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Was bisher geschah

 


  Mein Name ist Torn.


  Ich war der letzte der Wanderer.


  Dies ist meine Geschichte ...


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


  Als Wiedergutmachung wird Torn in ihre Dienste gestellt: Als Nachfolger der 
  legendären Wanderer reist er durch Raum und Zeit, um gegen die verbliebenen 
  Grah'tak zu kämpfen.


  Ausgestattet mit einer Plasmarüstung, die ihre Gestalt wandeln kann und 
  seinem Lux, dem Schwert des Lichts, ist es seine Mission, die Sterblichen zu 
  beschützen – die Festung am Rande der Zeit wird dabei seine neue Heimat.


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


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


  Die Mitstreiter im neuen Korps:


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


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


  Krellrim: der intelligente Menschenaffe ist der letzte seines Volkes, 
  das auf dem Planeten Mrook ein schreckliches Ende fand.


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


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


  Auch Nroth, Torns und Callistas Sohn, gesellte sich zum Wandererkorps. 
  Er kehrte dem Bösen den Rücken zu, 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 stand vor einer schweren Aufgabe: Er musste 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 wartete 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. Fast alle 
  Wanderer reisen hin – 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.


  Torn selbst blieb auf der Festung am Rande der Zeit zurück und überlegte, 
  wie er mit Krellrim verfahren soll. Der Lu'cen Severos erschien und forderte 
  eine Entscheidung. Andernfalls würden die Lu'cen eigenmächtig handeln. 
  Doch Torn lässt sich für den Moment nicht auf Diskussionen ein und 
  bricht selbst nach Calah auf. Unter seiner Führung formiert sich das Heer 
  der Calahi noch einmal zur Schlacht gegen die Grah'tak – das Bündnis 
  ist siegreich, und unter Torns Hand stirbt Sarim. Kurz nach der Rückkehr 
  zur Zeitenfeste stellen die Mechar fest, dass Krellrim aus seinem Gefängnis 
  verschwunden ist.


  Mathrigo unterdessen nutzt Sarims Tod, um die Legion des Grauens zu reaktivieren 
  und reist dazu auf den Exilplaneten Keforia. Dort gelingt es ihm schließlich 
  unter größten Schwierigkeiten, das Kommando zu besiegen und die Macht 
  über die Legion an sich zu reißen.


  Torn hingegen beschuldigt die Lu'cen, Krellrim entführt zu haben, und in 
  seinem Zorn greift er den Obersten der Lu'cen an, wodurch es zum Bruch zwischen 
  beiden Parteien kommt. Doch zunächst muss sich das Wandererkorps einem 
  drohenden Kollaps des Zeitenflusses widmen und reist dazu auf die Erde zur Zeit 
  der Antike. Im alten Rom treffen sie schließlich auf einen alten grausamen 
  Feind – Shizophror ...


 

 


  »Vigos flur tempoi, dicen coda. Vigos swan fatas, dicoi.«


  »Wir wachen über den Fluss der Zeit, so sagt es der Kodex.


  Wir wachen über unser eigenes Schicksal, so sage ich.«
    

  Aufzeichnung im Daemonichron,


  Urheber gelöscht, nicht rekonstruierbar.
  
 


  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 Lauf 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 einem 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


  SYMPHONIE
  
 


  Der Thronsaal im Cho'gra


  General Nagor, der Herrscher aller Grah'tak im Immansium, zog ein breites Brak'tar-Schwert. 
  »Unterwirf dich mir, Shizophror. Sofort …«


  Shizophror kauerte sich auf den Felsen. Der irrsinnige Killer-Dämon explodierte 
  aus dem Stand heraus. Er raste los. Die Schritte trippelten durch den Thronsaal. 
  Er erklomm den Knochenthron, stieg auf die Lehne und stieß sich ab. Als 
  lebendes Geschoss raste er auf General Nagor zu. Er biss zu, trat, schlug und 
  zog sich von der ersten Attacke zurück.


  Nagor glaubte, sein Arm explodiere in glühendem Schmerz. Die Brak'tar-Klinge 
  lag auf dem Boden. Ein Fetzen toten Fleischs zerfloss vor seinen Füßen 
  zu Dämonenschleim.


  Er brüllte in wütendem Zorn. Shizophror raste über die Wand aus 
  versteinerten und ineinander verschmolzenen Skeletten: Es klapperte bei jedem 
  trippelnden Schritt, hohl und geisterhaft. Knöcherne Arme brachen, die 
  Krallen bohrten sich auf der Suche nach Halt in leere Augenhöhlen und brachen 
  Stücke aus äonenalten Schädeln. Der spinnenartige Dämon 
  kletterte Meter für Meter höher und sprang dann zu einem gewaltigen 
  Stalaktiten, der von der Decke hing. Aus mehr als zehn Metern Höhe beobachtete 
  er seinen Feind.


  Nagor ergriff die Klinge wieder, spannte die Muskeln und hob in namenlosem Zorn 
  einen glühenden Stein aus einer der Lavaadern, die den Boden des Thronsaals 
  in einem bizarren Muster durchzogen. Es zischte; die Haut seiner Klaue verdampfte. 
  Der Perr'agkar kümmerte sich nicht darum, schleuderte den Stein und zerschmetterte 
  zielgenau den Stalaktiten. Trümmer rasten in die Tiefe und trafen auf. 
  Staub und Gesteinssplitter rieselten als düstere Wolke hinterher.


  Shizophror war längst erneut gesprungen. Das Duell auf Leben und Tod hatte 
  begonnen.


  Nagor brüllte.


  Zehn Ock'mar stampften in den Thronsaal in den ewigen Tiefen des Cho'gra. Jetzt 
  kamen sie. Diese Narren! Viel zu spät, wenn er ihrer Hilfe bedürft 
  hätte. »Verschwindet«, brüllte Nagor. Er würde sich 
  nicht helfen lassen! Shizophror wagte, ihm zu trotzen? Sollte er – er würde 
  es schon bald bitter bereuen! Jede verfluchte Seele, die in seinem Körper 
  vegetierte und deren Vielzahl ihn längst in den Wahnsinn getrieben hatte, 
  würde einzeln sterben.


  Shizophror landete auf dem Rücken des obersten Ock'mar, des Anführers 
  der Leibwache. Seine Klauen bohrten sich in den grünschuppigen Leib. Das 
  Maul stieß zu. Schwarzes Blut spritzte in einer Fontäne, klatschte 
  gegen die Artgenossen des Leibwächters. Von Shizophrors Reißzähnen 
  troff schleimige Flüssigkeit. Er kicherte irr, die Beine wirbelten, dann 
  flog der Schädel des Ock'mar durch die Luft und kullerte im nächsten 
  Augenblick über den Boden. Eine Klaue des Killer-Dämons entriss dem 
  noch aufrecht stehenden Torso sein Schwert. Der Schädel versank in einer 
  Lavaader.


  Die anderen Leibwächter schlugen zu, doch Shizophror stand längst 
  hinter ihrem Rücken – ihre Klingen hieben nur noch in den ohnehin 
  toten Artgenossen, der zerstückelt zu Boden krachte. Shizophror wirbelte 
  um die eigene Achse. Das Schwert zog eine Spur durch die Luft, schwarzglänzend 
  wie ein toter Stern. Das Brak'tar durchtrennte die Beine von vier Ock'mar knapp 
  unterhalb der Hüften.


  Shizophror sprang aus dem Stand auf die Schulter eines der bulligen Grah'tak 
  und stieß sich dort ab. Der Ock'mar kreischte, als sein Oberkörper 
  durch den Rückstoß von den abgetrennten Beinen gedrückt wurde, 
  die zuckten und zu Schleim zerflossen. Schleimiges Blut verdampfte auf dem Boden, 
  die Arme ruderten hilflos in der Luft.


  Der spinnenartige Dämon wirbelte indessen durch die Luft, krallte sich 
  an der Höhlendecke fest. Von dort schleuderte er das Schwert wie einen 
  Speer von sich. Der anvisierte Ock'mar riss noch seinen Schild hoch, doch dieser 
  wurde durch die Wucht des Aufpralls von der Waffe schlicht durchbohrt; die Klinge 
  drang in den Brustkorb des Grah'tak.


  Shizophror lachte irr, dass es von den Wänden widerhallte. »Du holst 
  dir Hilfe, großer Nagor? Hast du Angst?«


  Nagor geiferte vor Zorn und brüllte die kläglichen Überreste 
  seiner Leibwache an, den Thronsaal zu verlassen und sich nicht mehr einzumischen. 
  »Dies ist eine Sache zwischen ihm und mir!« Die Wut wollte ihn schier 
  zerreißen. Heiß kochte sie in ihm hoch.


  Die drei überlebenden Ock'mar zögerten. Erst als Nagor seine Klinge 
  in ihre Richtung erhob, stampften sie davon. Einer trat in die matschigen Überreste 
  eines seiner Artgenossen. Der Fuß versank schmatzend und gluckernd in 
  der schleimigen Masse.


  Nagor reckte das Brak'tar-Schwert gegen seinen Feind, der noch immer an der 
  Höhlendecke klebte wie ein bizarres Insekt. Ein letzter Tropfen schleimigen 
  Blutes pulsierte aus der Wunde am Oberarm und spritzte auf Nagors Fratze. Er 
  leckte sich über die gespaltene Oberlippe, saugte das Blut ein. »Und 
  nun?«, höhnte der Herrscher aller Grah'tak im Immansium. »Was 
  bezweckt ein Wahnsinniger wie du damit, mich anzugreifen? Hast du genug von 
  deiner armseligen Existenz, Shizophror? Treiben dich die Stimmen in deinem Inneren 
  dazu, den Tod herbeizusehnen? Das kannst du haben!«


  Mit einem Mal schien ihm, als ginge in Shizophror eine Veränderung vor. 
  Der Killer-Dämon reagierte nicht wie erwartet. Kein geifernder Zorn, kein 
  irrsinniges Gelächter.


  Stattdessen bleckte er das Gebiss.


  »Der Chor singt«, sagte er, leise, still, wie ein Hauch, der durch 
  die Eiseskälte des Cho'gra wehte.


  Nagor fragte sich, was das bedeuten sollte. Gleichzeitig hielt er Ausschau nach 
  etwas, das er gegen seinen Feind benutzten konnte, der wie eine Spinne über 
  die Decke kroch und seine Klauen auf dem fahlen Felsen kreischen ließ.


  »Die Stimmen sind leise«, tönte es durch den Thronsaal. »Sie 
  singen eine Melodie, so schön, so unendlich grausam schön …« 
  Geifer tropfte in die Tiefe, klatschte ausgerechnet auf die Lehne des Knochenthrons.


  Nagors Hand fuhr zum Brustteil seiner Spezial-Rüstung. Natürlich – 
  es war Zeit, den Ssir'khash-Stern einzusetzen. Wenn es je den richtigen Moment 
  für diese hinterhältige Waffe gegeben hatte, dann war er nun gekommen.


  Wie immer, wenn er das hauchdünne Netz über seinem Körper berührte, 
  fühlte es sich an, als elektrisiere seine Haut. Das Netz bildete General 
  Nagors neueste Errungenschaft; es waren die Überreste von Mathrigos einstiger 
  Plasmarüstung, die aus den Zeiten stammte, als dieser noch Ferrotor gewesen 
  war, ein Wandererschüler im Dienste des Lichts. Jahrmillionenlang hatte 
  die Plasmarüstung in Mathrigos Archiv darauf gewartet, dass sich endlich 
  wieder jemand ihrer bediente – Nagor hatte genau das getan. In seinem Auftrag 
  hatten die Dokaten winzige Mengen an Malum in das Plasma injiziert, um die schädliche 
  Wirkung zu neutralisieren; nun schützte das Geflecht den obersten aller 
  Grah'tak im Immansium zuverlässig. Von außen sah es aus wie ein kaum 
  wahrnehmbares blaues Schillern über seinem gesamten Leib, durch das farb- 
  und lichtlose Klumpen trieben, als würden sie eine Wasseroberfläche 
  durchschwimmen. Es wirkte fragil und zerbrechlich – doch es hielt selbst 
  stärksten Belastungen stand, war wirkungsvoller als jede herkömmliche 
  Brak'tar-Rüstung. Nagor konnte sich nur beglückwünschen, diesen 
  kühnen Vorstoß unternommen zu haben, sich einer Technologie der Wanderer 
  zu bedienen und sie für sich nutzbar zu machen. Das einzige Problem war, 
  dass Grah'tak die Rüstung durchdringen konnten … wie sie auch jede 
  Wanderer-Rüstung zu zerstören vermochten. Was nichts anderes hieß, 
  als dass die Rüstung ihn gegen Shizophrors Attacken nur bedingt schützen 
  würde; das Stück Fleisch aus Nagors Arm, das längst nicht mehr 
  war als eine schleimige Pfütze aus dem eiskalten Gestein des Bodens, bewies 
  es überdeutlich. Deshalb trug Nagor stets auch seine alte Brak'tar-Rüstung 
  … man konnte nie wissen, wann es ein Emporkömmling darauf absah, Nagors 
  Platz einzunehmen.


  Die Klaue des Perr'agkar schloss sich unter der Rüstung um den Ssir'khash. 
  Er verbarg den geschliffenen Wurfstern geschickt vor den Blicken des Killer-Dämons, 
  krümmte die Finger und tippte mit den Krallen die Aktivierungssequenz, 
  die die wurmartige Kreatur in dem Brak'tar-Wurfstern aus ihrem Dämmerschlaf 
  weckte.


  Die kleine Waffe vibrierte in seiner Klaue, die Oberfläche pulsierte, als 
  sich der Ssirka-Wurm wand, um zum ungezählten Mal zu versuchen, sein Gefängnis 
  zu verlassen, um einen Wirt zu finden. Es würde ihm nicht gelingen … 
  stattdessen würde er mit seiner unbändigen Energie den Wurfstern lenken 
  und nie wieder vom einmal anvisierten Ziel abweichen. Erst wenn sich der Ssir'khash 
  im Fleisch eines Feindes befand, konnte die Kreatur in seinem Inneren ihn verlassen.


  »Die Symphonie ist schön«, krächzte Shizophror. »Sie 
  singt von deinem Tod, Perr'agkar!« Er sprang. Krachend landete er auf dem 
  Boden; ein winziger Splitter spritzte unter seinen Klauen zur Seite und schoss 
  sirrend durch den Thronsaal. Der Killer-Dämon stieß sich ab, schlug 
  einen Salto und wirbelte auf den Perr'agkar zu.


  Etwas hämmerte gegen Nagors Schulter, eine Kralle kratzte über das 
  Dämonenmetall seiner Rüstung – und schon war sein Gegner wieder 
  verschwunden. Doch es war genug Zeit geblieben, dass der Ssir'khash Witterung 
  aufnehmen konnte.


  Nagor schleuderte den Wurfstern aus dem Handgelenk. Als flirrende Scheibe raste 
  er auf Shizophror zu; die Zacken und Widerhaken blitzten im Schein des Lichts 
  der glühenden Lavaadern. Der Wurfstern zog einen Kreis in der Luft, schlug 
  dieselben Haken wie sein flüchtendes Ziel. Ein wohliges mentales Ächzen 
  drang von der Wurm-Kreatur ins Hirn ihres Herrn, als sich das Brak'tar in Shizophrors 
  kaltes, totes Fleisch bohrte. Dann brach die gedankliche Verbindung ab, und 
  der Ssir'khash pflügte sich weiter, in den Leib des Dämons hinein.


  Shizophror kreischte. Blutiger Schleim spritzte. Der Ssir'khash schnitt kreischend 
  durch einen Knochen.


  Und Nagor lachte dröhnend … dass es so einfach werden würde, 
  hätte er nicht gedacht. Shizophror war schon so gut wie vernichtet.


  Der irrsinnige Killer-Grah'tak verwandelte sich in ein wirbelndes Etwas, schrammte 
  an der Höhlendecke entlang, krachte gegen einen Stalaktiten, der sich berstend 
  löste. Dann tönte ein hohes, metallisches Sirren … und Shizophror 
  landete auf allen Vieren auf dem Boden. Der Wurfstern steckte im Stalaktiten 
  als totes, nutzloses Stück Dämonenmetall.


  Über Shizophrors Brustkorb rann schwarzes Blut. In den Augen des Dämons 
  loderte Zorn und Wahnsinn. Und in seinem Leib, das wusste Nagor, wütete 
  nun der Ssirka-Wurm. Es würde eine böse Überraschung für 
  den Feind geben …


  »Komm nur«, sagte Nagor. »Komm … bringen wir es zu einem 
  Ende!«


 

 

1.

 


  Rom


  Das Jahr 41


  Caligula, der Kaiser des Römischen Reiches, lag zu Tisch und schob sich 
  eine Olive in den kleinen Mund. Er kaute, schmatzte, und ein Speichelfaden, 
  vermischt mit dem schwärzlichen Saft der Olive, rann über die Lippen.


  »Nun … ähm … Torn, es ist …« Eine weitere Olive 
  folgte. »Es ist ganz einfach. Du gehorchst, oder …« Die Zunge 
  huschte über die verkniffenen Lippen. »Oder deine Geliebte stirbt. 
  Callista, nicht wahr? Ein wahrhaft seltsamer Name.« Die Stimme nahm einen 
  verschwörerischen Tonfall an, und die Pupillen weiteten sich. Die Nasenflügel 
  zitterten. »Seltsamen Kreaturen wie euch angemessen, nicht wahr?«


  Ein schmaler Dolch zuckte durch die Luft, hämmerte unnötig fest in 
  eine Scheibe gebratenen Taubenfleisches und ließ den Tonteller darunter 
  zerspringen. Caligula hob das Fleisch, pustete darüber und biss herzhaft 
  zu. »Ha! Seltsame Kreaturen! Ist das nicht zutreffend? Na? Sag es selbst, 
  Torn, Mann mit der Wunderrüstung und dem Schwert des Kriegsgottes Mars. 
  Nun?« Das letzte Wort stieß der Kaiser voller Wut hervor.


  Torn stand neben der Tür, drei Meter vom Kaiser und der Tafel seiner erlesenen 
  Köstlichkeiten entfernt. »Ihr wisst, Kaiser, dass mein Schwert nicht 
  göttlichen Ursprungs ist. Das mögen Eure törichten Untertanen 
  denken, aber nicht Ihr.«


  Caligula bestand auf die ehrfurchtsvolle Anrede, während er selbst Torn 
  und die beiden anderen Wanderer, die er in seine Dienste gezwungen hatte, abfällig 
  duzte.


  Leise schmatzend erhob sich der wohl mächtigste Mann dieser Zeitepoche. 
  Seine dunkelbraunen, fast schwarzen Augen lagen tief in den Höhlen. Beiläufig 
  blies er eine Strähne fettigen, schwarzen Haares zur Seite.


  »In der Tat, mein Leibwächter, in der Tat. Du und deine Freunde, ihr 
  seid keine Götter und kämpft auch nicht mit deren Waffen. Vielmehr 
  sind die Kreaturen in den Schatten das, was euch ähnelt. Mit ihnen seid 
  ihr verbunden, ja, ihr seid sogar …« Er schnipste mit den Fingern. 
  »Ihr seid eins mit ihnen, nicht wahr? Genau wie die, die mich schon immer 
  verfolgen und mich bedrängen. Mich töten wollen! Mich in ihre krankhafte 
  Welt hineinziehen! Aber es ist euch nie gelungen, und es wird euch auch nie 
  gelingen!«


  »Ihr glaubt, ich bin wie die Dämonen der Finsternis?« Torn schüttelte 
  verständnislos den Kopf. »Wenn das Eure Meinung ist, Caligula, großer 
  Kaiser, dann verstehe ich nicht, wieso Ihr mich in Eurer Nähe duldet 
  und Euch sogar Schutz von mir und meinen Freunden erhofft.«


  Caligula strich sich mit einer fahrigen Bewegung über die dürren Lippen. 
  »Siehst du es nun? Genau das ist der Unterschied zwischen euch und mir. 
  Meine Diener und alle meine Untertanen mögen tuscheln, dass ich den Verstand 
  verloren habe, sie mögen hinter vorgehaltener Hand darüber lachen, 
  dass ein Narr auf dem Kaiserthron sitzt … doch sie alle vergessen meine 
  Größe, die Gewalt meines Geistes! Ich habe die Kreaturen der Dunkelheit 
  gesehen und trotze ihnen! Ich weiß, dass du nicht genau bist wie sie, 
  aber du bist ihnen so ähnlich, dass du doch wieder eins mit ihnen bist. 
  Du kennst sie, du hast denselben Ursprung wie sie, und deshalb kannst du sie 
  auch …« Er rammte den Dolch, auf dem noch ein Großteil des gebratenen 
  Fleisches steckte, in die hölzerne Tischplatte. »… vernichten!«


  »Das kann ich«, stimmte Torn zu. Und ehe er es verhindern konnte, 
  rutschten ihm weitere Worte über die Lippen. »Aber ob ich es verhindern 
  kann, dass die Prätorianer Euch angreifen und töten, das weiß 
  ich nicht.«


  »Wer die Kreaturen in den Schatten vernichten kann, für den sind Menschen 
  kein Hindernis.«


  Vielleicht nicht, dachte Torn, aber der Fluss der Zeit kann sehr wohl 
  ein solches Hindernis darstellen. Caligula weiß, dass die Prätorianer 
  ein Attentat auf ihn planen … und ich weiß, dass dieses Attentat 
  gelingen wird. So ist es vor langer Zeit geschehen – ich darf den Lauf 
  der Geschichte nicht ändern. Caligula muss sterben, wie es vorgesehen ist 
  im Fluss der Zeit. Ein Wanderer darf nicht den Lauf der Geschichte verändern 
  … im Gegenteil, ich muss versuchen, jegliche Manipulation durch die Grah'tak 
  zu verhindern. Auch wenn es in diesem Fall heißt, dass ein Mensch den 
  Tod finden wird …


  »Woran denkst du, mein Sklave?«, fragte der Kaiser affektiert.


  »Daran, wie ich Euch schützen kann«, log Torn.


  »Mich … oder deine Geliebte, die sich in meiner Gewalt befindet? Erwähnte 
  ich schon, dass ich meinen Dienern für den Fall meines Ablebens den unmissverständlichen 
  Befehl gegeben habe, sie zu töten?«


  »Du erwähntest es«, sagte Torn bitter, und alles in ihm schmerzte, 
  denn er wusste, trotz aller hehren und nüchternen Überlegungen über 
  das Wesen der Zeit, dass ihm keine andere Wahl blieb, als Caligula zu schützen 
  und das Attentat der Prätorianer zu vereiteln. Denn sonst würde Callista 
  sterben, und diesen Preis konnte er nicht bezahlen.


  Oder doch?


  Musste er ihn bezahlen? Bildete dies eine neue, schreckliche Prüfung, 
  die irgendwelche unbegreiflichen, höheren Mächte ihm auferlegt hatten? 
  Musste er schon wieder durchs Feuer unendlicher Seelenpein gehen, um geläutert 
  zu werden für seine Aufgabe, die einzigartig war im Lauf des Omniversums?


  Aber bei den Mächten der Ewigkeit – dieses Mal würde er es nicht 
  tun. Callista durfte nicht sterben. Auch wenn es bedeutete, dass er, Torn, rebellierte 
  und der Fluss der Zeit einen anderen Verlauf einschlug. »Lutrikan«, 
  formten seine Lippen stumm den alten Kampfruf der Wanderer. Er war bereit, Callista 
  zu retten. Um jeden Preis. Auch wenn er dadurch den Kodex der Wanderer brach.

 


  Stunden später


  Es roch muffig und nach dem blutdurchdrängten Verband, der Cassius' Schulter 
  umschlang.


  Der Raum war kaum groß genug, den drei Menschen Platz zu bieten, die sich 
  in ihm versammelt hatten. Torn schaute erst seinen Waffenbruder Cassius an, 
  dann Alexander, den sie in den Kerkern unter der Arena kennengelernt hatten. 
  Der junge griechische Arzt versorgte den Wandererschüler, fühlte seinen 
  Puls und wischte Schweiß von der Stirn seines Patienten.


  »Es ist viel zu warm hier«, sagte Alexander zu dem Kranken. »Für 
  dich wäre ein kühles Kellergewölbe besser, ich werde dafür 
  sorgen. Wie fühlst du dich?«


  Cassius schloss die Augen. »Ich sehe immer wieder vor mir, wie Shizophror 
  mich anspringt. Ich rieche diesen fauligen Gestank, die widerwärtige Pestilenz 
  um ihn. Dann bohrt sich seine Kralle durch die Plasmarüstung und schlitzt 
  mir die Haut über dem Brustkorb auf.1 Der Schmerz war entsetzlich und 
  ich fühle ihn seitdem wieder und wieder. Die Wunde pocht, als ob …«


  »Als ob was?«, fragte Torn alarmiert. »Glaubst du, es ist etwas 
  zurückgeblieben? Hat Shizophror dir ein Gift injiziert?«


  »Das nicht. Ich hoffe es zumindest.« Der ehemalige Gladiator lachte 
  gequält. »Dieser Moment in der Arena, als ich blutend fiel – 
  er war all das, was ich in den ganzen Jahren befürchtet habe, die ich in 
  der Arena verbracht habe. Alle Ängste meines Lebens bündeln sich in 
  ihm.«


  Alexander legte den Kopf in den Nacken und ließ sich die Sonnenstrahlen 
  des frühen Morgens durch das breite Oberlicht ins Gesicht fallen. Die drei 
  Wanderer hatten ihn in den beiden letzten Tagen in alles eingeweiht; Torn hatte 
  es für richtig gehalten. Der junge Grieche hatte ohnehin so viel gesehen 
  und erlebt, dass sie die Wahrheit nicht vor ihm geheim halten konnten. Er hatte 
  es mit großer Fassung aufgenommen. »Deine Wunde war schrecklich, 
  Cassius, doch Callista hat dich in der Arena sehr gut versorgt. Wenn sie sich 
  nicht sofort um dich gekümmert hätte, wäre die Verletzung tödlich 
  gewesen. Du verdankst ihr dein Leben.«

 Torn ballte bei diesen Worten die Hände zu Fäusten. Wie habe 
  ich nur eine Sekunde darüber nachdenken können, sie vielleicht zu 
  opfern? Zeigen nicht Alexanders Worte aufs Neue, dass sie verdient zu leben? 
  Dass sie wichtiger ist als eine potentielle Veränderung des Flusses der 
  Zeit? Was nutzen alle theoretischen Überlegungen, wenn es darum geht, willentlich 
  einen Menschen zu opfern?

 Einen Menschen …

 Und noch dazu Callista, gerade und ausgerechnet Callista, die beste und 
  liebenswerteste Frau überhaupt … meine Callista. Niemals – 
  niemals werde ich zulassen, dass sie stirbt. Sie hat es verdient zu leben. Wenn 
  je jemand wert war, das Gesetz der Wanderer zu brechen, dann sie! Lieber sterbe 
  ich selbst an ihrer Statt, lieber setze ich mich dem Gericht der Lu'cen erneut 
  aus. Doch all das interessiert Caligula nicht, und er ist nun mal derjenige, 
  der ihr Schicksal in seinen Händen hält, ob es mir gefällt oder 
  nicht. Es gibt nur zwei Möglichkeiten – entweder ich finde Callista 
  und entreiße sie Caligulas Zugriff, oder ich schütze den Kaiser vor 
  dem tödlichen Attentat und verändere damit die Geschichte. Die andere 
  Alternative, Callista sterben zu lassen, ist schlicht undenkbar.


  »Wo ist Tattoo?«, fragte Cassius. »Schiebt er Dienst beim 
  Kaiser?«


  Torn nickte voller Bitterkeit. »Caligula bleibt keine Sekunde ohne mindestens 
  einen von uns in seiner Nähe. Er weiß, dass wir in der Lage sind, 
  ihn zu schützen, besser als ein Dutzend seiner üblichen Leibwächter. 
  Er vertraut uns – und er hat allen Grund dazu. Wir können nicht gegen 
  ihn aufbegehren.«


  »Obwohl ich ihm am liebsten höchstpersönlich die Kehle durchschneiden 
  würde«, sagte Cassius hart.


  »Zügle deine Gefühle«, forderte der Erste Wanderer. »Wir 
  dürfen uns nicht von ihnen bestimmen lassen.« Kaum waren die Worte 
  ausgesprochen, fragte er sich, ob es nichts als eine hohle Phrase gewesen war 
  – denn tat er nicht genau das? Stand er etwa über seinen persönlichen 
  Gefühlen und folgte seinem Verstand und den Notwendigkeiten? Würde 
  er genauso denken, wenn sich nicht Callista in Caligulas Gewalt befinden würde, 
  sondern eine beliebige andere Geisel? Würde er deren Wohl auch über 
  die Unveränderlichkeit des Zeitflusses stellen?


  Es würde nichts ändern! Ich würde niemanden opfern, egal, 
  wer es auch sei. Und doch, wenn ich ehrlich bin … würde mich ein potentielles 
  Scheitern bei keinem anderen so sehr entsetzen wie in Callistas Fall. Sie ist 
  mein Symellon, die Seele, die die meine erst vervollständigt. Was haben 
  wir nicht alles schon durchlitten, um zueinander zu finden und zusammenbleiben 
  zu können. Ich würde jeden anderen genau wie sie zu befreien versuchen 
  … aber muss die große Mission nicht über allem anderen stehen? 
  Muss nicht wichtiger als alles andere sein, dass sich die Historie nicht verändert?


  Alexander warf Torn einen zögerlichen Blick zu. »Soll ich … 
  soll ich euch allein lassen? Ihr müsst über Dinge reden, die mich 
  nichts angehen und …«


  »Du sollst alles hören«, entschied Torn. »Du bist ein verständiger 
  Mann, Alexander – und vielleicht ist es für uns gerade wichtig, deine 
  Meinung zu hören. Denn wir haben schwere Entscheidungen zu fällen. 
  Entscheidungen, die vielleicht den Lauf der Welt nachhaltig beeinflussen werden.«


  »Ich bin nur ein kleiner Mensch, der bis vor kurzem nichts von der Welt 
  erahnte, die uns umgibt und durchdringt. Ihr jedoch …« Der junge Grieche 
  brach ab, lächelte und verschränkte die Hände ineinander. »Was 
  weiß ich, wer ihr wirklich seid.«


  »Es ist noch nicht lange her«, sagte Torn, »da lehrte mich ein 
  normaler Mensch wie du mehr über das Wesen der Dinge, als ich von 
  vielen anderen je gelernt habe.« Er dachte an den Juden Nathan, der in 
  seiner schlichten Weisheit und Gottesfurcht und durch wohlbedachte, kluge Worte 
  Torns Leben und Schicksal beeinflusst hatte und ihn aus einer lange andauernden, 
  zögerlichen, fast depressiven Phase geführt hatte.2 Sollte Alexander womöglich eine ähnliche 
  Rolle zukommen? Konnte Torn gerade von den gewöhnlichen Sterblichen 
  mehr lernen, als er es noch vor kurzem für möglich gehalten hätte?


  Musste er in dieser Richtung umdenken, um einen Ausweg aus der aktuellen Situation 
  finden zu können? Schließlich waren sie alle vor mehr oder weniger 
  kurzer Zeit noch gewöhnliche Sterbliche gewesen; von diesen Wurzeln 
  durfte sich auch ein Wanderer nicht zu weit entfernen.


  Alexander lehnte sich mit dem Rücken gegen die Seitenwand des Raumes und 
  rutschte daran hinab, bis er mit angezogenen Knien auf dem Boden saß. 
  Wieder fielen die Sonnenstrahlen durch das Oberlicht direkt auf sein Gesicht.


  Cassius setzte sich auf seiner Liege auf, hielt die Hand an seinen Schulterverband.


  Torn musterte einen Augenblick lang sein schmerzverzerrtes Gesicht und fragte 
  sich, ob für ihn nicht ein »Ausflug« auf die Festung am Rande 
  der Zeit das Beste wäre – die Medo-Mechar könnten seine Wunde 
  hundertfach besser versorgen, als das in dieser Zeit selbst im Kaiserpalast 
  mit allen nur bekannten Mitteln möglich war. Dazu hätte er Cassius 
  jedoch vor die Tore der Stadt bringen müssen, und von dort aus noch einige 
  Kilometer weiter, zu dem versteckten T-Flügler … eine Reise, die sie 
  nicht auf die Schnelle durchführen konnten und die sie vor Caligula nicht 
  hätten verheimlichen können. Das war ein Risiko, das sie ohne echte 
  Not nicht eingehen durften, also solange nicht, wie keine unmittelbare Lebensgefahr 
  bestand; Cassius musste wohl oder übel nur auf die medizinischen Hilfsmittel 
  dieser Zeitepoche zurückgreifen.


  »Die Frage ist«, sagte Torn, »was wir tun. Caligula verlangt 
  von uns, dass wir ihn beschützen vor dem geplanten Anschlag der Prätorianer. 
  Das wird uns auch gelingen, da hege ich wenig Zweifel.«


  »Aber wir dürfen es nicht«, meinte Cassius. »Caligula muss 
  sterben, genau wie es im Fluss der Zeit vorgesehen ist.«


  Alexanders Augen weiteten sich. Über dieses Detail hatten sie bislang 
  noch nicht mit ihm gesprochen. »Ihr … ihr wisst, was kommen wird?« 
  Er massierte sich die Schläfen. »Natürlich wisst ihr es – 
  ihr stammt aus der Zukunft.«


  Cassius lachte. »Zumindest manche von uns … ich stamme von deiner 
  Zeitepoche aus gesehen etwa hundert Jahre aus der Vergangenheit. Dennoch war 
  ich in der Zukunft, oder in einem Bereich, in dem die Zukunft bis zu einem gewissen 
  Zeitpunkt bekannt ist, weil sich dort die Dinge auf ganz bestimmte Weise abgespielt 
  haben. Es ist kompliziert.«


  »Den Eindruck habe ich allerdings auch«, sagte Alexander. »Ihr 
  werdet Caligula also zu Willen sein und ihn retten? Oder nicht?«


  »Wir dürfen es nicht«, sagte Cassius.


  Torn atmete tief ein. »Doch … genau das werden wir. Wir werden Caligula 
  retten.«

 


  In der Festung am Rande der Zeit


  Zur Zeit des Großen Krieges


  »Tu es«, forderte Sarjina. Die Plasmarüstung verlieh ihr das 
  Aussehen eines gedrungenen, entfernt menschenähnlichen Gnomen, dessen wirres 
  Haar sich wie klebrige Flechten über den Rücken ringelte. Die Kleidung 
  bestand aus braunledrigen Fetzen, die feucht und modrig am Körper klebten.


  Krellrim gab ein grollendes Geräusch von sich, tief aus dem Brustkorb seines 
  Gorillakörpers. Er hätte nicht gedacht, dass es je wieder soweit kommen 
  würde. Er würde wieder einmal seine Gestalt ändern, mit Hilfe 
  einer Plasmarüstung. Seine eigene Rüstung hatte er als unmissverständliche 
  Demonstration schon lange abgelegt … ehe sich alles geändert hatte. 
  Ehe er zur Blutrache geschritten war, um Mathrigo um jeden Preis zu töten; 
  ehe er von Torn oder den Lu'cen vor Gericht gestellt worden war; ehe ihn eine 
  höhere Macht in die Vergangenheit der Festung am Rande der Zeit gerissen 
  hatte, um einem wunderbaren Plan zu folgen, für dessen Verwirklichung nur 
  er in die Lage kam.


  Sarjina und Krellrim standen im Collegón, dem großen Versammlungsraum 
  der Wanderer, vor der Wand aus zahlreichen blau flirrenden Vortex-Strudeln. 
  Eine der Raum-Zeit-Verbindungen war bereits auf ihr Ziel justiert: Die Sumpfwelt 
  Ko'lain, eine bislang unbedeutende Kunstwelt, die vor Äonen von einer inzwischen 
  unbekannten Rasse von Weltraum-Architekten geschaffen worden war. Ko'lain zog 
  als quaderförmiger Felsbrocken eine schnurgerade Bahn durchs All; diese 
  Bahn hatte den Kunst-Planeten in ein heiß umkämpftes Gebiet geführt. 
  Die Bewohner, die gnomenhaften Kolainiten, standen inzwischen kurz vor der Ausrottung 
  – die Grah'tak hatten diese Welt geradezu im Vorbeigehen ausgeschlachtet, 
  die Bevölkerung niedergemetzelt und ein Erbe hinterlassen, das die letzten 
  Überlebenden bedrohte.


  Grund genug für die Entscheidungsträger des alten Wandererordens, 
  in die Entwicklung einzugreifen, auch wenn es im Grunde genommen längst 
  zu spät ist, wie es Sarjinas Einsatzleiter formuliert hatte. Um die 
  beiden tobte das Leben; Wanderer jedweden Aussehens machten sich bereit, in 
  ihre verschiedenen Einsätze zu ziehen. Stimmengemurmel von tausend Diskussionen, 
  eine dröhnende Stimme vom Rednerpult. Alle waren unruhig. Die Zeichen standen 
  schlecht im Großen Krieg, der durch das Omniversum tobte … die Grah'tak 
  siegten an vielen Fronten.


  Krellrim, der Besucher aus einer fernen Zukunft, wusste wieso. Vielleicht war 
  er der einzige, der alles durchschaute, obwohl er Sarjina vieles mitgeteilt 
  hatte. Sie kannte seine herrliche, ergreifende und einzigartige Mission. Er, 
  Krellrim, würde den Lauf des Omniversums tiefgreifend verändern, und 
  sie würde ihm beistehen – ihr Pakt galt und stand unverrückbar 
  fest.


  Ihm bot sich die Chance, Mathrigo, den Herrscher und wohl verderbtesten aller 
  Grah'tak, der das Geschick des Omniversums seit Jahrmillionen bestimmte, nicht 
  nur zu töten – sondern ihn auszulöschen, ehe er überhaupt 
  erst entstand. In dieser äonenweit zurückliegenden Vergangenheit, 
  in die es ihn verschlagen hatte, gab es Mathrigo noch nicht, zumindest nicht 
  unter diesem Namen und unter seiner zukünftigen Funktion. Nur der Wandererschüler 
  Ferrotor lebte, der gerade zu dieser Zeit seinen schändlichen Verrat beging, 
  der letztendlich den Grah'tak die Oberhand im Großen Krieg der Finsternis 
  gegen das Licht ermöglichte. Jener Verrat, der Milliarden Lebewesen vernichten 
  und durch den der Orden der Alten Wanderer restlos ausgelöscht werden würde. 
  Und der es Ferrotor ermöglichen würde, zu Mathrigo zu werden, sich 
  zum Herrscher aller verbliebenen Grah'tak im Immansium aufzuschwingen und für 
  Jahrmillionen im Cho'gra auf dem Knochenthron zu herrschen.


  Doch Krellrim würde dies verhindern. Er würde Ferrotor zerquetschen, 
  ehe er zum mächtigen Mathrigo wurde, den scheinbar niemand mehr besiegen 
  konnte. Das würde den Verlauf des Großen Krieges ändern, zu 
  einem Sieg der Wanderer führen und damit die Geschichte von Jahrmillionen 
  grundlegend umschreiben. Das Licht würde ins Omniversum fallen, der Fluss 
  der Zeit sich grundlegend ändern. All die Schandtaten Mathrigos würden 
  nie geschehen. Und dadurch, endlich, würde auch Krellrim Frieden finden, 
  weil er niemals entstehen würde – sämtliche Voraussetzungen seiner 
  Existenz würden mit Ferrotors Tod nichtig werden, im Atem der Zeit verwehen, 
  im Fluss der Zeit hinweggespült werden. Sein Volk, die intelligenten Affen 
  von Mrook, entstand von Krellrims jetzigem Standpunkt in der Zeit aus gesehen 
  erst Ewigkeiten in der Zukunft durch eine Manipulation der Grah'tak unter der 
  Führung von Mathrigo – es würde dieses Volk also niemals geben.


  Sie würden sich deswegen auch niemals in einem Akt der blinden Raserei 
  gegenseitig auslöschen können. Krellrim würde daran niemals indirekt 
  die Schuld tragen. Er würde Frieden finden … Frieden … in der 
  absoluten Auslöschung. Wie sehr sehnte er sich danach … und in welcher 
  Großtat konnte er diesen Frieden erringen, indem er ungezählten Milliarden 
  von Sterblichen das Leben schenkte. Womöglich würde ihn das sogar 
  zu einer ganz neuen Art der Existenz führen; nicht zum ersten Mal dachte 
  er darüber nach, ob Höhere Mächte eine ganz besondere Belohnung 
  für ihn bereithielten.


  Was kümmerte es ihn, dass durch diese Manipulation des Zeitflusses auch 
  die gesamte Gegenwart, wie er sie kannte, ausgelöscht wurde? Höhere 
  Mächte als er, als Torn und all die anderen, selbst als die Lu'cen, hatten 
  ihn in die Festung der Vergangenheit geschickt, damit er den Zeitablauf schuf, 
  der richtig war, der schon immer vorgesehen war und der doch nie 
  hatte Wirklichkeit werden können. Tat Krellrim denn nicht letztendlich 
  genau das, was das Ziel aller Wanderer war: er machte eine Manipulation der 
  Grah'tak rückgängig.


  »Na los«, forderte Sarjina, die Wanderin, die ihm offenbar bedingungslos 
  vertraute. Warum, das war ihm nach wie vor ein Rätsel, doch es spielte 
  keine Rolle. Ihre Stimme klang dumpf und schattenhaft; in ihrer aktuellen Gestalt 
  reichte sie Krellrim gerade einmal bis zur Hüfte. Ihr Rücken war rundgebogen 
  zu einem hässlichen Buckel.


  »Schon gut«, grollte Krellrim. Warum sollte er auch zögern? Er 
  hatte die Entscheidung längst getroffen, in dem Moment, als er die Plasmarüstung 
  angezogen hatte, die ihm Sarjinas Einsatzleiter überreicht hatte.


  Er gab den gedanklichen Befehl an die Metamorph-Sektion des Plasmas, und sein 
  Aussehen veränderte sich. Bald glich er äußerlich seiner Begleiterin: 
  Ein runzeliges Männchen mit gedrungener Gestalt, ein typischer Bewohner 
  Ko'lains. Auf diesem quaderförmigen Felsbrocken von der Größe 
  eines Planeten sollten sie ein Einsatzteam aus Wandererschülern unterstützen, 
  die ihre letzte Bewährungsprobe absolvierten, ehe sie in den Stand der 
  vollwertigen Wanderer erhoben wurden.


  Sechs Schüler.


  Fünf, deren Schicksal Krellrim nur marginal interessierte – und Ferrotor.


  Ferrotor, der Ko'lain nie mehr verlassen würde. Dieser Einsatz würde 
  sein letzter sein. Auf dieser künstlichen Welt würde derjenige sein 
  Ende finden, der sonst als Geißel des gesamten Immansiums eine verhängnisvolle, 
  todbringende Karriere beginnen würde.


  »Brechen wir auf«, sagte Krellrim.


  Sarjinas wulstig-aufgedunsene Hornlippen verzogen sich, und ein quakendes Geräusch 
  drang daraus hervor. »Oh – das hätte ein Lachen sein sollen«, 
  sagte sie. »Diese Körper sind ein wenig gewöhnungsbedürftig.«


  »Und schwach!« Krellrim fühlte sich äußerst unwohl, 
  plötzlich zu den meisten Wanderern aufschauen zu müssen, die er eben 
  noch überragt hatte. Seltsam – aus diesem Blickwinkel wirkte auch 
  die Ansammlung von Vortex-Strudeln völlig anders, sie sahen fast furchteinflößend 
  aus, wie sie unablässig um sich selbst rotierten, als fressende Mahlstrome, 
  die jeden, der sie betrat, durch Raum und Zeit katapultierten.


  »Du hast Recht«, sagte Sarjina. »Lass uns noch einmal unsere 
  wirkliche Gestalt annehmen, ehe wir aufbrechen zu unserer Mission. Ich … 
  ich habe entschieden, dir vorher noch etwas zu sagen, und das geht nicht, solange 
  wir als Kolainiten nebeneinander stehen.« Ihre Umrisse verschwammen, und 
  die Plasmarüstung gab ihr wieder das Aussehen der Frau, als die sie geboren 
  worden war: Eine schlanke, biegsame Schönheit, den Menschen der Erde fast 
  völlig ähnlich, wenn man von Kiemen an den Seiten des Halses absah.


  Sekunden später stand Krellrim wieder als muskulöser Gorilla neben 
  ihr. »Dann sprich – du weißt, dass nicht nur der von Todesspinnen 
  verseuchte Sumpfplanet auf uns wartet, sondern auch unsere andere Aufgabe.«


  »Das weiß ich.« Sie strich Krellrim über die Wange. »Das 
  weiß ich doch.«


  Krellrim glaubte innerlich zu versteinern. »Was tust du …?«


  Eine Träne rann über Sarjinas Wange. »Wohin du gehst, da werde 
  ich auch hingehen, Geliebter.«

 

 


  Dazwischen:


  Ssirkas Wachstum


  Der Thronsaal im Cho'gra: in Shizophrors Körper


  Freiheit: Sich ausbreiten und wachsen.


  Freude: Nicht mehr die Enge spüren, das Scheibengefängnis endlich 
  verlassen haben und sich teilen können.


  Ich bin zwei, ich bin vier ... ich – wir sind vier, wir sind acht, wir 
  sind viele. Bald sind wir ebenso viele wie in dem Körper wohnen, durch 
  dessen Gedärm ich mich wühle und der mir Wirt und Nahrung ist.


  Wir sind ich, und ich bin Ssirka. Ich musste immerzu nur eins sein, beschränkt 
  und eingegrenzt in einer Waffe aus Brak'tar, dem Wünschen und Wollen einer 
  Kreatur unterworfen, die mein Meister war. Der Meister war Nagor, zusammengesetzt 
  aus vielen Körpern. Mein neuer Wirt ist Shizophror, ein Körper, bewohnt 
  von vielen Seelen.


  So sind wir alle viele, sind uns alle ähnlich, doch die beiden anderen 
  ahnen nicht, dass ich genauso denken kann wie sie. Für den Meister bin 
  ich ein dummer, seelenloser Wurm, eine Kreatur, die er für seine Zwecke 
  nutzen kann. Der Wirt ahnt nicht einmal, dass ich mich in ihm befinde. Er geifert 
  und bebt, und die Seelen in ihm tanzen in bizarrem Gleichklang, beherrscht von 
  einer einzigen, die mächtiger ist als die vielen zusammen. Sie ist die 
  Herrin in diesem Körper, wie es einst einen Meister gab über mich.


  Doch ich bin nun frei und werde auch die Herrin verschlingen.


  Ich bin viele. Wir sind Ssirka, und wir sind 8.192.


  Wir treiben durch die Adern des Wirts, klein und unscheinbar sind wir, haben 
  unsere Stacheln nach innen gerichtet. Wir wollen den Wirt nicht verletzen. Noch 
  nicht.


  Wir sind 16.384 und er spürt uns. Stockt. Verharrt in der Bewegung. Die 
  Seelen in ihm geraten in Unruhe. Der Gleichklang ihres Tanzes endet. Und da 
  ist etwas Neues, heller, größer und strahlender als der Irrsinn; 
  ein Gefühl, das ich kenne von allen, die ich bisher gefressen habe, aber 
  nie klang es grandioser auf, von so vielen gleichzeitig ausgestoßen: Angst.


  Da ist die eine Seele, deren Stimme stärker ist. Ihr Name ist Carnia. Sie 
  bestimmt die Geschicke dieses Leibes, obwohl andere es ihr streitig machen wollen. 
  WAS BIST DU?, fragt sie.


  Wie amüsant. Noch nie redete ein Wirt mit mir, noch nie war ein Körper 
  dazu fähig, ehe er aufriss und zerquoll, ehe ich ihn fraß, um meine 
  Kinder zu zeugen. Wir sind 32.768, und wir wachsen. Die Adern dehnen sich. Das 
  Fleisch quillt auf. Wir nehmen einen kleinen Bissen, 32.768 Bissen, und wir 
  sind 65.536.


  HÖR AUF!, kreischt die Seele, die den Schmerz des Körpers verspürt.


  WARUM SOLLTEN WIR?, fragen wir.


  Ein kurzes Stocken, ein Zögern und ein Lachen, wie nur gemarterte Seelen 
  lachen können: WEIL ICH BALD DIE HERRIN DES CHO'GRA SEIN WERDE UND DIR 
  MACHT GEBEN KANN ALS MEIN PARTNER, MEHR MACHT ALS DIR DER NARR VON GENERAL NAGOR 
  JEMALS ZUGESTANDEN HAT. HAT ER DICH EINGESPERRT IN DIESEN WURFSTERN? ER HAT 
  DEIN POTENTIAL NIE ERKANNT, ICH JEDOCH SEHE ES!


  Ich denke nach, ziehe mich zusammen. Noch soll der Leib meines Wirts nicht platzen. 
  So kann er die 131.072, die wir nun sind, gerade noch aufnehmen. VERSPRICH ES!, 
  fordern wir.


  Die Herrin reagiert auf die einzige Weise, die ich akzeptieren kann. Ein Ja, 
  ein Wimmern, ein Versprechen, all das hätte mich nicht überzeugt. 
  Denn was ist das Wort eines Grah'tak Wert? Nichts. Doch die höchste Seele 
  in meinem Wirt zeigt Ehrlichkeit, indem sie genau diese Frage stellt: MEIN WORT 
  KANN DICH OHNEHIN NICHT ÜBERZEUGEN. ICH BIN EINE GLU'TAKH IM KÖRPER 
  EINES WAHNSINNIGEN GRAH'TAK – ICH LÜGE OHNEHIN. DOCH ICH BRAUCHE DICH, 
  WENN ICH ERST NAGORS STELLE EINGENOMMEN HABE. DU BIST WERTVOLL FÜR MICH.


  Das überzeugt mich.


  Freiheit: Selbst eine Entscheidung treffen, nicht dem Willen eines Meisters 
  unterworfen sein.


  Freude: Ausbrechen und revoltieren.


  Wir 262.144 quellen aus dem Maul des Wirts, aus den Nasenschlitzen und den Ohren, 
  aus den glühenden Augen. Als die letzten auf dem Gestein aufschlagen, sind 
  wir 524.288. Da ist diese herrliche, eiskalte Energie des Cho'gra, eine Energie, 
  die krank ist aber dennoch stark.


  1.048.576 walzen auf den zu, der einst der Meister war.


 

 

2.

 


  Rom


  Das Jahr 41


  Cassius schwang die Beine von der Liege und stand auf. Sein Gesicht verzog sich 
  vor Schmerzen, er hielt die Hand an den blutdurchtränkten Verband. Kurz 
  schloss er die Augen, als wolle er sich sammeln und neue Kraft schöpfen. 
  »Das ist nicht dein Ernst.«


  Torn zeigte sich völlig ruhig, als sei er gelassen, als würden sich 
  in seinem Inneren nicht tausend Gefühle überschlagen. Er wusste genau, 
  wie ungeheuerlich seine letzten Worte gewesen waren. Doch … genau das 
  werden wir. Wir werden Caligula retten. »Ist dir nicht klar, dass uns 
  keine andere Möglichkeit bleibt, Cassius? Wir müssen den Kaiser vor 
  dem Anschlag der Prätorianer retten, weil sonst Callista sterben wird. 
  Willst du das etwa zulassen und verantworten?«


  »Und du?«, fragte der ehemalige Gladiator. »Willst du etwa zulassen, 
  dass sich der Fluss der Zeit ändert? Caligula muss bei dem Attentat der 
  Prätorianer sterben, weil er bereits dort gestorben ist. Ausgerechnet 
  du zweifelst diese Notwendigkeit an? Das kann ich kaum glauben. Du lässt 
  dich von deinen Gefühlen bestimmen. Bist du nicht derjenige, der uns immer 
  wieder darauf hinweist, dass wir die Dinge von einer höheren Warte aus 
  betrachten müssen? Weil es der Kodex der Wanderer verlangt und wir nur 
  kleine Rädchen im Getriebe des Omniversum sind, die nicht …«


  »Halt die Luft an«, sagte Torn.


  Cassius schwieg tatsächlich, sichtlich verblüfft. Seine Augen weiteten 
  sich, als er den Ersten Wanderer musterte. Er tippte Torns Schulter an. »Bist 
  du's wirklich? Oder hat Tattoo deine Gestalt angenommen und führt uns an 
  der Nase herum?«


  Torn setzte sich neben Alexander auf den Boden und lehnte den Hinterkopf an 
  die Wand.


  Er schloss die Augen. »Ich habe von Tattoo gelernt, wie man sich Aufmerksamkeit 
  verschafft, wenn es nötig ist. Er übertreibt es zwar bisweilen und 
  geht mir manchmal auf die Nerven, aber …«


  »Aber das spielt keine Rolle?« Cassius bewegte vorsichtig den Arm, 
  spannte die Muskulatur unter dem Arm. »Ist es das, was du sagen wolltest? 
  Lenk nicht ab, Torn! Es geht um sehr viel mehr als dummes Geschwätz und 
  lockere Sprüche.«


  So verärgert und engagiert habe ich ihn noch nie gesehen, dachte 
  der Erste Wanderer. Wahrscheinlich kämpft er selbst mit der Frage, was 
  wir tun sollen und wie wir Callista retten können. Er ist hin- und hergerissen 
  zwischen seinen eigenen Gefühlen und dem Gefühl, seiner Pflicht als 
  Wanderer nachkommen zu müssen. Genau wie ich. Nur bin ich zu einem anderen 
  Ergebnis gekommen als er. Und gerade ich dürfte das seiner Meinung nach 
  nicht. Weil ich der Anführer des Korps bin. Derjenige, der über allem 
  steht und immer den Überblick über alles hat. Wenn er wüsste, 
  wie es in mir aussieht, welche Enttäuschungen und welcher Zorn in mir brodelt, 
  weil ich keine Schachfigur mehr sein will … und nun ist eine Grenze überschritten. 
  Ich werde Callista nicht opfern. Nicht sie! Was auch immer geschieht – 
  sie muss leben. Sie muss leben.


  »Natürlich will ich Callista nicht opfern«, fuhr der ehemalige 
  Gladiator und Wandererschüler fort, »aber wir können doch nicht 
  zulassen, dass ein Mensch, auch wenn er irrsinnig und extrem mächtig sein 
  mag, uns wie Schachfiguren hin und herschiebt und wir damit zu denjenigen werden, 
  die den Fluss der Zeit verändern. Torn – wir sind Wanderer! Wir sind 
  diejenigen, die verhindern, dass die Grah'tak Manipulationen vornehmen.«


  »In einem gebe ich dir Recht: Wir dürfen und werden keine Schachfiguren 
  mehr sein. Genau das habe ich eben gedacht. Aber dieser Vergleich hat mich zu 
  einem ganz anderen Ergebnis geführt. Offenbar hat alles zwei Seiten, mein 
  Freund. Es gibt Momente, in denen liegen die Dinge anders. Ein solcher Moment 
  ist nun gekommen.«


  Cassius schüttelte den Kopf. »Und wer bestimmt das? Wer beurteilt, 
  wann welche Gesetze zur Anwendung kommen? Du? Ist der Kodex denn nicht mehr 
  wert als das Papier, auf dem er niedergeschrieben ist? Ist dir nicht klar, dass 
  du …«


  »Reiß dich zusammen, Cassius! Ich bin der Erste Wanderer, ich führe 
  das Korps und damit auch dich, ob dir das gefällt oder nicht! Du stehst 
  unter meinem Befehl!«


  Alexander legte Torn die Hand schwer auf den Arm. Seine Finger umklammerten 
  ihn. »Wenn ihr euch zerstreitet, wird das niemandem helfen. Euch nicht, 
  und Callista schon gar nicht. Ihr müsst zusammenhalten. Es gibt einen ganz 
  klaren Ausweg. Wir müssen Callista finden und sie aus Caligulas Gewalt 
  befreien.«


  »Wir?«, fragte Cassius. »Es ist nicht deine Aufgabe. Wir dürfen 
  dich nicht zu tief in diese Sache hineinziehen.«


  Der junge griechische Arzt lächelte schmallippig. »Ich bin längst 
  Teil dieser Sache, auch wenn ich noch lange nicht alles verstehe. Natürlich 
  werden wir versuchen, Callista zu befreien – ich bin dabei. Die 
  Götter haben mich an eure Seite gestellt. Hat Torn vorhin nicht selbst 
  etwas Ähnliches gesagt?«


  »Etwas ganz entfernt Ähnliches.« Der Erste Wanderer dachte, 
  dass es tatsächlich gut war, dass Alexander als neutraler Beobachter an 
  ihrer Seite stand. Die Stimmung zwischen ihm und Cassius war in den letzten 
  Augenblicken mehr als nur gereizt gewesen. Ich darf nicht zulassen, dass 
  wir uns zerstreiten, dachte Torn. Die einzigen, die davon profitieren 
  würden, wären die Grah'tak. Sie wären die lachenden Dritten, 
  und das darf keinesfalls geschehen. Wie sollen wir gegen die Mächte des 
  Grauens und der Dunkelheit kämpfen, wenn wir mit uns selbst nicht eins 
  sind? Immer und immer wieder begegne ich derselben Gefahr, seit das Korps neu 
  gegründet wurde – es droht von innen heraus zu zerbrechen. Krellrim, 
  der seinen eigenen Weg ging … der Streit danach … Nara Yannicks Tod 
  und der Schmerz meines Sohnes, der droht, ihn bitter werden zu lassen … 
  und nun das. Ich darf Callista nicht gegen den Willen meiner Freunde und Waffenbrüder 
  retten.


  Und doch wusste Torn, dass er genau das tun würde, sollte es sich als 
  nötig erweisen.


  Cassius zupfte an seinem Verband und wich dabei den Blicken der anderen aus.


  Seine Gesichtszüge waren hart und verkniffen. »Das Problem ist, dass 
  du Regeln brechen willst, Torn. Eherne Regeln, die nach deinen eigenen Worten 
  nicht gebrochen werden dürfen.«


  »Ich …«


  »Lass mich ausreden! Ich mag noch kein vollwertiger Wanderer sein, sondern 
  nur ein Schüler, aber eins weiß ich, das hat mir das Leben in der 
  Arena beigebracht. Ich bin kein Kind, Torn! Ich bin dem Tod schon oft begegnet, 
  und oft konnte ich ihm nur entgehen, indem ich ihm andere zum Fraß vorwarf. 
  Also hör mir gut zu: Entweder man akzeptiert Regeln, oder man akzeptiert 
  sie nicht. Mit zweierlei Maß darf man jedoch nicht rechnen. Sobald du 
  das tust, wirst du mit dir selbst ins Unreine kommen, und schon gar nicht wirst 
  du anderen vorstehen können. Was du von anderen verlangst, muss auch für 
  dich gelten. Du hast Krellrim dafür verurteilt, dass er die Regeln der 
  Wanderer gebrochen hat und seinen eigenen Weg gegangen ist. Und nun willst du 
  genau dasselbe tun. Vielleicht mit anderen Methoden, vielleicht auf andere Weise 
  … aber das Prinzip, Torn, ist genau dasselbe, und das kannst du nicht schönreden.«


  Für einige Augenblicke herrschte Schweigen. »Ich habe Krellrim nicht 
  verurteilt«, sagte der Erste Wanderer dann. »Vielleicht war genau 
  das mein Fehler. Ich hätte es tun sollen, eine Entscheidung treffen sollen, 
  doch ich habe viel zu lange gezögert. Deshalb haben die Lu'cen oder wer 
  auch immer ihn sich gegriffen und aus seiner Kerkerzelle entführt. Sein 
  Schicksal ist noch immer ungeklärt, aber wenn ich je wieder auf seine Spur 
  gelange, werde ich alles tun, um ihm zu helfen.«


  »Nach außen hin mag das stimmen.« Cassius setzte sich wieder 
  auf die Liege. »Dennoch hast du ihn verurteilt, hast es für falsch 
  geheißen, was er getan hat. Und du hattest Recht! Er hat die grundlegenden 
  Regeln verletzt … nun handle du nicht genauso. Mehr sage ich dazu nicht. 
  Alles Nötige ist ausgesprochen. Wir müssen den Fluss der Zeit beschützen. 
  Das ist das oberste Ziel. Und nun lass uns unsere Zeit sinnvoll nutzen und einen 
  Weg suchen, wie wir dieser Situation entkommen. Wir müssen Callista befreien, 
  ehe sie stirbt. Wir müssen herausfinden, wo sie gefangen gehalten wird. 
  So retten wir sie, ohne die Geschichte zu verändern.«


  Wenn es nur so einfach wäre, dachte Torn. Aber ich spüre, 
  dass es so nicht gelingen wird. Und das letzte Wort, Cassius, ist in dieser 
  Angelegenheit noch lange nicht gesprochen. Dennoch schwieg er, auch wenn 
  es ihm schwerfiel.


  »So wie ich die Sache sehe«, meinte Alexander, »werdet ihr keine 
  unauffälligen Ermittlungen über den Verbleib eurer Freundin anstellen 
  können. Caligula hat ein Auge auf euch … nicht jedoch auf mich.«

 


  Am Abend desselben Tages


  Es duftete nach wilden Blüten und Aromaessenzen. Fresken bedeckten die 
  Wände; blutrote Muster zogen sich verschachtelt in den dunkelblauen Untergrund. 
  Golden ziselierte Ziergegenstände standen in Nischen, die in die Wände 
  gearbeitet worden waren. Tattoo atmete den verschwenderischen Luxus des Zimmers, 
  in dem Caligula seine Audienzen abhielt. Der Wanderer stand Wache, stets bereit, 
  seinen Herrn, in dessen Dienst er gezwungen worden war, vor einem Angriff zu 
  schützen.


  Alexander hatte ihn vor wenigen Sekunden passiert und den Raum betreten, genau 
  wie sie es vor zwei Stunden besprochen hatten, als sie für kurze Zeit zu 
  viert in Cassius' Krankenzimmer gewesen waren; für die Zeit, in der sich 
  der Kaiser in einer geheimen Besprechung mit dem Senat befunden hatte, an der 
  er nicht einmal seine neuen Leibwächter teilnehmen ließ. Inmitten 
  des Senats – in der Öffentlichkeit – fühlte er sich sicher, 
  fürchtete er den Zugriff der Prätorianer nicht.


  Der junge griechische Arzt verneigte sich tief vor dem Kaiser. »Ich danke 
  Euch, dass Ihr mich empfangt.«


  Caligula lachte, hoch und schrill. »Du bist der Arzt eines meiner drei 
  wichtigen Leibwächter. Selbstverständlich habe ich ein Ohr 
  für dich.« Spöttisch winkte er dem jungen Griechen, näher 
  zu kommen. »Dennoch: Sprich, bevor ich die Geduld verliere.« Er blies 
  über die Fingerspitzen seiner rechten Hand. »Ich habe einen harten 
  Tag hinter mir. Die Senatoren bereiten mir Probleme. Aber ich will dich nicht 
  mit meinen Problemen belästigen.« Nun folgte ein gekünsteltes 
  Kichern, bar jeglichen Humors.


  »Der Verletzte, den Ihr mir in Eurer Weisheit anbefohlen habt … Cassius 
  … er benötigt eine andere Umgebung. Trotz der Jahreszeit macht die 
  Wärme in seiner Krankenkammer unter dem Dach Eures Haussklavenbaus ihm 
  zu schaffen. Wenn Ihr die Güte hättet, ihm einen kühleren Raum 
  zu gewähren, wäre das seiner Genesung förderlich.«


  »Ich werde veranlassen, dass er alles erhält, was du für notwendig 
  erachtest. Zufrieden? Seine Genesung steht über allem anderen. Ich benötige 
  ihn als dritten Leibwächter in meinen Diensten. Torn und Tattoo … 
  nun, ich fürchte, sie sind zu wenige, um mich von der ersten bis zur letzten 
  Stunde zu beschützen. Also streng dich an, Alexander – wenn dir dein 
  eigenes Leben lieb ist. Steht mir Cassius nicht bald zur Verfügung, stirbst 
  du. Und nun entferne dich.«


  »Ver… verzeiht, Kaiser, wenn ich eine weitere Bitte vorbringe.«


  Caligula strich sich eine fettige Strähne hinters Ohr. »Noch etwas? 
  Du bist hartnäckig.«


  Alexander versuchte das Zittern seiner Fingerspitzen zu unterdrücken, doch 
  er hatte nur wenig Erfolg. Tattoo beobachtete alles genau und befürchtete, 
  der junge Grieche könne die Nerven verlieren. Dabei war das Vorgehen genauestens 
  abgesprochen. »Ihr wisst, dass Cassius kein …« Seine Hände 
  ballten sich zu Fäusten. »… kein gewöhnlicher Mensch ist.«


  In den Augen des Kaisers flackerte ein verborgenes Feuer. »Du redest irre.«


  »Erlaubt, dass ich offen spreche«, bat Alexander.


  Ein gönnerhaftes Nicken war die Antwort.


  »Weil Ihr in Eurer Weisheit wisst, dass er kein gewöhnlicher Mensch 
  ist, wähltet Ihr ihn, genau wie Torn und Tattoo, zu Eurem Leibwächter. 
  Weil diese drei Fremden die Kreaturen der Finsternis besiegen können, die 
  ihnen selbst ähnlich sind und …«


  Caligula erhob sich blitzartig. Von einem Augenblick zum anderen lag ein Dolch 
  in seiner Hand. »Was weißt du schon, Grieche? Ihr mögt in eurem 
  Land Kreaturen der Finsternis kennen, wie du sie nennst – im herrlichen 
  Rom und ganz besonders in meinem Palast haben sie nichts verloren!«


  Alexander reagierte sofort auf den Einwand des Kaisers. »Fragt Tattoo, 
  ob er ein normaler Mensch ist! Oder lasst mich es tun.« Er wirbelte herum, 
  wies mit der ausgestreckten Hand auf den tätowierten Wanderer. »Nun, 
  Fremder – würdest du sagen, du bist ein einfacher Sterblicher wie 
  auch ich? Was würde geschehen, wenn ich eine Klinge ziehen und sie dir 
  in den Arm stoßen würde? Sie würde dich nicht verletzen! Oder 
  wagst du zu widersprechen? Cassius wurde nur verletzt, weil ihn eine Kreatur 
  der Finsternis in der Arena angriff! Die Klinge eines Gladiators, und sei sie 
  mit noch so viel Geschick und Kraft geführt, hätte dies nie bewirken 
  können. Du könntest über einen solchen Angriff nur lachen.«


  Tattoo schwieg mit zusammengekniffenen Lippen.


  »Gibt Antwort«, befahl Caligula, der an diesem Gedankenspiel offenbar 
  sein ganz eigenes Interesse hegte.


  »Ich bin ein normaler Mensch«, sagte Tattoo, genau wie abgesprochen. 
  Und ebenso genau wie abgesprochen ergänzte er: »Aber nicht nur.« 
  Jede Sekunde, jedes Wort dieser kleinen Szene war aufs Genaueste geplant.


  Caligula ging auf seinen Leibwächter zu. »Der Grieche hat eine interessante 
  Frage gestellt. Was würde geschehen, wenn ich dir diesen Dolch in den Arm 
  stoßen würde? Könnte die Klinge dich verletzen? Keine Rüstung 
  schützt dich. Zumindest keine, die ich sehen kann.« Er drehte den 
  Dolch, ließ das kleine, flammende Licht einer Kerze darin reflektieren. 
  »Keine, die ich sehen kann …«, wiederholte er. Die Spitze des 
  Dolches schnitt durch den Stoff der Toga, sanft, so vorsichtig, dass sie Tattoos 
  Haut nicht berührte. »Doch das heißt nicht, dass du keine trägst. 
  Wenn es um euch Fremde geht, muss man andere Dinge in Betracht ziehen, wundersame 
  Dinge.«


  Tattoo zeigte keine Reaktion. In der Tat würde ihn die Plasmarüstung, 
  die ihm das Aussehen eines typischen römischen Bürgers dieser Zeitepoche 
  gab, zuverlässig vor Caligulas Messer schützen. Es war die Waffe eines 
  Sterblichen – sie konnte die Plasmarüstung nicht durchdringen, solange 
  sie nicht von einem Grah'tak geführt wurde. Es überraschte den Wanderer 
  allerdings, dass Caligula überhaupt ahnte, dass er einen unsichtbaren Schutz 
  trug.


  »Lassen wir das«, fuhr der Kaiser fort. »Wir wissen beide, dass 
  du sehr wohl eine Rüstung trägst. Ein wundersames Ding. Es schimmert 
  blau, wenn man es ablegt, nicht wahr?«


  Ein verräterisches Zucken – Tattoo ärgerte sich, dass er es nicht 
  hatte verhindern können. Wieso wusste Caligula so genau darüber Bescheid?


  »Du wunderst dich?« Caligula verzog die schmalen, blutleeren Lippen 
  zu einem Lächeln. »Ich habe lange mit eurer Freundin geredet … 
  Callista. Ich drohte, Cassius zu töten. Sie verstand schnell, dass es besser 
  war, ehrlich zu sein. Sie stieg freiwillig aus ihrer Rüstung – wenn 
  man ihn denn überhaupt so nennen kann, diesen seltsamen Fetzen. Danach 
  brachte ich eure Freundin sicher und … wie soll ich sagen? … und unauffindbar 
  unter.«


  Die Worte lösten einen Sturm von Gefühlen in dem tätowierten 
  Wanderer aus. Es war immerhin gelungen, die Sprache auf Callista zu bringen. 
  Alexander erwies sich als guter Schauspieler. Nun konnten sie nur hoffen, dass 
  dem Kaiser ein Hinweis auf den Ort herausrutschte, an dem er seine wertvolle 
  Geisel gefangen hielt; jedes Quäntchen an Information konnte wichtig sein, 
  und sei es noch so gering. Caligula hatte von einem unauffindbaren Ort 
  gesprochen. Wo mochte er liegen? In Rom? Jenseits der Stadtgrenzen?


  Der junge Arzt schaute zu Boden. »Darf ich sprechen, Kaiser? Meine Bitte 
  dreht sich tatsächlich um Callista. Ich …«


  »Nehmen wir an«, unterbrach Caligula, »sie wäre genau wie 
  dieser Mann vor mir und ebenso wie Torn und der dir anvertraute Cassius kein 
  normaler Mensch. Was wäre dann, Grieche?«


  »Es wäre für meine Studien von unendlichem Wert, wenn ich wüsste, 
  wo sie sich aufhält und sie untersuchen könnte. Wie reagiert sie auf 
  Schmerz, auf Hunger … all solche Dinge. Ich könnte womöglich 
  Zusammenhänge herausfinden, die auch Cassius helfen würden, schneller 
  zu gesunden.«


  Die Mundwinkel des Kaisers zuckten. »Sagte ich nicht, dass ich sie an einem 
  unauffindbaren Ort gefangen halte?«


  Tattoo war nicht sonderlich enttäuscht; sie hatten selbstverständlich 
  damit gerechnet, dass dieser erste, vergleichsweise plumpe Versuch, mehr herauszufinden 
  scheitern würde. Er diente ohnehin nur dazu, Caligula Blut lecken 
  zu lassen, ihm klarzumachen, dass Alexander …


  Seine Gedanken stockten.


  Caligula wirbelte herum, in einer erstaunlich schnellen Bewegung, die einem 
  Wanderer würdig gewesen wäre. »Aber es gefällt mir nicht, 
  dass du allzu neugierige Fragen stellst.« Die Spitze des Dolches zeigte 
  nun in Alexanders Richtung. »Überhaupt gefällst du mir nicht. 
  Ich denke, ich werde mir einen anderen suchen, der sich um den Verletzten kümmert. 
  Einen römischen Arzt. Einen, dem ich vertrauen kann.«


  »Ihr könnt mir bedingungslos vertrauen«, beeilte sich Alexander 
  zu versichern. »Genau wie Euren Leibwächtern.«


  Caligula winkte Alexander zu sich, wartete ab, bis der junge Grieche direkt 
  vor ihm stand. »Genau das«, flüsterte der Kaiser, so leise, dass 
  Tattoo es gerade noch hören konnte, »genau das befürchte ich 
  ja.«


  »Aber …«


  Der Arm des mächtigsten Mannes im römischen Imperium schoss vor. Die 
  Klinge bohrte sich in Alexanders Hals. Caligula zog mit einer linkischen Bewegung 
  durch und durchtrennte den Kehlkopf.


  Tattoo sprang vor.


  »Aber, aber«, sagte der Kaiser, während ein tonloses Röcheln 
  aus Alexanders offen stehendem Mund drang. »Auf deinen Platz, Leibwächter! 
  Oder willst du, dass deine Freundin ebenso stirbt wie er?«


  Alexander stürzte zu Boden, schlug auf. Der Kopf hing in einem erschreckenden 
  Winkel zur Seite. Blut ergoss sich als Fontäne aus seinem Hals. Eine stinkende 
  Lache breitete sich um ihn aus. Caligulas Hände und der Ansatz seiner Toga 
  über den Armen waren verschmiert.


  Nur mit Mühe hielt sich Tattoo in Zaum. Wie einfach wäre es gewesen, 
  die Plasmaklinge zu zünden und den Mörder für seine Tat zu richten. 
  Wie gerne hätte er es getan. Aber er durfte nicht. Und für Alexander 
  konnte er, so schrecklich es war, ohnehin nichts mehr tun. Mit einer derart 
  radikalen Reaktion des Kaisers hätte Tattoo niemals gerechnet. Ein Fehler, 
  der Alexander das Leben gekostet hatte … Caligula war gefährlicher 
  als jede Schlange und offenbar genauso unberechenbar wie ein Grah'tak – 
  womöglich gar noch unberechenbarer. Bei ihm musste man, obwohl er ein Mensch 
  war, mit jeder Grausamkeit und jeder Irrsinnstat rechnen.


  Der Kaiser sah auf die Messerklinge, von der das Blut tropfte. »Richte 
  deinen Freunden aus, was geschehen ist. Und überlegt euch, ob ihr mir zu 
  Diensten sein – oder Callista tot sehen wollt. Keine Hinterlist mehr. Ich 
  werde einen römischen Arzt zu eurem Freund schicken, auf dass es 
  eine rasche Genesung gibt.« Er lächelte und wandte sich von dem Toten 
  zu seinen Füßen ab. »Auch meine unermessliche Geduld kennt Grenzen.«

 


  Auf der Festung am Rande der Zeit


  Vergangenheit


  »Wovon redest du?«, fragte Krellrim fassungslos. Geliebter? 
  Wie kam Sarjina dazu, ihn so anzusprechen? Nie war davon die Rede gewesen, dass 
  zwischen ihnen etwas wie Liebe sein könnte.


  »Wir müssen gehen«, sagte die Wanderin. »Ko'lain wartet 
  auf uns.« Sie schrumpfte, ihre Gestalt wandelte sich, bis sie wieder zu 
  dem kleinen Sumpfgnom mit den strähnigen Struwelhaaren geworden war. »Und 
  Ferrotor wartet ebenso. Über alles andere können wir uns nach unserer 
  Rückkehr unterhalten. Schließlich ist es nicht das erste Mal, dass 
  wir einen Mord begehen.«


  Diese Aussage verwirrte Krellrim noch mehr. Wie kam sie darauf? Was meinte sie 
  damit? Worauf spielte sie an? Zahllose Fragen wirbelten in ihm, doch er konnte 
  keine einzige davon beantworten. Einen Augenblick lang stellte er sich die entsetzliche 
  Frage, ob sie den Verstand verloren hatte.


  In ihrer Gestalt als Kolainitin sprang Sarjina in den Vortex-Wirbel. Krellrim 
  blieb nichts anderes übrig, als ebenfalls wieder das Aussehen zu wandeln 
  und seiner Einsatzpartnerin zu folgen. Womöglich benötigte sie am 
  Zielort seine Hilfe. Jemand rempelte ihn an, gerade als er sich im Wandlungsprozess 
  befand. Krellrim verlor den Halt und stürzte, rappelte sich nur mühsam 
  wieder auf – die Kolainiten-Gestalt hinderte ihn und engte ihn ein.


  Als Krellrim endlich wieder auf den Füßen war, redete der fremde 
  Wanderer unablässig auf ihn ein, hielt ihn sogar fest und verhinderte so, 
  dass der Gorilla in die Vortex-Öffnung springen konnte. Der andere entschuldigte 
  sich tausend Mal. Bis Krellrim sich endlich losreißen konnte, waren fast 
  drei Minuten vergangen.


  Endlich sprang er in die Vortex-Öffnung. Für eine nicht messbare Zeitspanne 
  umgab den Gorilla das wesenlose blaue Wallen des Vortex, das ihn durch Raum 
  und Zeit trug. Das unbegreifliche Reisemedium der Wanderer spuckte ihn schließlich 
  aus, und ihm war, als hämmere die Hitze wie ein Faustschlag auf ihn ein.


  Braun.


  Alles um ihn her war braun. Eine scheinbar ewige, vollkommen ebene Landschaft 
  erstreckte sich bis zum Horizont, der wirkte wie mit dem Lineal gezogen. So 
  ähnlich war es tatsächlich – auch wenn nichts zwingend darauf 
  hinwies, dass Krellrim auf einer künstlich erschaffenen Welt angekommen 
  war. Dennoch kannte der intelligente Menschenaffe die Hintergründe. Ko'lain 
  war ein gewaltiger Quader von einigen tausend Kilometern Kantenlänge; Leben 
  war nur auf der »Oberseite« möglich, die von etlichen Millionen 
  Quadratkilometern Sumpflandschaft überzogen war. Die Seitenflächen 
  des Quaders bestanden aus schroff geformten Felsabhängen; die Schwerkraft 
  wirkte nicht wie bei »echten« Planten vom Zentrum aus, sondern stets 
  nach »unten«. Wer über die Kante stürzte, würde ewig 
  fallen, letztlich den Bereich der künstlichen Atmosphäre verlassen 
  und als Leiche im Weltall treiben.


  Wie dieser Klotz dennoch über lebensfreundliche Bedingungen verfügen 
  konnte, verstand Krellrim nicht; es interessierte ihn auch nicht. Zwar hätte 
  er in der Festung am Rande der Zeit all das erfahren können, doch was hätte 
  es ihm genutzt? Die Wandererschüler unter Ferrotor, die einige Stunden 
  vor Sarjina und Krellrim aufgebrochen waren, hatten tausend Informationen in 
  sich aufgesogen – Krellrim sah darin keinen Sinn. Er konzentrierte sich 
  auf das einzig Relevante: Darauf, seine offizielle Mission umzukrempeln, Ferrotor 
  zu finden und ihn zu eliminieren.


  Ringsum blubberte es. Blasen zerplatzen auf der braunen Oberfläche des 
  Sumpfes, der sich in ständiger Bewegung befand. Feine, kaum wahrnehmbare 
  Wellen rollten über die unendliche Weite. Eine Unzahl kleiner insektenartiger 
  Tiere surrte in einigen Metern Höhe dahin. Ihre Flügelschläge 
  sorgten unablässig für eine summend-zwitschernde Geräuschkulisse.


  Nichts wies darauf hin, dass es auch intelligentes Leben auf diesem durchs All 
  treibenden Quader gab. Selbst Sarjina, seine Einsatzpartnerin, befand sich nicht 
  in Krellrims Nähe … das beunruhigte ihn. Sie hätte hier sein 
  müssen. Er war nur Minuten nach ihr durch den Vortexwirbel gesprungen. 
  Es war schlicht unmöglich, dass er an einem anderen Ort oder zu einer anderen 
  Zeit als sie angekommen war. Wie konnte sie in nur drei Minuten verschwinden, 
  zumal es in weitem Umkreis keine natürlichen Verstecke gab.


  Krellrim erahnte die Gefahr, die in der Luft lag, spürte sie förmlich 
  körperlich.


  Eine Bewegung!


  Seitlich in seinem Augenwinkel.


  Er wirbelte herum. Oder wollte es zumindest. Sein derzeitiges Erscheinungsbild 
  erlaubte nur eine erschreckend langsame, plumpe Bewegung. Sollte es noch vor 
  der Begegnung mit anderen Kolainiten zu einem Angriff der Grah'tak kommen, würde 
  Krellrim wieder in seine eigentliche Gestalt wechseln müssen, um sich besser 
  zur Wehr setzen zu können.


  Er entdeckte nichts. Hatte er sich getäuscht? Hatte ihn womöglich 
  eines der kleinen fliegenden Insektentiere getäuscht? Er fluchte leise 
  und lauschte.


  Mit einem Ploppen zerplatze eine Blase ganz in seiner Nähe.


  Wie geplant hatte Krellrim das Vortex auf einem der zahllosen Laufwege verlassen, 
  die die Sumpflandschaft durchzogen. Schnurgerade durchschnitten diese Wege die 
  unendliche Ebene und kreuzten sich alle paar Schritte, schufen so Sumpffelder 
  von unterschiedlichen Größen. Die kleinsten mochten nur 100 Quadratmeter 
  messen. Die Wege, sichtlich von den Architekten dieser Kunstwelt geplant, maßen 
  einige Meter in der Breite und zogen sich wie ein bizarres Spinnennetz durch 
  den gesamten Sumpf. Unwillkürlich fragte sich Krellrim, wer ein so seltsames, 
  scheinbar sinnloses Großprojekt wie einen Kunstplaneten verwirklicht und 
  dann eine nahezu unbewohnbare Oberfläche erschuf, die …


  Da! Wieder eine Bewegung. Diesmal ganz sicher. Es gab keinen Zweifel.


  Das Sumpffeld zu Krellrims rechter Seite explodierte förmlich. Wirbelnde 
  Extremitäten verspritzten dicke, braune Klumpen, die ihn umzischten; einer 
  platschte direkt gegen seine Brust, riss ihn fast von den Beinen.


  Logh'ra'mar brachen aus dem Sumpf hervor.


  Krellrim zog das Lux und gab der Plasmarüstung gleichzeitig den Befehl, 
  das Aussehen zu wandeln – das alles hätte er sich sparen können, 
  wenn er gleich in seiner Originalgestalt durch das Vortex gereist wäre. 
  Aber nein … die Regeln der Wanderer sahen ja Unauffälligkeit 
  vor: Um keinen Preis enttarnt werden, wenn es nicht nötig war. Nun, es 
  war notwendig! Wieder so eine unsinnige Wandererregel, die mehr Probleme schuf, 
  als dass sie sie verhinderte oder gar löste.


  Drei, vier der riesigen Dämonenspinnen rasten heran, hinter ihnen brachen 
  weitere aus dem Sumpf. Die Beine patschten auf den sumpfigen Untergrund. Wieso 
  die halbintelligenten Dämonentiere aus dem Sumpf hervorbrechen konnten, 
  statt in ihm zu versinken, darüber konnte sich Krellrim keine Gedanken 
  machen. Die Transformation war noch nicht völlig abgeschlossen, als das 
  erste Biest schon heran war. Die Kieferklauen glitzerten von Gift, das an ihnen 
  hinab rann.


  Ein Stoß gegen die Brust, gleichzeitig hämmernde Tritte an den Beinen, 
  den Schultern. Krellrim stürzte und schlug rückwärts auf. Er 
  riss das Lux hoch, schlitzte dem riesigen Ungetüm den Bauch auf. Die Plasmaklinge 
  durchtrennte die gepanzerte Haut und das darunterliegende Fleisch verschmorte. 
  Dampf quoll über den feisten, widerwärtigen Unterleib. Ekelerregende 
  Innereien, heiß und qualmend, klatschten auf Krellrim, der endlich seine 
  eigene Gestalt wiederhatte. Die Todesspinne krächzte, die Beine zuckten. 
  Krellrim rollte sich zur Seite, wand sich zwischen den Beinen hindurch. Schon 
  sprang eine weitere Bestie heran. Die Kiefer klackten aufeinander. Krellrim 
  hieb blindwütig zu, fühlte Widerstand, dann landete er auf der Seite. 
  Das Lux schnitt den angreifende Logh'ra'mar glatt in zwei Hälften.


  Dampfende, schleimige Blutmasse rann über Krellrims Arme. Der Gestank raubte 
  ihm schier den Atem. Er wirbelte um die eigene Achse, führte das Lux als 
  Verlängerung seines ausgestreckten Arms, kappte damit drei Spinnenbeine. 
  Die verletzte Kreatur drang dennoch näher, getrieben vom eigenen Schwung.


  Krellrim warf sich zur Seite. Etwas rammte gegen seine linke Schulter, warf 
  ihn aus der Bahn. Er fing sich notdürftig ab, schlug wenig elegant auf 
  und quälte sich wieder auf die Beine. Das Lux flimmerte blau leuchtend 
  vor ihm.


  In diesem Augenblick brach das Monstrum zusammen, zuckte und zerfloss.


  Der intelligente Gorilla brüllte seine Kampfeswut hinaus. Sollten sie nur 
  kommen! Er würde ein ganzes Heer dieser stumpfsinnigen Bestien vernichten, 
  ihnen die glitzernden Facettenaugen ausstechen, sie zerstückeln …


  Ja, das war sein Element! Dieser Kampf war nichts als eine Vorbereitung auf 
  die Tötung des entsetzlichen Ferrotors! Er lachte …


  … als er plötzlich den Halt verlor.


  Seine Beine versanken …


  Erschrocken warf er sich nach vorn, doch der Sumpf wollte ihn nicht freigeben. 
  Er hatte nicht darauf geachtet, war über den Rand des Laufwegs gestürzt 
  und damit in eines der Sumpffelder geraten. Ein verhängnisvoller Fehler, 
  der ihm niemals hätte unterlaufen dürfen! Wie sehr hatte er die Wandererschüler, 
  als er noch Kampftrainer in der Festung am Rande der Zeit gewesen war, vor solchen 
  Leichtsinnigkeiten gewarnt, die aus mangelnder Aufmerksamkeit resultierten.


  Sein Blick huschte umher.


  Einige der Todesspinnen hatte er in den letzten Sekunden vernichtet, doch sechs 
  von ihnen existierten noch. Sie standen in einer Reihe und kamen langsam näher, 
  mit trippelnden Bewegungen. Die Klauen am Ende der dürren, gebogenen Spinnenbeine 
  klackerten auf dem Boden. Die schwarzen Facettenaugen leuchteten dämonisch 
  rot auf …

 

 


  Dazwischen:


  Zorn eines Perr'agkar

 


  General Nagor traute seinen Augen kaum.


  Er hatte viel gesehen im Laufe seines äonenlangen Lebens, aber das hier 
  übertraf alles. Shizophror riss das Maul auf und Würmer ergossen sich 
  daraus. Weiß und wimmelnd klatschten Hunderte, Tausende Würmer auf 
  den Steinboden. Die Flut bedeckte den gesamten Leib des Killer-Grah'tak. Doch 
  damit nicht genug: Sie quollen aus den Ohren, aus den Nasenschlitzen, ringelten 
  sich sogar aus den Augen.


  »Ssirka!«, brüllte Nagor. Es war vor wenigen Minuten eindeutig 
  gelungen – das Wurmwesen war in den Leib seines Gegners eingedrungen! Aber 
  warum verließ es ihn nun wieder, nachdem es sich Zehntausendfach geteilt 
  hatte? Warum zerplatzte der Leib des Killerdämons nicht, wie es eigentlich 
  der Fall sein müsste? Warum fraß Ssirka in seiner hunderttausendfachen 
  Gestalt Shizophror nicht auf, um dessen Körpersubstanz für die eigene 
  Vermehrung zu nutzen?


  Stattdessen quoll ein riesenhafter, gelblich-weißer Schleimberg auf ihn, 
  General Nagor, zu!


  Der Perr'agkar schrie mit Donnerstimme, versuchte Kontakt zu der Wurmkreatur 
  aufzunehmen – vergeblich! Seit das Wesen den Brak'tar-Wurfstern verlassen 
  hatte, gab es keine Verbindung mehr; seitdem war Nagor nicht mehr Herr über 
  den tödlichen Wurm, dessen Artgenossen die Welt, auf der sie entstanden 
  waren, völlig aufgefressen hatten, bis in die Tiefe des glutflüssigen 
  Kerns hinein, dessen Urgewalt und Hitze diese Spezies schließlich ausgelöscht 
  hatte. Zerschmolzene und im Vakuum des Alls treibende erstarrte Überreste 
  hatte Nagor auf einer seiner Kriegsreisen vor Jahrhunderttausenden entdeckt 
  und von Dokaten für sich nutzbar machen lassen. Niemand außer ihm 
  trug Ssir'khash-Sterne bei sich – nur fünf hatten jemals im Omniversum 
  existiert. Drei davon hatte Nagor seitdem im Verlauf von Tausenden von Kämpfen 
  verbraucht, den vierten soeben in der Schlacht gegen Shizophror … ein unersetzlicher 
  Verlust.


  Wie hatte der irrsinnige Grah'tak diese Attacke überleben können? 
  Die anderen drei Sterne hatten Wesen vernichtet, die mächtiger und gewaltiger 
  gewesen waren als Shizophror.


  Der Perr'agkar-General wich vor der wimmelnden Masse zurück. Sie maß 
  inzwischen eine Breite von mehreren Metern und wölbte sich ebenso hoch 
  auf. Sie pulsierte in trägem Rhythmus, walzte Zentimeter für Zentimeter 
  weiter vorwärts.


  Nagor spuckte einen Batzen ätzenden Schleim vor die Masse – sie quoll 
  darüber und wuchs dabei weiter an. Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium 
  schlug mit dem Brak'tar-Schwert zu, hieb in den wimmelnden Berg. Ein hohes, 
  sirrendes Kreischen ertönte, von überall und nirgends …


  Es dauerte einige Sekunden, bis Nagor klar wurde, dass er es nur auf mentalem 
  Weg hörte; Ssirkas Schmerz war so intensiv, dass er alles und jedes durchdrang. 
  Er hatte einige der Würmer vernichtet, die in ihrer Gesamtheit die Ssirka-Kreatur 
  bildeten.


  Ein fettes Etwas ringelte sich über die Schneide der Klinge, erreichte 
  eine vertrocknete Blutkruste – und absorbierte sie. Aus dem einen Wurm 
  wurden blitzartig zwei, dann vier, acht. Einige tropften zu Boden, klatschten 
  auf, andere krochen in Richtung des Griffs und damit zu Nagors Klaue, die diesen 
  umklammerte.


  Nagor hieb mit der linken Faust auf die Klinge, zerquetschte die Würmer; 
  zwischen den Fingern quoll tote Schleimmasse.


  Dabei wich der General unablässig zurück, tat letztlich einen Schritt 
  über eine breite Lavaader. Die glühende Hitze strahlte auf seine Beine.


  »Angst, großer Herrscher?«, höhnte Shizophror, dessen Gesicht 
  inzwischen völlig frei war von den widerwärtigen Würmern.


  Der Perr'agkar lachte. »Vor diesem stumpfsinnigen Ding?«


  »Du unterschätzt Ssirka. Er war schlau genug, mich nicht zu töten, 
  sondern auf meine Seite zu wechseln. Hättest du ihm Ehre erwiesen und ihn 
  nicht als Ding angesehen, wäre ich nun tot und du könntest 
  triumphieren. Doch du hast einen Fehler begangen, Nagor.«


  Der Herrscher des Cho'gra sah zu, wie der Vorstoß des wimmelnden Bergs 
  vor der Lavaader endete. »Es ist schade, dass wir nicht unter anderen Bedingungen 
  aufeinander getroffen sind, Shizophror. Man sagte mir stets, du wärst ein 
  völlig irrsinniges Wesen, nur aufs Töten abgerichtet. Doch ich sehe, 
  du hast einen scharfen Verstand. Ich hätte dich gerne in meine Dienste 
  genommen und dir eine große Aufgabe übertragen.«


  »Welche Aufgabe?«


  »Ganz einfach: Töte Torn. Tu das, wozu mein Vorgänger in all 
  den Jahren nicht in der Lage war.«


  »Dein Vorgänger war Nroth. Man kann kaum von Jahren sprechen, 
  wenn man über seine Herrschaft redet. Er hielt sich nicht so lange auf 
  dem Knochenthron.«


  »Du bist gut informiert. Doch Nroth war ein Nichts … zu jämmerlich, 
  als dass ich jemals noch an ihn denke. Mein Vorgänger, mein wirklicher 
  Vorgänger, war Mathrigo. Der übrigens in meine Dienste getreten ist. 
  Er hat die richtige Entscheidung getroffen. Nicht wie du. Du greifst mich im 
  Zentrum meiner Macht an.« Nagor lachte dröhnend.


  Die wimmelnde Ssirka-Masse hob sich in Teilen vom Boden, schraubte sich zu einem 
  filigranen Gebilde auf, bog sich dann vorwärts – über die Lavaader. 
  Als Brücke schob sie sich immer weiter, bis sie sich am anderen Ende des 
  Magmastroms wieder auf das eiskalte Felsengestein senkte. Ein wuselnder Strom 
  schob sich auf Nagors Srukh'nar-Klaue zu. Der Perr'agkar zermalmte damit die 
  ersten Würmer. Dann stampfte er zur Seite, schlug mit dem Schwert die lebende 
  Brücke entzwei. Dutzende Würmer klatschten in die rotglühende 
  Lava – die mentalen Schreie waren durchdringend intensiv. Die Lücke 
  in der Brücke schloss sich jedoch sofort wieder.


  Im nächsten Augenblick flog etwas auf Nagor zu.


  Shizophror hatte sich abgestoßen, landete krachend einige Meter vor Nagor 
  – mitten in der Würmermasse, die ihn im Umkreis von etwa zwei Metern 
  umgab. Doch um Shizophrors Füße bildeten sich zwei Löcher in 
  dem Schwarm, durch die der Steinboden zu erkennen war … Ssirka wich der 
  Berührung mit dem Killer-Grah'tak aus, dessen Klauen ungeduldig über 
  den Boden kratzten. Die Masse um ihn türmte sich Zentimeter für Zentimeter 
  höher auf, je mehr Würmer die Lavaader überquerten.


  Der Killer-Dämon lachte, grell und kreischend. Bei diesem Laut erinnerte 
  nichts mehr an die vernünftigen, kühl-logischen Worte, die er vor 
  wenigen Augenblicken gesprochen hatte. Shizophror hielt plötzlich eine 
  Klinge in der Hand. Irgendwo an seinem dürren Leib musste er sie versteckt 
  getragen haben.


  Die Klinge jagte auf Nagor zu; er riss sein Brak'tar-Schwert hoch und parierte. 
  Die Waffen prallten aufeinander, ein Krachen dröhnte durch den Thronsaal.


  Gleichzeitig mit Shizophror zuckte die Wurm-Masse vor. Wo immer Shizophror einen 
  Schritt tat, spritzen die Würmer blitzartig beiseite.


  Der Perr'agkar stampfte rückwärts. Shizophror hieb mit mörderischer 
  Energie wieder und wieder auf ihn ein, trieb ihn in die Defensive. Nagor blockte 
  die Angriffe, versuchte gleichzeitig selbst anzugreifen, doch dazu blieb keine 
  Zeit. Er konnte sich nicht erinnern, wann er zuletzt derart in Bedrängnis 
  gewesen war.


  Plötzlich sprang Shizophror aus dem Stand hoch, schlug in der Luft einen 
  Salto, wirbelte über Nagor und landete in dessen Rücken. Der Herrscher 
  aller Grah'tak im Immansium drehte sich blitzschnell um – und lief voll 
  in einen brutalen Schlag. Shizophrors Klauen hämmerten gegen die Knie seines 
  Feindes.


  Nagor verlor den Stand, torkelte einen Schritt rückwärts, stürzte 
  – und landete mitten in dem Berg aus Würmern. Zehntausende krochen 
  über ihn, wimmelten und saugten sich fest. Nagor versank … eine wahre 
  Woge schlug über ihm zusammen, er spürte die schleimigen Kreaturen 
  auf den Augen, im Gesicht, im Maul …


  Und irgendwoher, wie aus weiter Ferne, hörte er ein irrsinniges Kichern.


 

 

3.

 


  Rom


  Das Jahr 41


  Torn hatte den Wachdienst bei Caligula übernommen. Tattoo waren während 
  der Wachübergabe nur wenige Minuten geblieben, den Ersten Wanderer über 
  die entsetzlichen Geschehnisse in Kenntnis zu setzen – er hatte dabei sämtliche 
  Wertungen vermieden, weil der Kaiser zuhörte; der Erste Wanderer wusste 
  zweifellos auch so, was in seinem Waffenbruder vorging.


  Dass Alexander, ihr Freund, der ihnen hatte helfen wollen, ein derart schnelles 
  und schreckliches Ende gefunden hatte, entsetzte sie beide. Dennoch war nicht 
  einmal die Andeutung eines Vorwurfs über Torns Lippen gekommen. Stattdessen 
  hatte er versucht, Tattoo Trost zu spenden und angedeutet, dass er selbst den 
  schändlichen Mord sicher ebenso wenig hätte verhindern können.


  Der tätowierte Wanderer war unterwegs zu ihrem Waffenbruder Cassius, und 
  er fragte sich, wie das alles enden sollte. Der einzige Verbündete, den 
  sie in dieser Zeitepoche gefunden hatten, war tot. Alexander hatte sich als 
  derart vernünftig und aufgeschlossen erwiesen, dass sich Tattoo einen Moment 
  lang – nur einen kurzen Moment lang – ernsthaft gefragt hatte, ob 
  er womöglich als neuer Wandererschüler in Betracht kommen könnte. 
  Caligula hatte ihm einen äußerst endgültigen Strich durch diese 
  Rechnung gemacht.


  Und nun? Konnten die Wanderer diesen grausamen Mord einfach hinnehmen und tun, 
  als wäre nichts geschehen? Torn hatte die klare Anweisung gegeben, erst 
  einmal abzuwarten. Sie mussten weiterhin Caligula beobachten und um jeden Preis 
  versuchen, Callista zu retten. Alles Weitere würden sie später besprechen, 
  sobald sie wieder einmal für kurze Zeit zusammenkommen konnten.


  Zu einem großen Problem konnte es sich auch ausweiten, dass nun ein anderer 
  Arzt für Cassius zuständig war. Mit Alexander hatten sie über 
  die Plasmarüstung sprechen können und über die Art der Wunde, 
  die ihrem Waffenbruder zugefügt worden war. Ein neuer Mediziner jedoch 
  würde –


  Tattoo blieb wie angewurzelt stehen.


  Da war etwas gewesen. Im Schatten einer Nische! Eine verkrüppelte Gestalt 
  mit einer bösartigen Ausstrahlung, der Aura eines Grah'tak! Das deckte 
  sich mit Caligulas Erzählungen, der behauptete, schon seit Jahren finstere, 
  monströse Gestalten zu sehen, die ihn beobachteten. Bislang hatte niemand 
  sagen können, ob dies den Tatsachen entsprach oder nur die Illusion eines 
  krankhaften Geistes war. Hatte Tattoo soeben selbst einen Grah'tak entdeckt?


  Wie beiläufig drehte er sich um und ging genau in die Richtung, aus der 
  er gekommen war. Fresken bedeckten die Wände des Korridors, der nur von 
  wenigen Fenstern erhellt wurde. Mannshohe Vasen standen im Abstand von wenigen 
  Metern. In den zahlreichen Nischen hielten fein gehauene Statuen der Götter 
  Wache … zumindest in fast allen Nischen. Manche waren leer, und in einer 
  solchen hatte Tattoo die hässliche Gestalt des Grah'tak zu sehen geglaubt.


  Als er die Nische jedoch passierte, war von einem Dämon nichts zu sehen. 
  Allerdings lag ein übler Geruch in der Luft, ein faulig-widerwärtiger 
  Gestank nach Blut und Eiter. Tattoo suchte die Umgebung ab. Nichts. Da waren 
  auch keinerlei Geräusche, die darauf hinwiesen, dass sich jemand oder etwas 
  fluchtartig entfernte. Der Wanderer war allein. Spielten ihm seine überreizten 
  Nerven einen Streich? Sah er bereits hinter jedem sprichwörtlichen Busch 
  einen Dämon? Oder war da wirklich etwas gewesen?


  Er wandte sich wieder um und ging weiter in Richtung des Anbaus, in dem Caligula 
  ihnen kleine Räume zugewiesen hatte. Er verließ den Kernbereich des 
  Kaiserpalastes und ging mit weiten Schritten durch einen schlichten Innenhof. 
  Starker Wind bog die knorrigen Äste der Olivenbäume; einzelne Früchte 
  trieben kullernd über den Steinboden. Von irgendwo drang das Keifen eines 
  Obersklaven, der seine Untergebenen zu schnellerer Arbeit antrieb. Das Nebengebäude, 
  in dem Cassius lag, war ein zweistöckiger, kahler Bau, der als Behausung 
  für zahlreiche Sklaven diente.


  Tattoo trat ein, sofort wurde es windstill. Nachdenklich stieg der Wanderer 
  die ausgetretenen, aus einfachem Holz gefertigten Stufen nach oben. Um diese 
  Zeit stand der Bau nahezu leer – die Sklaven hielten den Palast instand, 
  verarbeiteten Nahrungsmittel in der Küche oder verkleinerten Holz, mit 
  dem das private Dampfbad des Kaisers angeheizt wurde, das dieser täglich 
  in den frühen Abendstunden aufsuchte; noch vor kurzem hatte Tattoo davor 
  Wache gestanden und die Schwaden beobachtet, die träge durch den Türschlitz 
  quollen.


  Als er das obere Ende der Treppe erreichte, hörte er das qualvolle Stöhnen 
  einer Frau; es musste sich um die Sklavin Thalia handeln, die endlich, fast 
  zwei Wochen zu spät, niederkam. Dass ihr von ihren Herren und Caligula 
  erlaubt worden war, das Kind auszutragen, verdankte sie nur der Tatsache, dass 
  der Vater ein Tribun war, der Thalia vor mehr als neun Monaten bei einem Gelage 
  mit Gewalt genommen hatte – er hatte verkündet, sein Kind niemals 
  sehen, es aber auch nicht töten zu wollen. Thalia war ihm in den ersten 
  Monaten ihrer Schwangerschaft aus Dankbarkeit häufig zu Willen gewesen; 
  seit ihr Bauch stärker gerundet war, suchte der Kindsvater sie jedoch nicht 
  mehr auf.


  Das Stöhnen steigerte sich zu schmerzerfüllten Schreien. Tattoo zögerte, 
  beschloss dann, nach Thalia zu sehen. Sie hatte ihm am gestrigen Tag ihr Herz 
  ausgeschüttet – womöglich konnte er ihr nun helfen. Sollte ihr 
  bereits jemand beistehen, wie es eigentlich geplant war, würde er sich 
  diskret zurückziehen.


  Hinter ihm ertönten hastige Schritte. »Wo liegt die Frau?«, rief 
  jemand mit dunkler Stimme.


  Ein schmaler Mann mit edlen, zweifellos rein römischen Gesichtszügen 
  stand neben ihm. Die buschigen Augenbrauen wuchsen über der Nasenwurzel 
  fast zusammen; die Haare jedoch waren kurz geschoren und bildeten nur noch einen 
  Kranz, der eine handtellergroße Halbglatze umrahmte.


  »Sie ist schwanger und …«, begann Tattoo.


  »Wo liegt sie?«, wiederholte der Mann schwer atmend und ungeduldig. 
  »Ihren Zustand zu urteilen, kannst du getrost mir überlassen.«


  Der Wanderer lächelte schmallippig. »Du bist Arzt?« Man hatte 
  Thalia das letzte Zimmer im Korridor zur Verfügung gestellt, am gegenüberliegenden 
  Ende desjenigen, in dem Cassius seiner Genesung harrte. »Folg mir«, 
  meinte er und ging los.


  Der andere strich sich einen Schweißtropfen von der hohen Stirn. »Mein 
  Name ist Caecilius. Der Kaiser schickt mich eigentlich zu einem anderen Fall, 
  aber ich hörte von der Sklavin, die ihr Ungeborenes schon zu lange im Bauch 
  trägt. Es sieht nicht gut für sie aus.«


  »Du sollst dich um Cassius kümmern?«, fragte Tattoo.


  »Alles zu seiner Zeit. Zuerst werde ich für die Frau tun, was ich 
  kann. Und für ihr Kind.«


  »Es trägt römisches Blut in sich«, sagte der Wanderer. »Das 
  eines Tribuns.«


  Caecilius verzog verächtlich das Gesicht. »Ein Kind ist ein Kind. 
  Welches Blut es in sich trägt, ist nicht von Bedeutung.«


  »Eine erstaunliche Einstellung.«


  »Ich bin Arzt«, erwiderte Caecilius, als sei damit alles gesagt.


  Tattoo öffnete die Tür zu Thalias Raum. Die Sklavin schrie nicht mehr, 
  sondern ruhte bleich und erschöpft in den Laken ihres Lagers. Zwischen 
  ihren nackten Beinen schimmerte eine riesige Lache aus Blut, in der sich pechschwarze 
  Brocken abgesetzt hatten.


  Eine zweite Frau hielt einen reglosen Säugling auf den Armen und starrte 
  die Neuankömmlinge hilflos an. »Es … es ist tot.«


  Der Arzt schob Tattoo beiseite und nahm der Frau das Kind aus den Armen. Sein 
  Gesicht verzog sich vor Sorge. Er hielt die Hand an den Mund des Kindes, zog 
  das Kinn nach unten. Aus dem winzigen Mund quoll eine grünliche Flüssigkeit, 
  in der ebenfalls winzige schwarze Brocken schwammen. Die Augen des Ungeborenen 
  standen weit offen und starrten blicklos. Die Haut war bleich, fast weiß.


  »Es war zu lange im Leib der Mutter«, sagte Caecilius und legte den 
  Säugling ab. »Ich kann nur hoffen, dass ich für die Mutter noch 
  etwas tun kann.«


  Thalia ächzte matt. Eine bleiche, zitternde Hand streckte sich aus den 
  Laken. »Das Kind, es …«


  Die schmalen Finger des Arztes ergriffen die Hand und drückten sie. »Du 
  hast viel Blut verloren. Ich werde dich versorgen.«


  Die Sklavin schüttelte heftig den Kopf. »Was ist mit dem Kind?«


  »Die Götter haben es zu sich genommen.«


  »Dann lass mich ebenfalls sterben. Ohne das Kind …«


  Caecilius achtete nicht auf die Worte, packte Thalias Beine, drückte sie 
  auseinander und musterte die Wunden. »Du wirst leben können.« 
  Zu der zweiten Frau gewandt, sagte er: »Hol sauberes Wasser. Rasch!«


  Tattoo wandte sich ab. Hier konnte er nicht helfen. Als er schon im Türrahmen 
  stand, hörte er die zitternde Stimme der Mutter: »Ist es … ist 
  es die Todesseuche?« Neugierig geworden verharrte der Wanderer.


  »Es gibt keine Todesseuche«, behauptete Caecilius.


  »Aber jeder weiß, dass …«


  »Sei still! Es gibt keine Seuche in Rom, und wenn, hätte sie nicht 
  dein Ungeborenes befallen, sondern dich. Und alle anderen in diesem Gebäude.«


  »Aber die Verkrüppelten … die – die toten Augen … jeder 
  weiß, dass es sie gibt und der Kaiser …«


  »Sei still!«, unterbrach der Arzt erneut, diesmal in einem Tonfall, 
  der keinen Widerspruch duldete. »Ich werde nun dein Leben retten, also 
  schweig!«


  Tattoo jedoch hätte gern mehr gehört, und er würde nicht ruhen, 
  ehe er mehr erfahren hatte.

 


  Irgendwo


   Das Jahr 41


  Unablässig sickerte Feuchtigkeit aus haarfeinen Fugen im Gestein der Decke. 
  Als besäße es alle Zeit der Welt, sammelte sich das Wasser an einem 
  ganz bestimmten Punkt und wuchs dort gemächlich zu einem Tropfen an, der 
  sich, als er zu schwer und träge geworden war, scheinbar widerwillig von 
  der Decke löste und mit einem leisen Klatschen auf dem felsigen Untergrund 
  landete – wie Abertausend andere bereits vor ihm. Das ständig wiederkehrende, 
  monotone Geräusch zerrte an Callistas Nerven. Die junge Frau lag, die Arme 
  hinter dem Kopf verschränkt, auf dem eiskalten Steinboden und verfolgte 
  dieses Schauspiel nun schon seit Stunden – dies war die einzige Abwechslung, 
  seit man sie in dieses Verlies geworfen hatte, ein finsteres Kellerloch, das 
  nach Moder, Vergänglichkeit und Tod roch. Die Mauern waren feucht und mit 
  Schimmel überzogen, und in den Ecken türmten sich die Fäkalien 
  derjenigen Gefangenen, die man wegen ihr aus diesem Raum vertrieben und auf 
  die übrigen ohnehin schon überfüllten Verliese aufgeteilt hatte.


  »Womit habe ich denn diese Ehre verdient?« Diese Frage und den beißenden 
  Spott darin hatte sich Callista trotz der Ernsthaftigkeit ihrer Situation nicht 
  verkneifen können, und vor ihrem geistigen Auge sah sie noch immer das 
  süffisante Grinsen und die schadhaften Zähne des römischen Zenturios, 
  als er geantwortet hatte: »Befehl von Caligula. Als sein Gast sollst du 
  dich schließlich ganz wie zu Hause fühlen.«


  Einen Augenblick lang hatte Callista mit dem Gedanken gespielt, den Zenturio 
  zu überwältigen und eine Flucht zu wagen, jedoch in Anbetracht der 
  Dutzendschaft Römer, die noch immer den finsteren Kellergang bevölkerte, 
  um die letzten Gefangenen auf die verbliebenen Zellen zu verteilen, die Absicht 
  schnell wieder fallen lassen. Widerstand wäre zu diesem Zeitpunkt sinnlos 
  gewesen, ja, einem Selbstmord gleichgekommen; ohne die Plasmarüstung, die 
  sie vor Caligula hatte ablegen müssen, konnte sie gegen diese Übermacht 
  nicht bestehen. Callista war sich jedoch sicher, dass sich ihr die passende 
  Gelegenheit noch bieten würde. Sie musste sich nur in Geduld üben.


  Zunächst war ihr nichts anderes übrig geblieben, als sich in ihr Schicksal 
  zu fügen, und kaum, dass die massive Holztür mit den rostigen Eisenbeschlägen 
  hinter ihr ins Schloss gefallen war, hatte sich die pechschwarze, klamme Finsternis 
  im Innern des Verlieses wie ein dunkles Tuch über sie gelegt. Einzig das 
  Restlicht weit entfernter Fackeln, deren Schein von den Wänden des Kellergangs 
  reflektiert wurde, kam durch eine kleine quadratische Öffnung in Kopfhöhe 
  der Tür zu ihr herein gekrochen und tauchte die Umgebung in dämmriges 
  Halbdunkel.


  Seit wann steckte sie in diesem Verlies?


  Seit einem Tag?


  Oder bereits seit zweien?


  Callista vermochte es nicht genau zu sagen. In der immerwährenden Dunkelheit 
  war ihr jegliches Zeitgefühl verloren gegangen, erst recht, seit sich eine 
  bleierne Müdigkeit ihrer bemächtigt und sie gezwungen hatte, für 
  einen kurzen Moment die Augen zu schließen.


  Ein kurzer Moment …


  Zehn Minuten lang? Eine Stunde? Ein halber Tag?


  Sie wusste es nicht. Es gab auch keinerlei Anhaltspunkte, um etwaige Schlüsse 
  daraus ziehen zu können. Im Innern der Zelle hatte sich ebenfalls nichts 
  verändert: Auf dem glitschigen Boden verteilten sich noch immer ein Dutzend 
  schimmelige Brotkrumen um eine von grau-weißem Kalk überzogene Holzschüssel, 
  die offensichtlich als Wasserbehältnis diente. Im Moment war sie allerdings 
  leer und ebenso ausgetrocknet wie Callistas Kehle. Der Wanderin klebte die Zunge 
  am Gaumen wie ein spröder Schwamm, der nach Wasser lechzte. Callista musste 
  mehrmals schlucken, um den Speichelfluss anzuregen.


  Caligulas Gast hin oder her – was Essen und Trinken betraf, hatte 
  sie offenbar keine Sonderbehandlung zu erwarten, im Gegenteil. Der Kaiser wusste 
  um ihre Gefährlichkeit und ihr Geschick, mit dem Schwert umgehen und sich 
  auch gegen männliche Gegner leicht erwehren zu können, und versuchte, 
  sie auf diese Weise zu schwächen. Dass er sie als Druckmittel nutzte, um 
  Torn, Tattoo und Cassius in seine Dienste zu zwingen, wusste sie; sie konnte 
  nur hoffen, dass sich Torn diesem Druck nicht beugen würde.


  Und doch wusste sie, dass diese Hoffnung vergebens war. Torn würde alles 
  tun, um sie zu retten … alles. Womöglich würde er gar Caligula 
  beschützen, wenn sich das Attentat der Prätorianer auf ihn ereignete, 
  bei dem der Kaiser den Tod finden musste, weil es so bereits geschehen war und 
  im Fluss der Zeit festgeschrieben stand.


  Sie ärgerte sich über sich selbst, dass sie nicht genauer nachgeforscht 
  hatte, ehe sie in diese Zeitepoche vorgedrungen war. War das genaue Datum des 
  tödlichen Attentats bekannt? Wusste man, wer genau Caligula ermordet hatte 
  und wo es geschehen war? Und welche Rolle spielte es, dass der Kaiser den Verstand 
  wohl nur deshalb verloren hatte, weil er seit seiner Kindheit von Grah'tak verfolgt 
  wurde? Er konnte hinter die Kulissen schauen und ertrug dies nicht …


  War das bereits eine Manipulation der Grah'tak? Oder gehörte es zum normalen 
  Zeitablauf? Immerhin war Caligula als irrsinnig in die Geschichte eingegangen.


  Fragen über Fragen – doch keine Antworten! Und solange Callista in 
  diesem Verlies gefangen saß, würde sie keine einzige Antwort finden. 
  Und Torn würde vor Sorge um sie zerfressen werden. Vielleicht hätte 
  sie sich doch nicht in Caligulas Gewalt begeben sollen. Womöglich wäre 
  es besser gewesen, die Plasmarüstung nie abzulegen, sondern den Kampf aufzunehmen 
  … aber wie hätte sie es tun können, wenn sich der verletzte Cassius 
  in Caligulas Gewalt befand?


  Und vor genau derselben Entscheidung standen nun wohl Torn und die anderen Wanderer: 
  Wie sollten sie sich Caligulas Willen widersetzen, wenn sich Callista in seiner 
  Gewalt befand? Zweifellos drohte der Kaiser damit, Callista zu ermorden, falls 
  die Wanderer ihm nicht gehorchten.


  Eine perfide Situation …


  Callista dachte nach. Fünf Tage lang würde sie es wohl ohne Nahrung 
  aushalten können, vielleicht auch sechs – aber keinesfalls ohne Wasser.


  Wasser …


  Callistas Blick blieb an einem weiteren Tropfen hängen, der sich soeben 
  an der Decke bildete. Dass sie nicht schon früher darauf gekommen war …


  Sie rutschte hastig über den Boden, positionierte sich direkt unter dem 
  Tropfen und öffnete den Mund.


  Platsch.


  Das kühle Nass landete punktgenau auf ihrer Zunge. Obwohl das Wasser sandig 
  und brackig schmeckte, kam es Callista vor, als habe sie nie zuvor etwas Köstlicheres 
  getrunken.


  Die Zeit zwischen zwei Tropfen verstrich quälend langsam, aber Callista 
  war nicht in Eile. Was hätte sie auch unternehmen sollen, eingeschlossen 
  in ihrem Gefängnis, das sie schon wiederholt gründlich durchsucht 
  hatte, ohne auch nur einen einzigen lockeren Stein, eine undichte Fuge oder 
  gar eine andere Möglichkeit gefunden hatte, die ihr eine Flucht ermöglichte? 
  Die einzige Chance, die ihr blieb, war darauf zu warten, dass einer der Aufseher 
  ihre Zelle betrat und sie ihn in einem Moment der Unachtsamkeit überrumpeln 
  konnte. Bis dorthin schluckte sie jeden Wassertropfen, der ihr in den Mund fiel 
  und sie vor dem Verdursten rettete.


  Nur – woher kam das Wasser? Zweifellos befand sich der Gefängnistrakt 
  unter der Oberfläche, war in der Nähe eines Flusses, wohl des Tiber, 
  gelegen, dessen Wasser sich seinen Weg durch Erdreich und Gestein in diese Zelle 
  gebahnt hatte. Es war müßig, darüber nachzudenken. Rom, dieser 
  riesige, gigantische Moloch, bot Hunderte, wenn nicht Tausende Möglichkeiten, 
  einen Menschen auf Nimmerwiedersehen verschwinden zu lassen. Hinzu kam, dass 
  man Callista nach ihrer Gefangennahme die Hände gefesselt und die Augen 
  verbunden hatte und es ihr daher unmöglich gewesen war zu erkennen, wohin 
  man sie gebracht hatte.


  Wie sollte Torn sie an diesem Ort jemals finden? Hatte er überhaupt schon 
  anfangen können, nach ihr zu suchen? Oder stand er so stark unter Caligulas 
  Überwachung, dass ihm dafür Zeit und Gelegenheit fehlten? Womöglich 
  ließ der Imperator ihn sogar auf Schritt und Tritt verfolgen, um eine 
  solche Absicht bereits im Keim zu ersticken, und setzte nicht nur sie, Callista, 
  als Druckmittel gegen ihn ein, sondern auch den verletzten Cassius. Wie es diesem 
  wohl ergehen mochte? Lebte er überhaupt noch? Oder waren Torn und Tattoo 
  inzwischen ganz auf sich allein gestellt? Trieben sich tatsächlich Grah'tak 
  im Kaiserpalast herum? Lenkten diese Caligulas Entwicklung, wollten sie seinen 
  Wahnsinn nutzen? Und was war inzwischen aus Shizophror geworden?


  Wieder fing sich ihr Geist in einer Unzahl an unbeantworteten Fragen. Sie gab 
  sich keinen Illusionen hin. Die berühmte Suche nach der Stecknadel im Heuhaufen 
  schien in Anbetracht der Umstände weitaus Erfolg versprechender als die 
  nach einer einzelnen Frau inmitten einer Stadt von den Ausmaßen Roms, 
  zumal Torn und die anderen diese Suche heimlich durchführen müssten. 
  Callista blieb keine Wahl, als selbst die Initiative zu ergreifen, eine Möglichkeit 
  zu finden, aus dem Gefängnis zu fliehen oder – wenn alle Stricke rissen 
  – Torn wenigstens eine Nachricht zukommen zu lassen, wo er sie finden konnte.


  Dumpfes Knurren und Gluckern drang an Callistas Ohren. Es war ihr Magen.


  Die Wanderin schloss aus dem Hungergefühl, dass sie sich bereits länger 
  in der Zelle befand, als sie zunächst angenommen hatte. Zwei Tage, vielleicht 
  sogar schon drei – auf jeden Fall eine ungewöhnlich lange Zeit, in 
  der man weder nach ihr noch den anderen Häftlingen gesehen hatte.


  Aber Caligula konnte kaum riskieren, sie verhungern oder verdursten zu lassen. 
  Oder doch? Er konnte sie trotzdem als Druckmittel gegen Torn nutzen, indem er 
  einfach behauptete, sie lebe noch und er werde sie notfalls töten. 
  Auf die Forderungen der Wanderer nach einem Beweis dafür, dass Callista 
  noch lebte, würde der Kaiser nur mit einem höhnischen Lächeln 
  antworten müssen … nichts und niemand konnte ihn dazu zwingen, diesen 
  Beweis zu erbringen.


  Sicher – die Gefangenen des Römischen Imperiums waren in der Regel 
  Todeskandidaten, die ihr Leben entweder in der Arena aushauchten, zu Tode gefoltert 
  oder öffentlich hingerichtet wurden; trotzdem versorgte man sie normalerweise 
  zumindest mit dem Nötigsten, um sie am Leben zu halten: einem Krug abgestandenem 
  Wasser oder ein paar Krumen harten Brotes.


  Warum aber kümmerten sich die Römer nicht um die Gefangenen in diesen 
  Verliesen? Nun erst fiel Callista die beinahe unheimliche Stille auf. Obwohl 
  sich in den anderen Verliesen die Menschen, wie Schlachtvieh eingepfercht, dicht 
  an dicht drängen mussten, drang kaum ein Laut zu ihr herüber. Keine 
  Schreie, kein Rufen, keine Stimmen, nicht einmal ein Stöhnen oder Husten.


  Eigenartig …


  Was ging an diesem Ort nur vor sich?


  Callista stand auf, wartete, bis sich das Schwindelgefühl gelegt hatte, 
  und trat an die Tür. »Hallo?« Ihre Stimme klang rau und heiser. 
  Callista räusperte sich. »Kann mich jemand hören?«


  Nichts.


  »Wenn da jemand ist, der mich verstehen kann – bitte antwortet.«


  Das Klatschen eines Wassertropfens unterbrach die drückende Stille. Dann, 
  ganz leise und von weit entfernt, eine schwache Frauenstimme: »Wer bist 
  du?«


  »Callista.«


  »Du bist die neue, oder?«


  »Wie heißt du?«


  »Farah.« Kurzes Schweigen. »Warum hat man dich nicht zu den anderen 
  gesperrt?«


  »Verrate du es mir.«


  »Offenbar bist du keine von uns.«


  »Was meinst du damit?«


  »Wir sind Todgeweihte.«


  »Sind wir das nicht alle?«


  »Nur im übertragenen Sinne. Unser Schicksal ist es, hier unten dahinzusiechen 
  und zu krepieren, anstatt in der Arena einen gnädigen Tod zu finden.«


  Es klang verbittert. Callista fröstelte unwillkürlich. »Soll 
  das heißen, dass man euch verhungern und verdursten lässt?«


  Eine Art spöttisches Lachen antwortete ihr. »Wenn es das nur wäre. 
  Das, was Caligulas Experimente aus uns gemacht haben, ist weitaus schlimmer.«

 


  Vergangenheit


  Der Kunstplanet Ko'lain


  Sechs Logh'ra'mar.


  Sechs Todesspinnen.


  Sechs Mal das sichere Ende …


  Krellrim versank immer weiter im Sumpf, und die monströsen Dämonentiere 
  klapperten mit den Chelizeren. Offenbar reichte ihre Intelligenz aus zu erkennen, 
  dass ihnen ihr Opfer sicher war. Sie mussten nur abwarten, bis Krellrim nahezu 
  vollständig untergegangen war und sich nicht mehr zur Wehr setzen konnte. 
  Noch reckte er ihnen das Lux entgegen, hielt sie damit auf Distanz.


  Die mörderischen Kreaturen mieden das Plasma, das für sie den sicheren 
  Tod bedeutete.


  Der Sumpf zog und zerrte unablässig an dem intelligenten Menschenaffen. 
  Krellrim zwang sich zur Ruhe – jede Bewegung würde ihn nur tiefer 
  ins Verhängnis reißen. Dennoch musste es einen Weg aus dieser perfiden 
  Situation geben. Irgendwie. Er benötigte etwas, an dem er sich selbst aus 
  dem Sumpf ziehen konnte; einen sicheren Halt. Doch wo sollte er diesen finden? 
  Der rettende Laufweg befand sich zu weit entfernt, er konnte ihn nicht einmal 
  mit den Fingerspitzen erreichen. Und selbst das hätte nichts genützt, 
  denn die Todesspinnen standen bereit.


  Inzwischen war er bis zu den Hüften versunken.


  Ihm kam eine Idee.


  Das Lux … wenn er es in den Morast stieß, der ihn unweigerlich in 
  die Tiefe zog, würde das Plasma der Klinge die umliegende Materie verdampfen. 
  Womöglich konnte er sich so einen gewissen Freiraum schaffen, wenn er das 
  Lux nur schnell genug bewegte. Andererseits würde ihn eben diese Bewegung 
  noch tiefer ins Verderben ziehen.


  Dennoch – es blieb keine Wahl. Je länger er zögerte, umso unwahrscheinlicher 
  wurde die Chance darauf, sich befreien zu können. Seine Hand krampfte sich 
  fester um den Griff des Lux. Er richtete es nach unten.


  Die Logh'ra'mar gaben klackernde, unruhige Laute von sich, als Krellrim in Aktion 
  trat. Offenbar ahnten sie, dass er einen Befreiungsversuch starten würde.


  Die Spitze des Lux berührte die Oberfläche des Sumpfes und fraß 
  sich zischend hinein. Es funktionierte. Krellrim stieß die Klinge tiefer, 
  und bald umwallten ihn schwarze, stinkende Wolken. Doch was er sich vorgenommen 
  hatte, war geradezu unmöglich. Die zähe, sumpfige Erde füllte 
  nach jeder Bewegung den entstehenden Freiraum schneller, als der Gorilla sie 
  wieder verdampfen konnte.


  Der aus reiner Verzweiflung geborene Versuch war schon im Ansatz gescheitert.


  Dies war das Ende. Dass er selbst starb, konnte er verschmerzen – auch 
  auf diese Art würden sein Leid und seine Qual endlich ein Ende finden. 
  Tausendfach hatte er den Tod bereits herbeigesehnt, ohne ihn empfangen zu können. 
  Doch dass mit seinem Tod auch seine große Mission scheiterte, brachte 
  ihn schier um den Verstand.


  Das konnte nicht sein, das durfte nicht sein!


  Die höheren Mächte, die ihn in diese Zeit, ausgerechnet in diese Zeit, 
  geführt hatten, konnten das doch nicht zulassen!


  Er musste Ferrotor töten, musste den Lauf des Omniversums ändern! 
  Diese verzweifelte Hoffnung trieb ihn weiter, ließ ihn das Lux wieder 
  und wieder bogenförmig eng an seinem Körper entlangführen. Es 
  zischte, es dampfte – doch er gewann keinen Millimeter Freiraum.


  Irgendwann gab er auf.


  Ergab sich in sein Schicksal.


  Akzeptierte sein Los.


  Ihm war, als wäre der Zug an seinen Beinen stärker als je zuvor geworden, 
  und wahrscheinlich war es auch genau so. Der Sumpf reichte ihm mittlerweile 
  bis zum Brustkorb. Der Griff des Todes umklammerte ihn und würde ihn nie 
  wieder loslassen.


  Zentimeter für Zentimeter sackte der intelligente Menschenaffe noch tiefer.


  Er dachte an Sarjina. Was mochte mit ihr geschehen sein? Warum hatte er sie 
  nach dem Sprung durch das Vortex nicht am Zielort vorgefunden?


  Vielleicht würde sie in letzter Sekunde auftauchen, die Logh'ra'mar zerhacken 
  und ihn retten, ihm ein rettendes Seil zuwerfen, ihn …


  Der Morast erreichte sein Kinn.


  Sarjina, dachte er. Bei den Mächten der Ewigkeit, ich brauche 
  dich!


  Krellrim schloss den Mund.


  Die Todesspinnen kamen näher. Noch hörte er ihre trommelnden Schritte, 
  doch im nächsten Moment umgab der Sumpf auch seine Ohren. Nur noch seine 
  Augen und die Stirn lagen frei. Er blickte in einen trüben Himmel. Das 
  letzte, das er sah, war die scharfe Klaue eines Logh'ra'mar, die unablässig 
  näher kam.


  Dann schloss sich der Sumpf über ihm. Dunkelheit umgab ihn, und tödliche 
  Stille, nur durchbrochen vom rasenden Pochen seines eigenen Herzens. Die Luft 
  wurde ihm in den Lungen knapp, und er wurde tiefer gerissen … tiefer … 
  hinab in einen dunklen Tod.

 

 


  Dazwischen:


  Ssirkas Weg

 


  Schmerz: Das Miterleben von General Nagors Wüten.


  Qual: Die Todesimpulse von 2476 von uns.


  Triumph: Den Perr'agkar zu fressen.


  Ich bin Ssirka, und ich bin 2.094.676.


  Der riesige Leib dessen, der einst mein Meister war, versinkt in uns, und wir 
  schließen uns um ihn. Wir wimmeln in sein Maul, kriechen in seine Augen, 
  wollen sie fressen, sie zerstören, nichts von ihnen übriglassen. An 
  Nagor soll nichts weiter erinnern als sein Gerippe und die Rüstung aus 
  Brak'tar, die wir nicht durchdringen, wohl aber umgehen können.


  Nagor schlägt auf dem Boden auf, inmitten unseres Berges. Er zerquetscht 
  Tausende. Seine Arme rudern und das Schwert zieht eine tödliche Bahn in 
  uns. Wir sind 2.029.423. Genug für ihn. Genug um den auszulöschen, 
  der uns Jahrhunderttausende lang in den Wurfstern bannte. Nun erntet er, was 
  er gesät hat. Wir waren nichts weiter als ein Ding für ihn, eine Waffe 
  … doch nun wendet sich diese Waffe gegen ihn. Es ist der Augenblick der 
  Rache, des Triumphes, der alles Leid überschattet.


  Schmerz.


  In.


  Einer.


  Neuen.


  Dimension.


  Jeder von uns, der den verhassten Feind berührt, stirbt, verdampft, löst 
  sich auf, von einem Nu zum anderen. Blitzartig ziehen wir uns zurück, die 
  wenigen, die es noch können. Etwas ist anders als noch vor Sekunden. Wir 
  sind … wir sind … ich kann es nicht fühlen. Ständig sterben 
  wir. Es ist Nagor, es ist – etwas um ihn. Die bloße Berührung 
  mit diesem Etwas ist tödlich. Ein Geflecht, ein hauchdünnes Netz liegt 
  um ihn. Es tötet uns. Es schimmert blau, und nachtschwarze Brocken treiben 
  in ihm.


  Zwei Worte zucken durch unseren kollektiven Verstand, wir verstehen: Das Unvereinbare 
  floss zusammen. Plasma und Malum … vereint in einer Rüstung, die den 
  Herrscher aller Grah'tak schützt. Eine Mischung voll mörderischer 
  Energie, die uns tötet.


  Vernichtet.


  Auslöscht.


  Wir kriechen weg, blindwütig, irgendwohin. Viele versinken im Magma.


  Was mit Nagor geschieht, sehen und fühlen wir nicht. Irgendwo kreischt 
  Shizophror, dessen Leib wir vor kurzem besessen haben, wir glauben, die eine, 
  die mächtigste Seele in ihm zu hören. Doch wir achten nicht darauf. 
  Es spielt keine Rolle. Nur eins zählt: Überleben.


  Nur 23.487 finden den Weg durch das Geflecht der Lavaadern, hinaus aus diesem 
  Gewölbe. Da sind einige riesenhafte Kreaturen, bullig und kantig, mit einer 
  dicken Schuppenhaut. Sie schlagen zu, mit Waffen aus Brak'tar, töten einige 
  weitere – was ergibt das schon für einen Unterschied? Wir sind schwach, 
  wir sind müde, wir sind 20.840. Wir dringen in eines dieser Schuppenwesen 
  ein – in zwei … in alle. Wir fressen sie, töten sie, stärken 
  uns, vermehren uns, brechen aus ihnen heraus, hinterlassen schleimige Knochenhaufen 
  und walzen weiter.


  Ein riesiges Gewölbe mit dunkler, tödlicher Energie umgibt uns. Dies 
  ist das Cho'gra – eine Stadt im Inneren eines Planeten, mit tausend Tunneln 
  und Kammern. Etwas stört den Fluss der allgegenwärtigen bösartigen 
  Energie. Vibrationen durchlaufen den Boden – in diesem Bereich des Labyrinths 
  werden sie in einigen Stunden zu einem heftigen Beben führen. Die Stabilität 
  des Ganges wird versagen. Bis dahin können wir uns längst weit genug 
  wegbewegt haben.


  Wir kriechen weiter, voll von Elan und neuem Mut. Hinter uns verebben die Schreie 
  und das Krachen von Waffen. Sollen Nagor und Shizophror ihren Kampf ausfechten 
  – es geht uns nichts an. Gewinnt die Hauptseele in Shizophror, wird sie 
  sich vielleicht an ihr Versprechen erinnern. Womöglich auch nicht. Wir 
  können auch anders das Glück finden, denn wir sind entfesselt und 
  endlich frei.


  Triumph: Das Joch der Knechtschaft verlassen zu haben.


  Freude: Zu hören, dass Kreaturen sich nähern; Futter.


  Zuversicht: Wir werden fressen und dann schlafen. Solange wir wollen. Bis wir 
  wieder Hunger bekommen.


 

 

4.

 


  Irgendwo


  Das Jahr 41


  Callista stockte in ihrem dunklen, kalten Verlies der Atem. Die Worte, die die 
  andere Gefangene soeben voller Verbitterung und innerem Schmerz ausgestoßen 
  hatte, entsetzten sie. »Von welchen Experimenten sprichst du?«


  »Er …«


  »Was ist? Warum sprichst du nicht weiter?«


  »Sei still, es kommt jemand.«


  Ein Schlüssel wurde mehrfach im Schloss gedreht, gefolgt vom Quietschen 
  rostiger Scharniere. Stimmen wurden laut. Männerstimmen. Ein derbes Auflachen.


  Callista erkannte die Stimme des Zenturio, der sie in die Zelle gesperrt hatte. 
  Schritte hallten durch den Korridor vor den Zellenverliesen. Es konnten nicht 
  mehr als zwei oder drei Römer sein. Die Wanderin presste die Lippen zusammen. 
  War das die Gelegenheit, auf die sie gewartet hatte?


  Einen Moment lang war Callista unschlüssig, wie sie ihr Vorhaben, den Zenturio 
  zu überwältigen, in die Tat umsetzen sollte. Sich einfach auf den 
  Boden zu legen und tot zu stellen, in der Hoffnung, der Römer würde 
  nach ihr sehen, erschien ihr zu riskant. Sie entschied sich dafür, direkt 
  neben der Tür Stellung zu beziehen und auf ihre Instinkte zu vertrauen, 
  die sie in tausend Trainingsstunden in der Festung am Rande der Zeit und in 
  zahlreichen Kampfeinsätzen geschult hatte. Der Rest würde sich hoffentlich 
  von selbst ergeben.


  Callista drückte den Rücken fest gegen die feucht-kalte Mauer und 
  versuchte, so flach wie möglich zu atmen. Sie hörte, wie am Ende des 
  Ganges eine Tür knarrend aufschwang. Wasser plätscherte. Dann ein 
  Scharren, als würde ein hölzernes Gefäß über den Boden 
  geschoben. Zwei, drei dumpfe Schläge. Offensichtlich versorgte man die 
  Gefangenen nun doch endlich mit Flüssigkeit und steinharten Brotlaiben, 
  die man achtlos in ihre Zellen warf.


  Die Tür fiel wieder ins Schloss. Das Knarren eines Riegels folgte.


  »Welche Verschwendung«, klang die Stimme des Zenturios auf. »So 
  wie die aussahen, hätte es eine Handvoll Krumen auch getan. Macht ihr schon 
  mal hier weiter. Ich kümmere mich um Caligulas Ehrengast.«


  Schritte näherten sich ihrem Verlies. Wasser schwappte in einem Behältnis 
  träge hin und her.


  Callista atmete ruhig durch. Besser hätte es gar nicht laufen können. 
  Das war ihre Chance, die es zu nutzen galt. Auch ohne Rüstung und Lux war 
  ein einzelner, unbedarfter Mensch kein ernstzunehmender Gegner für eine 
  Wanderin.


  Der Zenturio blieb vor der Tür stehen, entriegelte das Schloss. Callista 
  hielt den Atem an. Die Tür schwang knarrend auf. Über den Boden kullerte 
  ein etwa schädelgroßer Laib Brot. Dann wurde ein Holzkrug herein 
  geschoben.


  Als der Unterarm des Zenturios in ihrem Blickfeld auftauchte, sprang die Wanderin 
  aus ihrer Deckung. Sie packte den Arm des Römers, zog den Mann mit einem 
  kräftigen Ruck nach vorne, dass dieser mit dem Gesicht direkt gegen ihr 
  angewinkeltes Knie krachte. Das hässliche Geräusch, als das Nasenbein 
  splitterte, und der überraschte Aufschrei gingen in einem Gurgeln unter. 
  Noch bevor der Zenturio bäuchlings zu Boden fiel und ohnmächtig liegen 
  blieb, sprang Callista bereits über ihn. Der Körper des Römers 
  erschlaffte.


  Callista wandte den Kopf, lauschte. Hatten die anderen etwas bemerkt?


  Da rief auch schon der erste: »Gajus? Alles in Ordnung bei dir?«


  Natürlich erhielt er keine Antwort.


  »Da stimmt was nicht. Pass du auf die Gefangenen auf, ich sehe da hinten 
  mal nach dem Rechten.«


  Die Schritte des Römers näherten sich rasch. Callista analysierte 
  blitzschnell die Lage. Viele Möglichkeiten blieben ihr nicht. Kurz entschlossen 
  wälzte sie den Zenturio auf die Seite und nahm dessen Kurzschwert an sich. 
  Der kühle Messinggriff lag gut in der Hand und gab ihr ein Gefühl 
  der Sicherheit. Sie würde ihre Gegner nicht töten – zumindest 
  nicht, wenn es sich irgendwie vermeiden ließ. Sie waren Menschen, keine 
  Grah'tak, auch wenn die Umstände sie zu Feinden der Wanderer machten.


  »Gajus?«


  Der Schatten des Römers fiel ins Innere des Verlieses. Callista musste 
  schnell handeln, bevor der Soldat den Toten entdecken und ihr die Tür vor 
  der Nase zuschlagen konnte. Sie warf sich herum, trat gegen die Tür, dass 
  sie gegen die Wand krachte, und hechtete auf den Gang.


  Der Römer lief direkt in Callistas Angriff. Sie richtete das Schwert zur 
  Seite und rammte dem Gegner den Griff ins Gesicht. Blut schoss aus der Nase, 
  er torkelte und stürzte unter dem Handkantenschlag, den Callista mit der 
  Linken gegen seinen Nacken durchführte.


  Noch ehe er aufschlug, wandte sich die Wanderin dem letzten verbliebenen Gegner 
  zu, der jedoch anders reagierte, als Callista angenommen hatte.


  Anstatt sich ihr – einer Frau – zum Zweikampf zu stellen, ließ 
  er das Wasserbehältnis und die restlichen Brotlaibe einfach fallen und 
  flüchtete laut brüllend aus dem Zellentrakt. »Die Gefangenen 
  brechen aus!«


  Callista schloss für eine Sekunde die Augen. Das bedeutete nicht mehr und 
  nicht weniger, als dass draußen weitere Römer postiert waren, wahrscheinlich 
  ein ganzes Dutzend oder sogar noch mehr.


  Die Zeit drängte.


  »Farah?«, rief Callista. »Farah? Wo steckst du?«


  Eine schwache Stimme antwortete, direkt hinter ihr.


  »Warte, ich hole euch hier raus.« Callista eilte zurück in ihr 
  ehemaliges Verlies, nahm dem noch immer reglosen Zenturio die Schlüssel 
  ab und entriegelte die Gefängnisse, als sie den richtigen Hauptschlüssel 
  fand. Wenn es eine Chance gab, sich gegen die Römer zu erwehren, die in 
  wenigen Augenblicken schwer bewaffnet hier auftauchen würden, dann nur 
  mit Hilfe der anderen Gefangenen.


  »Callista?«


  Eine ausgemergelte Frau mit spröden Haaren, die ihr knochiges, eingefallenes 
  Gesicht wie ein Gespinst umrahmten, sah sie aus fiebrig-glänzenden Augen 
  an, die tief in dunklen Höhlen lagen. Hinter ihr tauchten zehn, zwölf 
  ähnlich erbarmungswürdige Gestalten auf, denen es sichtlich schwer 
  fiel, sich auf den Beinen zu halten.


  Und Callista erkannte bitter, dass diese Leute wohl kaum eine Unterstützung 
  im Kampf sein würden, sondern viel eher eine zusätzliche Last. Dennoch 
  würde sie sie keinesfalls zurücklassen. »Farah?«


  Die hagere Frau nickte.


  »Wir müssen raus hier. Schnell. Kannst du mit dem Schwert umgehen?«


  Die Angesprochene schüttelte den Kopf und deutete auf einen sehnigen, aber 
  ausgehungert wirkenden Mann, dessen Gesicht unter schwarzen Bartstoppeln fast 
  verschwand. »Gib es Rumus. Er war früher Gladiator und hat von allen 
  Männern noch die beste Verfassung.«


  Callista reichte dem Mann das Schwert, das sie dem zweiten Römer abgenommen 
  hatte, und ließ den Blick kurz über die Gefangenen schweifen, die 
  auf sie zuwankten. Es waren blicklose Gesichter, Fratzen, die nur mehr erahnen 
  ließen, wer diese Menschen einmal gewesen waren. Zweifellos standen die 
  Männer und Frauen dem Tod näher als dem Leben; sie wirkten schwach, 
  gebrechlich – todkrank. »Sind das alle?«


  »Zumindest alle, die noch nicht gestorben sind.«


  Callista warf einen Blick in eines der Verliese. Im hinteren Drittel türmte 
  sich ein Berg lebloser Leiber, die man offenbar übereinander geschichtet 
  hatte, um etwas Platz zu gewinnen. Die bleichen Gesichter der Toten wirkten 
  wie erstarrtes Kerzenwachs, die leblosen Augen in den finsteren Höhlen 
  schienen vorwurfsvoll in unendliche Fernen zu blicken.


  »Was haben sie euch nur angetan?«, hauchte Callista, die Schwierigkeiten 
  hatte, ihr Entsetzen zu verbergen. War dies tatsächlich reines Menschenwerk? 
  Oder zogen Grah'tak im Hintergrund die Fäden? Lenkten sie Caligula und 
  andere Entscheidungsträger im Römischen Imperium?


  »Später. Zuerst sollten wir zusehen, dass wir einen Weg hier raus 
  finden.« Farah gab Rumus ein Zeichen, der wiederum den anderen Gefangenen 
  signalisierte, sich bereit zu halten.


  Der ehemalige Gladiator nickte Callista respektvoll zu, bevor er sich den Weg 
  durch die Menschentraube bahnte und an der Spitze der Menge seine Position einnahm. 
  »Wenn wir den Römern zuvor kommen, haben wir die Überraschung 
  auf unserer Seite.« Er hob das Schwert an, berührte mit der Stirn 
  die Klinge und verharrte für einen Moment der Andacht. Dann stieß 
  er das Schwert in die Luft und rief: »Ave Caligula! Morituri te salutant.«


  Es war das Zeichen zum Angriff. Laut brüllend und offensichtlich zu allem 
  entschlossen rannten die sterbenskranken Gefangenen los, drängten aus dem 
  Kellergang und waren alsbald aus Callistas Blickfeld verschwunden. Die Stimmen 
  wurden rasch leiser, bevor sie ganz verstummten.


  Farah packte Callista am Arm und wollte sie mit sich ziehen. »Worauf wartest 
  du noch? Wir werden die anderen verlieren.«


  »Irgendetwas stimmt hier nicht.«


  »Was meinst du damit?«


  »Die Römer … Hast du dich noch nicht gefragt, warum sie nicht 
  schon längst hier unten aufgetaucht sind?«


  »Nun … Ich …«


  »Die führen irgendetwas im Schilde.«


  »Nur was?«


  Callista schüttelte den Kopf. »Wir müssen vorsichtig sein, dürfen 
  nicht ebenso blind losstürmen wie die anderen. Ich kann dir nicht sagen, 
  weshalb. Mein Instinkt – er warnt mich immerzu.«


  »Witterst du eine Falle?«


  »Schon möglich. Komm.« Callista setzte sich vorsichtig in Bewegung. 
  Auf dem Boden lag eine Fackel. Die junge Frau nahm sie an sich. Als sich Farah 
  neben sie drängte, hielt sie sie am Arm zurück. »Du nimmst die 
  Fackel und bleibst am besten immer dicht hinter mir. Mit dem Feuer allein kannst 
  du dich im Fall eines Angriffs nicht ausreichend zur Wehr setzen.«


  Farah gehorchte widerspruchslos. Schweigend folgte sie Callista, die beinahe 
  lautlos einen Fuß vor den anderen setzte und nun ebenfalls den Zellentrakt 
  hinter sich ließ. Sie stießen auf einen felsigen, stockfinsteren 
  Gang, der leicht anzusteigen schien.


  Callista wandte sich zu Farah. »Wo sind wir hier?«


  »In den Katakomben.«


  »Aber nicht in denen unterhalb des Stadtzentrums, oder?«


  »Wo denkst du hin? In alten, einsturzgefährdeten Stollen am Stadtrand, 
  die bereits seit Jahrzehnten als Lagerstätte für Obst und Gemüse 
  ausgedient haben und von denen die meisten nicht einmal mehr wissen, dass es 
  sie überhaupt gibt. Außer Ratten, Käfern, Caligulas Schergen 
  und anderem Ungeziefer tummelt sich hier schon lange nichts mehr. Die Römer 
  haben die Stollen und Gänge vor geraumer Zeit unter strengster Geheimhaltung 
  zu provisorischen Gefängnissen umfunktioniert. Wen sie hierher bringen 
  und wegsperren, der soll weder gefunden werden noch jemals wieder das Tageslicht 
  erblicken. Seine einzige Bestimmung heißt: sterben.«


  »Als Folge der … Experimente, von denen du gesprochen hast?«


  Farah nickte schwach.


  Callista legte den Kopf in den Nacken. Die Decke über ihr schimmerte feucht, 
  genau wie in ihrer Zelle. »Woher stammt das Wasser?«


  »Aus einem Seitenarm des Tiber. Es gibt seit langem in der Nähe des 
  Kerkers ein Aquädukt, das sich nachträglich als unnötig erwiesen 
  hat, da das Wasser von anderer Stelle leichter nach Rom geleitet werden kann. 
  Seitdem liegen die Kanäle brach und rotten vor sich hin.«


  Die Wanderin schwieg, versuchte, die neuen Informationen zu verarbeiten und 
  Ordnung in ihre Gedanken zu bringen, als ihr plötzlich eine Welle entsetzlicher 
  Schreie entgegenschlug.


  Todesschreie, ausgestoßen unter größter Pein.


  Die Gefangenen! Offensichtlich waren sie den Römern in die Falle gegangen.


  Die Schreie steigerten sich, wurden immer schriller und qualvoller, bevor ein 
  Teil plötzlich abriss, andere hingegen an Lautstärke zunahmen. Schritte 
  – hastende, schnelle Schritte – näherten sich Callista und ihrer 
  Begleiterin. Von weit her zuckte gelb-orangefarbener Fackelstein durch den Gang.


  Schon rannten zwei, drei hagere Gestalten um eine Biegung. Flammen umhüllten 
  ihre Leiber. Einer der Bedauernswerten prallte gegen die Mauer und fiel wie 
  ein Holzbrett zu Boden, wo er unter krampfartigen Zuckungen verbrannte und schreiend 
  sein Leben aushauchte. Die anderen beiden taumelten wild um sich schlagend auf 
  die beiden Frauen zu. Callista erkannte nur mit Mühe zwei ehemalige Gefangene, 
  die mit Rumus gegen die Römer losgezogen waren.


  Von den Gesichtern und den Armen hatte das Feuer nicht viel mehr übrig 
  gelassen als schwarz-braune Fetzen, zwischen denen ein blutiges Sekret hervortrat. 
  Lidlose Augen mit getrübten Pupillen starrten ihnen entgegen. Es grenzte 
  an ein Wunder, dass die beiden Männer den Weg zurück überhaupt 
  geschafft hatten.


  Einer stürzte noch im Laufen, während sich der andere noch bis zu 
  den Frauen retten konnte, wo auch er kraftlos zusammenbrach. Callista suchte 
  fieberhaft nach einer Möglichkeit, die Flammen zu ersticken, doch mit bloßen 
  Händen wäre sie nicht weit gekommen. Der Mann hätte sich von 
  sich aus auf dem Boden wälzen müssen, doch dazu war er offensichtlich 
  kaum noch fähig. Zweifellos ging es zu Ende mit ihm.


  Er reckte Callista einen Arm entgegen, der mehr Ähnlichkeit mit einem verkohlten 
  Holzscheit denn mit einer menschlichen Extremität aufwies. »Eine Falle«, 
  röchelte er schwach. »Die Römer … Sie haben uns erwartet 
  … haben … Feuerpfeile auf uns … geschossen … Wir …«


  Die Stimme zerfaserte im Knistern und Prasseln der Flammen, die bereits über 
  seinen ganzen Körper leckten und diesen mit gierigen Zungen zu verschlingen 
  drohten.


  »Du hattest Recht, Callista.« Farahs Gesicht wirkte im Schein der 
  Fackel wie ein kalkweißer Fleck. »Was sollen wir jetzt tun?«


  Die Wanderin gebot Farah zu schweigen. »Warum, zum Jupiter, haben die Römer 
  hier unten nicht nach dem Rechten gesehen, sondern darauf gewartet, dass wir 
  ihnen in die Arme laufen?«


  Ein trauriger Schleier legte sich über Farahs Augen. »Kannst du dir 
  das nicht denken?«


  »Hat es mit den Experimenten zu tun?«


  »Die Römer fürchten unsere Krankheit noch mehr als uns.«


  »Was für eine Krankheit ist das?«


  »Ich kann es dir nicht sagen. Ich bin mir nicht einmal sicher, ob Caligula 
  es selbst weiß. Doch die Krankheit ist ansteckend und breitet sich schneller 
  aus als jede andere Seuche, die jemals die Stadt heimgesucht hat.«


  »Wie wird sie übertragen?«


  »Durch Blut.« Farah winkelte beide Arme auf Ellbogenhöhe an und 
  drehte die Handflächen nach oben. Deutlich erkannte Callista die schlecht 
  verheilten und entzündeten Narben auf den Unterarmen. »Caligulas Ärzte 
  haben uns die Haut geritzt und fremdes Blut in die Wunden geträufelt.«


  Callistas Inneres gefror bei diesen Erklärungen zu Eis. Und diesem Mann 
  hatte sie sich ausgeliefert? Diesem Wahnsinnigen dienten ihre Waffenbrüder, 
  um ihr Leben zu retten? »Was bezweckt er damit?«


  »Es gibt viele Meinungen. Einige behaupten, es sei sein Ziel, ganze Legionen 
  römischer Soldaten zu erschaffen, die die Krankheit zwar in sich tragen, 
  aber nicht richtig krank werden – im Gegensatz zu ihren Gegnern, gegen 
  die sie in den Krieg ziehen. Wie er dies vollbringen möchte … ich 
  weiß es nicht. Durch Hexerei, Magie oder Zauberei vielleicht.«


  »Oder?«


  »Oder er versucht, die Wirkung der Seuche noch zu verstärken. Das 
  glaube ich auch. Ich kann mich erinnern, dass einer der Ärzte einmal gemeint 
  hat, die Infizierten würden dem Imperator noch nicht schnell genug sterben.«


  In Callista keimte ein furchtbarer Verdacht auf. »Was passiert mit den 
  Toten?«


  »Man lässt sie ausbluten und verabreicht das verseuchte Blut gesunden, 
  neuen Opfern. Ich bin mir fast sicher, dass Caligula nach einer neuen Waffe 
  sucht, mit der er in fremden Ländern einmarschieren und diese ohne großen 
  Aufwand erobern kann …«


  »… indem er eine Seuche ausbrechen lässt, die ihm gewissermaßen 
  die Arbeit abnimmt.« Callista schloss für einen Moment die Augen. 
  Sie verdrängte das Horrorszenario und dachte an Torn, dachte daran, dass 
  er erfahren musste – sehr bald erfahren musste –, was Caligula im 
  Schilde führte. »Es wird Zeit, dass wir von hier verschwinden.«

 


  In Cassius' Krankenzimmer


  »Caecilius scheint ein vernünftiger Mann zu sein«, sagte Tattoo 
  zu seinem Waffenbruder. »Er hat Thalia das Leben gerettet, und es war ihm 
  gleichgültig, dass sie eine Sklavin ist und niemand ihm den Auftrag dazu 
  gegeben hat.«


  Cassius lag auf seiner Liege, doch er hatte Kopf- und Fußende vertauscht, 
  so dass die Sonnenstrahlen durch das Oberlicht direkt in sein Gesicht fallen 
  konnten. Er hielt die Augen geschlossen. »So vernünftig er 
  auch sein mag – er kann niemals Alexander ersetzen, der unser Freund und 
  unser Verbündeter gewesen ist, den wir …«


  »Ich hätte ihn unmöglich retten können. Caligulas Reaktion 
  kam zu schnell. Und weder Alexander noch ich haben damit gerechnet.«


  »Dich trifft keine Schuld.«


  »Doch! Es war ein verhängnisvoller Fehler, der mir nicht hätte 
  unterlaufen dürfen. Ich habe Caligula unterschätzt.«


  Cassius legte die Hand auf seine Stirn, bedeckte dann die Augen. »Genau 
  das ist wohl das Problem. Wir sind es gewohnt, gegen Grah'tak zu kämpfen 
  … nicht aber gegen Menschen. Doch in diesem Fall ist genau das notwendig. 
  Wir dürften Caligula nicht vor dem Anschlag der Prätorianer beschützen.«


  Tattoo schwieg.


  Der Wandererschüler hingegen war nicht um Worte verlegen. »Ich habe 
  es schon Torn gesagt – unser Anführer begeht einen Fehler. Natürlich 
  will ich Callista nicht opfern. Wir müssen alles daran setzen, sie zu retten. 
  Ich werde bald wieder auf den Beinen sein; vielleicht gelingt es uns, diesen 
  neuen Arzt zu täuschen, den Caligula uns geschickt hat. Wenn er mich nicht 
  einsatzfähig meldet, kann ich auf eigene Faust losziehen. Wenn er glaubt, 
  ich sei noch zu schwach, um meinen Dienst als Leibwächter zu versehen, 
  kann ich nach Callista suchen.«


  »Es gibt keine Spur, der du folgen könntest.«


  »Dann werde ich eine ausfindig machen. Vertrau mir. Ich will nur, dass 
  du mich verstehst – ich will Callista genauso retten wie Torn … aber 
  deswegen dürfen wir nicht zu Handlangern eines Wahnsinnigen werden und 
  den Fluss der Zeit verändern. Caligula hat durch den Mord an Alexander 
  erneut gezeigt, dass er es verdient zu sterben … es ist richtig. 
  So grausam das auch klingen mag.«


  »Wir sind keine Richter«, sagte Tattoo, »die über Menschenleben 
  zu bestimmen haben.«


  Cassius drehte sich zur Seite, schaute seinen Freund an. Das einfallende Sonnenlicht 
  ließ ihn blinzeln. »Damit magst du Recht haben. Aber wir sind Wächter. 
  Wir achten darauf, dass sich der Fluss der Zeit nicht verändert. Und wenn 
  das heißt, dass wir einen Menschen sterben lassen, der schon längst 
  gestorben ist und der den Tod verdient, dann dürfen wir uns dem nicht entgegenstellen. 
  Und schon gar nicht dürfen wir uns erpressen lassen.«


  Die Tür hinter Tattoo öffnete sich knarrend. Schwere Schritte klangen 
  auf; er drehte sich um.


  Caecilius war gekommen. Sein schmales Gesicht sah verkniffen aus, auf der Halbglatze 
  glänzten Schweißtropfen. Die Kleidung über den Armen war mit 
  dunklem Blut besudelt. »Die Sklavin lebt, aber sie ist schwach. Es wird 
  mehr brauchen als meine Künste, um ihren Lebenswillen zu erhalten.«


  »Was ist mit ihrem Kind?«, fragte Tattoo.


  »Der schwarze Tod hat es ereilt, wie fast alle Kinder, die zu lange im 
  Leib der Mutter bleiben.« Der römische Arzt schloss die Tür hinter 
  sich. »Hätte man mich früher gerufen, hätte ich das Ungeborene 
  aus ihrem Leib gelockt und es könnte noch leben.«


  »Wer kümmert sich schon um Sklaven wie uns?«, fragte Cassius. 
  »Wir sterben oder wir leben. Caligula kümmert das nicht.«


  Der Arzt schritt zu Cassius und zog seinen Verband zur Seite. »Nicht so 
  bei Nachschub, der so ist wie ihr seid. Der Kaiser legt höchsten Wert darauf, 
  dass du bald wieder völlig genesen bist.«


  »Was hätte er dazu gesagt, dass du dich um Thalia gekümmert hast?«


  Caecilius lachte kurz und abgehackt. »Warum sollte ich ihn mit dieser Frage 
  belästigen? Er ist ein viel beschäftigter Mann. Ich kann froh sein, 
  in seiner Gunst zu stehen. Das werde ich mir um keinen Preis verscherzen.«


  »Du fürchtest ihn«, behauptete Tattoo.


  Die Zunge des Arztes fuhr über die Lippen; für einen kurzen Augenblick 
  blitzten strahlendweiße Zähne auf. »Wer Caligula nicht fürchtet, 
  ist ein Narr.«


  »So wie er selbst auch.«


  Der andere zuckte zusammen, als habe man ihn geschlagen. Er sackte in sich zusammen 
  und zog die Schultern ein. »Du weißt nicht, was du sagst. Hüte 
  deine Zunge! Caligula hört alles!«


  »Ich fürchte den Kaiser nicht. Nennst du mich also einen Narren? Er 
  will, dass ich lebe – sagtest du das nicht selbst?«


  »Seine Laune kann sich sehr schnell ändern … dann ist auch dein 
  Schicksal besiegelt. Setze dein Leben also nicht leichtfertig aufs Spiel.«


  Tattoo entschied, dass es momentan wohl das Beste war, einen direkten Vorstoß 
  zu wagen. »Ehe du meinen Freund untersuchst, sag mir, was du über 
  die Todesseuche weißt.«


  Caecilius' Mundwinkel zuckten. »Ich weiß, dass es sie nicht gibt, 
  das ist wohl genug.«


  »Und warum sterben dann Menschen an etwas, das es gar nicht gibt?«


  Der Arzt wirkte nach Tattoos Behauptung, von der er nicht die geringste Ahnung 
  hatte, ob sie den Tatsachen entsprach, sichtlich verunsichert. »Zeig mir 
  einen, der daran gestorben ist, und ich glaube dir, dass die Seuche existiert.«


  »Lass es uns anders versuchen«, forderte der tätowierte Wanderer. 
  »Was erzählen sich die Leute über die Seuche? Hängt sie 
  mit den bösen Göttern der Unterwelt zusammen?«


  »Es ist eine Krankheit, mehr nicht. Was sollte sie mit …«


  »Also existiert sie doch?«


  Caecilius ballte die Hände zu Fäusten. »Ich bin nicht hier, damit 
  ihr mich ausfragt über Hirngespinste! Ich werde den Verletzten untersuchen, 
  mehr nicht.«


  Tattoo legte ihm vertraulich die Hand auf die Schulter. »Niemand wird je 
  erfahren, was du jetzt zu uns sagst. Hörst du? Niemand!«


  Caecilius schob die Hand von sich. »Die Seuche frisst die Armen. Die Kranken. 
  Die, die nichts haben und nichts sind. Und nun werde ich …«


  »Du willst ebenso mehr darüber wissen wie wir«, stellte Cassius 
  fest. »Der Unterschied zwischen dir und uns ist lediglich, dass wir in 
  der Lage sind, tatsächlich mehr herauszufinden. Alles, was wir benötigen, 
  ist ein Hinweis.«


  Sie hatten von dieser Seuche noch nie gehört – auch nicht in den Tagen, 
  ehe Caligula sie in seinen Dienst gezwungen hatte. Sie hatten Shizophrors Spuren 
  fast durch die gesamte Stadt verfolgt, um den wahnsinnigen Grah'tak ausfindig 
  zu machen. »Es gibt nur in einem bestimmten Bereich der Stadt Opfer der 
  Seuche, nicht wahr?«, fragte Tattoo.


  »Am Stadtrand … im Gebiet der alten Katakomben. Aber niemand hat die 
  Toten je gesehen. Sie verschwinden.«


  »Das genügt«, sagte Tattoo. »Wir stehen in deiner Schuld, 
  Caecilius. Wenn du je unsere Hilfe benötigst …«


  Der Römer nickte. »Ich bin ein Mann, der pflegt, seine Schulden einzulösen.«

 


  In einem Sumpf auf dem Planeten Ko'lain


  Vergangenheit


  Es war stiller, als Krellrim es je zuvor erlebt hatte.


  So also war der Tod. Ein schwarzer Schatten, völlig ohne Licht, kalt und 
  drückend. Die Welt und die Zeit waren gefroren und zu der weichen Masse 
  des Sumpfes geronnen. Immer tiefer versank der Menschenaffe in den riesenhaften 
  Kunstplaneten, und er wusste, dass er diesen Ort nie wieder verlassen würde. 
  Er starb, so viele Jahrmillionen bevor er geboren wurde. Seine Überreste 
  würden mit Ko'lain durchs All rasen, immer weiter, auch wenn die Todesspinnen 
  längst wieder vergangen waren und die Grah'tak längst jedes Interesse 
  an dieser Welt verloren hatten.


  Irgendwo in der Schwärze flammte ein Licht auf, und Krellrim wusste, dass 
  es nur in seiner Erinnerung existierte. Dies waren die Wälder von Mrook 
  in jenen wenigen glücklichen Tagen, in denen er mit seinem Volk vereint 
  gewesen war. Er hörte das Rauschen des Windes, fühlte das Moos unter 
  den Füßen, dann knackte das Unterholz, und er schwang sich von Ast 
  zu Ast. Leichter Regen prasselte auf sein Fell, und ebenso auf all die anderen, 
  die so waren wie er. Sie warteten auf ihn. Endlich würde er zu ihnen kommen.


  Das also war der eigentliche große Plan, den der Gorilla bislang nicht 
  einmal erahnt hatte. So lenkten die Höchsten Mächte sein Leben, jedes 
  Leben im Omniversum, auf dass …


  Der Zug an seinem Fuß wurde stärker.


  Kälte strömte auf ihn ein, zuerst an einem Bein, dann an beiden. Am 
  Unterleib. Am Brustkorb. Überall.


  Er fiel.


  Und landete sanft auf einem weichen Boden. Luft umgab ihn. Er saugte sie gierig 
  in seine Lungen. Und verfluchte sich gleichzeitig dafür. Er wollte nicht 
  atmen, wollte keinen Sauerstoff, wollte nicht weiterleben. So nah war er am 
  Ende gewesen, vor der Erlösung, die seiner harrte. Warum nur hatte ihn 
  irgendjemand ins Leben zurückgerissen? Und wie war es geschehen?


  Eine Höhle umgab ihn, in deren Zentrum ein Feuer brannte, Wärme und 
  flackerndes Licht verströmte. Die Wände bestanden aus leuchtendem, 
  völlig glattem Metall. Offenbar war diese Höhle ein ureigener Bestandteil 
  der Architektur dieses Kunstplaneten – eine Wohnstätte. Die Decke 
  wiederum bestand aus einer wallenden, braunen Masse, die weich und beweglich 
  wirkte … der Morast des Sumpfes. Diese Höhle befand sich wie eine 
  Luftblase in einigen Metern Tiefe im Sumpf, und Krellrim war schlicht 
  durch die Decke gestürzt, oder besser, durch sie gezogen worden.


  Um das Feuer standen kleine, verrunzelte Gestalten, gebeugt und mit strähnigen 
  Struwelhaaren. Kolainiten …


  Einer der Gnome stand dicht bei ihm; er war über und über mit Morast 
  beschmiert. »Du hättest dich nicht wehren sollen.«


  »Sarjina?«


  Statt zu antworten, grinste sie nur. Die Verblüffung des Menschenaffen 
  war entsprechend groß.


  »Wie …?«


  »Als ich ankam, stürzten sie sich sofort auf mich und zerrten mich 
  ins Moor. Ich versank – doch nur, um in diese Höhle zu gelangen, wo 
  mir die Kolainiten alles erklärten. Sie sind freundlich, und sie retteten 
  mich auf ihre Weise vor den Logh'ra'mar, die einen Angriff planten. Sie wussten 
  nicht, dass ich keine von ihnen bin.«


  Krellrim lachte grollend. »Bei mir kann da wohl kein Zweifel bestehen.« 
  Er besaß zurzeit seine eigentliche Gestalt und überragte die Gnome 
  in den erdfarbenen Kutten um das Doppelte und mehr.


  Die Wanderin gab ein Glucksen von sich. »Ich habe ihnen versichert, dass 
  du zu den Guten gehörst. Leider konnten wir dich nicht warnen oder dir 
  von hier aus zu Hilfe kommen – die Todesspinnen waren bereits unterwegs.«


  Der Leib des Gorillas war über und über mit morastigen Brocken beschmiert. 
  Er strich sich übers Gesicht, um sie wenigstens dort zu entfernen.


  »Sie wurden wenig sanft in die Hintergründe des Geschehens im Omniversum 
  eingeführt«, fuhr Sarjina fort. »Bis ihre Welt in das große 
  Kriegsgebiet einflog, ahnten sie nicht, dass es anderes Leben gibt als sie.«


  Einer der Gnome watschelte heran. Er breitete beide Arme aus. »Doch die 
  Bestien leben nun schon seit mehr als dreißig Zyklen auf unserer Welt 
  und haben die meisten von uns getötet. Nur die Kammern bieten noch sichere 
  Zuflucht, denn die Spinnenmonster sind zu dumm, die Grenze zu überschreiten. 
  Sie tauchen durch den Sumpf, aber sie sinken nie tiefer als einige Handspannen 
  unter die Oberfläche. Dort lauern sie, unsichtbar und tödlich.«


  Der intelligente Menschenaffe blähte die Nüstern. Es roch intensiv 
  nach Harz und bitteren Kräutern – offenbar entströmte diese Mischung 
  dem Kolainiten. »Ihr wisst, wer meine Begleiterin und ich sind?«


  »Kämpfer des Lichts«, sagte der Gnom. »Gekommen, um das 
  Joch des Bösen von uns zu nehmen, auf dass ein neuer Tag anbricht.«


  Krellrim warf Sarjina einen fragenden Blick zu.


  »Ich habe ihnen nichts erklärt – sie wussten, dass ich eine Wanderin 
  bin, als ich die Höhle erreichte. Sie spürten sofort, dass ich keine 
  von ihnen bin.«


  »Dann nimm dein echtes Aussehen an«, forderte Krellrim.


  Wieder gab Sarjina jenes blubbernde Lachen von sich, das infantil und schwach 
  klang, einer Wanderin unwürdig, wie Krellrim fand. »Dazu blieb mir 
  schlicht keine Zeit – ich musste unsere Freunde überzeugen, dass sie 
  dich ebenfalls retten sollen. Als die Logh'ra'mar aus dem gegenüberliegenden 
  Sumpffeld brachen, haben sie dich bereits abgeschrieben und für tot erklärt.«


  »Ich hätte sie in Stücke gehauen, wenn ich nicht …«


  Sarjina verzog ihr Gnomengesicht zu einer zerknitterten Fratze und streckte 
  ihren Arm aus. Gleichzeitig wandelte sie ihre Gestalt, wuchs an, bis sie Krellrim 
  den Arm auf die Schulter legen konnte.


  »Ich weiß, dass nichts dich hätte aufhalten können.«


  Er zuckte unter ihrer Berührung zusammen. »Ehe du durch den Vortex 
  gingst …«


  »Nicht jetzt. Lass uns zuerst unsere Mission zu Ende bringen.«


  »Du bist meine Kampfgefährtin, Sarjina. Nicht mehr.«


  »Nicht mehr«, wiederholte sie mit eigenartiger Betonung. Sie wandte 
  sich an den Kolainiten. »Wisst ihr etwas von anderen, die sind wie wir?«


  Der Gnom nickte eifrig. »Unsere Brüder haben Wanderer in die Siebzehnte 
  Kammer aufgenommen.«


  Krellrim war wie elektrisiert. »Du sprichst von einer Höhle wie dieser?«


  Sein kleines Gegenüber wiegte den Körper hin und her. »Dies ist 
  die Neunte Kammer, nicht die Siebzehnte.«


  »Könnt ihr uns dorthin bringen?«, fragte Krellrim. »Wir 
  müssen unsere … Freunde treffen.«


  »Wir führen euch durch die Gänge«, versicherte der Kolainit.


  Das Jagdfieber erwachte in Krellrim, die Aussicht darauf, Ferrotor zu finden 
  und zu töten. Vergessen war, dass er vor wenigen Minuten noch dem Tode 
  nahe gewesen war. Wie herrlich würde es sein, Mathrigo für all seine 
  Untaten zu bestrafen, ehe er auch nur eine davon beging. Nun würde sich 
  Krellrims Blutrache doch noch erfüllen.Ssirkas Weg

 

 


  Dazwischen:


  Der Erste, mit dem alles begann

 


  »Gewonnen«, hatten die Stimmen gekreischt. »Nagor ist tot.« 
  – »Der Narr erstickt an seiner eigenen Waffe.« – »Wir 
  – sind – Shizophror!« – »Schaut ihn an, wie er stirbt.« 
  – »Blut! Mehr Blut!«


  Im Gefühl des absoluten Triumphes hatte Carnia die Oberhand über die 
  tausend Seelen in Shizophrors Leib verloren. Ihre Seele war wieder zu einer 
  unter vielen geworden.


  »Wir sind Shizophror, und wir sind Viele!«


  Ein Orkan fegte über sie und trieb sie hinweg. »Nein«, brüllte 
  sie, und das Wort zog sich zu einer Ewigkeit in der Zeitlosigkeit des Cho'gra. 
  Sie wusste nicht mehr, was Shizophror tat, sah nicht mehr nur durch seine Augen, 
  sondern blickte in tausend Leben … oder besser in tausend Tode. Die Seelen 
  tanzten um sie, und sie sangen ihr Lied von Blut und Wunden.


  Irgendwann stockte es.


  Shizophror erstarrte.


  Der Chor schwieg.


  Eine einzige Stimme sprach noch auf sie ein: »Meine Tochter. Du hattest 
  Recht – es ist nicht unser Ziel, nur einer unter Tausend zu sein.« 
  Dann wehte auch der Folterer wieder hinweg, Torcator, der lange vor Carnia Shizophror 
  zum Opfer gefallen war.


  Der Leib brüllte vor Enttäuschung, und Carnia sah wieder durch die 
  Augen des Killer-Grah'tak nach draußen. Nagor erhob sich soeben aus einem 
  schleimigen Berg, der nicht mehr aus Würmern bestand, sondern aus einer 
  einzigen, breiigen Masse. Wie immer es ihm gelungen war, er hatte Ssirkas Vielzahl 
  besiegt. Hunderte, womöglich Tausende der Würmer krochen eben aus 
  dem Thronsaal; Nagor wälzte sich wieder auf die Beine. Noch immer hielt 
  er das Brak'tar-Schwert umklammert, und wütend raste er näher.


  Der Perr'agkar hieb zu. Shizophror wich kreischend aus. Die Klinge hämmerte 
  in den Felsen und ließ Funken sprühen. Nagors Faust schmetterte in 
  Shizophrors Leib.


  Carnia (Shizophror) glaubte, entzweigerissen zu werden. Mit wirbelnden Gliedmaßen 
  überschlug sie (überschlug Shizophror) sich in der Luft, krachte gegen 
  einen Felsen und sank an ihm herab wie eine Marionette, deren Fäden durchgeschnitten 
  worden waren.


  Der Chor wimmerte.


  Carnia schwang sich wieder zur Herrin auf. »Wir werden kämpfen«, 
  brüllte sie und brüllte Shizophror. Sein Leib sackte zusammen, als 
  er aufstand – offenbar war etwas zerschmettert worden. Der Regenerationsprozess 
  lief bereits; knackend richtete sich das Skelett wieder, und der Killerdämon 
  verfügte über seine volle Beweglichkeit.


  Nagor kam mit krachenden Schritten auf seinen Feind zu.


  Carnia hörte etwas, doch nicht mit Shizophrors Ohren.


  »Wer bist du?«, flüsterte sie im Geiste.


  »Ich bin Shizophror … der, dem dieser Körper gehört.«

 Unwillkürlich erschauerte Carnia. »Was willst du?«

 »Ich bin der Erste, und ich will leben. Wie ich immer lebte, seit 
  ich mein erstes Opfer riss und mir sein Leben einverleibte. Und ich will, dass 
  du mich nicht daran hinderst.«

 »Ich hindere dich nicht. Ich führe dich zum Sieg, indem ich 
  mich selbst zum Sieg führe.«

 »Du wirst gegen Nagor nicht bestehen können.«

 »Aber du?«


  Das Kichern war durchdringend, und es war der Wahnsinn selbst. »Ich? 
  Es gibt kein Ich. Es gibt nur Wir, wenn alles seine Richtigkeit hat. Ich würde 
  verlieren, genau wie du – wir alle jedoch werden gewinnen. Hindere uns 
  nicht, Carnia … überlass dich dem Wahnsinn, der zum Sieg führt, 
  und Nagor wird fallen.«


  »Nein«, schrie Carnia, in Gedanken und ebenso laut.


  General Nagor lachte höhnisch. Er war nur noch wenige Meter entfernt. »Du 
  hast Angst, Shizophror? Fürchtest du dich?« Die Brak'tar-Klinge pfiff 
  durch die Luft. »Du hast auch allen Grund dazu!«


  »Du irrst dich«, geiferte Carnia mit dem Maul ihres Gastkörpers, 
  den sie nach wie vor beherrschte. Mit einer rasenden, tausendfach geübten 
  Bewegung riss sie eine weitere am Leib versteckte Klinge hervor und reckte sie 
  dem Perr'agkar entgegen.


  Sie ließ Shizophror die Wand hinaufrasen, die vor Sekunden ihren Flug 
  abrupt gebremst hatte. Sie holte aus, hieb zu … und die Klinge wurde ihr 
  aus der Hand geprellt, als Nagor parierte. Die Srukh'nar-Klaue des Grah'tak 
  zuckte vor, schrammte über den Fels und bohrte sich in eines von Shizophrors 
  Beinen. Ein Knochen barst.


  Dennoch entwand sich Shizophror elegant dem Zugriff seines Feindes, indem er 
  sich mit dem unverletzten Bein abstieß und einige Meter entfernt wieder 
  landete.


  »Du kannst den Perr'agkar nicht besiegen … er kämpft seit 
  Jahrmillionen«, hörte sie die Stimme des Ersten wieder. »Du 
  nicht, und ich nicht … aber wir alle können es. Der Wahnsinn kann 
  es. Wir reißen Nagor in den Abgrund! Lass es zu!«


  Carnia tauchte ab.


  Der Chor sang.


  Shizophror kicherte.


  Der Wahnsinn spülte Carnia hinweg.


 

 

5.

 


  In den alten Gewölben am Rande von Rom


  Das Jahr 41


  Nur einen Augenblick lang herrschte Stille, die Callista ebenso frösteln 
  ließ wie die Kälte und die Gegenwart der schrecklich verbrannten 
  Feuertoten.


  »Wohin willst du?«, fragte Farah.


  Callista musste nicht lange nachdenken. Es galt, die Katakomben des Verlieses 
  zu verlassen. Draußen musste sie Torn und die anderen suchen. »Das 
  brach liegende Aquädukt, von dem du vorhin gesprochen hast … Führ 
  mich hin. Schnell, bevor wir den Römern in die Arme laufen.«


  »Warum sollten sie ausgerechnet jetzt wagen, hier herunter zu kommen?«


  »Um sicherzugehen, dass auch wirklich alle Infizierten in den Flammen umgekommen 
  sind und ihnen nun keine Gefahr mehr droht.«


  Farah drehte sich mehrmals um die eigene Achse und schien fieberhaft zu überlegen. 
  Callista erkannte es an den Falten auf der Stirn der Todkranken, die schließlich 
  in eine Richtung deutete. »Hier entlang.«


  »Zurück zu den Zellen?«


  Farah nickte. »Am Ende des Kellergangs liegt ein Metallgitter, das tiefer 
  in die Katakomben führt und vermutlich abgeschlossen ist. Wir müssen 
  es irgendwie öffnen.«


  Callista dachte an den Schlüssel, den sie dem Zenturio abgenommen hatte 
  und der wahrscheinlich noch immer in einem der Zellenschlösser steckte. 
  »Das wird kein Problem sein.«


  Die beiden Frauen eilten den Weg zurück in den Gefängnistrakt. Keine 
  Sekunde zu früh. Hinter ihnen erklangen Schritte, die sich rasch näherten. 
  Weit entfernter Fackelschein erzeugte funkelnde Reflexe auf dem feuchten Mauerwerk. 
  Ein Dutzend Stimmen hallte durch den kahlen Kellergang. Die Römer kamen, 
  offenbar um sich davon zu überzeugen, ob wirklich alle Gefangenen tot waren. 
  Einige Male glaubte Callista, in dem Stimmengewirr ihren Namen zu hören.


  Den beiden Frauen blieb nicht mehr viel Zeit. Unbehelligt erreichten sie den 
  Zellentrakt. Die Wanderin nahm den Schlüssel an sich. »Wohin jetzt?«


  Farah deutete ans Ende des Ganges, das vollständig im Dunkeln lag, und 
  ging mit der Fackel vor. Das Licht der Flammen zuckte über grau-schwarzes, 
  von Schimmel und Moos überzogenes Mauerwerk und riss ein rostiges, aber 
  massives Eisengitter aus der Dunkelheit.


  Callista machte sich am Schloss zu schaffen. Der Schlüssel passte. Quietschend 
  schwang das Metallgitter auf und gab den Weg frei in einen Gang, der steil in 
  die Tiefe führte. Eisige Kälte schlug den Frauen entgegen. »Bist 
  du sicher, dass wir richtig sind?«


  »Vertrau mir.«


  Die beiden Frauen betraten den Stollen. Callista drückte das Eisengitter 
  wieder zu, verriegelte es und brach den Schlüssel am Hals ab. Sie bemerkte 
  Farahs fragenden Blick. »Die Römer werden erst einmal beschäftigt 
  sein, das Gitter wieder zu öffnen. Uns verschafft das hoffentlich einen 
  Vorsprung von einigen Minuten.«


  Sie packte Farah am Arm und wollte gerade loslaufen, als hinter ihnen eine Männerstimme 
  brüllte: »Dort drüben! Zwei sind noch am Leben! Sie versuchen 
  zu fliehen!« Der Römer hechtete durch den Zellengang und warf sich 
  gegen die Gittertür, die unter dem Ansturm zwar bedenklich in den Angeln 
  krachte, aber hielt. Die bange Frage war allerdings, wie lange noch.


  Der römische Soldat rüttelte wütend an den Gitterstäben 
  und drehte den Kopf zu den anderen Männern, die soeben in den Kellergang 
  stürmten. »Los, helft mir gefälligst! Wir dürfen sie nicht 
  entkommen lassen!«


  Die beiden Flüchtlinge rannten den unterirdischen Stollen entlang, brachten 
  Meter um Meter zwischen sich und die römischen Soldaten. Die wütenden 
  Schreie der Männer und das Ächzen der malträtierten Metallstäbe 
  wurden zunehmend leiser und verebbten schließlich in der Dunkelheit, was 
  Callista ein Gefühl trügerischer Sicherheit verlieh. Doch die junge 
  Frau war sich durchaus bewusst, dass der Vorsprung verschwindend gering war.


  Nach einiger Zeit kamen sie nur noch gebückt und mit eingezogenem Kopf 
  voran, da der Stollen mit jedem Schritt niedriger zu werden schien. Hinzu kam, 
  dass die Luft offensichtlich dünner wurde, was nicht nur das Atmen erschwerte, 
  sondern auch beinahe die Fackel zum Erlöschen brachte.


  Farah keuchte. Aus ihrem halb offen stehenden Mund drangen rasselnde Geräusche. 
  Sie rang nach Luft. »Ich … kann nicht mehr. Geh allein weiter. Nimm 
  auf mich keine Rücksicht. Ohne dich würde ich immer noch in dem Verlies 
  vor mich hin vegetieren. Da sterbe ich lieber im Bewusstsein, dass ich es wenigstens 
  versucht habe.«


  »Kommt nicht in Frage.« Callista fasste die Frau an den Schultern. 
  »Wir machen eine kurze Pause. Drei Minuten, nicht länger. Verstanden? 
  Versuch zu Atem zu kommen.«


  »Ich werde doch ohnehin sterben. Vielleicht dauert es noch Tage oder auch 
  einige Wochen, dann rafft mich die Seuche dahin. Bring wenigstens du dich in 
  Sicherheit.«


  »Wenn wir erst mal draußen sind, wird es Mittel und Wege geben, dich 
  zu heilen.«


  Farahs Blick war traurig, als sie Callista in die Augen sah. »Du bist eine 
  sehr schlechte Lügnerin.«


  »Und du eine Frau, die ein solches Schicksal nicht verdient hat. – 
  Wie weit ist es noch?«


  Farah zuckte die Achseln. »Fünfhundert Schritte, vielleicht sechshundert.«


  »Die wirst du auch noch schaffen.«


  Plötzlich tönten Stimmen, gefolgt vom Schlurfen von Stiefeln auf felsigem 
  Untergrund. Es waren die Römer, ganz ohne Zweifel. Sie hatten stark aufgeholt, 
  waren sicher keinen Steinwurf mehr entfernt.


  Callista drängte zur Eile. »Geht es wieder?«


  Farah nickte schwach.


  »Dann komm!«


  Geduckt liefen die beiden Frauen los. Farah bleiches Gesicht glänzte vor 
  Anstrengung, und sie brachten die nächste Wegbiegung hinter sich. Allmählich 
  stieg auch die Decke wieder an, und geraume Zeit später konnten die beiden 
  Frauen wieder aufrecht stehen.


  »Da vorn«, stieß Farah plötzlich aus. »Dort muss es 
  irgendwo sein.«


  »Wonach suchen wir?«


  »Nach einer … Klappe in der Decke. Ein Kanal des Aquädukts verläuft 
  direkt über diesem Stollen. Wenn hier unten Wasser benötigt wurde, 
  hat man einfach die Klappe geöffnet und ein Gefäß darunter gestellt. 
  So sparte man sich den umständlichen Weg nach draußen.«


  »Wenn ich dich richtig verstanden habe, führt die Klappe direkt in 
  ein altes Wasserrohr des Aquädukts?«


  Farah nickte, während sie die Decke nach Fugen oder Ritzen absuchte.


  Die Wanderin winkte sie zu sich. »Leuchte hier!«


  Die Todkranke trat neben Callista und hielt die Fackel in die Höhe. Der 
  zuckende Feuerschein fiel auf eine metallene Platte, die sich, im Laufe der 
  Jahrzehnte verrostet und korrodiert, auf den ersten Blick kaum von dem dunklen 
  Gestein abhob.


  »Zurück!« Callista schob Farah von sich und holte mit dem Schwert 
  aus. Das marode Vorhängeschloss bot keinen nennenswerten Widerstand und 
  fiel nach zwei kräftigen Hieben.


  Nur die Klappe schien festzusitzen. Callista bohrte die Schwertspitze in die 
  Fugen und benutzte die Klinge als Hebel. Mit einem trockenen Knirschen löste 
  sich die Klappe und baumelte quietschend an zwei rostigen Scharnieren.


  »Ich muss mich auf deine Schultern setzen.« Callista musterte ihre 
  Begleiterin eindringlich. »Es ist einfacher, wenn ich zuerst durch die 
  Luke klettere und dich dann hochziehe, als umgekehrt. Hältst du das aus?«


  Statt einer Antwort bückte sich Farah. Sie zitterte am ganzen Leib, als 
  sie Callista Sekunden später aus den Oberschenkeln hochstemmte. Callista 
  beeilte sich und zog sich durch die schmale Öffnung von einer Elle Seitenlänge.


  In der Röhre – zumindest vermutete Callista, dass es sich um eine 
  solche handelte – war es stockfinster und so eng, dass sich die Wanderin 
  zusammenkauern musste, um sich einmal um die eigene Achse drehen zu können. 
  Sie streckte den Arm durch die Öffnung. »Alles in Ordnung! – 
  Farah, gib mir die Fackel, damit du beide Hände frei hast. Ich werde dich 
  hochziehen.«


  Nachdem sie die Fackel entgegen genommen hatte, warf Callista sie einige Meter 
  weit in die Röhre, packte Farah an den Handgelenken und zog so kräftig 
  sie konnte. Die todkranke Frau war stark abgemagert und dementsprechend leicht; 
  dennoch lief Callista der Schweiß in Strömen übers Gesicht, 
  als sie ihre Begleiterin endlich durch die Öffnung gezogen hatte.


  »Du hast Fieber«, sagte die Wanderin, während sie auf dem Rücken 
  liegend nach Atem rang. »Selbst durch die Kleidung konnte ich es spüren. 
  Du glühst förmlich.«


  Farahs Stimme war schwach. »So hat es bei den anderen auch angefangen.«


  »Die Krankheit?«


  Ein schwaches, humorloses Lachen. »Der Tod. Nachdem das Fieber erst einmal 
  ausgebrochen ist, blieben den meisten nur noch wenige Stunden, bis sie starben. 
  Manchmal nicht mal das.«


  »Wir werden es schaffen.«


  »Du wirst es schaffen, Callista. Aber nur, wenn du allein weitermachst.«


  »Ich sagte dir bereits, dass …«


  Zwei kräftige behaarte Männerarme schossen plötzlich aus der 
  Öffnung, und keinen Lidschlag später tauchte der behelmte Kopf eines 
  Römers auf.


  Farah schrie.


  »Sie sind hier!«, rief der Römer nach unten, an seine Kumpanen 
  gewandt. »Beeilt euch! Ich werde die beiden solange …«


  Die letzten Worte gingen in einem Gurgeln unter, als Callistas Fußtritt 
  ihm am Kopf erwischte – da half auch sein Helm nichts. Schlagartig erschlafften 
  die Arme des Römers. Vom eigenen Gewicht gezogen, rutschte der schwere 
  Körper zurück durch die Öffnung und prallte offensichtlich auf 
  die anderen Soldaten, deren Fluchen bis hinauf in die Röhre drang.


  Callista gab ihrer Begleiterin einen Wink. »Los, verschwinde! Ich werde 
  uns die Kerle vom Hals halten.«


  Mühsam stützte sich die Todkranke auf Hände und Knie, wobei sie 
  bereits mit dem Rücken am oberen Ende der Röhre anstieß, und 
  krabbelte los. Mehr als sich auf allen Vieren fortzubewegen, war in dem engen 
  Kanal nicht möglich. Callista war sich darüber im Klaren, dass dieser 
  Teil des Weges der wohl beschwerlichste und kräftezehrendste sein würde. 
  Sie hoffte, dass Farah so lange noch durchhielt.


  Sie wandte sich um, hielt das Schwert mit beiden Händen umklammert. Es 
  würde wohl keine Wahl bleiben, als zu tödlichen Mitteln zu greifen 
  … Zu ihrer Verwunderung versuchten die Römer keinen erneuten Angriff. 
  Stattdessen schloss sich die Klappe mit einem dumpfen Schlag, gefolgt von kräftigem 
  Hämmern und Klopfen. Callista trat mit dem Fuß gegen die Klappe, 
  die jedoch keinen Fingerbreit mehr nachgab. Was in aller Welt hatte das zu bedeuten? 
  Wollten die Römer Farah und sie in diesem Röhrentunnel einsperren? 
  Doch zu welchem Zweck? Doch ihr blieb jetzt nicht Zeit zum Grübeln …


  »Farah!« Callistas Stimme hallte dumpf durch die enge Röhre. 
  »Wo bist du?«


  »Ich bin hier unten.«


  Callista presste die Lippen zu einem schmalen Strich zusammen. »Das ist 
  die falsche Richtung. Du musst wieder herauf klettern.«


  »Warum … das denn?« Resignation und die nahende Entkräftung 
  schwangen in Farahs Worten mit.


  »Weil der Weg bergab uns genau wie das Wasser damals direkt in die Stadt 
  führen wird, wo uns Caligulas Häscher zweifellos schon erwarten. Klettern 
  wir aber nach oben, haben wir vielleicht eine Chance, ihnen zu entkommen.«


  Farah keuchte schwerfällig. »Du … hast Recht. Ich hätte 
  daran denken müssen.«


  Es dauerte einige Zeit, ehe Farah wieder zu Callista aufgeschlossen hatte, der 
  es lieber gewesen wäre, etwas unterhalb der Sterbenskranken zu klettern, 
  um sie im Fall einer Schwäche von hinten stützen zu können. Da 
  die Röhre jedoch zu eng war, die Plätze zu tauschen, blieb ihr nichts 
  anderes übrig, als die Vorhut zu bilden und alle paar Meter eine Rast einzulegen.


  Farah verging zusehends. Seit Callista sie vor wenigen Stunden kennen gelernt 
  hatte, schien sie noch einmal abgenommen zu haben. Ihre Haut wirkte welk und 
  schimmerte aschfahl unter der dicken Schweißschicht, die Wangen und Kiefer 
  waren eingefallen. Tiefschwarze Ringe lagen um trübe Augen, in deren Pupillen 
  nur noch ein schwacher Lebensfunke glomm, der kurz davor war zu erlöschen. 
  Farah würde das Tageslicht wohl nie wieder erblicken.


  Callista verdrängte die traurigen Gedanken. »Geht es wieder?«


  Sie erhielt keine Antwort. Ein unsichtbarer Dolch versetzte ihr einen eiskalten 
  Stich in die Magengegend.


  »Farah? Farah, was ist los? Rede mit mir, hörst du? Du musst mit mir 
  reden. Farah …?«


  Die Todgeweihte zuckte unmerklich zusammen, hob den Kopf, als besäße 
  er das Gewicht eines Felsblocks. »Ich … Ich möchte … schlafen 
  … Nur noch schlafen … Ich …«


  »Halt durch«, sagte Callista eindringlich. »Nur noch ein paar 
  Minuten. Wir haben es bald geschafft. Du wirst sehen.«


  »Ich … kann … nicht … mehr … Wasser …«


  »Hast du Durst?«


  »Wasser … Da ist Wasser …«


  »Du phantasierst im Fieber. Warte, ich werde mich jetzt umdrehen und dich 
  den Rest des Weges ziehen. Wir werden das gemeinsam durchstehen, verstehst du?«


  »Nein … hörst du … es … denn nicht?« Farahs Stimme 
  wehte schwach an Callistas Ohren, kaum stärker als ein Windhauch. »Das 
  Wasser … Es kommt …«


  Callista erstarrte.


  Tatsächlich. Da war etwas. Ganz leise und weit entfernt. Ein Rauschen. 
  Ein Gurgeln und Plätschern. Die junge Frau presste das Ohr gegen die Innenwand 
  der Röhre – und erstarrte. Das also hatten die Römer im Schilde 
  geführt, als sie ihre Angriffe so überraschend eingestellt und die 
  Öffnung wieder verschlossen hatten. Sie fluteten das alte Aquädukt!


  Ein wahrhaft teuflischer Plan, ebenso einfach wie wirkungsvoll. Die Wassermengen, 
  aus dem Seitenarm des Tiber abgezweigt, würden Callista und ihre Begleiterin 
  bergabwärts reißen, während die Römer am Ende des Röhrensystems 
  lediglich darauf warten mussten, bis das Wasser die beiden Frauen angespült 
  hatte, vorausgesetzt, sie waren bis dahin nicht längst ertrunken.


  Das Rauschen und Gluckern schwoll rasend schnell an. Callista spürte bereits, 
  wie die Röhre unter ihren Händen vibrierte, und zwei, drei Atemzüge 
  später brach die Hölle über sie herein.


  Die Fackel erlosch zischend unter den schäumenden Wassermassen, die mit 
  brachialer Gewalt von den beiden Frauen Besitz ergriffen und mit sich rissen. 
  Callista schrie auf und spuckte, als ihr Wasser in den Mund schwappte. Sie wollte 
  nach Farah greifen, sie festhalten, doch dort, wo die Sterbende vor wenigen 
  Augenblicken noch gelegen hatte, war nichts mehr. Nichts außer den strömenden 
  Fluten. Das Schwert entglitt Callistas Hand, stieß klirrend irgendwo gegen 
  die Innenwand der Röhre. Panik wallte in Callista auf, die sich mit letzten 
  Kräften gegen das Wasser stemmte – ein Kampf, den sie nicht gewinnen 
  konnte.


  Schließlich verlor sie den Halt, wurde mitgerissen, untergetaucht. Das 
  Wasser schwappte über ihr zusammen. Sie drehte sich um die eigene Achse, 
  schneller, immer schneller, bis sie mit dem Hinterkopf gegen etwas Hartes prallte.


  Das letzte, was sie hörte, war das wütende Fauchen des Wassers, das 
  Ächzen der Rohre und dumpfe Donnerschläge.


  Dann versank ihr Bewusstsein in tiefer Dunkelheit.

 


  Im Kaiserpalast


  Der Anblick des schmächtigen Mannes, in dessen Augen von Stunde zu Stunde 
  eine größere Gehetztheit lag, widerte Torn an. Er fühlte, wie 
  Hass ihn zu überwältigen drohte.


  Ich darf mich diesen Gefühlen nicht ergeben, dachte er. Ich darf 
  nicht zulassen, dass Caligula mein ganzes Denken und Sein bestimmt und mich 
  in eine Richtung lenkt, in die ich ohne ihn nie gegangen wäre. Oder ist 
  es längst zu spät? Er hat mir das Liebste genommen und droht damit, 
  es zu töten. Callista … meine Callista.


  Am liebsten hätte er ihren Namen geschrien, doch was hätte es 
  geholfen? Er wäre immer noch der Willkür dieses Wahnsinnigen ausgeliefert, 
  den das Schicksal zum mächtigsten Mann seiner Zeitepoche bestimmt hatte.


  Das Schicksal?


  Oder doch die Grah'tak? War es längst zu einer Manipulation des Flusses 
  der Zeit gekommen, indem die Dämonen den Kaiser in den Wahnsinn getrieben 
  hatten?


  »Erlaubt mir zu sprechen, Kaiser.«


  Caligula winkte gönnerhaft. »Tu dir keinen Zwang an.« Er grinste, 
  und zwischen seinen Zähnen quoll der Saft einer Dattel hervor.


  »Die finsteren Kreaturen, die Euch verfolgen … die Ihr seit Eurer 
  Kindheit seht. Wann tauchen sie auf? Und haben sie nie Eurer Leben bedroht?«


  Der Kaiser verzog die Lippen zu einem spöttischen Lächeln. Er hüstelte 
  gekünstelt. »Die Wesen aus dem Abgrund haben Angst vor mir. Vor meiner 
  Genialität. Sie spüren, dass ich etwas Besonderes bin. Etwas, das 
  von den Göttern höchstselbst berührt wurde und das sie 
  deswegen nicht anrühren dürfen, wenn sie nicht vom Zorn der Mächtigen 
  hinweggefegt werden wollen.«


  Die Antwort warf einige Fragen auf. Wieso nannte sich Caligula einen, den die 
  Götter berührt hatten? Weil er von kaiserlichem Blut war? Oder steckte 
  mehr dahinter? »Ihr könnt nicht nur die Finsteren sehen, sondern auch 
  andere Dinge?« Es war eine Vermutung, nicht mehr.


  »Ich sah ferne Welten in meinen Träumen … Gestalten, so schrecklich, 
  dass sie ganze Völker verschlangen. Ich sah Schiffe, die durch die Himmelskuppel 
  fuhren. Und ich sah einen Krieg, der durch diese Welten tobt.«


  Diese Formulierung, durchfuhr es Torn. Ein Krieg, der durch die Welten 
  tobt … durch die Welten und Zeiten … der Krieg zwischen den Grah'tak 
  und den Mächten des Lichts … mein Krieg und der meiner Waffenbrüder.


  Caligula erhob sich und stieß mit einer ärgerlichen Bewegung 
  die Schüssel mit Datteln vom Tisch. Die Früchte klatschten zu Boden. 
  Achtlos zerquetschte der Kaiser eine unter seinem rechten Fuß; schwarzer 
  Saft verbreitete sich als Pfütze. In seinen Augen flackerte der Irrsinn 
  stärker als Torn es je zuvor gesehen hatte. »Die Dunkelheit kämpft 
  gegen das Licht, die Götter des Krieges gegen die des Friedens. Mein herrliches 
  Rom ist nicht alles … es gibt mehr, so viel mehr! Und weil ich das weiß, 
  kriechen die Dämonen aus dem Schatten, um mich zu verschlingen, doch sie 
  trauen sich nicht, mich zu fressen. Sie wissen, dass ich stärker bin als 
  sie!«


  Oder sie brauchen dich und nutzen dich aus, dachte der Erste Wanderer. 
  Was nichts anderes heißt, als dass ich den Grah'tak direkt in die Hände 
  spiele, wenn ich dafür sorge, dass du das Attentat überlebst. Wie 
  hat Cassius es formuliert? Ich darf es mir nicht schönreden … letzten 
  Endes mache ich mich zu einem Werkzeug der Grah'tak.


  »Was ist, Torn? Hast du nichts dazu zu sagen?«


  »Du hast Recht«, sagte Torn. »Du bist ein Erleuchteter.« 
  Und aus dir hätte Großes werden können – womöglich 
  gar ein Wanderer. Doch dein Geist hat letzten Endes vor der Wahrheit kapituliert 
  und sich in den Irrsinn geflüchtet. »Es gibt den Krieg, und ich 
  bin Teil von ihm. Genau wie meine Begleiter – und Callista. Ohne sie wird 
  sich dieser Krieg zum Schlechten wenden … und ganz Rom wird in Feuer und 
  Tod versinken.« Das letzte war eine glatte Lüge, doch das bereitete 
  Torn kein schlechtes Gewissen. Wenn sie dazu diente, Caligula wachzurütteln, 
  erfüllte sie ihren Zweck.


  »Was schert es mich?«, fragte der Kaiser. »Mag die Welt vergehen 
  … ich werde durch ihre Ruinen und ihre Asche laufen, ohne dass mir etwas 
  geschieht. Denn ich bin unsterblich. Ewig. Wie nennst du es? Ein Erleuchteter? 
  Das gefällt mir. Eines Tages werde ich aufsteigen zu den Göttern!«


  Ich habe nie gemerkt, wie wahnsinnig er ist. Das Wissen, das sich 
  ihm durch seine Träume offenbart hat … seine Macht … die Grah'tak 
  … all das hat ihn auf eine Weise zerrüttet, wie es vor und nach ihm 
  womöglich nie wieder geschehen kann. Er ist das Produkt einer Kombination 
  von ungünstigen Eigenschaften und Umständen. Im Grunde eine bemitleidenswerte 
  Kreatur und doch wohl gefährlicher als jeder andere Mensch, womöglich 
  gar als einige der Grah'tak.


  Ein Klingeln hallte durch den Raum, schrill und hoch – das Geräusch 
  der Glocke, die die Haussklaven nur bewegten, wenn jemand den Kaiser zu sprechen 
  wünschte.


  Caligula kniff die Augen zusammen, rümpfte die Nase und rieb sich in einer 
  fahrigen Bewegung über die Lippen. »Siehst du?«, flüsterte 
  er. »Manchmal wünsche ich mir sogar, dass Rom brennen möge und 
  all die endlich vergehen, die ständig meine Zeit stehlen! Schon wieder 
  sucht jemand meinen Rat.«


  Ein breitschultriger Mann in einer edlen Toga trat zögerlich näher. 
  Der Blick seiner dunklen Augen huschte unruhig durch den Raum. Feingliedrige 
  Hände verschränkten sich nervös ineinander. »Ihr batet mich, 
  zu Euch zu kommen, Kaiser.«


  Erst ruft er sie zu sich, dachte Torn, und ärgert sich dann, 
  dass sie kommen. Nur mühsam unterdrückte er einen beißenden 
  Kommentar. Nichts wäre momentan unpassender als das – das gerade zurückliegende 
  Gespräch konnte möglicherweise eine Basis schaffen, auf der Torn Zugang 
  zum verwirrten Geist des Kaisers zu finden vermochte.


  Caligulas Zunge leckte fahrig über die Oberlippe. »Senator Priscus! 
  Ich bin überaus erfreut, dass Ihr meinem Ruf so rasch gefolgt seid.«


  In den Augen des Neuankömmlings loderte nackte Angst. »Was kann ich 
  …«


  »Still! Mir kam zu Ohren, du bist nicht zufrieden mit deiner Stellung im 
  Senat?«


  »Das ist …«


  »Schweig still, sagte ich!« Caligula hob die Faust, streckte dann 
  den Daumen und wies zitternd vor Erregung auf den Senator. »Du vertrittst 
  die Meinung, ich würde die Macht des Senats zu stark beschneiden?«


  »Ihr habt keinerlei Gesetze erlassen, die …«


  Der Kaiser winkte ab. »Schon gut, schon gut. Ich bin an deinen Ausreden 
  nicht interessiert. Ich habe einen Befehl an dich. Wirst du ihn ausführen?«


  Priscus zögerte.


  »Nun? Bist du nicht bereit, deinem Kaiser zu gehorchen?«


  »Ich … selbstverständlich werde ich …«


  »Gut. Hättest du nur immer so gedacht. Dann hättest du eine glorreiche 
  Zukunft haben können. So aber … so leid es mir tut … nun ja. 
  Es ist ein ganz einfacher Befehl: Töte dich.«


  »Aber …«


  »Gibt es etwas, das daran nicht verständlich ist? Du wirst dich selbst 
  ermorden. Das ist die einzige gerechte Strafe.«


  Alles in Torn versteinerte. Schlagartig stand ihm vor Augen, was Tattoo ihm 
  berichtet hatte – wie Caligula eiskalt den Dolch in Alexanders Kehle gerammt 
  hatte. Doch was sich nun vor seinen Augen abspielte, war noch perfider und an 
  Grausamkeit kaum zu überbieten.


  Der Senator atmete schwer.


  Caligula zog einen Dolch und warf ihn Priscus vor die Füße. »Nur 
  falls du dir die Wahl der richtigen Waffe überlegst. Ich gebe dir Zeit, 
  dich von deiner Familie zu verabschieden. Drei Stunden. Sind drei Stunden genug?«


  Priscus hob die Waffe an der Spitze mit Daumen und Zeigefinger auf, umschloss 
  dann mit der freien Hand den Griff.


  Der Erste Wanderer beschloss, nicht länger tatenlos zuzusehen. »Du 
  darfst nicht gehorchen«, sagte er kalt.


  Caligula lachte mit überschnappender Stimme, und der Senator ächzte 
  gequält auf. Priscus wandte den Blick, schaute Torn an. »Wer immer 
  du bist, dass du es wagst, deine Stimme zu erheben – schweig.«


  »Was hindert dich …«


  »Wenn ich dem Kaiser nicht gehorche, wird meine Familie sterben.«


  »Sterben?« Caligula räusperte sich. »Das ist wohl ein zu 
  mildes Wort. Du hast drei Töchter, nicht wahr? Zwei sind zu voller Schönheit 
  erblüht, eine ist noch ein Kind. Um sie wird es besonders schade sein, 
  wenn meine Männer …«


  »Es wird nicht nötig sein«, unterbrach Priscus kalt. Seine Hand 
  umklammerte noch immer den Dolch. Er wandte sich um, ging an Torn vorbei aus 
  dem Raum. »Aber eines Tages, Caligula, wird auch deine Macht vergehen.«


  Torn schaute dem Mann nach und wünschte sich einen verzweifelten Moment 
  lang, Caligula hätte ihm denselben Befehl gegeben … er hätte 
  ebenso entschieden wie Priscus. Lieber würde ich selbst sterben, als 
  dass Callista meinetwegen ermordet wird. Und deshalb, Senator Priscus, werde 
  ich dich zum Vorbild nehmen und mich nicht erheben. Doch wenn die Gelegenheit 
  kommt, irgendwann …


  Er dachte diesen Gedanken nicht zu Ende. Und doch verstand er in diesen 
  Augenblicken zum ersten Mal wirklich, warum sich Krellrim vom Wandererkorps 
  losgesagt und den Weg der Blutrache beschritten hatte.

 


  Der Kunstplanet Ko'lain


  Vergangenheit


  Der Kolainit führte sie am Lagerfeuer vorbei, das im Zentrum der Höhle 
  brannte – oder in der Kammer, wie die Bewohner des Planeten selbst 
  ihren Wohnraum unterhalb des Sumpffeldes bezeichneten. Dort standen acht dieser 
  verrunzelten Gnomwesen zusammen und wiesen hin und wieder mit ausgestreckten 
  Armen auf Krellrim und Sarjina. Sie sprachen jedoch kein Wort; ob sie aus Ehrfurcht 
  vor den für sie hünenhaften Fremdwesen schwiegen, aus Scheu oder weil 
  es bei ihrem Volk schlicht üblich war, nur zu reden, wenn es absolut notwendig 
  war, konnte der intelligente Menschenaffe nicht beurteilen. Er beobachtete die 
  kleinen Wesen, deren kugelrunde Augen im Widerschein der Flammen glänzten.


  Eine angenehme Wärme ging von dem Feuer aus, was Krellrim besonders gut 
  tat, weil sein Fell noch klebrig und nass vom Morast war. Erst als er die Gruppe 
  schon passiert hatte, fiel ihm auf, was ihn unterbewusst verwirrt hatte – 
  das Feuer brannte einfach auf dem nackten Boden, ohne dass Holz oder etwas Vergleichbares 
  darauf aufgeschichtet worden wäre. Auch entwickelte es keinen Rauch; wie 
  hätte dieser aus der geschlossenen unterirdischen Kammer auch abziehen 
  sollen? Die Luft war frisch und keineswegs stickig, wie es in einer unterirdischen 
  Höhle, in der sich zahlreiche Lebewesen aufhielten, eigentlich zu erwarten 
  gewesen wäre.


  Die Architekten dieses Sumpfquaders hatten offensichtlich einige erstaunliche 
  Erfolge errungen, die den Bewohnern ihrer Welt zur Annehmlichkeit dienten – 
  wenn sich Krellrim auch fragte, wie jemand auf die Idee kommen konnte, einen 
  Sumpfplaneten zu konstruieren, der noch dazu nur auf der »Oberseite« 
  bewohnbar war und einen ungewöhnlichen Schwerkraftvektor aufwies.


  Sollte er jemals wieder die Festung am Rande der Zeit erreichen, würde 
  er die Hintergründe dieser Welt studieren. Zweifellos verband sich eine 
  interessante Geschichte mit diesem Planeten. Allerdings bezweifelte der Gorilla 
  sehr, dass er die Heimatbasis der Wanderer je wieder betreten würde. Seine 
  große Mission stand dicht vor der Erfüllung, der Lauf seines Lebens 
  bereits auf der Zielgerade. Bald würde er ihn vollenden. Ferrotor würde 
  sterben und durch die daraus folgende Veränderung der Zukunft würde 
  auch Krellrims Existenz ausgelöscht werden; er war eines von Milliarden 
  und Abermilliarden Lebewesen, die nie hätten entstehen sollen. Allerdings 
  würden an seiner und deren Stelle noch weitaus mehr Wesen das Leben weiterleben, 
  das Ferrotor alias Mathrigo ihnen durch sein Tun geraubt hatte. Ein Volk von 
  intelligenten Menschenaffen allerdings würde in der neuen Ordnung der Dinge 
  keinen Platz haben, weil es im großen Plan nie vorgesehen gewesen und 
  nur durch die schändlichen Machenschaften und Intrigen eines Mathrigo gezüchtet 
  worden war.


  Ihr gnomenhafter Führer erreichte das gegenüberliegende Ende der Höhle; 
  dort waren in die Wand wabenförmige Kammern eingelassen, gerade einmal 
  etwa einen Meter breit und nur unwesentlich länger. Die Kammern stießen 
  dicht an dicht in mehreren Reihen aneinander, zwischen ihnen lag jeweils nur 
  eine dünne Trennwand. Sie dienten offenbar als Schlafstätten, denn 
  in etlichen lagen Kolainiten, rührten sich nicht und gaben grollende oder 
  pfeifende gleichförmige Laute in einem langsamen Rhythmus von sich.


  Krellrim musterte eine der unbesetzten Kammern genauer. Von ihnen strahlte angenehme 
  Wärme aus. Der Boden und ebenso die Seitenwände und die Decke schimmerten 
  braun. Eine träge fließende, zähe Masse bedeckte sie. Der Gorilla 
  berührte diese Masse; es handelte sich um Morast, wohl genau jener Art, 
  aus der auch die unendlichen Sumpffelder der Planetenoberfläche bestanden. 
  Die nur wenige Zentimeter dicke Beschichtung der Schlafkammern befand sich in 
  ständiger Bewegung.


  In der Nachbarkammer schlief einer der Gnome. Sein strähniges Haar breitete 
  sich fächerförmig um den Kopf aus. Um den Kopf sammelte sich eine 
  offenbar tiefere Lage des Morastes; er versank bis über die Ohren darin, 
  nur das Gesicht mit Augen, Nase und Mund lag frei. Im Rhythmus des Atems dehnten 
  und streckten sich die Finger der kleinen Hand.


  Sarjina rief Krellrims Namen. Nun erst bemerkte er, dass seine beiden Begleiter 
  bereits weitergegangen waren. Irgendetwas am Anblick des schlafenden, halb von 
  der Erde seiner Welt bedeckten Gnomen berührte Krellrims Seele, brachte 
  eine Saite in ihm zum Schwingen, die ein melancholisches Gefühl weckte. 
  Ja, so in etwa stellte er sich das Vergessen vor, die perfekte Ruhe, die Harmonie 
  mit der Natur.


  Nur zögerlich ging der Gorilla weiter. Es kostete einige Mühe, sich 
  von diesen friedvollen Gedanken loszureißen und von der tiefen Sehnsucht, 
  die sie auslösten. »Ferrotor«, murmelte er, denn er durfte sich 
  nicht von seinem Ziel ablenken lassen. Nicht jetzt, so dicht vor seiner Verwirklichung. 
  Bald würde die Ruhe den Taten folgen.


  Der Gnom und Sarjina, deren schlanker, biegsamer Körper den verrunzelten 
  Winzling um das Doppelte überragte, standen vor einer Öffnung, die 
  aussah wie eine der Schlafwaben, nur um ein Vielfaches größer. Daraus 
  strahlte erdiges Zwielicht hervor, das wirkte, als bestünde es nur aus 
  Schattenfeldern.


  »Ist dies einer der Verbindungsgänge, von denen du gesprochen hast?«, 
  fragte der intelligente Menschenaffe.


  Der Gnom nickte eifrig. »Ich habe mich oft gefragt, warum die Schöpfer 
  die Gänge so riesig angelegt haben. Nun erkenne ich ihre Weisheit.« 
  Er musste springen, um in den Eingang treten zu können, der einige Zentimeter 
  über dem Boden lag.


  Für Sarjina bedeutete dieser Höhenunterschied nur einen kleinen Schritt, 
  nicht anders als auf eine Treppenstufe.


  »Was weißt du über diese Schöpfer, die du erwähnt 
  hast?«, fragte Krellrim. Zweifellos handelte es sich dabei um die Architekten, 
  die Ko'lain einst konstruierten. Er fragte sich, ob die Gnome überhaupt 
  wussten, dass sie auf einer künstlich erbauten Welt lebten.


  Der Kleine reckte sich und drückte den Rücken durch, dass es knackte. 
  »Die Schöpfer bildeten einst unsere Welt, indem sie sie aus ihren 
  Ausscheidungen formten und mit ihrem Speichel bedeckten, der zum Sumpf gerann. 
  Splitter ihrer Knochen gaben sie, um die Laufwege zu formen.«


  In den Worten des Gnomen klang Ehrfurcht auf, doch Krellrim fand die Vorstellung, 
  die die wenigen Worte weckten, wenig anziehend.


  »Die Schöpfer bohrten die Kammern für uns und verbanden sie durch 
  die Gänge, damit wir ewig an sie denken. Jedes Mal, wenn wir sie durchschreiten, 
  stehen wir in ihrem Schattenlicht, aus dem sie einst den Himmel bildeten. Die 
  Schöpfer wissen alles … selbst dass ihr einst, in Zeiten großer 
  Not, kommen und die Gänge durchschreiten würdet war ihnen bekannt. 
  Nur deshalb sind die Gänge so verschwenderisch groß gestaltet. Es 
  zeigt wieder einmal, dass es auf alle Fragen eine Antwort gibt, wenn man nur 
  auf den richtigen Zeitpunkt wartet. Wir müssen nicht alles sofort verstehen. 
  Vielleicht wird uns irgendwann auch klar, warum die Bestien auf unsere Welt 
  kamen und so viele von uns töteten. Unser Leid erfüllt sicher einen 
  Zweck.«


  Während der Gnom loslief, dachte Krellrim über dessen offenbar kindlich-naives 
  Gemüt nach. Seine Sicht auf die Welt und das Leben war einfach und von 
  klaren Vorstellungen geprägt – fast beneidete er ihn darum. Dieses 
  Wesen und wohl auch sein gesamtes Volk mussten sich nicht mit Selbstzweifeln 
  plagen und mit der Frage, welche Rolle sie im großen Geschehen des Omniversums 
  spielten. Für die Kolainiten war die Welt von ihren Schöpfern geordnet 
  und strukturiert worden; sie lebten einfach und genossen die tägliche Existenz 
  offenbar.


  Es war in der Tat beneidenswert, dachte Krellrim, der auf diese Welt gekommen 
  war, um eine Veränderung im Lauf von ungezählten Milliarden Kreaturen 
  und Welten herbeizuführen. Dies war eine Größenordnung, wie 
  es sie noch nie zuvor gegeben hatte. Die Konsequenzen sprengten jegliche Vorstellungskraft.


  Oder?


  Wer wusste schon zu sagen, ob es derart großflächige Änderungen 
  im Omniversum nicht doch schon gegeben hatte? Vielleicht war Krellrims Mission 
  bei weitem nicht so einzigartig, wie er vermutete. Wenn er seine Korrektur des 
  Zeitengefüges erst einmal durchgeführt hatte, würde sich niemand 
  mehr daran erinnern können, wie es zuvor gewesen war. Theoretisch konnte 
  eine solche Veränderung also häufig stattfinden … die Wanderer 
  befürchteten, dass eine solche Umlenkung den Zeitfluss irreparabel beschädigen 
  konnte, aber dies basierte nur auf Vermutungen, nicht auf tatsächlichem 
  Wissen.


  Was, fragte sich Krellrim, wenn er nur einer von vielen, womöglich Tausenden 
  war, die eine ähnliche Aufgabe bereits ausgeführt hatten?


  Er schüttelte diese Gedanken ab und schalt sich selbst einen Narren. Er 
  dachte schon wie die Wanderer, die er im tiefsten Herzen verachtete. Mit solchen 
  Fragen musste er sich nicht beschäftigen – was änderten sie schon 
  am Lauf der Dinge? Es würde kommen, wie es kommen musste.


  Zu dritt schritten sie durch den Verbindungsgang, der wie die Schlafkammern 
  von einer ständig fließenden Morastschicht überzogen war. Im 
  Gegensatz zur Kammer selbst roch es hier muffig und nach aufgewühlter Erde; 
  hin und wieder ringelten sich kleine Haufen von wurmartigen Geschöpfen, 
  über denen winzige Insekten kreisten.


  Beiläufig griff ihr Führer zu und steckte sich eine Handvoll Würmer 
  in den Mund.


  »Früher«, sagte der Gnom schmatzend, »war in den Gängen 
  viel mehr Betrieb. Wir gingen hin und wir gingen her, doch seit die Bestien 
  gekommen sind, haben nur noch wenige Lust, die anderen zu besuchen und über 
  Neuigkeiten informiert zu werden. Es gibt nur Schlimmes, das wir erfahren könnten. 
  Keiner verspürt noch das Verlangen, von den anderen Kammern zu hören. 
  Die Gefahr ist groß, dass man nur von weiterem Tod und Verderben reden 
  kann.«


  »Bald könnt ihr euch wieder Geschichten über Gutes erzählen«, 
  behauptete Sarjina. »Darüber, wie die Bösen besiegt worden sind. 
  Eure Kinder werden diese Geschichten lieben.«


  Der Gnom kicherte blubbernd. »Unsere Kinder hören keine Geschichten. 
  Sie reifen in den Tragegürteln, bis sie eigenständig leben können.«


  Sarjina strich über den Kopf des Gnoms, was Krellrim unwillkürlich 
  daran erinnerte, wie sie ihn berührt und als ihren Geliebten bezeichnet 
  hatte. »Ist es noch weit bis an unser Ziel?«, fragte er den Kolainiten.


  »Oh ja, noch weit. Wir haben nicht einmal die erste Abzweigung erreicht, 
  und es gibt viele, ehe wir die Siebzehnte Kammer erreichen.«


  »Dann lass mich allein mit meiner Begleiterin sprechen«, forderte 
  Krellrim.


  Ohne ein weiteres Wort stampfte der Gnom weiter.


  Sarjina ließ sich zurückfallen, bis sie direkt vor dem Gorilla ging. 
  »Worüber möchtest du sprechen?«


  »Sag mir, wieso du mich deinen Geliebten nanntest.«


  »Du erkennst also noch immer nicht, wer du bist?«, fragte sie, und 
  ein Hauch von Melancholie und tief empfundener Traurigkeit schwang in der Stimme 
  mit. »Ich dachte, mein unverhoffter Hinweis könne dich auf die Wahrheit 
  stoßen.«


  »Ich weiß, wer ich bin. Und ich habe es dir ebenfalls gesagt. Niemand 
  in dieser Zeitepoche weiß mehr über mich als du.«


  Die Wanderin lächelte. »Doch du bist mehr als das. Du bist nicht nur 
  der fremde Wanderer, der von einer anderen Festung kam, aus der Zukunft … 
  du kommst ebenso auch aus der Vergangenheit, mein Geliebter.«


  »Wovon redest du?«


  »Lausche in dich. Höre, was dein Herz zu dir spricht, wenn du mich 
  ansiehst.«


  »Ich …«


  »Sieh mir in die Augen, Gundram.«


  Krellrim blieb stehen. »Wie hast du mich genannt?«


  »Erinnere dich, wie wir schon einmal loszogen, um einen Mord zu begehen, 
  Gundram.«


  »Das ist nicht mein Name. Und wir waren noch nie …«


  Eine Träne quoll aus Sarjinas Augenwinkel. »Erinnere dich, wie ich 
  zu dir kam, an jenem schrecklichen Tag, als ich meinen Gort verließ, nachdem 
  das Unheil geschehen war …«

 

 


  Dazwischen:


  Sarjinas Erinnerung

 


  Der Schmerz und die Scham entluden sich in einem verzweifelten Schrei. All dies 
  geschah hier? Im Hort der Sicherheit, in der Bastion gegen die dunklen Feinde 
  … in der Festung am Rande der Zeit, dem Hauptquartier der Kämpfer 
  des Lichts? Und noch dazu in ihrem Gort, in ihrem ganz privaten Rückzugsort, 
  der den Mittelpunkt ihrer Existenz bildete?


  Sarjina wehrte sich verzweifelt, aber sie hatte keine Chance. Der Wanderermeister 
  Zuraello hielt sie gepackt, umklammerte ihre Arme und drückte sie gegen 
  die gebogene Wand. Sie wand sich, wollte dem Griff entschlüpfen, stieß 
  gegen das Regal, in dem sie ihre Erinnerungsstücke aus den Reisen durch 
  Raum und Zeit aufbewahrte. Sie hörte etwas zerbrechen (das Lurami, 
  durchzuckte es sie), dann übertünchte die brutal vorstoßende 
  Hand des Wanderermeisters – ihres Meisters – alles andere. 
  Spätestens in diesem Augenblick stand endgültig fest, dass dies kein 
  makabrer Scherz war, keine wie auch immer geartete Prüfung, sondern die 
  grausame Realität.


  Ihre Kleidung zerriss. Eine schweißige, gierige Hand lag plötzlich 
  auf ihren Brüsten, tastete sich weiter, hoch zu den Kiemen seitlich am 
  Hals.


  Nein, schrie es in ihr. Alles, nur das nicht!


  Zuraello war einer der wenigen, der genau wusste, wie man Sarjina außer 
  Gefecht setzen konnte; er kannte den neuralgischen Punkt an ihren Kiemen, der 
  ihr gesamtes Nervensystem lähmte und eine entsetzliche Schmerzenswelle 
  durch ihren Körper jagte.


  Dann folgte der Druck. Kurz, hart und endgültig.


  Sarjinas Augen standen offen, und sie konnte sie nicht mehr schließen. 
  Sie konnte nicht einmal schreien. Zu keiner Berührung fähig, sackte 
  sie an der Wand zusammen, in die zupackenden Hände des Mannes, der ein 
  Wanderermeister war, ihr Ausbilder … und der nun sein wahres Gesicht zeigte.


  Seine Augen loderten in purer Gier. Er legte Sarjina auf den Boden und starrte 
  auf ihre Brüste, rieb im nächsten Augenblick seinen Unterleib daran.


  Noch immer jagte der Schmerz durch Sarjinas Leib und verwandelte ihn in eine 
  Hölle aus Pein und loderndem Feuer. Und doch bekam sie alles mit, spürte 
  mit grausamer Deutlichkeit, was mit ihr geschah. Ihr Meister Zuraello erwies 
  ihr nicht einmal die Gnade, ihre Augen zu schließen, ehe er ihre Kleidung 
  zerfetzte und ihre Beine spreizte. Sarjina blickte unablässig auf die kugelförmig 
  gebogenen Wände, die sie kannte wie keine anderen. Ungezählte Male 
  hatte sie in diesen Räumen meditiert, geschlafen, sich erholt, nachgedacht, 
  ihre Missionen als Schülerin im Dienste des Wandererkorps reflektiert.


  »So hätte es nicht kommen müssen«, sagte Zuraello. »Ich 
  liebte dich schon lange, meine Schülerin, das weißt du.« Er 
  stieß die Worte abgehackt hervor, wie immer, wenn er sich über etwas 
  ereiferte. Meist geschah dies, wenn er über das Wesen der Zeit referierte 
  oder über die Schöpfungstheorie, die Kha'tex und Vortex auf einen 
  gemeinsamen Ursprung zurückführte und eine zukünftige Vereinigung 
  des Subdaemoniums mit dem Numquam prognostizierte. Das mehr in ihm steckte, 
  dunkle, triebhafte Begierden, das bewies er in diesen Augenblicken. Er schlüpfte 
  aus seinem Gewand. »Ich begehre dich seit ich dich zum ersten Mal sah. 
  Aber du … du lehntest mich ab.«


  Ihre Gedanken schrien ihm entgegen, dass er sich besinnen sollte, dass er ein 
  Kämpfer des Lichts war … doch ihre Lippen und ihre Zunge brachten 
  kein einziges Wort heraus. Die Augen begannen zu brennen, weil die Lider sich 
  nicht mehr schließen konnten. Der Schmerz durch den Druck auf den neuralgischen 
  Punkt ließ nach, doch es würde noch über eine Stunde dauern, 
  bis sie in der Lage war, sich wieder zu bewegen.


  Eine Stunde …


  Eine Ewigkeit.


  Schweißige Finger tasteten über ihren Leib, ihre Beine, die Innenseite 
  ihrer Oberschenkel.


  Zuraello seufzte, als er sich neben sie kniete. Seine dunkle Haut glänzte. 
  Die Finger stießen zu.


  Sarjina versank in Scham, doch sie musste alles nicht nur fühlen, sondern 
  auch sehen. Sie blickte in das wie entrückt wirkende Gesicht, auf das Geschlechtsteil, 
  ehe es über ihre Brüste strich, den Bauch hinab, und in sie stieß. 
  Wieder und wieder.


  Es wollte sie schier zerreißen.


  Irgendwann ließ Zuraello von ihr ab und schlüpfte wieder in sein 
  Gewand, verschloss es mit dem typischen Gürtel der Wanderermeister.


  »Niemand wird dir glauben«, sagte er. »Ich bin ein hoch angesehener 
  Wanderermeister, du nur eine Schülerin, wie es viele gibt in diesen unruhigen 
  Zeiten – schwach und unbedeutend. Ein Wort gegen mich, nur ein einziges 
  Wort, und du bist eine Ausgestoßene. Ich werde dafür sorgen, dass 
  dein nächster Einsatz tödlich verläuft, wenn du mich dazu zwingst.« 
  Er schaute sie an, und diesmal verharrte sein Blick auf ihrem Gesicht, nicht 
  auf den bloßen Brüsten. »Allerdings würde ich es sehr bedauern.«


  Beinahe zärtlich rollte er sie zur Seite, entnahm ihrem persönlichen 
  Schrank Kleider und zog sie ihr an. Die zerfetzten, besudelten Kleider nahm 
  er mit sich, als er sich dem Ausgang ihres Gorts zuwandte. »Du hast einen 
  Fehler begangen. Lass niemanden in deinen Gort, niemanden. Merk dir das für 
  die Zukunft. Er ist nur für dich.«


  Dann verschwand er. Sie blieb allein zurück. Allein und tot. Zumindest 
  wünschte sie sich das.


  Irgendwann kam die Bewegungsfähigkeit zurück. Es begann mit den Kiemen, 
  es folgten Füße und Fingerspitzen. Sarjina hatte es erst einmal erlebt, 
  wie es war, wenn der Körper nach dem Rajosa wieder erwachte, damals, 
  während des Rituals, das die Zeit der Kindheit beendete, sie in die Welt 
  der Selbstständigen entließ und dafür sorgte, dass sie nie vergessen 
  würde, ihre Kiemen zu schützen. Doch wenn jemand über diese Eigenart 
  ihres Volkes Bescheid wusste, Gewalt anwandte und zudem stärker war als 
  sie, half aller Schutz nichts.


  Sie wälzte sich auf die Seite.


  Ihr Unterleib brannte, und ihre Seele ebenfalls.


  Sie richtete sich auf, straffte die Haltung, bog den Rücken durch.


  Niemand wird dir glauben, dachte sie. Ein Wort gegen mich, nur ein 
  einziges Wort, und du bist eine Ausgestoßene.


  Nachdenklich schaute sie an sich hinab. Nichts wies darauf hin, was geschehen 
  war. Sie verließ ihren Gort, ging über den Korridor. Viele eilten 
  an ihr vorbei und nickten ihr beiläufig zu.


  Man kannte sich flüchtig.


  Man war freundlich.


  Man war Wanderer, ein Kämpfer des Lichts, oder strebte als Schüler 
  doch an, es zu werden.


  Man war gut.


  Niemand wird dir glauben.


  Sarjina erreichte den Gort ihres Geliebten Gundram und hob die Hand vor 
  den Sensor, der ihm ihr Erscheinen signalisieren würde. Dabei schaute sie 
  sich genau um – sie war eine Schülerin und durfte keine Beziehung 
  mit einem ausgebildeten Wanderer führen. Es verstieß gegen den Kodex. 
  Doch darum kümmerten sich weder Gundram noch sie.


  Aber du … du lehntest mich ab.


  Gundram öffnete ihr, und sie trat ein. Lass niemanden in deinen 
  Gort, niemanden.


  Er lächelte sie an, doch seine Miene verdüsterte sich schon nach 
  Sekunden. »Was ist mit dir?«, fragte er.


  Niemand wird dir glauben.


  Doch, das würde er.


  »Meister Zuraello«, sagte sie.


  Noch am selben Tag hatte Gundram eine Kampftrainingsstunde mit ihrem gemeinsamen 
  Meister, der sie lehrte, gegen die Grah'tak zu kämpfen, die sich in zunehmendem 
  Maß im Immansium ausbreiteten und Tod und Vernichtung über die Welten 
  der Sterblichen brachten. Zuraello, einer der obersten Kämpfer auf der 
  Seite des Lichts. Er war der beste Kampftrainer, den man sich vorstellen konnte.


  Ich bin ein hoch angesehener Wanderermeister.


  Er hatte Hunderte, wenn nicht Tausende Grah'tak besiegt und ihre unheilige 
  Existenz ausgelöscht. Er war schlicht nicht zu besiegen. Außer in 
  einem Trainingskampf in der Festung am Rande der Zeit, der mit bloßen 
  Händen ausgefochten wurde, um die Reflexe zu schulen. Wenn in einem solchen 
  Trainingskampf der Gegner plötzlich einen Lux-Dolch zündete und ihn 
  in die Kehle seines Meisters rammte, dann …


  … ja, dann konnte man selbst den Wanderermeister Zuraello besiegen.


  Sarjina sah nicht, wie ihr Peiniger sein Leben aushauchte, aber sie spürte 
  es, selbst in ihrem Gort, viele Dutzend Meter vom Ort des Geschehens entfernt.


  Lass niemanden in deinen Gort, niemanden.


  Jetzt war es also soweit. Jetzt würde Gundram den Trainingsraum verlassen, 
  so gelassen wie es ihm möglich war ins Collegón gehen und den stets 
  geöffneten Vortex-Strudel umprogrammieren, auf dass er ihn an das Ziel 
  trug, das sie beide vereinbart hatten.


  Sarjina würde nach einem Tag folgen, einem letzten Tag in dieser Festung 
  des Lichts und der Heuchelei. Wie sehr freute sie sich darauf, alldem den Rücken 
  zu kehren. Als Zuraello sein wahres Gesicht gezeigt hatte, war ihre Welt zerbrochen 
  und alles, woran sie glaubte, in Scherben gestoßen worden.


  Doch als man ihr die Nachricht brachte, dass ihr Meister von einem offenbar 
  von den Grah'tak beeinflussten Schüler namens Gundram ermordet und dieser 
  auf der Flucht gestellt und getötet worden war, da blieb sie. Blieb und 
  schwieg. Und dachte daran, wie gut es war, dass niemand von ihrer Beziehung 
  zu Gundram wusste. Früher oder später würde er wiederkehren. 
  Sie glaubte daran, wie jeder ihres Volkes, denn wahre Liebe endete nie. Vielleicht 
  suchte sich Gundrams Seele eine andere Gestalt, einen Körper, in dem sie 
  ihn zuerst gar nicht erkennen würde … aber ein Blick in die Augen 
  würde genügen. Wahre Liebe endete nie.


  Aber du … du lehntest mich ab.


  Im Gegensatz zu Selbstsucht und Gier.


 

 

6.

 


  In den Gassen von Rom


  Das Jahr 41


  Ein starker Wind wehte und ließ Cassius frösteln. Bleierne Finsternis 
  lag über den Gassen der Stadt, und in diesem Randbezirk stank es nach Exkrementen 
  und Abfällen. Die Kanalisation, für die Rom in dieser Zeitepoche als 
  Gipfel der Zivilisation weithin berühmt war, reichte nicht bis hierher. 
  In diesem Gebiet kümmerte sich niemand darum, was mit den Menschen geschah, 
  ob sie lebten oder starben.


  Es war einfacher gewesen als gedacht, Caecilius zu täuschen. Doch ob der 
  Nachfolger des ermordeten Alexander tatsächlich getäuscht worden 
  war oder seinen Patienten genau durchschaute, stand auf einem anderen Blatt. 
  Cassius hielt beides für möglich. Caecilius war ein schlauer Mann, 
  und auch wenn Caligula betont hatte, einen Mann zu schicken, »dem er vertrauen 
  konnte, einen römischen Arzt«, so verfolgte Caecilius offenbar doch 
  seinen eigenen Weg. Er hatte den Wanderern wertvolle Informationen über 
  die Seuche geliefert, und ihm war durchaus zuzutrauen, dass er es ganz bewusst 
  getan hatte, um letzten Endes selbst mehr zu erfahren. Dieses Thema schien ihn 
  brennend zu interessieren. Vielleicht sah er sich als denjenigen, der diese 
  Seuche bekämpfen und letztlich gar besiegen konnte, als den Retter der 
  Massen in den verarmten Gassen der Randbezirke Roms. Und selbst falls es so 
  sein sollte – in diesem Wunsch konnte Cassius nichts Verwerfliches 
  erkennen.


  Die Wunde schmerzte den jungen Wandererschüler noch immer, aber es war 
  weitaus erträglicher, als er es seinem neuen Arzt vorgespielt hatte. Cassius 
  sah sich durchaus in der Lage, Ermittlungen anzustellen, um mehr über die 
  mysteriöse Seuche herauszufinden. Genau genommen tat es unendlich gut, 
  nach den Tagen der Rekonvaleszenz endlich wieder etwas anderes zu sehen als 
  die Innenwände seines Krankenzimmers …


  Nur – wo sollte er ansetzen? Obwohl Caecilius ein eng begrenztes Stadtviertel 
  genannt hatte, umfasste dieses einen Bezirk von zahllosen kleinen, verwinkelten 
  Gassen. Hundertfach standen hier alte, hinfällige Bauten, die aussahen, 
  als würden sie beim nächsten stärkeren Wind in sich zusammenstürzen. 
  Es war ein zu großes Gebiet, um es als einzelner gezielt durchsuchen zu 
  können. Cassius lief seit Stunden ziellos durch die Gassen, es musste inzwischen 
  tiefe Nacht sein. Er hatte gehofft, auf ein Opfer zu treffen, oder gar auf einen 
  Grah'tak … Tattoo hatte geglaubt, eine dieser verhassten Kreaturen im Kaiserpalast 
  gesehen zu haben. Womöglich standen die Dämonen in Zusammenhang mit 
  der Todesseuche. Die Toten verschwanden nach den Worten des römischen 
  Arztes einfach … und die Geschichte wusste nichts darüber zu berichten, 
  dass im Rom dieser Zeit eine derartige Seuche gewütet hatte. Das war den 
  Wanderern bekannt, die sich vor ihrem Aufbruch in diese Epoche der Geschichte 
  in den historischen Archiven der Festung natürlich über die allgemeinen 
  Zustände informiert hatten; wieder einmal zeigte sich, dass einen noch 
  bessere Recherche zur Vorbereitung hilfreich gewesen wäre. Sollte Cassius 
  in dieser Nacht nicht fündig werden, würde er morgen versuchen, die 
  Stadt zu verlassen, zum versteckten T-Flügler vorzudringen und der Festung 
  einen Besuch abzustatten, um sich genauestens ins Bild zu setzen, was die Archive 
  über diese Zeitepoche im Zusammenhang mit einer todbringenden Seuche zu 
  berichten hatten.


  Der ehemalige Gladiator beschloss, dass es wohl das Beste wäre, eine der 
  billigen Spelunken aufzusuchen, sich dort unters Volk zu mischen und gut zuzuhören 
  – wahrscheinlich munkelte man dort zumindest hinter vorgehaltener Hand 
  über die Verschwundenen. Gerade wo man sich versammelte und dem Alkohol 
  zusprach, kamen oft die verborgenen Ängste der Menschen zum Vorschein.


  Doch er kam nicht mehr dazu, dieses Vorhaben in die Tat umzusetzen, denn er 
  spürte etwas. Eine dunkle, bösartige Präsenz. Torn hatte ihm 
  oft davon berichtet, dass ein Wanderer dazu in der Lage war, die Gegenwart der 
  Grah'tak zu fühlen, genau wie die eines Waffenbruders – doch bislang 
  war dies Cassius nie so deutlich gelungen wie in diesem Moment. Er schloss die 
  Augen und lauschte in die Dunkelheit der Nacht. All seine Sinne standen auf 
  Empfang. Etwas Düsteres wallte unter der sichtbaren Oberfläche: Bösartigkeit, 
  so stark ausgeprägt wie sie kein Mensch entwickeln konnte, eine durchdringende 
  Verdorbenheit. Der Dämon musste sich ganz in der Nähe befinden. Höchstens 
  ein Dutzend Meter entfernt.


  Atemlos drehte sich der Wandererschüler um, starrte den Weg zurück, 
  den er gerade gekommen war. Er erkannte nur das raue, unebene Steinpflaster 
  seiner unmittelbaren Umgebung, sonst nichts außer tiefer, undurchdringlicher 
  Schwärze.


  Instinktiv suchte er mit dem Rücken Deckung an der Wand. Falls tatsächlich 
  ein Grah'tak durch die Gassen streifte, konnte er jederzeit angreifen. Cassius 
  erinnerte sich an die Jagd auf Shizophror, der in ähnlichen ärmlichen 
  Stadtvierteln Nacht für Nacht seine Opfer gesucht hatte und von Roms Bevölkerung 
  als Spinnenmörder gefürchtet worden war.


  Cassius stieß gegen einen geschlossenen Fensterladen. Ein Pochen und Rumpeln 
  hallte durch die sonst totenstille Gasse.


  Nur Sekunden später wurde das Fenster aufgerissen, stieß noch hart 
  gegen seine Schulter. Der Schein einer Öllampe fiel auf die Gasse und erhellte 
  das Gesicht derjenigen, die die Lampe in der Hand hielt, einer jungen Frau mit 
  glatten, ebenmäßigen Gesichtszügen und seltsam unreiner, dunkelfleckiger 
  Haut. Ihr schwarzes Haar reichte bis weit über die Schultern. Die vollen, 
  wulstigen Lippen glänzten. »Verschwinde«, zischte sie. »Wir 
  sind noch nicht tot!«


  »Wer bist du?«, fragte Cassius. Wieso war die junge Frau so schnell 
  ans Fenster gekommen mitten in der Nacht? Zweifellos war sie wach gewesen. Und 
  was hatte ihre seltsame Feststellung zu bedeuten?


  »Hau ab!«, lautete die aggressiv hervorgestoßene Antwort.


  Wieso reagierte sie derart abweisend? Stand es mit der Gegenwart des Grah'tak 
  in Verbindung, die der Wandererschüler noch immer spüren konnte? Cassius 
  versuchte zu lächeln und ließ gleichzeitig keine Sekunde in seiner 
  Aufmerksamkeit nach. Seine Hand ruhte auf dem Griff des Lux, bereit, es jederzeit 
  zu ziehen und zu zünden, um sich gegen einen hinterhältigen Angriff 
  zur Wehr zu setzen. »Bedroht dich jemand?«, fragte er. »Oder 
  etwas?« Mit dem letzten Wort versuchte er, ihr eine Brücke zu schlagen 
  und es ihr leicht zu machen, auch von ungewöhnlichen Geschehnissen 
  zu sprechen.


  Ihre Pupillen weiteten sich, und der Widerschein der Flamme zauberte rote Reflexe 
  in das Weiß ihrer Augen. »Du sollst verschwinden! Mein Bruder und 
  ich sind …«


  »Ich weiß«, unterbrach er. »Noch nicht tot. Ich kann euch 
  helfen, dass es auch so bleibt.«


  Sie lachte bitter. »Uns kann niemand helfen. Die Seuche frisst uns, und 
  ausgerechnet du kannst bestimmt nichts daran ändern! Also geh, denn dieses 
  Haus und seine Bewohner sind des Todes!« Die Frau rammte die Fensterläden 
  wieder zu.


  Cassius würde alles andere tun als ihrem Wunsch zu entsprechen. Endlich 
  hatte er eine Spur gefunden – gerade dort, wo er auch die Gegenwart eines 
  Grah'tak gespürt hatte. Konnte das noch Zufall sein? Wohl kaum.


  Der Wandererschüler spürte, wie die bösartige Präsenz schwächer 
  wurde. Das hieß nichts anderes, als dass sich der Grah'tak räumlich 
  entfernte. Ihn zu verfolgen war hoffnungslos, solange Cassius ihn nicht genauer 
  lokalisiert hatte und die Richtung bestimmen konnte. An anderer Stelle war es 
  viel aussichtsreicher, mehr in Erfahrung zu bringen. Er klopfte an den Fensterladen, 
  diesmal gezielt. Offenbar hatte die junge Frau vorhin sein Rumpeln als Aufforderung 
  verstanden zu öffnen – wen auch immer sie erwartete hatte. »Komm 
  zurück«, bat er eindringlich. »Auch wenn du es nicht glaubst 
  – ich kann euch sehr wohl helfen.«


  Keine Reaktion erfolgte.


  »Ich kann einen Arzt zu euch bringen.«


  Nach einem weiteren Moment der Stille wurde der Laden ein wenig zur Seite gedrückt. 
  Diesmal erkannte Cassius erst, wie bleich das Gesicht der jungen Frau war, von 
  den eigenartig schwarzen Flecken auf ihren Wangen abgesehen. Hinter ihr, im 
  schattigen Halbdämmer nur zu erahnen, stand eine gebeugte Gestalt. Ein 
  gewaltiger Buckel krümmte den Rücken.


  »Ist dies dein Bruder?«, fragte Cassius.


  Die Gestalt zog sich tiefer in die Dunkelheit zurück, in einen Winkel des 
  Raums, der vom Fenster aus nicht eingesehen werden konnte.


  »Du hast von einem Arzt gesprochen«, sagte die junge Frau mit zitternder 
  Stimme. Cassius stand ihr nahe genug, um den unangenehm herben Mundgeruch riechen 
  zu können; er vermischte sich mit süßlich-metallischem Aroma 
  nach, der aus dem Inneren des Raumes drang, und dem Gestank eitriger, schlecht 
  verheilter Wunden. »Wir können ihn nicht bezahlen. Niemand in dieser 
  Gegend kann das.«


  »Geld spielt keine Rolle. Du wirst die Dienste des Arztes nicht bezahlen 
  müssen.« Cassius wusste, dass er sich mit dieser Aussage weit aus 
  dem Fenster lehnte. Dieses Angebot war mit Caecilius in keiner Weise abgesprochen, 
  doch der Wandererschüler hoffte, den Arzt richtig einzuschätzen. »Nenn 
  mir deinen Namen.«


  »Mamerca«, antwortete sie leise.


  »Und dein Bruder?«


  »Geh zur Seite«, klang eine krächzende Stimme auf.


  Mamercas Mundwinkel zitterten. Sie kaute auf der Unterlippe.


  »Nun geh schon!«


  Sie gehorchte. Statt ihrer trat ihr Bruder ans Fenster. »Mir kann keiner 
  mehr helfen«, sagte er aus einem Mund, der kaum noch als solcher zu erkennen 
  war. Er war nur noch ein gähnendes Loch in einer eitrigen Masse, die von 
  fingerlangen Beulen entstellt wurde. Der völlig haarlose Kopf war übersät 
  mit blutigen Krusten. Widerwärtiger Gestank ging von dem Mann aus. Er stand 
  gekrümmt, der rechte Arm hing außerdem wie ein nutzloses Anhängsel 
  am Leib. »Ich bin schon tot.«

 


  Irgendwo


  Callista blinzelte. Helligkeit sickerte durch ihre halb geschlossenen Lider. 
  Als sie die Augen ganz aufschlug, sah sie Wolken über sich und strahlend 
  blauen Himmel, spürte die Wärme von Sonnenstrahlen auf ihrer Haut. 
  Die Luft roch würzig und nach frisch gemähtem Gras. Das Klappern von 
  Hufen und träges Quietschen drang an ihre Ohren.


  Erst jetzt bemerkte sie, dass sich der Untergrund, auf dem sie lag, rumpelnd 
  auf und ab bewegte.


  Die Wanderin stöhnte.


  Wo befand sie sich? Was war mit ihr geschehen? Sie konnte sich noch an das viele 
  Wasser erinnern, an die schäumende, reißende Flut, an die Dunkelheit 
  im Inneren der Röhre. War sie etwa ertrunken? Tot?


  Allmählich klärten sich Callistas Sinne und Wahrnehmungen. Die verwirrten 
  Gedanken verschwanden wie ein Nebelfeld in den frühen Sonnenstrahlen des 
  erwachenden Tages. Sie hob langsam den Kopf. Ihre Umgebung – großflächige, 
  weit reichende Felder und Äcker, in der Ferne das dunkelgrüne Blätterdach 
  eines Waldes – bewegte sich, schaukelte hin und her. Nein, korrigierte 
  sie sich. Es war vielmehr sie, die hin und her schaukelte, oder besser: der 
  Heuwagen, auf dem sie lag.


  Callista wandte schwerfällig den Kopf. Ein muskulöser, stiernackiger 
  Mann saß mit dem Rücken zu ihr auf dem Bock des Wagens und trieb 
  zwei Pferde an, die davor gespannt waren.


  Er schien bemerkt zu haben, dass sie erwacht war, und wandte den Kopf. Callista 
  sah in das sonnengebräunte, markante Gesicht eines etwa dreißigjährigen 
  Mannes, dessen Haare im Sonnenlicht funkelten. Seine grau-blauen Augen wirkten 
  aufgeschlossen und sympathisch, ebenso das Lächeln, das er ihr schenkte. 
  »Wie geht es dir?«


  Sie zögerte.


  »Ich bin Petronius. Du brauchst keine Angst vor mir zu haben, ich gehöre 
  nicht zu denen.«


  »Wen meinst du?«


  Der Mann richtete kurz den Blick nach vorne und dirigierte die Pferde nach rechts 
  in einen Feldweg. »Waren nicht Caligulas Schergen hinter dir her?«


  Callista schwieg.


  »Ich kann mir vorstellen, dass du misstrauisch bist. An deiner Stelle wäre 
  ich es vermutlich auch. Aber ich habe während der Heuernte aus sicherer 
  Entfernung beobachtet, wie du aus einem Leck in den alten Wassergängen 
  gespült wurdest, und dich auf meinen Heuwagen gepackt, bevor dich die Römer 
  finden konnten. Keine Angst, sie haben nichts davon bemerkt, zumindest hoffe 
  ich das. Die andere Frau hatte leider nicht so viel Glück.«


  Farah! Die Erinnerung an sie stach wie ein schmerzhafter Stachel in Callistas 
  Seele. »Was ist mit ihr geschehen?«


  »Als sie den Römern am Ende des Wasserkanals in die Hände fiel, 
  war sie bereits tot. Wahrscheinlich ertrunken. War sie eine Freundin von dir?«


  »So etwas in der Art.«


  »Du bist nicht sehr redselig. Wie heißt du überhaupt?«


  »Callista.«


  »Der Name klingt exotisch. Aber er passt gut zu dir. Was hast du ausgefressen, 
  dass Caligula seine Soldaten auf eine Frau hetzt?«


  »Das ist eine lange Geschichte.«


  »Ich habe Zeit.«


  »Wohin bringst du mich?«


  »Auf meinen Hof, da bist du erst mal in Sicherheit. Wir sind inzwischen 
  schon weit von den Stadtgrenzen entfernt.«


  »Warum tust du das? Fürchtest du nicht, dass Caligula dich töten 
  lässt, wenn er dahinter kommt, wer mir geholfen hat?«


  Ein Ausdruck grimmiger Entschlossenheit legte sich über Petronius' Züge, 
  während seine Augen für einen kurzen Moment wehmutsvoll in die Ferne 
  starrten. »Wie gesagt – ich hoffe, dass mich niemand beobachtet hat, 
  wie ich dich gerettet habe. Dennoch besteht diese Möglichkeit durchaus, 
  ich will dir nichts vormachen. Wir stehen sehr wohl in der Gefahr, dass irgendjemand 
  sein Wissen an den Kaiser verkauft … jeder in dieser Gegend kennt mein 
  Gesicht, und zumindest dem Kaiser und seinen Schergen scheint das deine ebenfalls 
  nicht unbekannt zu sein. Doch ich verabscheue den Imperator und sein Gefolge. 
  Wenn sich mir nur die kleinste Gelegenheit bietet, ihm zu schaden, so ergreife 
  ich sie dankbar, egal, ob das mit einem Risiko verbunden ist.«


  Callista war die Verbitterung in der Stimme des Bauern nicht entgangen. »Was 
  hat er dir angetan?«


  »Es ist schon lange Zeit her, aber die Wunden sind noch lange nicht verheilt. 
  Caligulas Schergen kamen regelmäßig auf unseren Hof, den Hof meiner 
  Eltern, und stahlen unser gesamtes Vieh: Kühe, Ochsen, Schweine, Hühner, 
  Pferde. Nichts ließen sie uns. Jeder Landwirt sei zu diesem Opfer verpflichtet, 
  um die römischen Legionen und den Krieg zu unterstützen, für 
  den die Geldmittel langsam knapp wurden, sagten sie und lachten hämisch. 
  Mein Vater brauchte anschließend Monate, in denen er Tag und Nacht arbeitete, 
  um sich endlich neues Vieh leisten zu können. Dann kamen sie wieder. Und 
  wieder. Bis sich mein Vater eines Tages weigerte, ihnen die Tiere zu geben. 
  Die Soldaten machten kurzen Prozess. Sie töteten ihn noch auf der Stelle, 
  vergewaltigten meine Mutter und brannten anschließend den Hof nieder. 
  Meine Mutter kam in den Flammen um. Meinen älteren Bruder nahmen sie mit, 
  um ihn in der Arena den Löwen zum Fraß vorzuwerfen. Ich selbst hatte 
  Glück im Unglück, denn zu diesem Zeitpunkt saß ich ahnungslos 
  am Tiber und angelte. Als ich zurückkam, arglos und so stolz, weil ich 
  einen besonders großen Fisch gefangen hatte …« Petronius schluckte.


  Callistas Stimme klang belegt. »Das tut mir Leid.«


  Petronius richtete den Blick nach vorne auf den Feldweg und ließ die Zügel 
  knallen. Die Pferde wieherten auf und trabten schneller. Der Bauer deutete auf 
  eine Wegbiegung. »Wir sind gleich da, eine halbe Stunde vielleicht noch. 
  Möchtest du mir in der Zwischenzeit deine Geschichte nicht auch erzählen?«


  Callista beschloss, Petronius zu vertrauen. Sie erhob sich mit rudernden Armen, 
  um das Schaukeln des Heuwagens auszugleichen, und kletterte zu dem Landwirt 
  auf den Bock. Die Kleidung klebte noch immer feucht an ihr, doch in dem strahlenden 
  Sonnenschein würde sie bald völlig getrocknet sein.


  Der Hof kam bereits in Sichtweite, als Callista ihre Geschichte beendete, die 
  Details, die ihr Gegenüber nicht verstehen konnte, aber einfach ausließ.


  Es gab keinen Grund, Petronius etwas von Wanderern und Grah'tak zu erzählen, 
  von Reisen durch Raum und Zeit und einem Kampf, der durch das Omniversum tobte.


  Petronius kaute auf einem Strohhalm. »Ja, das klingt nach Caligula. Und 
  diese Experimente, von denen du gesprochen hast … Nur ein krankes Hirn 
  ist fähig, sich so etwas auszudenken. Das mit deiner Bekannten tut mir 
  aufrichtig leid. Wahrscheinlich hat sie gar nicht mehr mitbekommen, wie sie 
  ertrank.«


  »Wahrscheinlich. Dennoch ist das nur ein geringer Trost.«


  »Woran denkst du? An deine Freunde?«


  Callista nickte. »Torn muss irgendwie erfahren, dass ich nicht länger 
  Caligulas Gefangene bin. Erst dann wird er in der Lage sein, sich gegen den 
  Imperator zu stellen.«


  »Er wird es erfahren.«


  »Und wie?«


  Petronius verzog das Gesicht zu einem entschlossenen Grinsen. »Ich werde 
  ihm die Nachricht überbringen.«


  »Das kommt nicht in Frage. Es ist zu gefährlich. Ich werde selbst 
  gehen.«


  Petronius lachte und schüttelte den Kopf. »Entschuldige, wenn ich 
  dir widerspreche – aber das wäre wirklich zu gefährlich. 
  Wahrscheinlich kennt jeder Soldat dein Gesicht und ist angewiesen, dich wieder 
  einzufangen. Außerdem ist die Gefahr groß, dass man dich sucht und 
  sogar deine Spur hierher verfolgt. Jetzt, da ich deine Geschichte kenne, fürchte 
  ich das noch mehr als vorher. Die Soldaten werden den Leuten Fragen stellen 
  … und sie können sehr nachdrücklich sein, glaub mir das.«


  Callista musste ihm Recht geben. Hätte sie die Plasmarüstung und ihr 
  Lux gehabt, hätte sie sich ihrer Haut erwehren und in den Kaiserpalast 
  eindringen können. So jedoch sah die Sache ganz anders aus. Vielleicht 
  war es in der Tat besser, wenn Petronius ging und den Wanderern die Nachricht 
  von ihrem Aufenthaltsort überbrachte. Außerdem benötigte sie 
  selbst nach der Tortur der Gefangenschaft und anschließenden Flucht dringend 
  noch eine Zeit der Erholung.


  »Ich werde schon einen Weg finden, eine Nachricht in den Palast zu schmuggeln. 
  Wahrscheinlich sind deine Freunde ohnehin im Anbau untergebracht, wo die Sklaven 
  wohnen. Außerdem werden sie hin und wieder das Gebiet des eigentlichen 
  Palastes verlassen – ich muss mich nur auf die Lauer legen und abwarten. 
  Vielleicht dauert es einige Zeit, aber glaub mir, ich werde deine Worte weitergeben.«


  Der Heuwagen erreichte den Hof. Petronius hielt die Pferde an und sprang vom 
  Bock. Er half Callista beim Heruntersteigen. Lautes Bellen ertönte. Ein 
  zotteliger Wolfshund mit grau-braunem Fell kam über den Hof gehetzt. Er 
  stellte sich auf die Hinterläufe und begrüßte Petronius überschwänglich.


  »Darf ich vorstellen?«, rief der Landwirt Callista zu. »Das ist 
  Barnabas, mein treuer Freund und Begleiter.«


  Der Hund musterte Callista aus tiefbraunen Augen. Zunächst skeptisch, doch 
  bald wedelte er sichtlich erfreut mit dem Schwanz und wuselte auch um sie herum.


  Petronius lächelte. »Er scheint dich zu mögen.«


  »Ein prachtvolles Tier. Woher hast du ihn?«


  »Ich habe ihn halb tot im Wald gefunden, als er noch klein war. Er war 
  mit dem Hinterlauf in eine Wolfsfalle geraten, die glücklicherweise etwas 
  geklemmt hatte und nicht vollständig zugeschnappt war. Der Blutverlust 
  hielt sich in Grenzen, und so beschloss ich, ihn mitzunehmen und aufzuziehen. 
  Seitdem ist er mir stets ein treuer Begleiter gewesen.« Petronius deutete 
  auf das flache Haupthaus, dessen Mauern aus grauem Lehm und grobkörnigem 
  Sandstein bestanden, gestützt von dunklen Holzbalken. Ein Dach aus gepresstem 
  Stroh unter einer doppelt fingerdicken Pechschicht schützte das Haus vor 
  Regen und Feuchtigkeit. »Komm mit. Du wirst sicher Hunger haben.«


  »Ich könnte einen halben Ochsen verschlingen.«


  »Damit kann ich leider nicht dienen. Wie wär's mit Pökelfleisch 
  und Mais?«


  »Klingt auch nicht schlecht.«


  Petronius ging voran. Callista folgte dem Bauern, der sie durch das einfach, 
  aber zweckmäßig eingerichtete Haus in eine Art Küche führte, 
  die aus einem einfachen Holztisch, drei Stühlen, einem Regal und einer 
  offenen Kochstelle bestand. An einem Haken baumelte ein großes Stück 
  Schinken von der Decke. Petronius schnitt mit einem Messer einige Scheiben ab, 
  richtete sie auf einem Teller an und reichte ihn Callista. Eine hölzerne 
  Schüssel mit Maisbrei rundete die Mahlzeit ab.


  Callista lief das Wasser im Mund zusammen. Sie entschied sich zuerst für 
  das Fleisch und biss hungrig hinein. Es schmeckte vorzüglich, wenn auch 
  eine Spur zu salzig.


  Petronius deutete auf einen Tonkrug, der zur Hälfte mit einer blutroten 
  Flüssigkeit gefüllt war. »Möchtest du etwas Wein?«


  Callista schluckte den Bissen hinunter und schüttelte den Kopf. »Wasser 
  wäre mir am liebsten.«


  »Ich hol dir welches.«


  Petronius griff nach einem Eimer und einem leeren Holzkrug und verließ 
  das Haus. Von der Küche aus konnte Callista beobachten, wie er zu einem 
  kleinen Brunnen schritt, wo er zunächst Wasser in den Eimer pumpte. Dann 
  entledigte er sich seiner Tunika und schüttete sich das Wasser über 
  den Kopf, um sich zu waschen. Als er die provisorische Dusche beendet hatte, 
  füllte Petronius auch den Holzkrug mit Wasser und kehrte wieder in die 
  Küche zurück. Dass er nur noch den Lendenschurz trug, schien ihn nicht 
  weiter zu stören. Er reichte Callista den Krug, verschwand in einem anderen 
  Raum und kam wenig später mit frischer Kleidung wieder.


  Er bedeutete Callista, ihm zu folgen. »Ich werde dir jetzt ein Versteck 
  zeigen, in dem du sicher bist, bis ich zurückkomme – mit deinen Freunden. 
  Oder ohne sie … aber in diesem Fall werden sie wissen, wo du dich aufhältst. 
  Selbst wenn Caligulas Schergen die Spur hierher finden, werden sie dich nicht 
  entdecken.«


  Petronius befreite rasch die beiden Pferde aus ihrem Geschirr und führte 
  sie und Callista zu einem kleinen Stall, der direkt an das Haupthaus grenzte. 
  Mit einer Heugabel schaufelte er den Tieren etwas Gras in den Futtertrog und 
  füllte den Wasserbehälter. Dann bückte er sich und öffnete 
  eine hölzerne Bodenklappe, die auf den ersten Blick nicht zu erkennen war, 
  da Sand, Heu und Stroh sie verdeckten. Ein dunkles Loch, in das eine schmale 
  Holzleiter hinabführte, gähnte ihr entgegen.


  Callista hob ergeben die Schultern. »Sieht zwar nicht sonderlich bequem 
  aus, aber ich denke, ein paar Stunden lang wird man es schon aushalten.«


  Petronius steckte Daumen und Mittelfinger zwischen die Lippen und stieß 
  einen kurzen, aber kräftigen Pfiff aus. Keinen Atemzug später kam 
  Barnabas, der Wolfshund, mit gespitzten Ohren angerannt.


  »Er wird dir Gesellschaft leisten, solange ich unterwegs bin. Nicht wahr, 
  Barnabas?«


  Der Hund bellte einmal kurz, setzte sich auf die Hinterläufe und wedelte 
  mit dem Schwanz, wobei sein Blick immer wieder zu Callista wanderte, als habe 
  er jedes einzelne Wort seines Herrn verstanden.


  Die Wanderin kraulte den Hund im Nacken und lachte. »Mit dir wird mir ganz 
  bestimmt nicht langweilig werden.«


  Dann kletterte sie Sprosse für Sprosse in die Tiefe. Barnabas, der den 
  Weg schon öfter genommen haben musste, folgte mit wenigen Sprüngen.


  Callista kauerte sich neben dem Hund in eine Ecke.


  Petronius kniete am Rand der Öffnung und blickte zu ihr herab. »Ich 
  mache mich jetzt auf den Weg. Leider kann ich nicht genau sagen, wie lange ich 
  brauchen werde. Ich schlage vor, auf jeden Fall die Dämmerung abzuwarten. 
  Im Schutz der Dunkelheit wird es für deine Freunde und mich leichter sein, 
  an den römischen Wachen vorbeizukommen und diese im Falle einer Verfolgung 
  auch abhängen zu können.«


  »Klingt vernünftig.« Callista verschwieg, dass Torn und die anderen 
  ganz sicher keine Schwierigkeiten haben würde, aus dem Kaiserpalast zu 
  entkommen – zumindest, wenn sie, wie angenommen, noch ihre Plasmarüstungen 
  trugen und Caligula gezwungenermaßen als Leibwächter dienten. Sie 
  schenkte Petronius ein dankbares Lächeln, bevor dieser die Klappe über 
  ihr schloss und wieder tarnte. Seine Schritte entfernten sich rasch.


  Der Wanderin graute vor den nächsten Stunden. Obwohl sie die Ruhe dringend 
  nötig hatte, hasste sie es, untätig herumsitzen und abwarten zu müssen. 
  Dennoch sah sie ein, dass es besser war, sich in Geduld zu üben.

 


  In den Verbindungsgängen des Planeten Ko'lain


  Vergangenheit


  Das, was Krellrim in den letzten Minuten gehört hatte, musste er erst einmal 
  verdauen. Er rang nach den richtigen Worten, sah jedoch ein, dass so etwas 
  nicht zu seinen Spezialitäten gehörte.


  Wie sollte er auf Sarjinas entsetzliche Geschichte reagieren? Er war kein Meister 
  ausgefeilter Formulierungen, konnte nicht auf die zarten, verletzlichen Gefühle 
  eingehen, die aus Sarjinas Geschichte deutlich wurden. Feinfühligkeit in 
  emotional heiklen Situationen zu zeigen, hatte er den anderen Wanderern überlassen 
  …


  »Ich … ich bedauere, was dir widerfahren ist. Ausgerechnet dein Wanderermeister 
  – die Person, der du vertraut hast. Es muss schrecklich gewesen sein.«


  Seine Verbündete blickte ihn an, und in ihren Augen stand kein Schmerz 
  mehr. Nur Freude und Hoffnung. »Es gehört der Vergangenheit an, Gundram, 
  es ist so viele Jahre her. Die Jahre ohne dich waren schrecklich, doch ich wusste, 
  dass deine Seele den Weg zurück zu mir finden wird. Lange Zeit war ich 
  mir unsicher, als ich dich endlich wieder gefunden hatte, obwohl ich instinktiv 
  spürte, dass ich dir vertrauen kann. Doch seit du mit mir einen Mord an 
  einem Wanderer plantest, weiß ich, dass du es tatsächlich bist. Damals 
  bildete ein Meister unser Opfer – nun ein Schüler. Und doch ist der 
  Tod des Schülers so viel mehr wert als der des Meisters. Damals rettete 
  der Mord zwar mich und meine Seele … heute jedoch werden wir die Zukunft 
  des gesamten Omniversums retten. Die Mächte der Ewigkeit haben ausgerechnet 
  uns beide von Anfang an zusammengestellt, Gundram. Ihr Plan ist wunderbar und 
  herrlich – sie haben uns durch lange und schwere Prüfungen geschickt, 
  um uns reifen zu lassen für diesen einen, alles entscheidenden Augenblick. 
  Und nun steht der Plan endlich vor der Vollendung. Wir haben uns wieder gefunden, 
  um unsere Aufgabe bestehen zu können. Du bist meine Stütze und ich 
  die deine. Ohne den anderen ist keiner von uns auf Dauer lebensfähig.«


  Krellrim dachte nach, und im ersten Augenblick drängte alles in ihm danach, 
  ihr einfach zuzustimmen. Warum sollte er es nicht tun? Sarjina würde ihm 
  folgen, würde ihm helfen, Ferrotor zu ermorden, und damit war es geschafft. 
  Sollte sie doch in ihrem Irrglauben bleiben, in ihm ihren verlorenen Geliebten 
  wieder gefunden zu haben, dessen Seele sich einen neuen Körper gesucht 
  hatte. Es machte keinen Unterschied, denn nur das Ziel zählte.


  Dann jedoch entschied er sich anders. Er durfte sie nicht belügen, musste 
  ehrlich zu ihr sein. Schuldete er ihr das nicht, nachdem sie offen und ehrlich 
  zu ihm gewesen war? Konnte eine Mission wie die ihre gelingen, wenn sie auf 
  Lüge und Heuchelei gebaut war? Sie würde scheitern, wie ein Haus, 
  das auf Sand gebaut war, früher oder später einstürzte, weil 
  es unterspült wurde.


  »Ich stimme dir zu, in allen Punkten«, sagte er. »Bis auf einen. 
  So sehr ich deinen Glauben auch respektiere – ich bin nicht der, den du 
  suchst. Dennoch hat uns, genau wie du sagst, eine höhere Macht zusammengeführt. 
  So unterschiedlich unsere Vergangenheit sich auch gestalten mag, so sehr gleicht 
  sie sich doch. Wir beide sind auserwählt, Sarjina, jedoch nicht als Geliebte.«


  In ihren Augen loderte Schmerz auf. »Du glaubst also nicht, dass du derjenige 
  bist, den ich suche? Nun, Gundram, dann lass dir gesagt sein, dass mein Glaube 
  stark genug ist, auch dich mit einzubeziehen. Und eines Tages wirst du es auch 
  erkennen. Vielleicht in dem Moment, in dem Ferrotor stirbt. Ich glaube für 
  uns beide.«


  »Mein Name ist Krellrim«, sagte er, als sie erneut ihre Hand auf das 
  Fell ihres Armes legte. »So solltest du mich nennen.«


  Sie lächelte, und ihre Schönheit zeigte sich zerbrechlicher als je 
  zuvor.


  Der Lauf durch die unterirdischen Verbindungsgänge stockte erstmals. Ihr 
  gnomenhafter Führer hatte sie bislang mit traumwandlerischer Sicherheit 
  unablässig voran geführt, durch ein wahres Labyrinth an Kreuzungen 
  und Abzweigungen. Das düstere Schattenlicht war stets gleich geblieben, 
  und sie hatten in unregelmäßigen Abständen Dutzende, wenn nicht 
  Hunderte der Würmerberge passiert. Sonst bot sich dem Auge keine Abwechslung, 
  es gab keine markanten Punkte, die eine Standortbestimmung erleichtert hätten. 
  Selbst Krellrim, dessen Orientierungssinn hervorragend ausgebildet war, hätte 
  unmöglich in die Ausgangskammer zurückgefunden.


  Ihm kam ein verrückter Gedanke – er hatte sich mit einer Mörderin 
  zusammengeschlossen, um einen Mörder zu töten. Was machte diese eigenartige 
  Konstellation aus ihm? Zumal letztlich alle drei an diesem Drama Beteiligten 
  heuchelten, Wanderer zu sein. Er selbst hatte sich innerlich längst von 
  den Zielen des Ordens entfernt, seinen Status als Wanderer beendet, gab in dieser 
  Vergangenheit jedoch vor, noch dazuzugehören. Sarjina war von ihrem Meister 
  schrecklich enttäuscht und missbraucht worden, hatte ihren Geliebten durch 
  Wanderer verloren und verbarg ihr wahres Schicksal perfekt, entsprach also allem 
  anderen als dem Idealbild eines Kämpfers des Lichts. Und Ferrotor … 
  auch er schien ein Wandererdasein anzustreben, war ein Schüler, der den 
  Orden jedoch innerlich längst verraten hatte. Musste man sich da nicht 
  fragen, wie vielen es noch so ging? Wie viele Schicksale verbargen sich hinter 
  der Maske von hehren Lichtkämpfern? Wie viele hatten sich in Wirklichkeit 
  längst der Dunkelheit in ihrem Leben ergeben? Wie viele lebten nicht nach 
  dem Kodex, der offiziell jedes Handeln bestimmte? Und konnte eine solche Kampftruppe 
  überhaupt bestehen? Oder war es längst an der Zeit, dass der Orden 
  ausgelöscht wurde, dass er unterging, um sich eines Tages neu zu erheben, 
  wie ein Phönix aus der Asche? Krellrim schüttelte diesen Gedankengang 
  ab. Er wollte ihn nicht zu Ende verfolgen. Denn das würde bedeuten, dass 
  Ferrotors Verrat womöglich die notwendige Konsequenz daraus war, wie sich 
  der Wandererorden momentan gestaltete. Nur die Spitze eines Eisberges … 
  der Teil, der die Katastrophe scheinbar auslöste, aber nicht die wahre 
  Ursache war.


  »Warum bist du stehen geblieben?«, fragte Sarjina.


  Der Gnom hob die Hand und rieb sich über die Nase. Dann streckte er beide 
  Arme über den Kopf und wies an die Decke. »Dort oben.«


  »Was ist dort?«


  »Ungeheuer«, sagte der Gnom. »Sie treiben durch den Sumpf … 
  sie trippeln auf den Laufwegen. Hört ihr es nicht? Fühlt ihr nicht 
  die Schwingungen?«


  Der Gorilla lauschte, doch er vernahm nicht das Geringste. »Wir können 
  uns nicht darum kümmern. Wir müssen unser Ziel …«


  »Das ist das Problem«, sagte der Gnom. »Die Siebzehnte Kammer 
  ist nur noch wenige Meter entfernt. Und die Todesspinnen sind darin.«


  Sarjina und Krellrim schauten sich an.


  Und stürmten los.

 

 


  Dazwischen:


  Ssirkas Weg

 


  Begeisterung: So viel Nahrung, so viel dunkle Energie.


  Unsicherheit: Gedanken, die auf uns einströmen.


  Wir walzen voran, weiter und weiter. Wir sind viele: 166.720. Die fahle Kreatur, 
  über die wir kriechen, ist schlechte Nahrung, und die langen Zähne 
  sind kalt und hart. Sie haben viele Leben genommen. Nun nehmen wir ihnen das 
  ihre, das durchmischt ist mit dem Blut und der Energie zahlreicher Sterblicher. 
  Wir sind 333.440 und gehen weiter.


  Die Wände des Cho'gra bersten vor verderbter Kraft. Das Gestein ist durch 
  und durch von Bösartigkeit durchdrungen. Das Gebiet, das bald zerstört 
  werden wird, haben wir weit hinter uns gelassen. Von dem Kampf, der zwischen 
  unserem alten Wirt Shizophror und dem ehemaligen Meister Nagor tobt, hören 
  wir nichts mehr. Selbst die Schwingungen des Zorns und der Boshaftigkeit erreichen 
  uns nicht.


  Dafür sind anderen Gedankenimpulse unüberhörbar, und sie werden 
  immer stärker. Nun erst merke ich, merken wir, dass wir uns stets auf die 
  Quelle dieser Impulse zu bewegt haben. Wir kommen ihnen näher und näher, 
  auch ohne darauf zu achten. Etwas liegt in ihnen, das uns anzieht.


  WAS BIST DU?, fragen sie.


  WAS BIST DU?, fragen wir zurück.


  Wir erhalten keine Antwort. Da ist etwas, das auf unseren Geist zugreift und 
  doch keinen Halt findet, weil es abgleitet in die tausendfach zersplitterte 
  Vielzahl. Ein Geist aus 333.440 Teilen, das hat die Quelle der Impulse noch 
  nie erlebt. Sie ist nicht fähig zu verstehen. Sie … er … die 
  Quelle ist ein Wesen, eine Kreatur, ein Far'ruk.


  Wir rufen uns in Erinnerung, was wir aus den Gedanken unseres Wirtes Shizophror 
  erfahren haben, und aus jenen der Ock'mar und des Vampyrs, die wir gefressen 
  haben. Ihre Gedanken sind ein Teil von uns geworden, unauslöschlich, solange 
  Ssirka besteht. Wir wissen, was sie auch gewusst haben.


  Die Far'ruk sind mental begabte Grah'tak 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 – sie vermögen die 
  in die Gefährte gebannten Kreaturen mental unter Kontrolle zu halten.


  Ihre Fähigkeiten werden unsere Fähigkeiten sein, wenn wir sie erst 
  gefressen haben. Wir walzen weiter, über das eiskalte Gestein, über 
  die Knochen von vor Ewigkeiten getöteten Sterblicher, die irgendwie den 
  Weg ins Cho'gra gefunden haben.


  Wir kriechen über einen Geröllhaufen. An diesem Ort wütete ein 
  Beben, wie es bald den Bereich vor dem Thronsaal zerstören wird. Tief unten 
  in breiten Bodenrissen glühen Lavaströme, heiß und zerstörerisch. 
  Wir hassen diese Gluthitze und bilden eine Brücke. Nichts kann uns aufhalten. 
  Wenn wir wollten, könnten wir das gesamte Cho'gra fressen und danach jedes 
  Leben auf dem Planeten. Seine Bewohner nennen ihn Erde. Doch das werden 
  wir nicht tun – die Urerinnerung hindert uns daran. Sie lehrt uns, was 
  dann geschehen wird. In uns leben Bilder unserer zerbrechenden Heimatwelt, des 
  heißen Planetenkernes, der unseren Ursprung zerschmilzt und in die Kälte 
  des Alls jagt.


  Nun sind wir schlauer. Stärker. Besser. Wir werden nur solange fressen, 
  dass sich die Kreaturen auf dieser Welt wieder erholen können. Dann werden 
  wir warten, bis eine neue, große Bevölkerung herangewachsen ist.


  Doch zuerst können wir im Cho'gra große Mengen an dunkler Energie 
  aufnehmen. In dem Gesteinshaufen lebt etwas – zähes Pflanzengeflecht, 
  halb versteinert, und primitive tierische Organismen. Wir absorbieren sie und 
  sind 666.880. Unwürdiges Futter. Der Far'ruk wird größere Befriedigung 
  bringen und eine bessere Wohltat erschaffen.


  DU BIST WIE WIR, hören wir.


  Die Quelle ist schon ganz nah.


  Dann erreichen wir einen Raum, in dem der Far'ruk steht. Wir nehmen die Schwingungen 
  auf, die von ihm ausgehen. Er ist tatsächlich uns ähnlich, doch nur 
  äußerlich. In Inneren ist er ein Grah'tak, keine Mischkreatur, die 
  einst aus unseren Vorfahren von Dokaten erschaffen wurde, der gelehrten Kaste 
  der Dämonen. Er ist nicht wie wir, auch wenn sein Leib weißlich, 
  schwammig und aufgedunsen ist. Er ist einer, wir sind viele. Er ist Futter.


  Etwas tastet nach unserem Sinn und bohrt sich mit glühenden Fäden 
  hinein. Die Fäden wickeln sich um unseren Verstand, durchstoßen unser 
  Bewusstsein und schmelzen sich tiefer, immer tiefer.


  JETZT, höre ich einen Impuls.


  Von überall eilen weitere Far'ruk herbei, und zwischen ihnen stehen Gestalten 
  in weiten, braunen Kutten. Ihre Kapuzen sind weit über den Schädel 
  gezogen, so dass sie ihre Fratzen verbergen. Wir erkennen sie auch so: Es sind 
  Dokaten. Die Schöpfer. Die, die uns einst zum Leben erweckten aus geschmolzenen 
  und gefrorenen Überresten. Die, die uns in die äonenlange Gefangenschaft 
  des Wurfsterns bannten und der Willkür des Meisters Nagor unterwarfen. 
  Nun werden sie dafür büßen.


  »Greift an!«, gellt eine Stimme.


  Und aus der einen Quelle werden viele. Die Far'ruk vereinen sich. Zu den wenigen 
  glühenden Fäden gesellen sich weitere. Sie verschlingen sich zu einem 
  leuchtenden Netz, heiß und fressend, das sich über unser Bewusstsein 
  legt.


  Gleichzeitig jagt eine Welle aus Dunkelheit heran und trocknet viele von uns 
  aus. Wir sind 534.877.


  Eine Falle.


  Unser Geist entwindet sich dem Netz, findet ein Schlupfloch und kriecht in die 
  Freiheit. Gleichzeitig erreichen die ersten von uns den ersten Far'ruk, kriechen 
  an ihm hoch, bohren sich durch die Haut. Giftstachel verschießen sirrende 
  Pfeile, die sich in unsere Masse bohren. Sie löschen nur wenige aus, kaum 
  erwähnenswert.


  Im Inneren des Far'ruk fressen wir und fressen und fressen. Das Gehirn ist weich 
  und kalt und erstaunlich. Die Fähigkeit wird unsere: Wir zerschlagen das 
  Netz.


  Doch schon rast ein Neues heran.


  Etwas kracht, und unsere Hauptmasse ist plötzlich von einer kreisförmigen 
  Lava-Ader umgeben.


  »Ich habe den Boden ringsum gesprengt«, hören wir die Stimme 
  eines Dokaten. »Nun bringt es zu Ende! Dieses Ding ist sonst in der Lage, 
  das gesamte Cho'gra zu zerstören. Je mehr es frisst, umso unaufhaltbarer 
  wird es.«


  Dann hackt ein Brak'tar-Schwert in den Leib des Far'ruk, den wir besetzen. Der 
  Dokat zerstört unser Futter.


  Das glühende Netz zieht sich enger. Unser Wille wird schwächer.


  DU WIRST MIR GEHORCHEN, sagt die Stimme der vielen Far'ruk.


  Wir begehren auf.


  GEHORCHE.


  Wir sind nicht bereit. Nie wieder wird ein Meister über uns befehlen. Wir 
  sind frei!


  DU WIRST NICHT LANGE UNTER MEINEM BEFEHL STEHEN, höhnt die Gedankenstimme 
  des Far'ruk.


  Da ist etwas, dem wir nicht widerstehen können. Ein Befehl. So klar. So 
  scharf. So unwiderstehlich.


  Wir setzen uns in Bewegung. In Richtung der Hitze, die wir so sehr verabscheuen 
  und fürchten. Die zerstörerische Glut ist schon ganz nahe, und doch 
  müssen wir gehorchen. Die ersten zerschmelzen. Andere strömen nach.


  Unsicherheit: Nicht mehr wir selbst zu sein.


  Entsetzen: Im Lavastrom zu verdampfen.


  Das Ende: Dunkelheit.


 

 

7.

 


  Rom, im Kaiserpalast


  Das Jahr 41


  Einer neuer Tag, eine neue Wachschicht.


  Torn hatte in der Nacht von Cassius' Ausflug erfahren, ehe er Tattoo ablöste. 
  Während der Erste Wanderer um Caligulas Sicherheit bemüht war, würde 
  sich entscheiden, ob sich Caecilius als der Arzt erweisen würde, den Tattoo 
  und Cassius in ihm sehen wollten. War er tatsächlich so sehr an der Seuche 
  interessiert, dass er Cassius zu den beiden befallenen Geschwistern folgen würde?


  Caligula lief unruhig in seinen Privatgemächern auf und ab. »Es will 
  mir nicht gefallen, Torn«, zischte er irgendwann, nach Stunden. »Die 
  dunklen Geister scharen sich um mich und starren mich an. Siehst du nicht ihre 
  glühenden Augen in jedem Schatten? Ich träumte von ihnen, warf mich 
  die gesamte Nacht unruhig hin und her. Ich sah, wie sie die Stadt auffraßen, 
  jeden einzelnen, und zuletzt kroch eine schwarze Wolke auf mich zu. Auf mich!« 
  Die tief in den Höhlen liegenden Augen schienen zu glühen. Er schüttelte 
  den Kopf, dass die fettigen schwarzen Haare gegen die Seiten des Schädels 
  klatschten. »Was sagst du dazu? Spürst du es etwa nicht?«


  Wenn es tatsächlich Grah'tak wären, die in der Stadt in zunehmendem 
  Maß ihr Unwesen treiben, würde ich sie sehr wohl fühlen. Es 
  mag sein, dass der eine oder andere schwache Grah'tak hier ist, vielleicht sogar 
  im Palast, wie Tattoo vermutet, aber eine solch geballte Macht, wie Caligula 
  sie beschreibt, müsste ich ebenfalls wahrnehmen. Er verließ seinen 
  Platz nicht, suchte jedoch den Blick des Kaisers. »Ich bin dazu nicht in 
  der Lage. Mir ist diese Gabe nicht gegeben. Ich bin kein Erleuchteter wie Ihr.«


  Caligulas Gesicht blieb ausdruckslos. »Das bist du in der Tat nicht. Aber 
  du trägst dieselbe Finsternis in dir wie die dunklen Geister, nur dass 
  du sie gezähmt hast und sie in meinen Dienst stellen kannst. Spürst 
  du nicht, wie sich deine Brüder nähern?«


  Dieselbe Finsternis, dachte Torn. Wenn du wüsstest … aber 
  ich könnte dir noch so sehr erklären, wie es sich in Wirklichkeit 
  verhält, du würdest mir nicht glauben. Du bist in deinen Gedanken 
  gefangen, in den Erklärungen, die du dir selbst zurechtgezimmert hast. 
  »Sie sind nicht meine Brüder, sondern meine Feinde.«


  Caligula gab einen ärgerlichen Schrei von sich und spuckte aus. Sein Blick 
  fing sich an dem schleimigen Speichel vor seinen Fußspitzen. »Ein 
  harter Tag liegt vor mir. Senator Priscus ist seinem Befehl dankenswerterweise 
  nachgekommen. Doch ich werde einige seiner Kollegen in den Tod schicken müssen, 
  wenn ich die Ordnung im Senat wiederherstellen will. Vielleicht genügt 
  es auch, den einen oder anderen foltern zu lassen … ich denke darüber 
  nach, was wirkungsvoller ist.«


  Der Erste Wanderer verzog sein Gesicht vor Abscheu. »Ihr solltet …«


  »Wenn ich einen Rat will, Torn, dann frage ich diejenigen, die berufener 
  sind als du.« Er kicherte. »Leider gibt es niemanden von meiner Genialität. 
  Eigentlich bedauernswert. Alle wichtigen Entscheidungen muss ich vollständig 
  alleine treffen.«


  »Eure Träume, Kaiser …«


  »Was ist damit?«


  »Glaubt Ihr, sie entsprechen der Wahrheit?«


  »Tun sie das nicht immer?«


  »Doch kann man das, was Ihr träumt, noch ändern? Oder ist es 
  unabänderlich festgeschrieben? Zeigt mir die Verstecke der Dämonen, 
  und ich vernichte sie.«


  »Wenn es so einfach wäre! Sie lauern im Dunkeln, im Verborgenen, doch 
  wenn ich nach ihnen greifen will, verwehen sie. Sie existieren! Leben von der 
  Nacht und meiner Furcht. Sobald ich genauer hinsehe, sind sie verschwunden. 
  Sie kriechen in die Wände, verdampfen wie Wasser, schweben davon und lachen 
  im Geheimen über mich. Sie greifen mich nicht an, weil sie wissen, dass 
  sie es nicht dürfen, aber sie wollen … sie wollen …«


  »Was?«, fragte Torn scharf.


  »Sie wollen mich in den Irrsinn treiben! Aber es wird ihnen nicht gelingen. 
  Ich bin zu stark für sie!«


  Wenn er wüsste, wie falsch er liegt, dachte Torn. Die Grah'tak 
  haben dieses Ziel schon lange erreicht. Caligula kennt die Gerüchte, weiß, 
  dass man überall von seinem Wahnsinn munkelt. Aber er hält sich für 
  geistig gesund … wahrscheinlich hat für ihn die gesamte Welt den Verstand 
  verloren, jeder einzelne, dem er begegnet – nur er selbst ist in seinen 
  Augen nicht verrückt.


  »Sie wollen mich zermürben, aber ich schlage bald zurück«, 
  sagte Caligula. »Ich werde sie alle vernichten, jeden einzelnen der dunklen 
  Geister … sie werden krepieren und einer wird den anderen vernichten. Die 
  Seuche wird sie dahinraffen.«


  Torn glaubte im ersten Moment, sich verhört zu haben. Die Seuche? Konnte 
  es sein? Meinte er etwa jene Todesseuche, auf deren Spuren Tattoo und Cassius 
  gestoßen waren? »Was ist Euer Plan, Gebieter?«, fragte er unterwürfig, 
  um Caligula bei Laune zu halten und ihn zum Weiterreden zu animieren.


  Die dürren Lippen bewegten sich unablässig, sprachen lautlose Worte, 
  die irgendwann in ein Murmeln übergingen und schließlich zu verständlichen 
  Worten wurden. »… bald wird es soweit sein. Die Anzeichen sind günstig. 
  Die Seuche ist stark … sie ist so stark. Wenn ich erst den ersten dunklen 
  Geist in einen der Befallenen locke … wenn die Krankheit erst einmal übergreift 
  … dann werden sie alle vergehen, Torn, dann werden sie alle vergehen! Dann 
  habe ich gesiegt! Ich allein!«


  »Von welcher Seuche sprecht Ihr, Kaiser?«


  Caligula leckte sich über die Lippen. Sein rechter Mundwinkel zuckte, präsentierte 
  die elfenbeinfarbenen Zähne. »Hast du nicht von der Todesseuche gehört? 
  Hat euer jämmerlicher Freund Alexander nie davon gesprochen, wie sie in 
  den Randbezirken um sich greift? Ich züchte sie. Ich lasse meine Ärzte 
  die Wirkung verstärken, verwende Menschenmaterial, um die Wirkung zu testen 
  und die Seuche immer gefährlicher zu machen. Meine Ärzte machen große 
  Fortschritte, und bald, bald schon … bald ist es soweit. Wenn ein Mensch 
  mit den neuesten Ergebnissen meiner Experimente befallen ist, stirbt er binnen 
  Stunden. Man kann zusehen, wie die Beulen wachsen, wie die Haut aufreißt 
  und Eiter hervorquillt. Wie lange wird es wohl einer der dunklen Geister überleben? 
  Und wird er die Seuche auf seine Artgenossen übertragen? Oder nicht? Ist 
  sie ansteckend genug?« Er breitete die Arme aus, drehte sich um die eigene 
  Achse. »Ich weiß es nicht! Ich weiß es einfach nicht. Deshalb 
  muss ich die Wirkung noch verstärken, ehe ich Ernst mache.« Er kratzte 
  sich mit einer hektischen Bewegung des Daumens über die Nasenflügel. 
  »Es gibt genug Material. Ob Hunderte oder Tausende meiner Untertanen krepieren, 
  was kümmert es mich? Sie sind Abschaum. Menschenmüll!«


  Torn starrte den Kaiser entsetzt an. Und dieses … Monster wollte er beschützen 
  und vor dem Tod retten? Mit einem Mal kamen seine Überzeugungen ins Wanken. 
  Er will die Grah'tak, die ihn bedrohen, mit einer Seuche ausrotten? Eine 
  Idee, wie sie nur das Gehirn eines Wahnsinnigen gebären kann! Die Todesseuche 
  ist sein Werk. Und doch gibt es noch ein Puzzlestück, das nicht passt. 
  Die Medizin ist in dieser Zeitepoche nicht in der Lage, solche Experimente durchzuführen. 
  Es fehlt so viel an grundlegendem Wissen über Krankheitserreger … 
  wie sollten Caligulas Ärzte…


  Er stockte. Die Antwort lag auf der Hand, und sie war ebenso grausam wie 
  perfide. Die Grah'tak unterstützen ihn mit ihrer verdorbenen Technologie 
  bei seinem wahnsinnigen Plan. Sie stehen im Hintergrund, nutzen seinen Wahnsinn 
  aus und sehen zu, wie er eine tödliche Seuche produziert, die am Ende vielleicht 
  die gesamte Bevölkerung Roms dahinraffen wird …


  Wie gerne hätte er seinen Waffenbrüdern von seiner neuen Erkenntnis 
  berichtet, doch er konnte seinen Platz an Caligulas Seite nicht verlassen. Nun 
  war es wichtiger als je zuvor, an seiner Seite zu stehen – und wenigstens 
  diesen Wahnsinn zu stoppen. Wenn er den oder die Grah'tak entlarvte, die Caligula 
  ausnutzen und ihn im Glauben ließen, die Seuche sei sein Werk, würde 
  das den Kaiser vielleicht zur Vernunft bringen. Dies alles konnte nur die Tat 
  eines Dokaten sein – nur die Gelehrten unter den Dämonen verfügten 
  über die Möglichkeiten und die nötige Hinterlist, einen solchen 
  Plan zu entwickeln und umzusetzen.


  Caligula drehte sich mit geschlossenen Augen um die eigene Achse. »Aber 
  lassen wir das, Torn. Meine Stimmung ist nicht gut. Ich will nicht über 
  solche Dinge reden, und schon gar nicht mit dir! Tu deine Arbeit und schweig.« 
  Er hob eine Klingel und rief damit einen seiner Diener herbei. »Wann treffen 
  endlich die Musiker ein, die ich gerufen habe?«, brüllte er.


  Der Diener beeilte sich, sich zu verbeugen und ging mit raschen Schritten aus 
  dem Raum. Kaum eine Minute später trafen zwei Sklaven mit Instrumenten 
  ein; einer trug eine kleine Harfe und begann mit einem Saitenspiel, zu dem der 
  zweite eine getragene Melodie anstimmte. Der Raum füllte sich mit melancholischen 
  Tönen.


  Caligula ließ sich auf ausladenden Kissen nieder und wog die Arme im Takt. 
  »Hörst du das, Torn? Die Kunst besänftigt oft meinen Geist und 
  trägt ihn auf sanften Wogen davon. Ist es nicht erstaunlich, was wahre 
  Künstler vermögen?«


  Einige Minuten herrschte Schweigen, das von dem Spiel und Gesang der Musiker 
  angefüllt wurde. Dann stimmten die beiden eine andere Melodie an, rascher 
  und weniger getragen.


  Caligula verzog ärgerlich das Gesicht. »Habe ich befohlen, dass ihr 
  das Stück wechselt?«


  Der Harfenspieler stoppte die Bewegungen seiner Finger. »Wir wollten nur 
  …«


  »Geht!«, brüllte Caligula, von einer Sekunde auf die andere mit 
  wutverzerrtem Gesicht. »Geht, bevor ich euch hinrichten lasse!«


  Die Sklaven eilten aus dem Raum. Ehe sie ihn passierten, sah Torn in ihren Augen 
  nackte Angst aufflackern.


  Der Kaiser kaute auf dem Nagel seines rechten Daumens. »Siehst du sie springen? 
  Ich rufe, und sie springen.« Er kicherte.


  Torn erwiderte nichts und dachte nur, dass er noch nie zuvor einen Menschen 
  für derart verachtenswert gehalten hatte wie Caligula.

 


  In einem heruntergekommenen Randbezirk der Stadt


  »Ich hatte dich von Anfang an durchschaut«, sagte Caecilius.


  Er trug eine Kutte, die Schatten über sein Gesicht warf – zumindest 
  ein zufälliger Beobachter, der nur einen flüchtigen Blick auf ihn 
  warf, würde sich später nicht an ihn erinnern können. »Oder 
  hältst du mich für dumm? Glaubtest du, ich gebe dir Informationen 
  über die Seuche und wüsste nicht genau, dass du dich auf den Weg machen 
  wirst, um mehr herauszufinden?«


  Hatte in der vergangenen Nacht noch ein halber Sturm in den Gassen getobt, so 
  herrschte nun völlige Windstille.


  »Wir planten, dich über die Schwere meiner Verletzung zu täuschen.«


  Der römische Arzt stieß ein humorloses Lachen aus. »Also hältst 
  du mich für einen Narren, der nichts von seinem Handwerk versteht. Deine 
  Wunde mag außergewöhnlich sein und angeblich von diesem … Monstrum 
  stammen, das in der Arena gewütet hat, aber ich sehe, dass sie schon fast 
  verheilt ist und du sehr wohl in der Lage bist, dein Krankenlager zu verlassen. 
  Ob es ratsam für dich wäre, dich in einen Kampf zu stürzen, ist 
  etwas anderes. Wobei … deine Muskeln und die Narben auf deinem Körper 
  lassen darauf schließen, dass du einiges gewöhnt bist.«


  »Ich kämpfte lange Jahre in der Arena als Gladiator, ehe ich freikam«, 
  antwortete der Wandererschüler ausweichend. »Und was das Monstrum 
  in der Arena angeht …«


  Caecilius winkte ab. »Viele schwören, dass sie ein unförmiges 
  Ding gesehen haben, mit glühenden Augen und wirbelnden Gliedmaßen… 
  doch ich denke, es war eines der Raubtiere, das ausgebrochen ist. Vielleicht 
  hat das Blut ihrer Opfer es verschmiert. Vielleicht hat zu starke Sonne die 
  Gehirne der Zuschauer verwirrt. Es ist mir gleichgültig.«


  Cassius beließ es dabei – er sah keinen Sinn darin, seinen Begleiter 
  von der Wahrheit zu überzeugen. Womöglich würde er früher 
  oder später an seiner Seite noch vieles sehen, das seine Weltsicht für 
  immer veränderte.


  Sie hatten sich alte, zerschlissene Kleider angezogen, um keine Aufmerksamkeit 
  auf sich zu ziehen. Wäre Caecilius in seiner edlen Toga gekommen, die ihn 
  als reichen römischen Bürger kennzeichnete, hätte sich zweifellos 
  im Nu eine Traube von bettelnden Kindern um ihn geschart. Niemand beachtete 
  die beiden in den heruntergekommenen Gassen, durch die sie schritten. Aus einigen 
  der baufälligen Häuser tönte das Geschrei von Säuglingen. 
  Staub glitzerte in der Sonne, und einige Kinder hatten sich um eine große 
  Pfütze versammelt, die vom letzten Regenguss übrig geblieben war. 
  Daneben wuschen einige Frauen Kleider in einem Trog.


  »Warum begleitest du mich?«, fragte Cassius.


  »Was glaubst du? Ich bin Arzt, und diese beiden Menschen, von denen du 
  mir berichtet hast, sind krank. Es ist meine Aufgabe, ihnen zu helfen.«


  »Wenn es nur das wäre, könntest du jeden Tag hierher kommen, 
  und das weißt du genau. In den Randbezirken der Stadt sind tausende Menschen 
  krank und können es sich nicht leisten, einen Arzt aufzusuchen.«


  Caecilius blieb stehen und verschränkte die Arme vor der Brust. »Worauf 
  willst du hinaus?«


  »Ich stelle dir nun dieselbe Frage, die du mir gestellt hast: Hältst 
  du mich für dumm?«


  »Ich bin hier, weil mich die Seuche interessiert. Weil ich wissen will, 
  ob es stimmt, was man sich erzählt.«


  »Und das wäre?«


  »Dass sie immer schlimmer wird. Dass Caligula Ärzte missbraucht, um 
  sie immer ansteckender und tödlicher zu machen. Und dass dazu Methoden 
  verwendet werden, die bislang unbekannt waren.«


  Der Wanderer pfiff leise durch die Zähne. »Der Kaiser sorgt selbst 
  für die Seuche?«


  »Ich weiß nichts darüber. Genau das ist ja das Problem! Also 
  führe mich zu den beiden Befallenen, damit ich sie untersuchen und womöglich 
  mehr herausfinden kann.«


  Schweigend gingen sie weiter und erreichten bald das Haus von Mamerca und ihrem 
  Bruder. Genau wie in der Nacht zuvor waren sämtliche Fensterläden 
  geschlossen. Bei vielen Häusern in der Umgebung war es nicht anders. Und 
  ebenso wie in der Nacht fühlte Cassius die Präsenz des Bösen 
  an diesem Ort. »Was hast du vorhin gesagt?«, fragte er. »Dass 
  die Ärzte Methoden verwenden, die zuvor unbekannt waren?«


  »So sagt man«, meinte Caecilius abschätzig. »Ich kann allerdings 
  kaum daran glauben, dass ein solcher Fortschritt gelungen ist.«


  Cassius allerdings fragte sich, ob diese Methoden vielleicht von den Grah'tak 
  stammten. Das würde dazu passen, dass sie sich in Caligulas Umfeld herumtrieben, 
  dass Tattoo einen von ihnen zu sehen geglaubt hatte, und dass er, Cassius, nun 
  schon wieder eine niederträchtige Aura am Haus der Befallenen fühlen 
  konnte. Etwas ging vor hinter der Kulisse der Stadt – etwas, das Cassius 
  in Erfahrung bringen und ans Licht zerren würde. Das Verderben brodelte 
  unter der Oberfläche.


  Er klopfte gegen den Fensterladen. »Mamerca!«


  Keine Antwort.


  Beunruhigt klopfte er erneut.


  Leise, schlurfende Schritte ertönten im Haus. Fingernägel schrammten 
  von innen über das Holz des Fensterladens. Dann schwang er quietschend 
  einige Zentimeter weit auf.


  »Ich bin es«, sagte der junge Wandererschüler. »Ich habe 
  den Arzt mitgebracht, von dem ich dir erzählte.«


  Das tränenüberströmte Gesicht der jungen Frau tauchte auf. Die 
  Flecken auf ihrem Gesicht waren viel dunkler geworden als noch vor wenigen Stunden, 
  und sie hatten sich vergrößert. Ihre Augen waren geweitet, als stünde 
  sie unter Schock. Sie sagte kein Wort.


  »Ist etwas mit deinem Bruder?«, fragte Cassius.


  Mamerca gab keine Antwort.


  Auch Caecilius trat nun näher ans Fenster. »Ich bin Arzt und werde 
  euch helfen. Öffne uns die Tür.«


  Bleich und wortlos schüttelte die junge Frau den Kopf. »Geht.«


  »Wir haben wegen euch den langen Weg …«


  Sie brach erneut in Tränen aus, schlug die Hände vors Gesicht. Sie 
  waren schmutzig und zitterten. Unter den Nägeln sammelte sich verkrustetes 
  Blut.


  »Wenn dein Bruder an der Seuche gestorben ist, werde ich mich um alles 
  kümmern«, sagte Caecilius. »Und nun lass uns rein.«


  »Ihr … ihr sollt …«


  Cassius atmete tief ein. Den Geruch, der aus dem abgedunkelten Zimmer strömte, 
  kannte er nur zu gut. Dies war Blut, sehr viel Blut … und es war vor nicht 
  allzu langer Zeit vergossen worden. »War jemand bei dir?«, fragte 
  er alarmiert.


  Mamerca nickte stumm.


  »Ist er noch hier?«


  Sie zögerte, schüttelte dann den Kopf.


  Cassius verstand – es war ihr befohlen worden, dies zu sagen. Und wahrscheinlich 
  befand sich derjenige dicht bei ihr, bedrohte ihr Leben. »Du willst also, 
  dass wir gehen?«


  »Verschwindet«, sagte sie, und es klang wie eine verzweifelte Bitte, 
  genau das Gegenteil zu tun.


  »Wenn du unsere Hilfe also nicht wünschst, werden wir deiner Bitte 
  entsprechen.«


  Die Unterlippe der jungen Frau bebte. »Er … er hat gesagt, ihr sollt 
  verschwinden und euch nicht mehr darum kümmern, was hier vor sich geht.«


  »Wer?«


  »Der – der Mann in der Kutte, der den lebenden Toten geführt 
  hat.«


  In Cassius schlugen sämtliche Alarmglocken. Ein lebender Toter – 
  damit meinte sie mit absoluter Sicherheit einen Re'thruk'ul, einen Wiedergänger, 
  der durch die schreckliche Kraft des Malum nach dem Tod ins Leben zurückgerufen 
  worden war und dessen stumpfsinniger Lebensfunke nie erlosch, während sein 
  Körper weiter verrottete. Und der Mann in der Kutte war aller Wahrscheinlichkeit 
  nach ein Dokat, einer der gelehrten Kaste der Grah'tak.


  »Was soll das?«, fragte Caecilius scharf, der Mamercas Worte für 
  puren Unsinn halten musste. »Ich lasse mich nicht …«


  Cassius gebot ihm mit einer herrischen Handbewegung zu schweigen, und zu seiner 
  Erleichterung gehorchte der Arzt.


  Mamerca kratzte mit den Nägeln über eine Schwellung auf ihrer Wange. 
  »Wenn ihr wiederkommt, werden noch mehr Menschen sterben, hat er gesagt.«


  Cassius setzte alles auf eine Karte. Er packte den Fensterladen, riss ihn vollends 
  auf und sprang an Mamerca vorbei durch das geöffnete Fenster ins den Raum. 
  Gleichzeitig zog er sie mit sich, um sie schützen und decken zu können. 
  Seine Augen benötigen Sekunden, um sich an das Halbdunkel zu gewöhnen 
  – den widerwärtigen Gestank nach Verwesung roch er jedoch sofort.


  Sein Blick huschte durch den Raum. In einer Ecke lag ein Mensch – zweifellos 
  der Bruder der jungen Mamerca. Um seinen Körper schillerte es dunkelrot, 
  und der abgetrennte Kopf lag neben den Füßen der Leiche. Cassius 
  ließ sich keine Sekunde durch den grausigen Anblick ablenken.


  Dann entdeckt er den Re'thruk'ul. Er stand reglos in einer Ecke und stampfte 
  genau in dem Augenblick los, als Cassius auf ihn zuging. Sein Körper war 
  fast vollständig skelettiert; nur am Brustkorb und im Gesicht hingen noch 
  einzelne Fetzen grauweißen Fleisches. Dünne Haarsträhnen baumelten 
  an bleichen Hautlappen. In den leeren Augenhöhlen glühte es unheilvoll 
  rot. Seine Bewegungen erfolgten langsam, und in seiner bleichen rechten Knochenhand 
  hielt er ein Schwert, von dessen Klinge das Blut des Ermordeten tropfte.


  Mamerca wankte zitternd zur Seite. »Er … er ist schon die ganze Zeit 
  da. Der Mann mit der Kutte hat ihn dagelassen und gesagt, er wird mich töten, 
  wenn ich fliehe, ohne euch seine Botschaft zu bringen.«


  Cassius hörte einen erstickten Aufschrei von draußen – offenbar 
  hatte Caecilius den Wiedergänger ebenfalls entdeckt. »Bleib hinter 
  mir«, forderte der Wandererschüler. »Ich erledige das.«


  Der Re'thruk'ul hob das Schwert.


  Cassius wusste genau, dass die lebenden Toten keine ernsthaften Gegner für 
  ihn waren. Für einen normalen Menschen mochten sie unüberwindlich 
  sein – doch sie waren langsam und träge. Ihre Intelligenz reichte 
  gerade aus, einfachen Befehlen zu folgen.


  Der Wandererschüler zog das Lux und zündete die Plasmaklinge. Das 
  blaue Leuchten schuf bizarre Schatten im Halbdämmer. Mamerca gab einen 
  erstickten Laut von sich.


  Der Untote grunzte und hieb mit seiner Waffe zu.


  Cassius blockte mit dem Plasmaschwert; die Klinge des Monstrums bestand nicht 
  aus Brak'tar, sondern aus einfachem Metall. Das Lux durchtrennte sie glatt; 
  die Spitze fiel klirrend auf den Boden.


  »Wo ist dein Herr?«, fragte Cassius hart, richtete die Plasmaklinge 
  auf den Untoten.


  Der Re'thruk'ul antwortete mit einem Knurren. Zu mehr war er offensichtlich 
  nicht fähig. Von ihm würde Cassius nichts erfahren. Offenbar hatte 
  der Dokat das Monstrum nur zurückgelassen, um Mamerca einzuschüchtern 
  – dass sich ein Wanderer nicht von einem einfachen Untoten einschüchtern 
  ließ, musste der gelehrte Grah'tak genau wissen.


  Cassius machte kurzen Prozess und hieb dem Toten mit dem Lux den Kopf ab. Das 
  Monstrum fiel in sich zusammen, der skelettierte Schädel kullerte über 
  den Boden.


  Es würde einige Mühe kosten, dies alles Caecilius zu erklären 
  …


  Minuten später waren die Fensterläden wieder geschlossen. Nur die 
  flackernde Öllampe erhellte das Zimmer und riss die grausamen Details aus 
  der Finsternis. Cassius wäre lieber gewesen, er hätte das eine oder 
  andere nicht sehen müssen.


  Der Re'thruk'ul lag auf dem Boden des großen Raums, der die gesamte Fläche 
  des kleinen Hauses ausfüllte. Als Wiedergänger war er kein echter 
  Grah'tak, der nach seiner Vernichtung zu Schleim zerflossen wäre. Stattdessen 
  prangte das bloße Gerippe nun leblos am Boden, stanken die wenigen Fleischfetzen 
  weiterhin erbärmlich bis in den letzten Winkel.


  Mamerca saß auf einem einfachen Stuhl, die Ellenbogen auf einen ebenso 
  einfachen Tisch gestützt, das Kinn auf den Handinnenflächen. Sie starrte 
  blicklos ins Leere. Was sie in den letzten Stunden nach der ohnehin schrecklichen 
  Zeit der Verseuchung erlebt hatte, brachte sie an den Rand dessen, was für 
  sie erträglich war.


  Caecilius hingegen hatte den ersten Schock offenbar überwunden und musterte 
  inzwischen interessiert und ebenso fasziniert wie abgestoßen die Überreste 
  des Re'thruk'ul. »Wie konnte er leben? War es … war es Einbildung? 
  Und was war das für eine seltsame Waffe, mit der du ihm den Kopf abgeschlagen 
  hast?«


  »Es ist das Werk von finsteren Geistern, die auf die Erde gekommen sind«, 
  antwortete Cassius ausweichend. Er stand neben Mamerca und betrachtete sich 
  ihr Gesicht. Zweifellos – die Flecken waren tatsächlich um einiges 
  größer als in der Nacht. Und die Schwellung an ihrer Wange nahm zu. 
  Unter ihr schillerte es bläulich und ungesund grün.


  Zum ersten Mal seit Minuten kam Leben in die junge Römerin. »Diese 
  finsteren Geister, von denen du sprichst – hat Caligula sie gerufen?«


  Cassius nickte, auch wenn es nicht ganz der Wahrheit entsprach. Es kam ihr jedoch 
  so nahe wie es nur irgend möglich war. »An diesem allen trägt 
  der Kaiser die Schuld. Deshalb ist es nur Recht, wenn er stirbt.«


  »Stirbt?«, fragte Mamerca.


  »Ich habe nur laut gedacht.«


  Caecilius löste seinen Blick von dem Skelettierten und wandte sich nun 
  ebenfalls an die junge Römerin. »Seit wann sind dein Bruder und du 
  mit der Seuche infiziert?«


  »Welche Rolle spielt das noch?«, fragte sie.


  »Eine große. Dein Bruder mag tot sein, aber du lebst noch.«


  »Nicht mehr lange.«


  Der Arzt ergriff ihre Hand. »Das werden wir ja sehen. Es ist nicht lange 
  her, da behandelte ich schon einmal eine junge Frau, die glaubte, sterben zu 
  müssen. Inzwischen liegt es ganz an ihr – ihr Körper ist gesund, 
  wenn sie den Mut aufbringt, wird sie noch lange leben. Vielleicht geht es dir 
  in Kürze ebenso. Wenn du dich jetzt aber aufgibst, wird nichts und niemand 
  dich retten können.«


  »Mein Bruder … Publius … an seinem Körper zeigten sich die 
  Auswirkungen der Todesseuche zuerst, und sie schritt viel schneller voran als 
  bei mir. Ihm wuchsen entsetzliche Beulen. Sein Rücken war völlig bedeckt 
  davon, er …« Sie hob die Hand an den Mund und würgte. Danach 
  schluckte sie schwer und atmete durch den halb offenen Mund. »Entschuldige, 
  ich – ich musste daran denken, dass er nun …«


  »Es ist gut«, unterbrach Cassius. »Caecilius wird deinen Bruder 
  untersuchen. Vielleicht kann er an seinem Körper etwas feststellen, dass 
  dir und vielen anderen helfen wird zu überleben. Danach werden wir ihn 
  begraben.«


  Bei diesen Worten zuckte Mamerca zusammen. »Das – das dürft ihr 
  nicht. Jeder weiß es! Die Soldaten werden bald kommen … sie ziehen 
  oft nachts durch die Gassen und holen die Toten. Wer an der Seuche stirbt, der 
  gehört ihnen. Sie schleifen die Leichen auf Karren und bringen sie weg.«


  »Wohin?«


  »In die alten Stollen, heißt es … doch keiner hat je nachgesehen. 
  Niemand traut sich dorthin. Der Ort ist böse, und wer dort einmal gefangen 
  ist, der wird niemals wieder das Licht der Welt erblicken, sondern in der Finsternis 
  der Verliese bleiben, bis er stirbt.«


  »Ein Gefängnis?«, fragte Tattoo ungläubig. »Und dort 
  werden auch die Leichen hingebracht?«


  Mamerca zuckte mit den Schultern. »Auch der Mann mit der Kutte haust dort, 
  heißt es.«


  »Der Dokat«, entfuhr es Cassius.


  »Wie nennst du ihn?«


  »Ich kenne solche wie ihn, bin ihnen schon begegnet.«


  »Und trotzdem lebst du noch?«


  »Ich stand Schlimmeren als ihm gegenüber.« Der Wandererschüler 
  gab sich bewusst überlegener, als er sich in Wirklichkeit fühlte.


  Inzwischen ging Caecilius daran, die Leiche Publius' zu untersuchen. »Sie 
  hat Recht«, meldete er sich zu Wort. »Sein Leib ist übersät 
  mit Beulen, vor allem am Rücken, dem Hals und in den Achselhöhlen. 
  Sie sind blau-schwarz verfärbt und teilweise eitrig aufgequollen. Er muss 
  unter schrecklichen Schmerzen gelitten haben. Seine Haut ist …« Das 
  Rascheln von Stoff. »Sie ist fast völlig geschwärzt.«


  Mamerca hob eine zitternde Hand und hielt sie vor Cassius' Gesicht. Sie musste 
  nichts sagen – er sah auch so, was sie ihm zeigen wollte. Ihr Daumen stand 
  steif ab, über den Gelenken bildeten sich kleine Beulen. »Ich weiß, 
  dass ich ebenfalls sterben werde«, sagte sie.


  Cassius sah in ihr Gesicht und wusste, dass er dabei nicht einfach tatenlos 
  zusehen würde. Welche entsetzliche Krankheit Caligula – offenbar mit 
  tatkräftiger Hilfe der Grah'tak, ob ihm das bewusst war oder nicht – 
  auch immer verbreitete, Cassius würde nicht zulassen, dass Mamerca an ihr 
  starb. Der T-Flügler stand noch immer vor den Toren der Stadt verborgen, 
  weniger als drei Stunden Fußmarsch entfernt. Wenn er ein Pferd oder einen 
  Wagen auftreiben konnte, würden sie es noch schneller schaffen. Danach 
  mussten sie nur noch mit den T-Flügler durch das Vortex springen, und schon 
  konnte Mamerca von den Medo-Mechar in der Festung am Rande der Zeit behandelt 
  werden. Sie durfte nicht sterben! Er fragte sich, ob es ihm zustand, diese Entscheidung 
  zu treffen. Noch nie hatte er darüber nachgedacht, einen Menschen mitzunehmen 
  auf die Festung im Numquam; doch nun war offensichtlich die Zeit gekommen.


  Was war anders daran, als der jungen Römerin im direkten Kampf gegen einen 
  Grah'tak beizustehen und sie zu verteidigen?


  Sie hatte ohnehin einen Re'thruk'ul gesehen, war einem Dokaten begegnet, hatte 
  miterlebt, wie Cassius sein Lux gezündet hatte … sie wusste, dass 
  es mehr gab, als die Menschen ihrer Zeitepoche bislang erfahren hatten.


  Er schlug mit der Faust auf den Tisch. »Wir müssen handeln«, 
  sagte er. »Wo genau finde ich dieses Verlies, von dem du gesprochen hast? 
  Ich werde ihnen einen Besuch abstatten. Wenn ich dort den Mann mit der Kutte 
  treffe, wird er mir einige Fragen beantworten müssen. Du, Caecilius, wirst 
  Mamerca von hier wegbringen. Bist du einverstanden? Du wirst als erster außenstehender 
  Arzt die Seuche untersuchen können … und ich sage dir jetzt schon, 
  dass du ein Heilmittel finden wirst.«


  Der römische Arzt stieß geräuschvoll die Luft aus. »Setz 
  nur nicht zu viel Vertrauen in mich. Ich weiß nicht, ob ich dem gerecht 
  werden kann.«


  »Du wirst uns nicht enttäuschen. Außerdem werde ich dir helfen. 
  Ich verfüge über Möglichkeiten, die du dir nicht einmal vorstellen 
  kannst.«


  Caecilius fasste Mamerca wieder an der Hand. »Komm mit mir – ich kenne 
  ein Haus, in dem man dich aufnehmen wird, ohne Fragen zu stellen. Dort werde 
  ich dich versorgen.«


  »Aber … mein Bruder …«


  »Ich schicke jemanden, der ihn begraben wird.«


  »Und ich«, sagte Cassius, »werde in diesen Katakomben nach dem 
  Rechten sehen.«


  Mamerca erklärte ihm den Weg zu dem alten Einstieg, warnte ihn jedoch ausdrücklich, 
  dass er schwer bewacht wurde. »Zumindest den Gerüchten nach – 
  wie gesagt kenne ich niemanden, der in den letzten Wochen dort war, seit die 
  Seuchentoten dorthin gebracht werden.«


  »Ich werde mir schon Eintritt verschaffen«, versicherte Cassius.

 


  In Callistas Versteck


  Die Zeit verging quälend langsam. Die Kerze flackerte noch immer träge 
  vor sich hin und verbreitete anheimelndes Licht in dem etwa zwanzig auf fünfzehn 
  Fuß großen unterirdischen Raum. Callista streichelte immer wieder 
  den Hund, der sich neben ihr zusammengerollt hatte, oder hing ihren Gedanken 
  nach, die sich ständig nur um eins drehten: um die bange Frage, ob es Petronius 
  gelingen würde, ihre Freunde ausfindig zu machen und ihnen die Nachricht 
  zu überbringen, wo sie sich versteckt hielt.


  Hin und wieder hob Barnabas den Kopf und spitzte die Ohren, als habe er etwas 
  gehört, doch nur wenige Augenblicke später legte er den Kopf wieder 
  auf die Vorderpfoten und genoss es sichtlich, von Callista gekrault zu werden.


  Als die Kerze drei Fingerbreit abgebrannt war, erhob sich Callista. Die Luft 
  in dem kleinen Kellerraum war beinahe verbraucht. Das Atmen fiel zunehmend schwerer, 
  und die Wanderin merkte, dass sie langsam Kopfschmerzen bekam.


  Wie viel Zeit wohl inzwischen verstrichen war? Drei Stunden? Vier? Oder gar 
  noch mehr? Sicherlich war es draußen bereits dunkel. Aber Petronius hatte 
  sich noch nicht zurückgemeldet.


  Hoffentlich war ihm nichts zugestoßen. Hoffentlich war seine Tarnung nicht 
  aufgeflogen, seine Absicht nicht durchschaut worden. Hoffentlich hatte er bei 
  den römischen Wachen kein Misstrauen geweckt, als er sich nach Torn erkundigt 
  hatte. Hoffentlich …


  Das lange Warten und die quälende Ungewissheit zerrten stärker an 
  Callistas Nerven, als sie sich eingestehen wollte. Sicherheit hin oder her – 
  sie wollte nach oben, dort kurz nach dem Rechten sehen, damit sie das Gefühl 
  hatte, wenigstens irgendetwas getan zu haben. Abgesehen davon war die Luft hier 
  unten derartig schlecht, dass es nichts schaden konnte, den unterirdischen Raum 
  für einige Minuten zu lüften.


  Callista stieg die Leiter empor und presste beide Hände gegen die Bodenklappe. 
  Sie war zwar schwer, aber sie gab nach, als die Wanderin den Druck verstärkte. 
  Vorsichtig, darauf bedacht, kein unnötiges Geräusch zu verursachen, 
  stemmte Callista das Holz in die Höhe und schielte über den Rand hinweg 
  in den Stall, der vollständig im Dunkeln lag, bevor sie aus der Öffnung 
  kletterte. Die Gefahr, dass die Römer ihre Spur verfolgt hatten, war nach 
  wie vor groß. Barnabas, der bereits mit den Vorderläufen auf der 
  unteren Sprosse stand, folgte, als habe er nie etwas anderes getan, als Leitern 
  zu besteigen.


  Der schwache Schein der Kerze erhellte kaum mehr den stockfinsteren Stall, in 
  dem eine bedrückende Stille lastete, die nur gelegentlich vom Schnauben 
  der Pferde und vom Scharren ihrer Hufe unterbrochen wurde. Auch von draußen 
  drang kein einziges Geräusch herein.


  Barnabas stellte sich mit gespitzten Ohren neben Callista. Plötzlich knurrte 
  er leise.


  Hatte er etwas gehört?


  Callista hielt den Atem an und lauschte, doch sie vernahm nichts Verdächtiges. 
  Sie streichelte dem Hund beruhigend übers Fell und bemerkte, dass es sich 
  am Rücken gesträubt hatte.


  Er musste tatsächlich etwas gewittert haben.


  Abermals knurrte er.


  Was hatte das nur zu bedeuten?


  Einen Augenblick lang stand Callista da, unschlüssig, was sie tun sollte, 
  als Hufschlag an ihre Ohren drang. Ganz leise nur, und noch sehr weit entfernt, 
  aber er schwoll zunehmend an, wurde lauter und deutlicher. Zweifellos handelte 
  es sich um mehrere Reiter, die sich dem Hof näherten. Zwei oder drei waren 
  es bestimmt, vielleicht auch vier? Petronius, Torn, Tattoo – und Cassius?


  Das mussten sie sein! Petronius hatte es offenbar geschafft, sein waghalsiges 
  Vorhaben in die Tat umzusetzen.


  Callista zwang sich gewaltsam zur Ruhe. Immerhin war es möglich, dass es 
  gar nicht Petronius und ihre Freunde waren, die da angeritten kamen, sondern 
  irgendeine römische Patrouille oder andere Bauern, auf der Suche nach entlaufenem 
  Vieh. Oder gar Caligulas Schergen, die tatsächlich irgendwie auf ihre Spur 
  gestoßen waren. Sie musste auf der Hut sein, zumal Barnabas' Verhalten 
  ebenfalls zur Vorsicht riet.


  Doch der Hund hörte auf zu knurren. Stattdessen wedelte er leicht mit dem 
  Schwanz in offensichtlicher Vorfreude. Kein Zweifel. Er musste seinen Herrn 
  gewittert haben.


  Callista fiel sprichwörtlich ein Stein vom Herzen.


  Sie öffnete das Stalltor und trat in die Nacht hinaus, Barnabas dicht neben 
  ihr. Feine Nebelschwaden wallten über den aufgeweichten Boden. Die Luft 
  war klar und erfrischend. Dunkle Wolken hingen schwer am Nachthimmel und verschluckten 
  das fahle Licht des Mondes.


  Unten, auf der Erde, war es so finster, dass Callista kaum die Hand vor Augen 
  sehen konnte. Dumpf klangen die Hufschläge durch den Nebel.


  Barnabas bellte ein, zwei Mal, wedelte noch immer mit dem Schwanz – es 
  gab also nichts, was Callista beunruhigen sollte. Die Wanderin spürte, 
  wie eine erwartungsvolle Spannung von ihr Besitz ergriff. Sie konnte es kaum 
  noch erwarten, Torn endlich wieder an ihrer Seite zu wissen.


  Aus der Dunkelheit schälten sich die Umrisse von vier Pferden, die im Galopp 
  auf den Hof ritten. Auf ihnen saßen geduckt vermummte Gestalten, die Callista 
  noch nicht klar ausmachen konnte. Erst einige Atemzüge später, als 
  sich die Pferde ihr bis auf einen Steinwurf genähert hatten, erkannte sie 
  den vorderen Reiter.


  Es war Petronius.


  Sein Gesicht schimmerte kalkweiß in der Dunkelheit und war von einer dünnen 
  Schweißschicht überzogen. Er saß stocksteif in seinem Sattel, 
  und selbst, als er nur noch wenige Armlängen von Callista entfernt war, 
  zeigte er keine Reaktion.


  Die anderen Reiter – Torn, Tattoo und Cassius? – blieben etwas zurück. 
  Sie hatten sich tatsächlich Kapuzen über die Köpfe gezogen, vermutlich, 
  um Rom unerkannt verlassen zu können, ohne ihre Gestalt zu wandeln.


  Plötzlich fletschte Barnabas die Zähne und schlug ein durchdringendes 
  Gebell an. Im gleichen Augenblick neigte sich Petronius, beinahe wie in Zeitlupe, 
  zur Seite, rutschte vom Sattel und stürzte wie ein gefällter Baum 
  zu Boden.


  Erst jetzt sah Callista das Messer, das in seinem Rücken steckte. Er musste 
  getötet worden sein, kurz bevor sein Pferd den Hof erreicht hatte.


  Nun ging alles rasend schnell.


  Die anderen drei Reiter rissen sich die Kapuzen von den Köpfen. Die metallisch 
  funkelnden Helme römischer Soldaten kamen zum Vorschein. Mit herrischen 
  Befehlen trieben sie ihre Pferde an, die wie übergroße Geschosse 
  auf Callista zustürmten.


  Barnabas stürzte sich dem vorderen Reiter entgegen. Er stieß sich 
  ab, flog durch die Luft und verbiss sich knurrend im Unterarm des Römers, 
  der laut aufschrie und das Schwert fallen ließ.


  Ohne lange nachzudenken, stürzte die Wanderin zu Petronius' Pferd, das 
  scheuend auf die Hinterläufe stieg, ergriff die Zügel und schwang 
  sich auf den Sattel. Es kostete sie einige Mühe, die Kontrolle über 
  das Pferd zu erlangen. Sie riss die Zügel herum, trat dem Tier mit den 
  Fersen in die Seiten und galoppierte los.


  Im Augenwinkel sah sie Barnabas zuckend auf dem Boden liegen. Eine Lanze steckte 
  in seinem Rücken. Dann ließ sie den Hof hinter sich.


  Das Pferd rannte in die Nacht hinein. Der Boden flog förmlich unter seinen 
  Hufen hinweg, und Callista hoffte, dass es mit der Umgebung vertraut genug war, 
  um Schlaglöchern oder breitem Wurzelwerk auszuweichen.


  Hinter sich vernahm sie gebrüllte Kommandos und donnernden Hufschlag, der 
  rasch lauter wurde. Die Römer hatten die Verfolgung aufgenommen. Callista 
  riskierte einen Blick über die Schulter. Die Römer befanden sich keinen 
  Steinwurf mehr entfernt. Und sie holten auf.


  Einer von ihnen schwang etwas über seinem Kopf. Metallkugeln, an Seilen 
  befestigt. Sie trieb ihr Pferd an. Etwas zischte durch die Luft.


  Ein dumpfer Schlag folgte. Das Pferd stoppte jäh in seinem Galopp und stürzte 
  zu Boden. Callista ließ sich geistesgegenwärtig aus dem Sattel fallen 
  und rollte sich mehrmals überschlagend über die Erde. Scharfkantige 
  Steine drückten ihr in den Rücken und trieben ihr die Luft aus den 
  Lungen.


  Sie schüttelte benommen den Kopf, rappelte sich auf. Da war der erste Römer 
  bereits heran, keinen Atemzug später die anderen, und kreisten sie ein. 
  Callista sah sich gehetzt um, suchte fieberhaft nach einem Ausweg. Es gab keinen.


  Der Römer, der sie zuerst erreicht hatte, stieg breit grinsend vom Sattel.


  »Das war leichter als gedacht«, sagte er höhnisch und hielt ihr 
  die Klinge seines Schwerts an die Kehle.

 


  Die Siebzehnte Kammer des Planeten Ko'lain


  Vergangenheit


  Eine fette Todesspinne spießte einen Gnom auf und hob das Vorderbein, 
  auf dem ihr Opfer zuckte und schrie. Blut floss über das haarige Bein. 
  Der Kopf der Monsterspinne schoss vor, das Maul öffnete sich und biss dem 
  Kolainiten den Kopf ab. Die zuckenden Bewegungen des Erbarmenswerten endeten 
  abrupt.


  Im selben Moment war Krellrim heran und schlug mit dem Lux zu. Die Plasmaklinge 
  kappte das Bein, das das Opfer durchbohrt hatte. Der Logh'ra'mar gab ein wütendes 
  und schmerzerfülltes Kreischen von sich. Er warf sich herum, und die Facettenaugen 
  glühten in unheilvollem Rot. Gift tropfte von den Chelizeren, die auf den 
  Angreifer zuzuckten. Der Gorilla ließ die Klinge wirbeln, schlitzte den 
  Bauch der Spinne auf und rammte das Lux bis zum Anschlag in den feisten Leib. 
  Das Dämonentier krachte zu Boden und verendete.


  Über Krellrims Hand und Arme rannen widerwärtiger Schleim und stinkendes 
  Dämonenblut. Es blieb keine Zeit, sich auf dem Sieg auszuruhen. In der 
  Kammer wimmelte es von Logh'ra'mar. Die Decke war eingebrochen, und durch den 
  Sumpf führte ein schnurgerader Tunnel nach oben, durch den der fahle Himmel 
  der Kunstwelt zu sehen war. Unablässig tropfte Morast in die Kammer. Unter 
  dem Durchbruch breitete sich bereits eine dicke Lache aus, auf der, von nachrutschender 
  Masse schon halb bedeckt, die Leiche eines Gnoms lag.


  Irgendwo in dem wirbelnden Chaos aus feisten Spinnenleibern und wirbelnden Lichtschwertern 
  schrien weitere Kolainiten. Krellrim und Sarjina waren nicht die einzigen Wanderer 
  in der Kammer – in der Tat hatten sie ihre Waffenbrüder gefunden, 
  die Schüler, mit denen sie sich auf der quaderförmigen Kunstwelt treffen 
  wollten, um ihnen im Kampf beizustehen. Und diesen Beistand konnten sie gerade 
  jetzt gut gebrauchen …


  Wie es dazu gekommen war, dass die Spinnen in die Kammer eindringen konnten, 
  wusste Krellrim nicht, ebenso wenig, wie lange der Kampf schon währte und 
  ob es bereits Opfer unter den Wanderern gab. Ob womöglich sogar Ferrotor 
  getötet worden war.


  Nein, das war unmöglich. Ohne Krellrims Eingreifen würde der zukünftige 
  Mathrigo überleben, das stand außer Zweifel.


  Zunächst galt es aber, diesen Kampf selbst zu überstehen und die Logh'ra'mar 
  zu besiegen. Die Kolainiten waren völlig hilflos gegen den Angriff; sie 
  hatten den Monsterspinnen nichts entgegenzusetzen. Die Gnome rannten davon, 
  versuchten sich in den Verbindungsgang zu flüchten, der von einigen Wandererschülern 
  verbissen verteidigt wurde. Wenn die Spinnen erst in das Röhrensystem eindrangen, 
  würde dies womöglich das gesamte Kammernsystem zu einer einzigen Todesfalle 
  werden lassen. Bei dieser Gelegenheit fragte sich Krellrim zum ersten Mal, wo 
  es überhaupt einen Ausgang aus diesem unterirdischen Labyrinth und seinen 
  Kammern gab – den äußerst unkonventionellen Weg, den Eingang 
  zu finden, hatte er am eigenen Leib kennen gelernt, doch wie kam man zurück 
  auf die Oberfläche des Planeten?


  Sarjina stürmte an ihm vorbei, den Kampfruf der Wanderer auf den Lippen, 
  das Lux gezündet. Sie schlug einen Salto, landete auf dem fetten Zentralleib 
  einer Todesspinne und schlug ihr den Schädel ab. Die Beine streckten sich, 
  katapultierten den Leib ein letztes Mal in die Höhe. Da war Sarjina schon 
  wieder gesprungen und attackierte ein weiteres der angreifenden Biester.


  Eine schiere Unzahl quoll durch den Sumpftunnel in die Kammer, dass sich Krellrim 
  fragte, ob bald jeder Quadratzentimeter des Bodens bedeckt sein würde.


  Der Kampf mit einer Spinne trieb ihn rückwärts zu der Wand, in der 
  die Schlafkammern eingelassen waren. Als sich der Logh'ra'mar abstieß 
  und mit wirbelnden Beinen Krellrims Brustkorb traf, wurde der Gorilla von den 
  Füßen gerissen. Die giftigen Greifklammern zuckten heran. Krellrim 
  rollte sich zur Seite und entging nur knapp dem tödlichen Angriff. Kaum 
  auf dem Boden, drehte er sich und trat zu. Sein Fuß rammte der Spinne 
  in den Bauch, trieb sie nach hinten. Der Gorilla gewann so genug Freiraum, das 
  Lux hochzureißen und zuzustoßen wie mit einem Speer. Das Dämonentier 
  verendete.


  Hinter ihm gellten Schreie, dumpf und voller Panik.


  Eine Todesspinne stand nur noch auf dem hinteren Beinpaar; der Körper lehnte 
  gegen die Wand, die sechs vorderen Beine stachen immer wieder in diverse Schlafkammern, 
  in denen sich offenbar einige der Gnome verkrochen hatten.


  Krellrim kappte die Standbeine des Monstrums, riss dann das Plasmaschwert hoch. 
  Die Todesspinne stürzte genau hinein. Er gönnte sich nur einen kurzen 
  Blick in die Schlafkammern. In dreien lagen blutende Leichen, in anderen kauerten 
  Kolainiten gegen die hintere Wand gepresst und starrten ihn blicklos an.


  Hinter ihm tobte der Kampf erbarmungslos weiter. Logh'ra'mar waren leicht zu 
  besiegende Gegner – doch wenn sie in derartigen Massen auftraten, bildeten 
  sie auch für eine ganze Schar von Wanderern eine tödliche Gefahr.


  Einer seiner Waffenbrüder war in die Enge getrieben worden. Sechs der halbintelligenten 
  Dämonentiere umringten ihn. Er blutete aus einer Wunde am Arm; offensichtlich 
  war es einem der Logh'ra'mar gelungen, mit einem gezielten Stoß seiner 
  Klauen die Plasmarüstung zu durchdringen. Das Lux zitterte in seiner kraftlosen 
  Hand.


  Mit einem Schrei rannte Krellrim los, hieb einer der Spinnen den Schädel 
  ab, rammte gleichzeitig eine zweite mit der Schulter beiseite. Er fasste um 
  und zündete die zweite Plasmaklinge, so dass auf beiden Seiten des Griffs 
  ein blau flirrendes Schwert entstand. Dies hielt er mit ausgestrecktem Arm vor 
  sich und zerschnitt gleichzeitig zwei eng beieinander stehende Logh'ra'mar, 
  indem er mitten durch sie hindurch rannte.


  Blieben zwei Gegner. Einen erledigte der verletzte Wandererschüler mit 
  neu entflammtem Kampfesmut; die letzte Spinne rannte schrille Laute ausstoßend 
  zur Seite.


  »Danke«, rief der Gerettete. Krellrim hatte sein Gesicht nie zuvor 
  gesehen. Grollend stürzte er sich wieder ins Getümmel.


  Der Nachstrom der Spinnenmonstren stoppte endlich. Die Kammer glich inzwischen 
  einem Schlachtfeld. Überall breiteten sich Lachen aus Dämonenschleim 
  aus; tote Kolainiten lagen als makabre Trophäen der Bestien überall 
  auf dem Boden herum. Es stank nach Blut, Schweiß und giftigem Sekret.


  Irgendwann hörte Krellrim über sich ein knackendes, reißendes 
  Geräusch und sah nach oben. Er stand direkt unter dem Einbruch, durch den 
  die Logh'ra'mar eingedrungen waren. Und in genau diesem Augenblick löste 
  sich ein gewaltiger Berg des Morastes und rutschte nach. Kubikmeter klatschten 
  auf den Boden – und begruben den intelligenten Menschenaffen unter sich. 
  Krellrim war, als würden tausend Fäuste gleichzeitig auf ihn eindreschen. 
  Jeder Millimeter seines Körpers wurde gedrückt und nach unten gepresst. 
  Das Lux wurde aus seiner Hand gerissen. Er konnte nicht einmal schreien. Tonnenlast 
  quetschte ihn auf den Boden. Er schloss den Mund nicht schnell genug, schmeckte 
  lehmige Erde und musste würgen. Die Luft blieb ihm weg.


  Endlich war es vorbei. Offenbar rutschten keine Massen mehr nach.


  Er war lebendig begraben. Wie dick die Schicht über ihm war, wusste er 
  nicht. Er versuchte sich zu bewegen – konnte aber keinen Muskel rühren. 
  Die Last auf ihm war zu schwer. Die schreckliche Erinnerung an die Momente, 
  als er im Sumpf versunken war, traf ihn wie ein entsetzlicher Alptraum. Diesmal 
  hatte er festen Boden unter den Füßen. Diesmal könnte er sich 
  in die Höhe drücken. Diesmal trennte ihn vielleicht nur ein Meter 
  von der rettenden Atemluft … doch ebenso gut hätten es Dutzende Kilometer 
  sein können.


  Er spannte alle Muskeln, soweit er noch dazu fähig war. Er versuchte sich 
  hochzustemmen, wenigstens das Bein oder den Arm zu bewegen.


  Nichts.


  Und seine Kräfte schwanden.


  Jeder Millimeter seines Körpers war vom Morast bedeckt. Er drückte 
  gegen die Augen, den Mund, in die Ohren …


  Und es war still.


  Totenstill.


  Zweifellos tobte der Kampf wenige Meter entfernt weiter, doch kein einziger 
  Laut drang in Krellrims makabres Gefängnis, in dem er langsam und qualvoll 
  erstickte, trotz der schützenden Plasmarüstung von mörderischen 
  Schmerzen gemartert, als sei jeder Knochen im Leib einzeln gebrochen worden.


  Dunkelheit und mörderische Kälte nahmen ihn gefangen. Sein Bewusstsein 
  trieb einer umfassenden Schwärze entgegen. Es war leise … völlig 
  still. Der rasende Herzschlag beruhigte sich, wurde langsamer und langsamer. 
  Sein fieberndes Gehirn kam zur Ruhe.


  Dann, irgendwann, ein Laut. Bewegung. Licht. Etwas packte seinen Kopf, wischte 
  über das Gesicht, über die Schnauze, bog sie auf.


  Warum?


  Was sollte das?


  Die Finsternis war doch …


  Ein mörderischer Hammerschlag gegen seinen Brustkorb. Etwas knackte. Krellrim 
  würgte, bäumte sich auf, erbrach sich, spuckte Lehm und Erde und Morast 
  …


  Wieder die Hand. Sie wischte über seinen Mund, griff hinein, zog an der 
  Zunge.


  Noch einmal erbrach sich Krellrim, sein Körper schrie vor Schmerzen, und 
  dann: Luft. Köstliche Luft. Er saugte sie in die Lungen, atmete, wieder 
  und wieder.


  Als der Schwindel nachließ und er wusste, dass er ins Leben zurückgekehrt 
  war, öffnete er die Augen und sah seinen Lebensretter.


  Seinen Lebensretter … den er nur zu gut kannte.


  »Das war knapp«, sagte Ferrotor.

 

 


  Dazwischen:


  Nagors Zorn

 


  General Nagor, der Herrscher aller Grah'tak im Immansium, tobte vor Zorn. Sein 
  Gegner verhielt sich völlig irrational und unberechenbar.


  Eben noch sah es aus, als könne er Shizophror leicht besiegen, im nächsten 
  Moment verwandelte sich der wahnsinnige Killer-Dämon in eine Kampfmaschine, 
  die Nagors Angriff leicht parierte und zu einer Gegenattacke startete. Shizophror 
  flog förmlich durch die Luft, stieß sich waagrecht von Stalaktit 
  zu Stalaktit und rannte in irrsinniger Geschwindigkeit über die Höhlendecke 
  des Thronsaals. Sein gellendes Lachen brach sich an den Wänden.


  Der Perr'agkar brüllte. Nun gut, sein Feind sollte sehen, wozu er fähig 
  war. Shizophror hatte die Grenze überschritten. Er würde nicht einfach 
  nur sterben – Nagor würde an ihm ein Exempel statuieren, von dem man 
  noch in Jahrmillionen sprechen würde. Womöglich würde sich Nagor 
  auch einen Körperteil seines Feindes in seinen eigenen Leib operieren lassen, 
  als ewige Trophäe … Der Gedanke gefiel ihm. Er stampfte los, sprang 
  über Lavaadern und landete krachend, dass der Boden erbebte. »Komm!«, 
  schrie er, holte mit dem Brak'tar-Schwert aus und hieb es in die Wand aus versteinerten, 
  ineinander verschmolzenen Skeletten. Knochensplitter flogen umher, ein Schädel 
  kullerte Nagor vor die Füße.


  Genau darauf hatte er abgezielt. Er packte den Schädel mit den Krallen 
  der Srukh'nar-Klaue und schleuderte ihn mit aller Wucht. Wie eine Kanonenkugel 
  schmetterte das Wurfgeschoss in Shizophrors Leib.


  Kreischend überschlug sich der Grah'tak und landete krachend auf dem Boden, 
  dicht neben einer Lavaader. Der Kopf schmetterte auf das Gestein, und irgendetwas 
  spritzte seitlich weg. Shizophror knickte Arme und Beine ein, zog sie an den 
  Körper, wie eine verendete Spinne.


  Nagor gab sich keinen Illusionen hin – sein Gegner war höchstens für 
  Sekunden außer Gefecht gesetzt. Der Perr'agkar raste heran, mit einer 
  Wucht, die niemand bremsen konnte. Jeder seiner Schritte dröhnte von den 
  Wänden wider. Er nahm Maß, stieß sich ab und plante, mit beiden 
  Beinen auf seinem Gegner zu landen. Die Wucht hätte Shizophror glatt zerschmettert, 
  seinen Leib platzen lassen wie den Schädel eines Sterblichen, der unter 
  einen Crush'tar geriet.


  Doch Shizophror war schneller, wich zur Seite aus.


  Der Perr'agkar schmetterte auf. Die Krallen bohrten sich in das Gestein, ließen 
  es bersten. Ein breiter Riss zog sich einen Meter weit und verästelte an 
  den Enden, reichte bis zur Lavaader.


  Am Rand löste sich bröckelnd Gestein, stürzte ins kochende Magma 
  und verdampfte.


  Nagor schlug mit dem Schwert zu.


  Shizophror wich mit einer geschmeidigen Bewegung aus; die Klinge hieb in den 
  Boden. Funken flogen, das Brak'tar kreischte; die Wucht prellte den Perr'agkar 
  fast die Waffe aus der Hand. Er spürte den Aufprall bis in die Schultern. 
  Etwas krachte in seinem Leib – wahrscheinlich war ein Gelenk geborsten. 
  Nagor achtete nicht darauf. Es würde sich regenerieren …


  Doch schon ging sein Feind wieder zum Gegenangriff über. Eine silbrige 
  Klinge blitzte …


  … und schmetterte in Nagors Bein, dicht über der Srukh'nar-Klaue. 
  Bis zum Heft drang sie ein, glitt durch die Spezialrüstung und zerfetzte 
  Haut und Fleisch.


  Shizophror kicherte und zog die Klinge hoch. Bis zu dem Kniegelenk trieb er 
  sie durch das Bein seines Feindes. Das Fleisch klaffte weit auseinander, dunkles 
  Blut und Dämonenschleim quollen hervor.


  Der Perr'agkar stürzte. Sein Bein zuckte unkontrolliert. Ein Tritt erwischte 
  seine Waffenhand, sein Schwert überschlug sich in der Luft und krachte 
  hinter ihm auf, irgendwo – zu weit entfernt.


  Ein irres Lachen demonstrierte Shizophrors Triumph. Das Maul mit den Reißzähnen 
  öffnete sich, jagte heran. Nagors Faust rammte gegen den insektenartigen 
  Schädel. Er spürte, wie unter der Wucht etwas brach. Der Killer-Dämon 
  wirbelte rückwärts.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium hatte etwas Luft gewonnen. Shizophror 
  sollte sich noch wundern. Er hatte ihn verletzt? Nun, das würde er bereuen. 
  Sein Bein war völlig unbrauchbar – der Schnitt zu groß und zu 
  tief.


  Nagor entwickelte blitzschnell einen Plan. Er lag neben einer Lavaader. Sein 
  Schwert befand sich zu weit entfernt, als das er es erreichen könnte. Sein 
  Gegner würde binnen Sekunden wieder angreifen. Waffenlos und mit nur einem 
  Bein war er diesem Angriff hilflos ausgeliefert. Aber er war ein Perr'agkar. 
  Ein Grah'tak, der aus den Körperteilen vieler Rassen und Gattungen zusammengesetzt 
  war. Er konnte auf sein Bein verzichten – die Dokaten würden ihm mit 
  Leichtigkeit ein neues anoperieren können. Er packte zu, bohrte die Krallen 
  in sein Fleisch und riss das gesamte Bein an der Operationsnaht ab.


  Schleim pulste aus der Wunde, und Nagor brüllte. Er hob das Bein über 
  die brodelnde Lavaader. Schon zerfloss sein Bein von der Stelle her, an der 
  er es abgerissen hatte. Schleimtropfen rannen über seine Arme. Es zischte, 
  als die Krallen der Srukh'nar-Klaue in das glühend heiße Magma eintauchten.


  Aus dem Augenwinkel sah Nagor, wie Shizophror heranraste.


  Er riss das abgetrennte Bein herum, richtete die glühend heißen Klauen 
  wie die Spitze eines Speeres aus – und schleuderte seine zerfließende 
  Extremität auf den Feind.


  Shizophror kreischte.


  Damit hatte er nicht gerechnet.


  Die Klauen bohrten sich in die Brust des Killerdämons.


 

 

8.

 


  Rom, am Stadtrand


  Das Jahr 41


  Cassius erreichte den Eingang in die unterirdischen Verliese auf dem Weg, den 
  Mamerca ihm beschrieben hatte. Sie lagen in einiger Entfernung zu den letzten 
  Wohnhäusern inmitten einer ausgedehnten Wiesenfläche, die, für 
  die Jahreszeit typisch, nur aus verwelktem, bräunlichem Gras bestand. Verkrüppelte 
  Olivenbäume standen einzeln und streckten wie anklagend die kahlen, knorrigen 
  Äste in den strahlend blauen Himmel, an dem die Sonne als orangerot glühender 
  Ball stand.


  Die erwarteten Wachtposten entdeckte der Wandererschüler jedoch nicht. 
  Das gesamte Areal schien wie ausgestorben. Sah man vom weit entfernten Krächzen 
  einiger Vögel ab, herrschte völlige Stille. Ohne dass ihn jemand gehindert 
  hätte, näherte sich der ehemalige Gladiator dem mit Gittern umgebenen 
  Einstieg in den unterirdischen Bereich.


  Je näher er kam, umso deutlicher wurde ihm, was die seltsamen, hügeligen 
  und schwarzverbrannten Gebilde zu bedeuten hatten, die in einiger Zahl rings 
  um den Eingang lagen – es waren Leichen, die aufeinander gehäuft und 
  dann achtlos liegengelassen worden waren. Bis zur Unkenntlichkeit verbrannte 
  Tote. Das Gras rund um den Einstieg war an vielen Stellen verkohlt, der Boden 
  aufgewühlt. Dies alles erweckte den Eindruck, als habe an diesem Ort ein 
  entsetzlicher Kampf stattgefunden, ehe er von den Siegern geräumt worden 
  war.


  Auch als Cassius über grob gezimmerte Holzstufen in die Tiefe stieg, hinderte 
  ihn niemand. Bald erreichte er durch einen Höhlengang die ersten Verliese, 
  die mit schweren Holztüren verschlossen waren, in denen vereinzelt kleine 
  vergitterte Sichtfenster untergebracht waren.


  Keine der Kammern jedoch war besetzt. Die Gefangenen, von denen Mamerca gesprochen 
  hatte, existierten nicht – oder handelte es sich bei den verbrannten Leichen 
  um sie? In einigen Verliesen fand Cassius weitere Tote, genauso in dem Hauptgang, 
  der auch am Felsgestein der Seitenwände schwärzlich verkohlte Stellen 
  aufwies. Es stank mörderisch nach Verwesung, Blut und Exkrementen. Wer 
  hier hatte vegetieren müssen, der war wirklich zu bedauern – Cassius 
  hatte nie einen erbärmlicheren Ort betreten, der von Menschenhand geschaffen 
  worden war.


  Er fühlte sich alles andere als wohl, als er eines der Verliese betrat 
  und sich dem Leichenberg widmete, der darin aufgehäuft worden war. Wenige 
  Blicke genügten, um festzustellen, dass es sich tatsächlich um Opfer 
  der Seuche handelte – sie wiesen in unterschiedlichen Stadien dieselben 
  Symptome auf wie auch Publius und Mamerca. Auch das gab jedoch noch keinen Aufschluss 
  darüber, was an diesem Ort vorgefallen war; es bestätigte lediglich 
  Mamercas Vermutungen.


  »Du suchst Antworten, Wanderer?«, tönte plötzlich eine knarrende, 
  tote Stimme. Im selben Moment schlug die Tür des Verlieses zu.


  Da wusste Cassius, dass er zwar nichts gefunden hatte – aber dass er gefunden 
  worden war. Die grausige Untersuchung der Leichen hatte ihn so sehr abgelenkt, 
  dass er die Annäherung der bösen Aura des Dokaten nicht bemerkt hatte. 
  »Was bezweckst du damit, mich hier einzusperren?«, fragte er kalt. 
  »Du weißt, dass ich mein Lux bei mir trage und es mir ein Leichtes 
  ist, mich damit zu befreien. Weder diese Tür noch das Gitter können 
  dem Plasma ernsthaften Widerstand bieten. Genauso wenig wie dein Körper.«


  »Versuche dich zu befreien, und ich werde so schnell verschwinden, wie 
  ich gekommen bin«, krächzte der Dokat.


  »Ich werde dich jagen und zur Strecke bringen«, versicherte Cassius.


  Ein hohles Kichern antwortete ihm. »Verlass dich nicht darauf, dass dir 
  das gelingen wird. Ich kenne Wege in diesem Verlies, die du niemals finden wirst. 
  Vergiss nicht, dass dies alles mein Werk ist. Nicht einmal die Römer, die 
  diesen Ort einst erbauten, kennen ihn so gut wie ich. Noch ehe du die Tür 
  durchdrungen hast, werde ich verschwunden sein.«


  »Ein Versuch ist es wert. Ich würde dir mit meiner Plasmaklinge nur 
  allzu gerne den Schädel abschlagen.«


  »Dann wirst du nie die Antworten erhalten, die du suchst.«


  »Warum solltest du sie mir freiwillig geben?«


  »Weil ich mein Werk beendet habe. Meine Aufgabe in dieser Zeitepoche ist 
  erfüllt. Du kommst zu spät, wenn du etwas daran ändern willst, 
  Wanderer. Die Seuche, die Caligula haben will, ist inzwischen perfekt. Dieser 
  Narr wird versuchen, mit ihrer Hilfe die Geister auszurotten, die ihn quälen 
  und verfolgen.«


  »Also dich und deinesgleichen!«


  »Wir Grah'tak haben ihn als Kind aufgesucht … wollten den Erleuchteten 
  töten, ehe er zu stark und zu mächtig werden konnte. Eine Mission, 
  die zwar gescheitert ist, aber die ein noch besseres Ergebnis hervorgebracht 
  hat. Caligulas Geist ist verwirrt … seit vielen Jahren sieht er uns immer 
  noch, obwohl wir nicht mehr da sind. Sein Verstand ist bemerkenswert, sein verwirrter 
  Geist schöpferischer als selbst ich es bin; das muss ich anerkennen. Er 
  spielt uns hervorragend in die Hände. Seine Grausamkeit ist selbst im Cho'gra 
  legendär … ebenso wie seine Dummheit. Er hängt wie eine Marionette 
  an meinen Fäden und merkt es nicht einmal. Ich lasse ihm alle Freiheit, 
  denn er geht von selbst in eine Richtung, die ich ihm nicht besser diktieren 
  könnte.«


  Cassius' Hand krallte sich um den Griff des Lux. Sein Körper spannte sich 
  an. Sie würden gleich sehen, ob der Dokat seine Schnelligkeit nicht gewaltig 
  überschätzte – auch er, Cassius, war schnell. »Was hat es 
  mit der Seuche auf sich?«


  »Caligula setzte es sich in den Kopf, mit ihrer Hilfe die finsteren Geister 
  auszurotten, dieser Narr. Ich war der erste, der darauf aufmerksam wurde und 
  beschloss, die Gelegenheit beim Schopf zu packen. Ich half seinen Ärzten, 
  die mit ihren primitiven Versuchen und den jämmerlichen medizinischen Möglichkeiten 
  dieser Zeit niemals in der Lage gewesen wären, Caligulas Wunsch zu erfüllen. 
  Ich brachte ihnen eine Krankheit aus einer weit in der Zukunft liegenden Epoche, 
  die mir geeignet erschien, und ich lehrte sie, wie sie ihre Wirkung verstärken 
  konnten. Das Bakterium ist inzwischen auf nahezu perfekte Weise mutiert … 
  Es wird viele Menschen ausrotten, wenn es auch nicht seinen eigentlichen Zweck 
  erfüllen kann, den der Kaiser für es plante. Caligula wird seine Geister 
  nicht mehr loswerden.« Der Dokat lachte hämisch. »Als ihr Wanderer 
  in der Stadt erschienen seid, wusste ich, dass ich mich beeilen muss. Ich bin 
  nicht so dumm wie so viele meiner Artgenossen. Ich kenne meine Grenzen. Gegen 
  euch alle habe ich keine Chance – es galt nur, euch ein wenig aufzuhalten 
  und zu verwirren. Zu meinem Glück tauchte auch Shizophror in der Stadt 
  auf und lenkte euch gebührend lange ab. Dass sich mein Werkzeug Caligula 
  eurer angenommen hat, hat mich mit höchster Freunde erfüllt. Mein 
  Triumph ist perfekt … gerade in diesem Moment, Wanderer, indem ich dir 
  davon berichte. Ich danke dir von Herzen für diese Gelegenheit. Nun kehre 
  ich zufrieden ins Cho'gra zurück und weiß, dass ich ein schreckliches 
  Bakterium zurücklasse, das viele Opfer fordern wird. Heute, morgen und 
  noch in vielen Jahren und Jahrhunderten. Man wird noch lange von mir sprechen. 
  Ich nenne das Bakterium nach mir. Yersinia.«


  Cassius hatte genug gehört. Er zündete das Lux, stieß die Klinge 
  in das Schloss, das die Tür seines Verlieses verriegelte. Das Metall schmolz, 
  das Holz verdampfte. Cassius rammte in derselben Bewegung mit der Schulter gegen 
  die Tür. Sie flog nach außen.


  Von dem Grah'tak gab es keine Spur mehr.


  Der Dokat hatte seinen Triumph, und Cassius konnte nichts daran ändern, 
  so sehr er es sich auch wünschte.


  Aber Caligula würde für seine Untaten bezahlen. Cassius würde 
  dafür sorgen, dass er nicht mehr lange lebte. Das Attentat der Prätorianer 
  auf sein Leben musste gelingen. Egal was Torn sagte und völlig gleichgültig, 
  welche Folgen dies für ihn, Cassius, nach sich ziehen mochte.

 


  Der Planet Ko'lain


  Vergangenheit


  »Wir haben gesiegt«, sagte Ferrotor. »Zumindest fürs erste. 
  Diese Kammer ist gesichert, aber Ko'lain ist noch lange nicht frei von dem widerlichen 
  Gezücht. Es wird noch einige harte Kämpfe von uns fordern.«


  Krellrim erhob sich mühsam aus dem Morastberg, der auf ihn gestürzt 
  war und ihn unter sich begraben hatte. Sein Fell war über und über 
  beschmiert, und noch immer schmeckte er Erde und Lehm. Es knirschte zwischen 
  seinen Zähnen. Ein schwammiges, feuchtes Etwas lag unter seiner Zunge. 
  Ohne Ferrotors Hilfe wäre er bis zu seinem Tod lebendig begraben geblieben. 
  Ohne den Wanderer, der bald zu Mathrigo werden würde, wäre er nun 
  schon längst tot.


  Welche Perfidie.


  Es gab für ihn nur eine Möglichkeit, seinem Retter für diese 
  Lebensrettung zu danken – indem er ihn ermordete. Krellrim dachte, dass 
  er sich mit dieser Tat als perfekter Partner für Sarjina erwies, die ebenfalls 
  eine Mörderin war, auch wenn sie nicht selbst Hand an ihr Opfer gelegt 
  hatte.


  Ferrotor zog die Füße aus dem Morast; sie lösten sich mit leise 
  schmatzendem Geräusch. Krellrim musterte die Gesichtszüge des künftigen 
  Mathrigo zum ungezählten Mal, seit er in der Vergangenheit gestrandet war. 
  Sie waren von perfekter ebenmäßiger Schönheit, wirkten edel 
  und gut. Ferrotor war ein Mann, dem jeder sein Vertrauen schenken würde.


  Sarjina trat nun neben ihn, half ihm genau wie Ferrotor, sich endgültig 
  zu befreien. Mit beiden Händen strich sie morastige Brocken aus seinem 
  Fell.


  Jeder einzelne Muskel tat ihm weh, der Brustkorb schmerzte bei jedem Atemzug, 
  aber die Plasmarüstung hatte ihn offensichtlich vor dem Schlimmsten bewahrt. 
  Er konnte alles bewegen, die Arme, die Beine, konnte den Kopf drehen …


  Die versammelten Wanderer jubelten, und die meisten kümmerten sich um die 
  überlebenden Gnome, die aus ihren Schlafkammern krochen und die Toten beweinten. 
  Nur Ferrotor ließ sich auf dem Boden nieder, sichtlich erschöpft. 
  Er blickte in die Kammer hinein, wandte Krellrim und Sarjina den Rücken 
  zu. »Es war ein harter Kampf«, sagte er. »Manchmal bin ich all 
  dieser Schlachten müde und wünschte mir, es würde endlich enden.«


  »Hast du es gehört?«, flüsterte Sarjina, so leise, dass 
  nur ihr Verbündeter es hören konnte. »Der Augenblick ist nun 
  gekommen. Wir müssen es tun … egal was dann geschieht.«


  Ferrotor war hilflos, doch das durfte kein Hindernis sein. Sie hatten vereinbart, 
  es nicht auf einen fairen Kampf ankommen zu lassen. Mathrigo hatte keine Fairness 
  verdient. Dieser junge Wandererschüler würde im Lauf der nächsten 
  Äonen Milliarden von Lebewesen keine faire Chance bieten, sondern sie gnadenlos 
  und radikal in den Untergang reißen. Es kam in diesem Fall nur auf das 
  Ziel an, nicht auf den Weg dahin.


  Auch dass Ferrotor soeben Krellrims Leben gerettet hatte, spielte keine Rolle. 
  Eine gute Tat wog nicht ungezählte Milliarden von Schandtaten und Gräuel 
  auf. Außerdem hatte Krellrim nicht darum gebeten, dass ihm geholfen wurde. 
  Es war Zufall gewesen, nicht mehr – hätte ein anderer Wanderer beobachtet, 
  wie Krellrim verschüttet worden war, hätte dieser ihn aus der Todesfalle 
  befreit.


  Nein … Ferrotor verdiente keinen fairen Kampf. Ebenso wenig wie Sarjinas 
  alter Meister Zuraello ihn vor Jahren verdient hatte, nachdem er seine Schülerin 
  aufs Schändlichste missbraucht und vergewaltigt hatte. Sarjinas Geliebter 
  Gundram hatte Zuraello während einer Trainingseinheit hinterrücks 
  ermordet, und das war richtig gewesen.


  Oder?


  »Soll ich es tun?«, fragte Sarjina.


  Krellrim schüttelte den Kopf, bückte sich und wühlte im Morast, 
  bis er sein Lux fand. Er zog es ins Freie, strich es sauber und wog es in der 
  Hand.


  Im nächsten Augenblick zündete er es. Auf ganz besondere Weise: Er 
  formte den Stern des Lichts. Ein Strahlenkranz aus Plasmaklingen umgab den Griff, 
  eine tödliche Kombination.


  Der intelligente Menschenaffe trat von hinten an Ferrotor heran, der sich nach 
  wie vor nicht umdrehte, sondern völlig arglos den Kopf in den Nacken legte 
  und durch den Einsturz der Kammerndecke in den Himmel der Kunstwelt starrte.


  Dies war er also, der Moment, der das Schicksal des Omniversums veränderte 
  und den Fluss der Zeit nachhaltig in eine andere Bahn lenkte.


  Krellrims Herz schlug rascher. Er hob den Stern des Lichts.


  Holte aus.


  Und löschte die Klingen wieder.

 

 


  Dazwischen:


  Ein Ende des Chors

 


  Eine Woge aus Entsetzen durchlief den Chor und trieb ihn zu einem schauerlichen 
  Crescendo aus Qual und Pein. Carnia war eine von Tausenden, die in jenem Moment 
  endgültig zu vergehen glaubte, als sich die glühende Srukh'nar-Klaue 
  am abgerissenen Bein des Perr'agkar in Shizophrors Brustkorb bohrte. Die Krallen 
  zerfetzten Fleisch und Knochen. Die Hitze brachte Muskeln und Gewebe zum Schmelzen.


  Der rasende Ansturm auf den verstümmelten Herrscher aller Grah'tak kam 
  zu einem abrupten Ende. Schon hatte Shizophror den Sieg als sicher angesehen 
  … die erbärmliche, zusammengebrochene Gestalt des Generals hatte keinen 
  anderen Schluss zugelassen.


  Doch nun war es anders gekommen. Wilder Triumph verwandelte sich in wütenden 
  Schmerz, der als Orkan jede einzelne Seele in Shizophror durcheinander wirbelte. 
  Der Erste, der Eine, mit dem alles begonnen hatte – er schrie am lautesten.


  So lange lebte ich und tötete … so lange war ich ein Wir … 
  wir waren Shizophror … wir brauchten Blut … mehr Blut … und nun 
  ist es zu Ende.


  Die Erkenntnis, dass eben dieses Ende doch noch nicht gekommen war, sickerte 
  nur langsam in Carnias Bewusstsein. Sie hatte den langen Weg nach dem Tod ihres 
  eigenen Körpers doch nicht umsonst angetreten. Wie schwer war es gewesen, 
  im Leib des Seemanns die Fahrt von Rom nach Griechenland anzutreten, dort die 
  Hochebenen zu durchwandern, um endlich auf Shizophror zu treffen, damit dieser 
  ihren Gastkörper töten und ihre Seele in sich aufnehmen konnte. Es 
  hatte sich also doch gelohnt.


  Shizophror starb nicht.


  Sie starb nicht.


  Aber sie war die erste, die dies bemerkte. Ihre Seele schwamm an die Oberfläche, 
  schwang sich wieder zur Herrscherin des nun verstummten Chors auf. Dieser Körper 
  gehörte nun ihr, und er war stark, trotz seiner mörderischen Verletzung.


  In diesem Moment der Agonie und der Pein, als alle Seelen schwach waren, hatte 
  Carnia als erste die Wahrheit verstanden. Vielleicht, weil sie nicht zum ersten 
  Mal einen solch entsetzlichen Augenblick erlebte. Die verhassten Wanderer hatten 
  ihr einst die Hand abgehackt und sie mit einem blutenden Stumpf zurückgelassen 
  … der vor Zorn und Wut rasende Krellrim hatte ihren Leib in einer römischen 
  Arena gemartert und zerquetscht, ihr noch die andere Hand abgeschlagen und dann 
  den Kopf … das war schlimmer gewesen, schlimmer noch als das, was Shizophror 
  nun erlebte.


  Sie ließ die Klauen des Killer-Dämons das Bein packen, dessen Kralle 
  sich tief in Shizophrors – in ihren – Brustkorb gebohrt hatte. 
  Es fühlte sich glitschig an, zerfloss von allen Enden zu Schleim. Mit einem 
  ploppenden Geräusch lösten sich die Krallen aus ihrem Fleisch. Sie 
  blickte auf ihre mörderischen Wunden. Sie würden sich schon bald schließen. 
  Sie war nun ein Grah'tak … ein echter Grah'tak, keine Glu'takh mehr, die 
  noch ihren ursprünglichen, menschlichen Körper bewohnen musste.


  Achtlos ließ sie Nagors Extremität fallen. Der verkrüppelte 
  Perr'agkar schob sich inzwischen über den Boden, krabbelte wie ein unmündiges 
  Kind. Mit nur einem Bein würde er nicht weit kommen. Fast hätte er 
  gesiegt durch seine martialische, verzweifelte Aktion. Er hatte sich damit keinen 
  bleibenden Schaden zugefügt, wusste, dass die Dokaten ihm ohne weiteres 
  ein neues Bein anoperieren konnten. Sein Körper besaß ohnehin keine 
  eigenen Gliedmaßen – es war das Wesen eines Perr'agkar, aus 
  verschiedenen Grah'tak-Rassen zusammengesetzt zu sein und sich ständig 
  zu perfektionieren. In Carnias Augen eine widerwärtige, selbst für 
  Grah'tak falsche Art des Lebens. Wahrscheinlich war diese Kunstgattung 
  deshalb nahezu völlig ausgestorben, weil sie keine Daseinsberechtigung 
  hatte. Vor kurzem war Nagors Bruder Sarim vernichtet worden … und nun würde 
  der General folgen, der für kurze Zeit der Herrscher aller Grah'tak im 
  Immansium gewesen war.


  Nagor erreichte sein Brak'tar-Schwert. Nur noch Zentimeter fehlten, dann würde 
  sich die ausgestreckte Hand um den Griff schließen. Er war ein jämmerlicher 
  Krüppel.


  Carnia/Shizophror erging es allerdings kaum besser. Sie machte sich nichts vor 
  – auch sie würde einige Zeit zur Genesung benötigen. Die Verletzung 
  war zu schwer, als dass sie einfach darüber hinwegsehen konnte. Sie vermochte 
  sich nicht mehr so schnell und elegant zu bewegen, wie sie es gewohnt war, nicht 
  mehr Salti in der Luft zu schlagen, nicht mehr über Deckenflächen 
  zu rasen und sich in winzigen Spalten festzukrallen. Aber sie war immer noch 
  schneller als ihr Feind Nagor.


  Gerade als die Fingerspitzen des Perr'agkar den Griff seines Schwertes berührten, 
  trat Carnia zu. Das Schwert schlitterte über den Boden, in unerreichbare 
  Ferne. Carnia gönnte sich den Spaß, eine von Shizophrors Krallen 
  in die noch immer ausgestreckte Hand des Perr'agkar zu bohren. Das Splittern 
  der Handwurzelknochen war Musik in ihren Ohren. Es erinnerte sie daran, wie 
  sie noch Sadia gewesen war und in den Diensten ihres Vaters, des Obersten Folterers 
  Mathrigos, gestanden hatte.


  Nagor brüllte. Carnia/Shizophror packte den verstümmelten Körper 
  ihres Feindes und wuchtete ihn auf den Rücken. Der Perr'agkar geiferte 
  und schlug mit den Armen um sich. Carnia war schnell genug, um ausweichen zu 
  können. Und Carnia zog den letzten Dolch, der sich noch an Shizophrors 
  Körper befand. Das lange Duell hatte fast alle Reserven gefordert. Die 
  Waffe lag gut in ihrer Klaue. Sie fühlte sich richtig an. Alles war gut.


  »Das Ende ist gekommen, Nagor«, sagte sie.


  Aus den Augenwinkeln nahm sie das Trümmerfeld war, das ihr Kampf hinterlassen 
  hatte. Abgebrochene Stalaktiten. Pfützen aus Dämonenschleim. Zerquetschte 
  Überreste des Ssirka-Wurmes. Aus der Wand geschlagene Jahrmillionen alte 
  Knochen. Am Ausgang die Überreste der Ock'mar-Leibwächter.


  Nagor bäumte sich auf. Carnia/Shizophror stieß zu und versenkte den 
  Dolch im Herzen des Perr'agkar.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium starb.


 

 

9.

 


  Rom, vor einer Villa


  Das Jahr 41


  Wuchtige Säulen stützten ein weißmarmornes Dach, dessen sichtbare 
  Vorderseite von verspielten Zierelementen verschönert wurde. Cassius schritt 
  an kleine Statuetten vorbei, die auf Podesten standen; einige trugen Lorbeerkränze, 
  die ebenso aus Stein gehauen waren wie die ebenmäßigen Gesichter.


  Ein Sklave mit bloßem, muskulösem Oberkörper empfing ihn.


  »Melde deiner Herrin, dass sie jemand sprechen will, der mehr über 
  den bedauerlichen Tod ihres Mannes weiß«, bat Cassius.


  Ohne eine weitere Frage wandte sich der Sklave um und betrat das flache, langgestreckte 
  Villengebäude, in dem bis vor kurzem Senator Priscus gewohnt hatte. Nun 
  lebten in dem Anwesen nur noch seine Witwe und seine drei trauernden Töchter.


  Die Sonne stand tief, näherte sich bereits dem Horizont. Die ungewöhnliche 
  Wärme des Tages wich einer angenehmen Kühle, die Cassius erfrischte 
  und ihn die schrecklichen Bilder der letzten Stunden vergessen ließ. Er 
  musste sich auf das konzentrieren, was vor ihm lag.


  Bald darauf kehrte der Sklave zurück und forderte ihn auf, ihn in das Haus 
  zu begleiten. Cassius fiel auf, dass er danach keinen Schritt von seiner Seite 
  wich. Die Absicht dahinter war eindeutig – der Sklave würde seine 
  Herrin mit seinem Leben vor Angriffen beschützen. Darüber konnte Cassius 
  nur müde lächeln; wenn es in seiner Absicht stehen würde, die 
  Witwe des Senators zu töten, könnten ihn keine zehn Sklaven davon 
  abhalten, und seien sie noch so muskulös. Doch der Wandererschüler 
  verfolgte ein völlig anderes Ziel.


  Im Haus begegneten sie zwei jungen Frauen, deren Haar lang und wallend bis zu 
  den wohlgerundeten Hüften fiel. Jede trug eine Toga aus dünnem Stoff, 
  die die Schönheit und Grazilität ihrer Körper betonte.


  Der Sklave führte Cassius zu einem Wintergarten, der von winzigen Olivenbäumen 
  und zahllosen duftenden Kräutern bewachsen war. Dort empfing ihn eine verhärmt 
  dreinblickende Frau, die mindestens fünfzig Jahre alt sein mochte.


  Ihr Haar war an den Ansätzen grau, die Schultern hingen hinab, als trage 
  sie alle schwere Last der Welt. Obwohl sie einen hinfälligen Eindruck hinterließ, 
  loderte in ihren Augen wilde Entschlossenheit. In diesem Körper verbarg 
  sich eine unbeugsame, ungebrochene Seele.


  Senator Priscus' Witwe erhob sich aus einem mit rotem Stoff bespannten Sessel 
  und deutete Cassius, sich ebenfalls zu setzen. Einen zweiten Sklaven wies sie 
  an, Getränke für ihren Gast zu bringen. Erst dann fragte sie nach 
  Cassius' Namen und dem Grund seines Besuchs. »Es geht um den Tod meines 
  Mannes? Ich wüsste nicht, was es dazu noch zu sagen gäbe. Ein in höchstem 
  Maß bedauerlicher Unfall führte zu seinem Tod.«


  Cassius lehnte sich in dem Sessel zurück und roch den scharfen Duft einer 
  mit tausend winzigen Blüten bedeckten Kräuterart, die er nie zuvor 
  gesehen hatte. »Verzeiht mir, wenn ich widerspreche und Wunden aufreiße, 
  die noch nicht verheilt sind, aber wir wissen beide, dass der Tod des Senators 
  kein Unfall war.«


  Die schmalen Finger der Senatorenwitwe verschränkten sich ineinander. »Ich 
  werde nicht über die haltlosen Gerüchte sprechen, die von einem Selbstmord 
  ausgehen.«


  »Caligula persönlich trägt die Schuld am Tod Eures Mannes«, 
  sagte Cassius hart. Er hatte von Torn jedes Detail über den Selbstmordbefehl 
  erfahren, genau wie der Senator ohne jeden Zweifel seine Ehefrau davon unterrichtet 
  hatte, ehe er dem Befehl folgte, um seine Familie zu schützen. »Er 
  ist derjenige, der Euren Mann getötet hat, wer auch immer letztendlich 
  das Messer in Händen hielt, das seinem Leben ein Ende setzte. Die Hand, 
  die es führte, ist nicht die eigentlich schuldige.«


  Senator Priscus' Witwe schloss die Augen. Ihr Brustkorb hob und senkte sich 
  unter der dunklen Toga in ruhigem Rhythmus. »Dies sind üble Zeiten. 
  Wer seine Stimme gegen den Kaiser erhebt, muss damit rechnen, dass es schreckliche 
  Folgen nach sich zieht. Mein Mann wusste dies, ehe er im Senat dennoch die Wahrheit 
  aussprach.«


  »Doch diese üble Zeit«, sagte Cassius, »macht sich nur an 
  einer Person fest – den Namen dieser Person kennen wir beide. Wenn Caligula 
  sterben würde, könnte sich alles …«


  »Wenn ich ihm diese Worte zutrage, seid ihr tot, Fremder.«


  »Warum solltet Ihr das tun? Ich erwarte das genaue Gegenteil von Euch. 
  Ihr unterstützt die Prätorianer-Garde, die den Kaiser ermorden will.«


  Die schmalen Hände hoben sich, zupften dann einen lila blühenden Lavendelstängel 
  aus einen mit Erde gefüllten Topf. »Was habe ich mit den Prätorianern 
  zu schaffen?«


  »Dies ist keine Falle«, versicherte Cassius. »Dennoch verlange 
  ich nicht, dass Ihr irgendetwas sagt, das Euch in Schwierigkeiten bringen könnte. 
  Ihr wisst so gut wie ich, dass Caligula von neuen Leibwächtern geschützt 
  wird, die den Angriff der Prätorianer vereiteln werden. Doch ihr wisst 
  nicht, dass ich einer von diesen Leibwächtern bin.«


  Für einen Augenblick verzog sich das Gesicht der Senatorenwitwe vor Schreck.


  Cassius winkte ab. »Ich stehe auf Eurer Seite. Ich habe Euch ein Angebot 
  zu machen. Die einzige Gegenleistung, die ich verlange, ist, dass Ihr Eure Beziehungen 
  spielen lasst und etwas für mich herausfindet. Dann werde ich derjenige 
  sein, der Euren Ehemann rächt. Sagt Ja, und ich töte Caligula für 
  Euch.«

 


  Am nächsten Abend


  Zum ersten Mal waren sie zu dritt im Einsatz. Caligula hatte alle seine unbesiegbaren 
  Leibwächter, wie er es formuliert hatte, zu sich befohlen, ehe er zum 
  Theater aufgebrochen war. Das Stück »Oedipus« des modernen Dramatikers 
  und Philosophen Lucius Annaeus Seneca wurde uraufgeführt. Der Kaiser verehrte 
  Senecas Thesen, wenn er gut gelaunt war, doch in seinen zornig-frustrierten 
  Momenten verdammte er sie. Dieses Ereignis wollte sich Caligula trotz der drohenden 
  Gefahr nicht entgehen lassen – natürlich wusste er, dass dies der 
  ideale Zeitpunkt für die Prätorianer war, ihren geplanten Anschlag 
  durchzuführen. Andererseits vertraute Caligula völlig zu Recht darauf, 
  dass seine Leibwächter ihn zuverlässig schützen konnten und würden.


  Die drei Wanderer bewachten den Eingang zur Kaiserloge, die hoch über dem 
  Sitzraum für die Bürger thronte. Unten hatten sich Hunderte von Bürgern 
  versammelt und lauschten der Vorführung.


  »… una fax thalamos cremat«, tönte es von der Bühne 
  her.


  Torn hörte nicht zu – ihn beschäftigten andere Dinge. Noch immer 
  war er im Zweifel, wie er handeln sollte. So vieles sprach für beide Seiten 
  … und er war hin und her gerissen.


  »Siehst du nicht, was du tust?«, fragte Cassius, und in seiner Stimme 
  klang deutliche Verzweiflung auf. »Welche Folgen es hat, wenn Caligula 
  lebt? Weißt du, wie man ihn hinter vorgehaltener Hand nennt? Das Scheusal. 
  Ich wüsste niemanden, auf den diese Bezeichnung besser zutreffen würde 
  als auf ihn. Er ist schlimmer als mancher Grah'tak … und außerdem 
  …«


  »Ich weiß das alles«, unterbrach Torn. »Dennoch habe ich 
  wieder das Gefühl, mich zwischen meinen Gefühlen und einer Notwendigkeit 
  entscheiden zu müssen. Aber ist es wirklich notwendig, Caligula sterben 
  zu lassen? Wo beginnt, wo endet die Manipulation der Grah'tak?«


  »Diese Frage erübrigt sich wohl«, meinte der Wandererschüler 
  hart. Tattoo mischte sich nach wie vor nicht in die Diskussion ein. »Nach 
  allem, was er getan hat – nach allem, was wir beobachtet haben, kann es 
  nicht den geringsten Zweifel geben, dass Caligula sterben muss. Dass wir darüber 
  hinaus den Fluss der Zeit schützen müssen, statt ihn zu manipulieren, 
  weißt du genau. Mach die Dinge nicht komplizierter als sie sind, nur weil 
  es dir dann eine bessere Ausrede liefert. Caligula muss sterben.«


  Der Erste Wanderer nickte. »Und doch sagen mir meine Gefühle etwas 
  anderes. Callista …«


  »Es ist tatsächlich notwendig«, unterbrach Cassius. »Auch 
  wenn es bedeutet, dass wir Callista opfern. Sie selbst würde es nicht anders 
  sehen, davon bin ich zutiefst überzeugt.«


  Torn dachte an den Senator, der in den perfiden Selbstmordbefehl des Kaisers 
  eingewilligt hatte. Er hat den Tod für sich gewählt, um seine Familie 
  zu schützen. Genau dasselbe würde ich ohne zu zögern tun. Doch 
  wie hätte Priscus gehandelt, wenn ihm befohlen worden wäre, statt 
  sich selbst seine Frau zu töten? Oder noch schlimmer, wenn Caligula von 
  ihm verlangt hätte, seinen innersten Überzeugungen weiterhin zu folgen 
  und gleichzeitig klargemacht hätte, dass in diesem Fall, und nur in diesem 
  Fall, seine Familie sterben wird?


  »Es gibt zwei Dinge, die ich dir sagen muss, Torn«, fuhr Cassius 
  fort. »Ich habe Rom verlassen und mit dem versteckten T-Flügler die 
  Festung am Rande der Zeit besucht. Gestern in der frühen Nacht. Ich habe 
  in der Festung zwei Dinge getan. Zum einen habe ich die Medo-Mechar die Gewebeprobe 
  eines Toten untersuchen lassen, der an Caligulas Todesseuche gestorben ist. 
  Sie haben ein Gegenmittel hergestellt. Es wird die Krankheit nicht völlig 
  auslöschen, denn sie bildet eine festgeschriebene Konstante im Fluss der 
  Zeit – sie findet sich in den historischen Archiven. Es gab zu verschiedenen 
  Zeiten einige Ausbrüche, die jeweils ungezählte Leben forderte und 
  ganze Städte und Landstriche an den Rand der Ausrottung brachte.«


  »Die Pest«, sagte Torn leise. »Ich dachte es mir.«


  »Im alten Rom zu dieser Zeit wird jedoch nicht über eine Epidemie 
  berichtet. Deshalb ist es offensichtlich im Fluss der Zeit vorgesehen, dass 
  ich dieses Gegenmittel, das die Krankheit vorübergehend eindämmen 
  wird, in diese Zeitepoche bringe. Ich habe das Mittel Caecilius in einer ausreichenden 
  Menge übergeben. Seine erste Patientin ist Mamerca. Sie wird leben, genau 
  wie viele andere.«


  Der Erste Wanderer nickte. »Eine weise Entscheidung, Cassius. Sie zeugt 
  von großer Weitsicht.«


  »Das zweite wird dir weniger gefallen. Ich habe die historischen Archive 
  auch nach Caligulas Tod durchforstet. Zum einen habe ich den Zeitpunkt seines 
  Todes genau festgestellt. Er stirbt heute. Nach oder während dieses Theaterbesuchs.«


  Torns Hand umklammerte den Griff des Lux. »Egal was du nun sagen wirst 
  – wir werden die Prätorianer daran hindern. Ja, ich weiß 
  – ich entscheide mich für meine Gefühle und übergehe die 
  Notwendigkeit. Doch ich glaube trotz allem was du sagst nicht an diese Notwendigkeit. 
  Nicht in diesem Fall. Ich habe einen Fehler begangen, als ich Krellrim so hart 
  anging, als er genau dieselbe Entscheidung getroffen hat wie ich, wenn auch 
  in einem völlig anderen Umfeld und mit völlig anderen Konsequenzen. 
  Ich habe ihm Unrecht getan. Es gibt niemals nur einen Weg. Wenn Caligula stirbt, 
  werden seine Schergen Callista in ihrem Gefängnis aufsuchen und sie töten. 
  Das kann und werde ich nicht zulassen.«


  Cassius nickte. »Lass mich ausreden, Torn – du weißt noch nicht 
  alles. In den Archiven steht nicht nur das genaue Datum von Caligulas Tod, sondern 
  auch der Name dessen, der ihn getötet hat. Es war ein Prätorianer 
  namens Cassius.«


  Mit diesen Worten rammte Cassius seine Faust gegen Torns Brust und zündete 
  sein Lux. Auf ganz besondere Weise: Er formte den Stern des Lichts. Ein Strahlenkranz 
  aus Plasmaklingen umgab den Griff, eine tödliche Kombination.


  Torn taumelte einen Schritt rückwärts und stand wie erstarrt. Cassius 
  riss die Tür zur Kaiserloge auf und trat hindurch, ehe seine Waffenbrüder 
  ihn daran hindern konnten.


  Drinnen hob des Stern des Lichts.


  Holte aus.


  Und tötete Caligula mit einem einzigen Schlag.

 


  Ein Verlies


  Die Römer hatten ganz offensichtlich aus ihren Fehlern gelernt und nichts 
  dem Zufall überlassen.


  Verschnürt wie ein Paket, die Hände mit rauen Hanfseilen straff auf 
  den Rücken gebunden und zusätzlich mit massiven Eisenketten um Oberkörper 
  und Fußgelenke gefesselt, lag Callista auf dem Boden ihrer Zelle. Längst 
  fühlten sich ihre Arme und Beine taub an, weil die Durchblutung mangels 
  Bewegung beinahe zum Erliegen gekommen war. Hunger und Durst quälten die 
  Wanderin und nagten in ihren Eingeweiden. Vor ihren Augen tanzten bunte Schlieren 
  auf und ab. Die Vorboten einer Ohnmacht?


  Es war lange her, dass die Römer sie in diese Zelle gesperrt hatten, diesmal 
  ohne Brot und Wasser und ohne die Möglichkeit, heimlich trinken zu können, 
  und seien es auch nur Tropfen, die von der Decke herabfielen – wie damals, 
  in ihrem anderen Gefängnis. Das, in welches die Römer sie nun gebracht 
  hatten, war weniger verkommen, aber nicht weniger deprimierend.


  Die Mauern waren aus dunkelgrauen Steinen errichtet, vermutlich Granit, und 
  die unterarmdicken Gitterstäbe, durch die Callista die Gefangenen in den 
  anderen Zellen beobachten konnte, glänzten noch schwach metallisch. Selbst 
  zwei Gladiatoren mit den Kräften eines Bären würden sie unter 
  größter Anstrengung nicht verbiegen können, und zu allem Überfluss 
  patrouillierten römische Soldaten vor den Zellen auf und ab, um jeden potentiellen 
  Fluchtversuch im Keim zu ersticken.


  Diesmal wollte Caligula offenbar auf Nummer sicher gehen und es sah ganz so 
  aus, als ob sich Callistas Schicksal zwischen diesen Mauern endgültig erfüllen 
  sollte.


  Sie kämpfte mit letzten Kräften gegen die Schwäche an, die wie 
  ein schleichendes Gift durch ihren Körper kroch. Sie rang nach Atem, versuchte, 
  die Schleier der nahenden Bewusstlosigkeit zu vertreiben, doch die Strapazen 
  ihres Ausbruchsversuches und die Entbehrungen der letzten Tage zollten ihren 
  Tribut.


  Allmählich schwanden ihr die Sinne.


  Wie durch eine dicke Nebelwand glaubte sie zu erkennen, dass eine Dutzendschaft 
  Römer den Zellentrakt stürmte und mit den Wachen einige rasche Worte 
  wechselte, die Callista jedoch nicht verstehen konnte. Alles spielte sich in 
  gespenstischer Lautlosigkeit ab.


  Sie sah, wie eine Zelle nach der anderen geöffnet wurde, wie die Römer 
  mit gezückten Schwertern auf die Gefangenen losgingen und brutal auf sie 
  einstachen, sie wie Vieh abschlachteten. Blutüberströmt brach ein 
  Häftling nach dem anderen zusammen, das Gesicht unter unsagbaren Schmerzen 
  verzogen, den Mund aufgerissen zu einem stummen Todesschrei, der Callistas Ohren 
  jedoch nie erreichte. Sie wollte ebenfalls rufen, schreien, doch ihre Stimme, 
  nur mehr ein heiseres Krächzen, versagte ihr den Dienst. Es war, als befinde 
  sie sich in einem Alptraum, aus dem sie so schnell wie möglich wieder erwachen 
  wollte, aber nicht konnte.


  Panik wallte in ihr auf. Was, wenn sie doch nicht träumte? Wenn das, was 
  sie gerade miterleben musste, raue Wirklichkeit war?


  Schon näherten sich die Männer ihrer Zelle.


  Die Gittertür schwang lautlos auf. Römer mit entschlossen wirkenden 
  Gesichtern drängten herein, die Schwerter, von deren Klingen noch das Blut 
  der Ermordeten tropfte, zum tödlichen Streich erhoben, und beugten sich 
  über sie. Callista zuckte beim Anblick der wütenden, entfesselten 
  Augen, die auf sie herabstarrten, zusammen. Blutdurst und Kampfesrausch standen 
  in ihnen zu lesen.


  Sie öffnete den Mund. Wollte schreien. Aber es ging nicht.


  Die Umgebung drehte sich vor ihren Augen. So also ging es zu Ende. Kein glorreicher 
  Tod für eine Wanderin – sie fiel nicht im Kampf gegen Horden von Grah'tak, 
  sondern wurde von Menschen hingerichtet …


  Etwas klatschte ihr ins Gesicht. Ein roter Schleier vernebelte ihr die Sicht. 
  Sie blinzelte. Die Bewegung fiel ihr schwerer als ein Gewaltmarsch durch steiles 
  Gebirge.


  Als sie wieder klar sehen konnte, erkannte sie, dass sich kräftige Arme 
  um die Kehlen der Römer gelegt hatten und sie zurückzogen. Vom Boden 
  starrte ihr das leblose Gesicht desjenigen Soldaten entgegen, der das Schwert 
  gegen sie erhoben hatte. Seine Kehle bestand aus einer breiten, klaffenden Spalte, 
  aus der unablässig Blut sickerte.


  Was ging hier nur vor sich?


  Jemand hob sie an, stellte sie auf die Füße. Die Ketten an den Fußgelenken 
  fielen, dann die um ihren Oberkörper. Ihre Hände blieben jedoch auf 
  den Rücken gefesselt.


  Callista wankte, wäre gestürzt, wenn nicht einer der Männer sie 
  gestützt hätte. Sie blickte in verwegene Gesichter, die zum Teil von 
  hässlichen Narben verunstaltet waren. Zwei der fremden Männer waren 
  dunkelhäutig, dem Anschein nach Nubier.


  Sklaven? Es mussten Sklaven sein! Einigen war es offenbar gelungen, aus ihren 
  Gefängnissen zu entkommen, andere hatten sich womöglich gegen ihre 
  Herrn erhoben und probten nun den Aufstand, und so wie es aussah, war das erste, 
  das sie in Freiheit unternahmen, die Befreiung von Leidensgenossen, von anderen 
  Gefangenen.


  Ein untersetzter Mann mit verfilztem Vollbart packte Callista am Arm und zog 
  sie mit sich, vorbei an den anderen Gefangenen, vorbei an den Römern, die 
  reglos auf dem Boden lagen.


  Callista schwanden die Kräfte.


  Sie strauchelte.


  Jemand fing sie unsanft auf. Die Wände drehten sich um sie herum, plötzlich 
  starrte sie an die Decke, dann auf den Rücken eines Mannes, der sie kurzerhand 
  über seine Schultern geworfen hatte und aus dem Gefängnistrakt trug.


  »Wohin … bringt ihr … mich?« Schwach kamen die Worte über 
  ihre spröden Lippen.


  Sie erhielt keine Antwort. Auch nicht, als die Sklaven mit ihr in einem finsteren 
  Gang verschwanden.

 


  Die Festung am Rande der Zeit


  Vergangenheit


  »Warum?«, fragte Sarjina. »Warum hast du es nicht getan?«


  Sie standen vor dem Eingang in Sarjinas Gort in der Festung am Rande der Zeit. 
  Ko'lain war nun, nach etlichen weiteren Kämpfen, von den Logh'ra'mar gereinigt. 
  Der quaderförmige Kunstplanet zog seine schnurgerade Bahn wieder in einem 
  ruhigeren Gefilde des Immansiums. Es gab keinen Grund, warum die Grah'tak sich 
  in Zukunft ausgerechnet für diese Welt interessieren sollten.


  Krellrim hoffte, dass den Gnomen eine bessere, friedlichere Zukunft gewährt 
  werden würde. Er verzog die Gorillaschnauze zu einem müden Lächeln. 
  »Warum ich Ferrotor nicht getötet habe?«


  »Es ist so viel mehr als das … warum hast du unsere Mission verleugnet? 
  Unseren Pakt gebrochen? Wir haben uns verbunden, um ein großes Ziel zu 
  erreichen. Wir waren zu allem bereit. Ich war zu allem bereit. Doch du 
  hast …«


  »… versagt?«, fragte der Gorilla. »Ist es das, was du sagen 
  wolltest? Dass ich zu schwach war, das zu tun, was nötig gewesen wäre?«


  Sarjina öffnete das Schott und betrat ihren Gort.


  Krellrim zögerte, ihr zu folgen. »Ich weiß nicht, ob ich würdig 
  bin, deinen Gort aufzusuchen.«


  Sie lächelte, bog ihren schlanken Leib durch. Für einen Augenblick 
  vibrierten ihre Kiemen. »Selbst wenn du nicht Gundram wärst, würde 
  ich dich willkommen heißen. Einst gab es eine Zeit, da machte ich mich 
  zur Sklavin dummer Worte – Lass niemanden in deinen Gort, niemanden. 
  Obwohl mein erbittertster Feind diese Worte sprach, brannten sie sich in meinen 
  Verstand. Nur weil ich diese Regel nicht befolgt habe, hatte mein Meister überhaupt 
  erst Gelegenheit, mich zu vergewaltigen … das redete ich mir ein, daran 
  glaubte ich tatsächlich. Doch es war eine Lüge, das letzte perfide 
  Geschenk, das Zuraello mir mit auf meinen Lebensweg gab, um mich zu quälen. 
  Seitdem ich das weiß, wähle ich genau aus, wen ich einlasse und wen 
  nicht. Du gehörst zu denen, die stets willkommen sind. Außerdem bist 
  du nicht zum ersten Mal hier.«


  Der intelligente Menschenaffe übertrat die Schwelle, und das Schott schloss 
  sich wieder. Wie jedes Mal verwirrten Krellrim die leuchtenden Farben, in denen 
  die Wände des Gorts gestrichen waren und die jedem Blick auszuweichen schienen 
  – mal wirkten sie blau, dann bräunlich, dann rot; sie zu fixieren, 
  war unmöglich. Außerhalb von Sarjinas Gort hatte er nie etwas Ähnliches 
  erlebt. »Aber ich bin zum ersten Mal dein Gast, seit ich deine Vergangenheit 
  kenne und weiß, was hier vorgefallen ist.«


  »Ändert das irgendetwas an unserer Beziehung?«


  Krellrim ging zur Mitte des Raumes und ließ sich auf dem Boden nieder. 
  »Ich bin dir noch eine Antwort schuldig. Warum habe ich Ferrotor nicht 
  getötet, als sich mir die Möglichkeit bot? Weil ich in dem Moment, 
  als ich den Stern des Lichts in Händen hielt und ihn zum tödlichen 
  Streich erhob, etwas verstanden habe, das mir ein Freund vor langer Zeit zu 
  erklären versucht hat – dass man ein Unrecht nicht durch ein neues 
  ungeschehen machen kann.«


  »Dieser Freund war ein weiser Mensch«, sagte Sarjina. »Als mein 
  Wanderermeister und Peiniger tot war, fühlte ich keine Befriedigung, sondern 
  nur Leere. Erst dachte ich, es sei, weil Gundram gestorben war, doch die Wahrheit 
  sah anders aus.« Sie setzte sich neben Krellrim und lehnte den Kopf gegen 
  seinen mächtigen Brustkorb.


  Er ließ es geschehen. Warum sollte er es nicht tun? Sie waren sich ähnlich, 
  und wenn er ihr Trost spenden konnte, hatte sein Aufenthalt in dieser Zeit wenigstens 
  etwas Gutes. Denn es gab keine Mission, die ihn in die Epoche des Großen 
  Krieges zwischen Finsternis und Licht geführt hatte. Er war gestrandet, 
  verloren, ohne Sinn und Zweck. Vielleicht diente seine Odyssee in der tiefen 
  Vergangenheit auch nur dazu, ihm klar zu machen, wer er selbst in Wirklichkeit 
  war: Ein gefallener Wanderer auf dem Weg zurück ins Licht.


 

 

Epilog

 

 Ob es mir gefällt oder nicht, es hat genauso kommen 
  sollen. Nun ist klar, welcher Cassius dazu ausersehen war, Caligula 
  zu töten. Die historischen Aufzeichnungen der Erde sprechen von einem Prätorianer, 
  weil die Wahrheit nie bekannt wurde … doch der Name wurde korrekt überliefert.

 Cassius.

 Er hatte von Anfang an Recht. Ich habe mich getäuscht, habe mich 
  von meinen Gefühlen hinreißen lassen, einen schrecklichen Fehler 
  zu begehen.

 Wer weiß, was geschehen wäre, hätte Caligula diesen Tag 
  überlebt.

 Wer weiß, was geschehen wäre, hätte Cassius den Ausbruch 
  der Pest im alten Rom nicht verhindert.

 Wer weiß, was geschehen wäre, hätte er vor seinem Attentat 
  nicht Kontakt mit der Witwe von Senator Priscus aufgenommen und diese gebeten, 
  über ihre Beziehungen den Ort herauszufinden, an dem Callista gefangen 
  gehalten wurde. Sie war die einzige, der er vertrauen konnte, die einzige, der 
  er zugleich etwas bieten konnte, für das sie alles zu tun und alles zu 
  riskieren bereit war. So jedoch haben ihre treu ergebenen Sklaven Callista im 
  letzten Augenblick vor den marodierenden Schergen des ermordeten Kaisers gerettet 
  und sie in Sicherheit gebracht. Für die meisten anderen Gefangenen hingegen, 
  mit deren Leben Caligula die Senatoren und Tribune der Stadt erpresste, kam 
  diese Hilfe zu spät.

 Es war nicht einfach, dem Tumult im Theater zu entkommen, nachdem Cassius 
  Caligula getötet hat. Erst als wir uns versteckten und unsere Gestalt wandelten, 
  konnten wir unbehelligt entkommen.

 Callista ist mit uns in die Festung am Rande der Zeit zurückgekehrt. 
  Unsere Zeit in Rom hat ein Ende gefunden. Einiges ist offen geblieben. Ob wir 
  je wieder auf den Dokaten Yersinia treffen, der als lachender Dritter aus diesem 
  makabren Spiel hervorgegangen ist? Auf sein Konto gehen Millionen oder Milliarden 
  von Pesttoten, die sein Bakterium im Lauf der Menschheitsgeschichte gefordert 
  hat. Die historischen Archive der Festung wissen nichts darüber zu berichten, 
  was aus dem Arzt Caecilius geworden ist – sein Name ist von der Geschichtsschreibung 
  vergessen worden, obwohl er eine tödliche Pestepidemie in Rom eindämmte. 
  Hatten die Grah'tak ihre Hand im Spiel? Ist womöglich Yersinia in die Stadt 
  zurückgekehrt? Das sind Fragen, auf die wir wohl nie eine Antwort erhalten 
  werden.

 Anderes, Wichtigeres jedoch ist klar geworden. Es gibt niemals nur einen 
  Weg, und wenn ich Krellrim jemals wieder finden werde, werde ich meinen Fehler 
  vor ihm eingestehen. Wir beide durchlebten einen schlimmen Alptraum, und wenn 
  wir diesem gegenüberstehen, gibt es nur zwei Möglichkeiten: Kämpfen 
  – oder flüchten.


 

 

Anhang

 


  Dokumente aus der Geschichte des Omniversums

 
  

  Aufzeichnung des Weltenwanderers Zuriak


  im Auftrag von Ko'lain

 
      

  Es ist erreicht. Mein neues Projekt ist vollendet, und es erstrahlt in erhabenem 
  Glanz. Es ist die Krönung meines Schaffens, und ich preise die Mächte 
  der Ewigkeit, dass sie mir Lebenskraft gaben, diese Vollendung noch mitzuerleben.


  Nun bin ich müde, müde und alt. Ich habe beschlossen, auf meinem neuen 
  Werk die ewige Ruhe zu suchen. Eines der Sumpffelder wird mir als friedevolle 
  Grabesstätte nach all der Arbeit dienen, und aus ihm soll neues Leben hervorgehen, 
  das später einmal die Neunundneunzig Kammern erfüllen wird. Ich habe 
  meinen Kindern, die in ferner Zukunft das Licht der Welt erblicken werden, bereits 
  die Wohnungen bereitet. Sie werden sie finden, wenn sie ihre Wanderung beginnen, 
  und ich kann nur hoffen, dass sie die Botschaften verstehen und sich wohlwollend 
  an mich erinnern werden.


  Ko'lain, mein Mäzen, ist sehr zufrieden mit mir – er versprach, mir 
  alles zukommen zu lassen, was ich mir nur wünschen könne. Doch es 
  gibt nichts mehr, das meinem Leben noch mehr Erfüllung verleihen könnte, 
  als ich sie bereits empfinde, wenn ich mein neues, gigantisches Bauwerk sehe. 
  »Ich benenne die Welt nach dir«, sage ich, »auf dass dein Name 
  unsterblich wird. Ko'lain wird noch in Äonen auf seiner Bahn die Weiten 
  des Immansiums durchziehen und von deiner Großzügigkeit künden.«


  Mein Mäzen schickt mir Impulse des Wohlwollens; ich höre seine telepathische 
  Stimme klar und deutlich. Seit sein Bewusstsein in den Felsquader eingefroren 
  wurde, um die Zeiten zu überdauern, kann er nur noch auf diese Weise kommunizieren. 
  Als er noch ein Sterblicher war, gefangen in einem biologischen Körper, 
  liebte er die Ruhe und die Abgeschiedenheit seines Geburtsortes, in den es ihn 
  stets zog, wenn die Staatsgeschäfte zu viel seiner Kraft forderten. Dann 
  kehrte er in den Sumpf zurück, in die kleine Hütte, in der er einst 
  geboren worden war. Etwas von diesem Sumpf bedeckt stets die Oberseite des Quaders, 
  der nun zu seinem ewigen Zuhause geworden ist. Es ist ein Dienst, den seine 
  Schutzbefohlenen ihm erweisen, jeden Tag auf Neue.


  Ich verabschiede mich von meinem Mäzen und werde nun selbst meine ewige 
  Ruhestätte aufsuchen. In ihr werde ich bleiben, meine Gene meiner Schöpfung 
  spenden, auf dass sich einst Leben aus dem Sumpf erhebt, Leben, das so ist wie 
  ich.

 


  Ende der Aufzeichnungen des Weltenwanderers Zuriak


  im Auftrag von Ko'lain


 

 

Anmerkungen

 


  Dass Caligula durch die Hände eines Mannes namens Cassius starb, ist historisch 
  belegt – ein Prätorianer dieses Namens beendete das Leben des wahnsinnigen 
  Kaisers am 24. Januar des Jahres 41 in Rom. Einen Dokaten namens »Yersinia« 
  hat es hingegen nie gegeben … wohl aber ein Bakterium namens »Yersinia 
  Pestis«, das vor allem dank seines zweiten Namensbestandteils traurige 
  Berühmtheit erlangte. Im Laufe der Jahrhunderte raffte dieses Bakterium 
  mehrfach große Teile der Weltbevölkerung dahin, wodurch die Menschheitsgeschichte 
  entscheidend beeinflusst wurde. Die Symptome im alten Rom sind nicht exakt dieselben, 
  die wir heute noch kennen … wer weiß, welchen Weg das Bakterium noch 
  genommen hat. Dass das Pest-Bakterium zur Handlungszeit darüber hinaus 
  schon bekannt war, mag als dichterische Freiheit durchgehen – Lucius Annaeus 
  Seneca, ein Zeitgenosse Caligulas, erwähnt die Pest etwa in seinem berühmten 
  »Oedipus«.

 


  Christian Montillon


  Wattenheim, im Oktober 2008

 

 


 

 

Vorschau
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Zeitendämmerung


  Torn – Erbe der Wanderer Band 50

 
  

  Die Wanderer sind auf die Festung am Rande der Zeit zurückgekehrt – 
  doch wie sie schon bald feststellen müssen, waren die Vorfälle von 
  Rom nur der Auftakt zu noch sehr viel dramatischeren Ereignissen, die das gesamte 
  Immansium in einen Strudel der Vernichtung reißen könnten. Das Cho'gra 
  stirbt, die Festung am Rande der Zeit zerbricht – und ein neues Zeitalter 
  beginnt …


  Zeitendämmerung ist der Titel des nächsten Bandes, mit dem 
  TORN sein erstes großes Jubiläum bei Zaubermond begeht. Nach einer 
  Story von Michael J. Parrish zieht Christian Montillon erneut alle Register 
  seines Könnens und schlägt ein neues Kapitel in der Saga der Wanderer 
  auf.

   

   
  

  Mehr Informationen, aktuelle Erscheinungstermine

  
  und Leserreaktionen zur Serie unter:

   

 www.Zaubermond.de


 

 
 
Glossar

 


  In diesem Glossar werden die wichtigsten Begriffe und Personen der gesamten 
  Serie erklärt. Es ist in folgende drei Bereiche eingeteilt:


  Allgemeine Begriffe der Serie


  Personen der Wanderer


  Personen und Rassen der Grah'tak (das Daemonichron)


  Wichtiger Hinweis: Neuleser sollten das Glossar mit Bedacht lesen, da 
  es Hinweise auf den Fortgang der Handlung enthält.

 

 


  Allgemeine Begriffe

 


  Begriffe der Wanderer

 


  Äon


  Begriff der alten Zeitrechnung

 


  Alphabet der Wanderer


  In den Tagen der Alten Allianz entwickelte sich eine gemeinsame Schrift 
  und Sprache, die auf allen zivilisierten Welten Gültigkeit hatte und als 
  die »Schrift der Wanderer« bekannt war. Die Zeichen entwickelten sich 
  einerseits aus bildhaften Symbolen, aber auch aus den Schriften der beteiligten 
  Welten. Das Zeichen für »A« beispielsweise symbolisiert den Planeten 
  Ascalot und seine ausgedehnten Berglandschaften. Nach dem Ende der Allianz und 
  dem Untergang der Wanderer behielten die Lu'cen als die Erben der Wanderer ihre 
  Schrift und Sprache bei.

 


  Alte Allianz


  Bündnis gegen die Grah'tak, einst von den Wanderern zur Verteidigung 
  der freien Welten geschmiedet

 


  Ascalot


  Kernwelt der Alten Allianz, in den alten Tagen Basis des Wandererkorps; 
  seit dem Ende des Großen Krieges ist Ascalot eine kalte, tote Welt, deren 
  Überreste unter einer teilweise mehrere hundert Meter dicken Schicht aus 
  Staub und Asche begraben liegen.

 


  Calah


  Planet, der zwischen Ascalot und Rattakk liegt, und dessen Bewohner 
  zu den stärksten Verbündeten innerhalb der Alten Allianz gegen 
  die Grah'tak zur Zeit des Großen Krieges zählten. Nachdem 
  ein Festungsbruchstück von einem Teil des Wandererkorps aufgegeben wurde, 
  wird Calah der zentrale Ausgangspunkt und Heimat der Wanderer.

 


  Collegón


  Der Versammlungsort der alten Wanderer bildet den Kern der Festung 
  am Rande der Zeit. An diesem legendären Ort versammelten sich die Wanderer, 
  um gemeinsam zu speisen, zu beraten und zu beten, sowie Siege zu feiern und 
  nach Niederlagen zu sich zu finden.

 


  Cylia


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Daemonichron


  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die 
  alles Wissen über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre 
  Stärken und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges 
  enthält. Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging jedoch 
  in der Schlacht von Galmar verloren. In der alten Sprache der Wanderer 
  bedeutete das Wort lediglich einen Speicher von Wissen.


  Das Daemonichron wird durch fünf Kreise, die kreisförmig angeordnet 
  sind und von einem weiteren Kreis umrahmt werden, symbolisiert.

 


  Dimensor


  Dieses technische Gerät aus den Tagen der Alten Allianz versetzte 
  die Wanderer in die Lage, das Vortex zu öffnen und die Grenzen 
  von Raum und Zeit zu überschreiten. Er ist eine lang gezogene Röhre 
  aus schimmerndem Metall, die an die vier Meter Durchmesser und an die fünfzehn 
  Meter Länge hatte.

 


  Erde


  blauer Planet im Solsystem; trotz seiner entlegenen Position stellt sich 
  mehr und mehr heraus, dass der Erde im Kampf um das Schicksal des Immansiums 
  eine besondere Rolle zukommt.

 


  Erleuchteter


  Als Erleuchtete bezeichnen die Lu'cen jene Menschen, die die Fähigkeit 
  haben, über die engen Grenzen ihrer Sterblichkeit hinauszublicken. Sie 
  wissen oder ahnen zumindest, dass es einen Konflikt apokalyptischen Ausmaßes 
  gibt, bei dem die Mächte des Lichts gegen die der Finsternis aufeinander 
  treffen.

 


  Escoban


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Executum


  Angriffsschlag der Wanderer, der gegen die Kehle des Feindes geführt 
  wird; einmal begonnen, vermag sie kein Gegner abzuwehren.

 


  Festung am Rande der Zeit


  Vor Äonen gebaut, war sie die alte Raumstation der Wanderer, die im 
  Numquam zwischen den drei Hauptdimensionen gelegen ist. Als Torn noch in den 
  Diensten der Lu'cen stand, war die Festung am Rande der Zeit seine Heimat. 
  Nachdem die Festung kurzzeitig in der Hand von Mathrigo war, wurde sie 
  schließlich wieder Stützpunkt für Torn und sein neues Wandererkorps. 
  Durch die Zerstörung des alten Cho'gra wurde die Festung aus dem 
  Numquam gerissen und schließlich ebenfalls zerstört.

 


  Gabong


  Philosophentempel auf Talon; der Gabong ist ein Ort der Ruhe und 
  der Besinnung und gilt als Vorläufer des Gort.

 


  Galmar, Schlacht von


  Entscheidungsschlacht in den späten Tagen der Alten Allianz, in der 
  die Flotte der Wanderer von den Grah'tak vernichtend geschlagen wurde.

 


  Ganides-Parade


  Abwehrparade mit dem Lux, nach dem Fechtmeister Ganides benannt, 
  einem Wanderer der alten Zeit

 


  Gardian


  In den alten Tagen bezeichnete der Begriff lediglich den Schutzmantel eines 
  Wanderers. Torns Gardian hingegen konnte noch mehr – er war 
  ein lebendes Wesen, das in der Lage war, das Vortex zu öffnen, um 
  ihn durch Raum und Zeit zu transportieren. Nach seiner Verbannung durch die 
  Lu'cen hatte Torn jedoch jeden Kontakt zu seinem Gardian verloren, obwohl 
  dieser immer noch ohne sein Wissen bei Torn war. Durch eine Atomexplosion verschmolz 
  der Gardian, welcher einst der Lu'cen Aeternos war, mit Torn – 
  es war die Geburtsstunde eines neuen Helden …

 


  Gort


  Jeder Wanderer hat seinen eignen Gort und dient ihm als Heimstätte, 
  Zuflucht und Trainingsort. Er ist ein kugelförmiger Raum, in dem ein Wanderer 
  Ruhe durch Meditation findet, sich von vergangenen Missionen erholt und auf 
  zukünftige Abenteuer vorbereitet. Um Orientierungspunkte im zeitlosen Zustand 
  des Numquam zu gewährleisten, bewahren die Wanderer in ihrem Gort 
  Erinnerungsstücke vergangener Missionen auf.

 


  Große Armada


  Streitmacht der Alten Allianz im Kampf gegen die Grah'tak

 


  Haloi


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Ignition


  Fähigkeit, mittels Gedankenkraft Feuer zu entzünden; bei verschiedenen 
  Grah'tak-Spezies verbreitet, die über das Kha'lithor verfügen 
  können

 


  Immansium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension der Sterblichen, in 
  der sich auch die Erde befindet, in der Planeten um Sonnen kreisen und Sonnen 
  um Galaxien. Das Immansium ist der Zeitlichkeit unterworfen – nichts, was 
  hier existiert, kann sich dem Einfluss der Zeit entziehen.

 


  Iuncatum


  Ursprünglich bezeichnet der Ausdruck das Bestreben des Plasmas, sich 
  gegenseitig zu verbinden. Stirbt ein Wanderer, wird die Energie seiner Plasmarüstung 
  von anderen absorbiert. Allg. Ausdruck für einen mentalen Verschmelzungsvorgang

 


  Kernwelten der Alten Allianz


  Ascalot, Cylia, Escoban, Myria, Talon

 


  Kodex der Wanderer


  Von den Philosophen des Gabong begonnenes Regelwerk, das im Lauf 
  der Äonen fortgeschrieben wurde und verbindliche Verhaltensregeln für 
  alle Wanderer enthält. Darin gesammelt sind die Erfahrungen unzähliger 
  Wanderer-Generationen. Gegen den Kodex zu verstoßen, bedeutet, aus der 
  Gemeinschaft der Wanderer ausgeschlossen zu werden.

 


  Liboratum


  Für den Kampf mit dem Lux entwickelte Kampftechnik, die dazu 
  dient, sich mehrerer Gegner gleichzeitig zu erwehren.

 


  Lucium


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Guten, das »Licht«. 
  Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit existieren. 
  Das Lucium bildet das Gegenstück zum Malum.

 


  Lutrikan!


  wörtlich: »Bei den Mächten des Lichts!« Schlachtruf 
  der Wanderer zur Zeit der Alten Allianz und des neuen Wandererkorps

 


  Lux


  Das Lux ist die traditionelle Waffe der Wanderer mit einer variablen 
  Klinge aus energetischem Plasma, und wird auch »Schwert des Lichts« 
  genannt. Dem Träger des Lux ist es möglich, mittels eines Gedankenbefehls 
  dessen Form zu verändern, sodass vier Klingen entstehen: den »Stern 
  des Lichts«.

 


  Malum


  Urelement des Bösen und der Vernichtung; aus dem Malum gingen einst 
  die Grah'tak hervor; Gegenstück zum Lucium

 


  Malumetrie


  In den alten Tagen war die Malumetrie diejenige Wissenschaft gewesen, die 
  sich mit der Erforschung des Bösen beschäftigt hatte. Die Ergebnisse 
  all dieser Forschungen, die über Generationen hinweg fortgeführt worden 

  waren, waren im Daemonichron zusammengefasst worden.

 


  Mech-Alai


  Die »mechanischen Flügel« sind zu Zeiten der Alten Allianz 
  in der Endphase des Großen Krieges entwickelte Flug-Kampfmaschinen; ausschließlich 
  von Mechar besetzt. Sie kamen niemals zum Einsatz, werden erstmals von 
  Krellrim aktiviert.

 


  Mechar


  Abk. für »mechanische artifizielle Einheit«; Roboter, die 
  in der letzten Phase des Großen Krieges dafür konzipiert wurden, 
  Verwaltungs- und Wartungsarbeiten sowie medizinische Aufgaben zu übernehmen. 
  Nach der Gründung des neuen Korps der Wanderer verrichten die Mechar 
  ihren Dienst wieder auf der Festung am Rande der Zeit

 


  Mrook


  Entlegene, paradiesische Welt, Heimat des Affenvolkes von Krellrim. 
  Hauptstadt ist Mrook Tan, eine auf riesigen Brunyak-Bäumen errichtete 
  Stadt, mit vielen, durch Hängebrücken miteinander verbundenen Ebenen. 
  Um das Jahr 1450 ihrer Zeitrechnung haben die Affen von Mrook eine Kulturstufe 
  erreicht, die sich mit der des alten Griechenland vergleichen lässt. Handel 
  und Kultur erleben eine Blüte. Die Verteidigung liegt in den Händen 
  des Gorillakorps, als Reit- und Transporttier dient der Ballust, ein gedrungener 
  Dickhäuter mit Stoßzähnen. Die Blüte der Zivilisation von 
  Mrook endet jäh mit dem Überfall der Qr'ul, bei dem auch Mrook 
  Tan zerstört wurde. Mrook wurde zwischenzeitlich unter Krellrims 
  Herrschaft wieder aufgebaut, doch das Volk der Affen ist dennoch dem Untergang 
  geweiht.

 


  Mrook Tan


  Hauptstadt des Affenvolkes von Mrook; beim Angriff durch die Qr'ul 
  zerstört

 


  Mutat


  Wendepunkt in der Geschichte einer Kultur und daher bevorzugter Angriffspunkt 
  für Manipulationen im Fluss der Zeit

 


  Myria


  Kernwelt der Alten Allianz

 


  Numquam


  Dimension zwischen den drei Hauptdimensionen, »Welt zwischen den Welten«. 
  Zeit und Raum existieren im herkömmlichen Sinn hier nicht. Für lange 
  Zeit ist das Numquam der Standort der Festung am Rande der Zeit.

 


  Omniversum


  Auch großes Kontinuum genannt: Gesamtheit aller möglichen Welten 
  bzw. Dimensionen. Es ging aus der Synthese von Lucium und Malum 
  hervor und unterteilt sich in die drei Hauptdimensionen Immansium, Subdaemonium 
  und Translucium.

 


  Plasmarüstung


  Sie ist die traditionelle Kampfrüstung eines jeden Wanderers. 
  Die Rüstung ist an das Bewusstsein ihres Trägers gekoppelt. Da sie 
  aus positiv geladenem Protoplasma besteht, ist sie in der Lage, ihre Form zu 
  verändern. Theoretisch ist es dem Wanderer dadurch möglich, das Aussehen 
  nahezu jedweder sterblichen Kreatur anzunehmen, außer Dämonengestalt. 
  Torn trägt die Plasmarüstung Aeternos'. Später 
  verschmilzt Torns Rüstung mit seinem Gardian, welches ein neues 
  Potential in Torn hervorruft.

 


  Reminiscat


  Dabei handelt es sich um ein Ritual aus der Zeit der Wanderer: Das 
  Bewusstsein eines Wanderers mit den Erinnerungen eines anderen verschmolzen. 
  Das Reminiscat zeugt von tiefer gegenseitiger Verbundenheit.

 


  T-Flügler


  Abk. für Trieb-Flügler; konisch geformter Raumjäger, der auf 
  Konstruktionsplänen von TITAN basiert und das Transportmittel für 
  das neu gegründete Wandererkorps ist; ist von einer drehbaren Ringsektion 
  mit drei Antriebsgondeln umgeben und zusätzlich mit einer Plasmakanone 
  und Dimensorentechnik ausgerüstet.

 


  Talon


  Kernwelt der Alten Allianz, »Welt der Philosophen und Denker«

 


  Subdaemonium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Bösen, die 
  Heimat der Grah'tak, jener finsteren Dämonen, die seit Jahrmillionen 
  versuchen, die Welt der Sterblichen zu unterwerfen und sich ihre Bewohner untertan 
  zu machen. Kein Sterblicher hat je das Subdaemonium betreten.

 


  Textat


  Die Gesamtheit aller möglichen temporalen Interferenzen im Fluss der 
  Zeit

 


  Translucium


  Eine der drei Hauptdimensionen. Es ist die Dimension des Lichts und der 
  Unsterblichen. Aus dem Translucium stammen die Lu'cen.

 


  Vortex


  »das«, seltener »der«: Es handelt sich dabei um künstlich 
  erzeugtes, blau leuchtendes »Wurmloch«, durch das die Wanderer 
  reisen, um Raum und Zeit zu überbrücken. In der Alten Zeit wurden 
  Dimensoren zur Reise durch das Vortex verwendet – später nutzen 
  die Wanderer dafür ihre Gardians.

 


  Wanderer


  Ursprünglich war dieser Begriff lediglich die Bezeichnung für 
  einen Dimensionsreisenden. Mit dem Beginn des Krieges gegen die Grah'tak 
  und der Gründung des Wandererkorps wurde ein Titel daraus, der die edelsten 
  und besten Kämpfer der Alten Allianz kennzeichnete. Erkennungszeichen 
  des Wanderers sind sein Lux, seine Plasmarüstung und sein 
  Gardian.

 


  Begriffe der Grah'tak

 


  Aghral'ogh


  Von den Dokaten konstruierte Maschine, die in der Lage ist, eine Zeitblase 
  zu erzeugen, innerhalb derer andere temporale Gesetzmäßigkeiten gelten.

 


  Brak'tar


  Metall aus der Dämonenschmiede, von den Grah'tak zur Herstellung schwarzmagischer 
  Waffen und Maschinen verwendet

 


  Chaosfestung


  Gewaltiges Bauwerk der Grah'tak, dient als Stützpunkt bei großen 
  Eroberungsfeldzügen. In die Chaosfestung wurde die Lebensessenz einer Kreatur 
  eingearbeitet, so dass sie – wie auch ein Großteil der Technik der 
  Grah'tak – als halborganisch anzusehen ist

 


  Cho'gra


  Schlupfwinkel des jeweiligen Herrschers der Grah'tak, vor Äonen 
  erschaffen von Mathrigo, auch »Hölle auf Erden« genannt. 
  In der Sprache der Grah'tak bedeutete dieses Wort »Ort des Grauens«.

 


  Ursprünglich ein weites, von Lavaströmen durchzogenes Gewölbe 
  tief unter der Oberfläche des Planeten Erde. Doch mit dem Verschwinden 
  von Mathrigo nach Keforia zerfällt das Cho'gra und wird vernichtet. 
  Daraufhin wird Keforia von Mathrigo zum neuen Cho'gra ausgerufen.

 


  Dämonengleiter


  Von den Shikan'tar bevorzugter, telepathisch gesteuerter Kampfgleiter

 


  Glu'takh


  abwertend: Dämon, der einst ein Mensch war

 


  Kha'lithor


  Von Sterblichen auch als »schwarze Magie« bezeichnet: Energetisches 
  Gespinst, das die Wesen der Dunkelheit verbindet. Es wird vermutet, dass das 
  Kha'lithor seinen Ursprung im Subdaemonium hat. Von besonders starken 
  Grah'tak kann das Kha'lithor geformt und genutzt werden. Eine spezielle 
  Ausformung des Kha'lithor ist das Kha'tex

 


  Kha'tex


  Subraum der Grah'tak, Gegenstück zum Vortex; orangeroter Energieschlund

 


  Lirg'taragh


  Peitsche, angefertigt von Dokaten nach Anweisung von Carnia, 
  an deren Lederriemen mehrere kleine Mäuler schnappen, die einem Gegner 
  die Lebensenergie aussaugt und seinem Träger wieder zuführt

 


  Math'ra'krat


  Rat der Dämonen, dem ausschließlich Abkömmlinge des Subdaemoniums 
  angehören; die Akul'rak stellen die stärkste Macht im Rat.

 


  Ma'thruk


  Hierbei handelt es sich um das Urelement des Bösen und der Vernichtung, 
  aus dem einst die Grah'tak hervorgegangen sind. Die Wanderer nennen es 
  Malum. Es ist eines der beiden Elemente, die seit dem Beginn aller Zeit 
  existieren. Das Malum bildet das Gegenstück zum Lucium.

 


  Mesh'rul


  In der Mythologie der Grah'tak sagenhafter Vernichter der Sterblichen, angeblich 
  in Torn wiedergeboren

 


  Nekronergen


  Das Nekronergen wird auch Dämonenfeuer genannt. Dabei handelt es sich 
  um orangerote, negative Energie, die die Grah'tak-Waffen und -Maschinen 
  antreibt.

 


  Pal'rath


  Ein aus dem Subdaemonium stammender Kristallsplitter, der böse Kräfte 
  in unvorstellbarer Konzentration birgt; wird von den Grah'tak des Immansiums 
  als uraltes Artefakt verehrt und von Mathrigo ausfindig gemacht, um einen 
  Ragh'na'rakh zu bauen.

 


  Ragh'na'rakh


  wörtlich: »Zerstörer der Welt«; Bezeichnung für 
  die riesigen, von der Energie eines Pal'rath betriebenen Kampfstationen 
  der Grah'tak, die Planeten und Sonnen vernichten können; von den 
  Sterblichen deshalb auch als »Weltenvernichter« bezeichnet.

 


  Ragh'tar


  Maschinensektion des Ragh'na'rakh

 


  Rakh


  Lehen, das den Dämonenlords von ihren Herren verliehen wird

 


  Rush'al


  Auch Fluchbefehl genannt; im Verständnis der Grah'tak ein Auftrag, 
  der mit einem Fluch verbunden wird und den mit einem Rush'al belegten Untergebenen 
  bei Nichtausführung oder Verweigerung des Befehls grausam bestraft.

 


  Scimita


  wörtlich: »Säbel«; Von bösem Willen beseelte Dämonenwaffe, 
  die aus einer mörderischen Klinge besteht, die blitzschnell durch die Luft 
  wirbelt

 


  Skack


  Schimpfwort in der Sprache der Grah'tak

 


  Skelettschiff


  Kampfschiff der Grah'tak, das aus einer unbekannten Lebensform hervorgegangen 
  ist; das Exoskelett verleiht dem Skelettschiff das typische Aussehen.

 


  Stahlfalke


  Flugmaschine der Grah'tak, die ihren Namen ihrer Ähnlichkeit 
  mit einem Raubvogel verdankt

 


  TITAN


  Name einer kriminellen Organisation, die auf der Erde des 20. Jahrhunderts 
  ihr Unwesen treibt und von den Grah'tak ins Leben gerufen wurde. Anführer 
  von TITAN ist der Ultralord. Das Symbol der Organisation ist ein Titan, 
  der die Erde aus den Angeln hebt.

 

 


  Personen der Wanderer

 


  Aeternos


  der Gütige. Ein ehemaliger Lu'cen. Opfert sich für Torn 
  und wird zu dessen Gardian.

 


  Anarchos


  der Gesetzlose. Einer der Lu'cen. Er ist der Humorvollste der Lu'cen 
  – er repräsentiert das chaotische Element und muss von Severos 
  stets in Zaum gehalten werden.

 


  Anticos


  der Weise. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer und Ratgeber. Er 
  ist der Älteste der Lu'cen und lebt zurückgezogen in den Weiten des 
  Transluciums.

 


  Callista


  In der Sterblichen Callista fand Torn sein Symellon, jene Seele, die seiner 
  eigenen verwandt ist und sie komplettiert. Durch eine Intrige Mathrigos wurde 
  Callista jedoch ermordet und ihre Seele ins Cho'gra entführt. Mit der Hilfe 
  von Krellrim gelang es Torn, Callista zu befreien und ins Leben zurückzuholen. 
  Da er dabei gegen die Gesetze der Wanderer verstoßen hatte, erhoben die 
  Lu'cen jedoch Anklage. Torn wurde aus der Festung am Rande der Zeit verbannt, 
  Callista wurde selbst eine Lu'cen. Doch nachdem es Mathrigo gelang, kurzzeitig 
  Herr der Festung am Rande der Zeit zu werden, gab er Callista wieder 
  einen sterblichen Körper. Mittlerweile gehört sie dem neu gegründeten 
  Wandererkorps an.

 


  Cassius Alienus


  Er ist ein ehemaliger Gladiatorenschüler, auf den Torn im alten Rom 
  trifft und der wenig später dem Wandererkorps beitritt. Seine kräftige 
  Statur und die Erfahrung in der Arena sind ihm in den vielen Einsätzen 
  gegen die Grah'tak nützlich. Seine Plasmarüstung wurde von Tattoo 
  so gestaltet, dass sie die Form einer Gladiatorenrüstung annimmt.

 


  Ceval


  Er war einst Torns Freund und Diener in Atalans Stadt, besser bekannt unter 
  dem Decknamen »Atlantis«; starb beim Versuch, Atalans Stadt vor dem 
  Untergang zu retten, wurde aber von den Mächten der Ewigkeit gerettet 
  und mit einer besonderen Mission betraut; gehörte als einer der ersten 
  dem von Torn neu gegründeten Wandererkorps an, wurde aber von Nroth 
  im Kampf bezwungen, ins Cho'gra gebracht und von Mathrigo enthauptet.

 


  Chronos


  der Zeitlose. Einer der Lu'cen. Er hat sich mit dem Wesen der Zeit beschäftigt. 
  Wie Anticos und Sapienos ist auch er vor allem Forscher.

 


  Custos


  der Wächter. Ein ehemaliger Lu'cen. War einst selbst ein Hauptmann 
  des Wandererkorps und später Torns väterlicher Lehrer und sein 
  Waffenmeister. Opfert sich wie Aeternos für Torn.

 


  Ethan


  von Ascalot. Name des ersten Dimensionsreisenden der Geschichte

 


  Krellrim


  Stammvater des Volkes von Mrook; durch genetische Experimente auf der Erde 
  erlangte Krellrim einst Intelligenz; zusammen mit seinen Artgenossen ermöglichten 
  ihm die Lu'cen auf einem fremden Planeten einen Neubeginn. Krellrim nannte den 
  Planeten Mrook, was in seiner Sprache »Baum« bedeutet. Mit Torn verbindet 
  Krellrim eine tiefe Freundschaft; er half ihm beim Kampf gegen Mathrigo und 
  bei der Befreiung von Callista. Auf der Suche nach neuen Mitstreitern in Torns 
  Wandererkorps kann Krellrim von Ceval überzeugt werden, dem 
  Korps beizutreten. Krellrim verliert durch Carnias Folterung ein Bein, 
  welches durch eine Prothese ersetzt werden kann. Später sagt er sich vom 
  Wandererkorps und seiner Ethik los und tötet im alten Rom Carnia. 
  Daraufhin wird er in der Zeitenfeste inhaftiert, verschwindet wenig später 
  aber auf mysteriöse Weise aus dem Gefängnis und taucht in der Festung 
  zur Zeit des Großen Krieges wieder auf. Er glaubt nun, vom Schicksal dazu 
  bestimmt zu sein, Ferrotor in der Vergangenheit zu töten, ehe er 
  zu Mathrigo wird. Doch als Krellrim die Chance dazu hat, zweifelt er 
  und verschont Ferrotors Leben. Am Ende muss er erkennen, dass er nur 
  den Traum einer alten Wanderin träumte und nie tatsächlich die Möglichkeit 
  bestand, Ferrotor zu töten. Wenig später schließt er 
  sich dem Wandererkorps erneut an.

 


  Lu'cen


  Vor vielen Zeitaltern waren diese weisen Energiewesen, die sich die »Richter 
  der Zeit« nennen, selbst Sterbliche, die im Großen Krieg gegen die 
  Grah'tak kämpften. Sie wurden von den Mächten der Ewigkeit 
  auf eine höhere Bewusstseinsstufe gehoben und sollen über die Geschicke 
  der Sterblichen wachen. Die Lu'cen existieren in einer anderen Dimension, dem 
  Translucium. Obwohl sie eigentlich keine Körperlichkeit mehr besitzen, 
  erscheinen sie Torn meist als weise alte Männer – ganz einfach weil 
  dies am ehesten den sterblichen Vorstellungen von dem entspricht, was sie verkörpern. 
  Auf der Festung am Rande der Zeit im Numquam kann Torn mit den 
  Lu'cen sprechen.

 


  Durch die Lu'cen wird Torn zum Wanderer, später aber von ihnen aus 
  der Festung am Rande der Zeit verstoßen.

 


  Die Namen der acht Lu'cen sind Severos, Anarchos, Sapienos, 
  Lyricos, Chronos, Anticos, Medicos und Memoros. 
  Früher gehörten auch Aeternos und Custos zu den Lu'cen. 
  Später kommt Callista hinzu, die jedoch durch Mathrigo wieder zur 
  Sterblichen wurde. Nachdem das Wandererkorps neu gegründet wurde, 
  zogen sich die Lu'cen ins Translucium zurück.

 


  Lyricos


  der Künstler. Einer der Lu'cen. Er hat die Kunst der Lu'cen-Kultur 
  im Herzen bewahrt. Er ist offen für alles Schöne und Durchgeistigte, 
  das die Kulturen des Immansiums im Verlauf von Jahrtausenden zusammengetragen 
  haben – und das von den Grah'tak bedroht wird.

 


  Mächte der Ewigkeit


  Niemand weiß, woher sie kamen oder wie sie entstanden – sie sind 
  geheimnisvolle, göttliche Mächte, die jenseits sterblichen Begreifens 
  liegen und selbst den Lu'cen immer wieder Rätsel aufgeben.

 


  Max Hartmann


  Der junge, aber erfahrene deutsche Soldat kämpft auf den Schlachtfeldern 
  des Ersten Weltkrieges, als er Torn und den Grah'tak das erste Mal begegnet; 
  wird wenig später Mitglied des neuen Wandererkorps.

 


  Medicos


  der Heiler. Einer der Lu'cen. Er ist der Heilkunst kundig und beschlagen 
  in den verschiedenen Wesenheiten, die die Welten des Immansiums bevölkern.

 


  Memoros


  der Mahnende. Einer der Lu'cen. Er ist ein wandelndes Geschichtslexikon, 
  der die Chroniken der Wanderer und des Großen Krieges genau studiert 
  hat. Er kennt auch viele dunkle Geheimnisse, die in grauer Vorzeit liegen, ist 
  jedoch nicht bereit, sie alle zu teilen.

 


  Nara Yannick


  Sie ist die ehemalige Sicherheitschefin auf dem Jupitermond Io im 23. Jahrhundert. 
  Nachdem sie von der »Stimme« und Carnia gefoltert wurde und 
  auf Nroth trifft, wird sie gemeinsam mit ihm von Torn in den Wandererorden 
  aufgenommen. Sie galt seit einer Mission auf dem Planeten Calah als tot, doch 
  gelang es ihr, zu überleben. Sie verwandelte sich nach einem Biss in eine 
  Schlangenmutantin und schwang sich als Herrscherin über das Volk der Calahi 
  auf.

 


  Nroth


  Er ist Torns Sohn und der ehemalige Ultralord. Er war ein dunkler Wanderer, 
  einst im Auftrag Mathrigos dem Leib seiner Mutter und Torns Frau Rebecca 
  entrissen und künstlich in einem Aghral'ogh herangewachsen. Nroth 
  untersteht dem Befehl Mathrigos, als dieser noch Herrscher des Cho'gra 
  ist. Nach dessen Verbannung durch Torn reißt Nroth für kurze Zeit 
  die Macht über das Cho'gra an sich, wird aber schließlich 
  durch General Nagor besiegt. Danach schließt sich Nroth dem neu 
  gegründeten Wandererkorps an. Sein Name bedeutet in der Sprache der Grah'tak 
  »Werkzeug«.

 


  Rebecca


  Sie ist die Lebensgefährtin des Menschen Isaac Torns und mit 
  seinem Kind schwanger. Im Auftrag Mathrigos wird sie von den Grah'tak 
  bestialisch ermordet. Rebecca ist ein Splitter von Torns Symellon.

 


  Sapienos


  der Wissenschaftler. Einer der Lu'cen. Er ist Torns Lehrer im Hinblick 
  auf das Wesen des Universums – ein sanftmütiger Forscher, der um die 
  große Verantwortung weiß, die großes Wissen mit sich bringt.

 


  Severos


  der Gestrenge. Einer der Lu'cen. Er ist das Oberhaupt der Richter 
  der Zeit. Er steht Torns menschlicher Herkunft skeptisch gegenüber und 
  ist der strengste Kritiker des Wanderers.

 


  Tattoo


  Er begegnet Torn zum ersten Mal als Artist im Zirkus des Grauens. Sein Körper 
  ist von Tätowierungen übersät, die seine eigene Zukunft andeuten 
  können. Er wird von Callista aus der Todeszelle eines texanischen Forts 
  befreit, um dem neu gegründeten Wandererkorps beizutreten. Es stellt sich 
  heraus, dass seine Tätowierungen vom Wanderer Carfeli angefertigt wurden.

 


  Torn, Isaac


  Früher begleitete Torn den Rang eines Majors und war Elitesoldat in 
  einer Spezialeinheit von Green Berets. Doch das Schicksal spielte übel 
  mit ihm mit, nachdem Mathrigo ihn gefangen nahm. Als seine Frau Rebecca 
  getötet wurde, nimmt er an einem Zeitreiseexperiment teil, was beinahe 
  zum Untergang der Menschheit führt. Doch die Lu'cen greifen helfend 
  ein, nehmen Torn jedoch seine Vergangenheit und Erinnerungen, und machen ihn 
  zu einem Wanderer. Torns menschliche Existenz wird dabei gelöscht 
  – er existiert nicht mehr in unserem Sinn, sondern ist eine Art wandelnder 
  Geist, der durch die Plasmarüstung des Wanderers Gestalt 
  erhält. Seine Aufgabe ist es, die Sterblichen in allen Zeiten und Welten 
  vor den blutigen Angriffen der finsteren Grah'tak und ihres Herrschers 
  Mathrigo zu beschützen …

 

 


  Das Daemonichron

 
  

  Das Daemonichron ist eine von den Wanderern erstellte Chronik, die alles Wissen 
  über die Grah'tak – ihre Unterarten sowie ihre Stärken 
  und Schwächen – und die Geschichte des Großen Krieges enthält. 
  Dieser für die Wanderer wertvolle Wissensspeicher ging in der Schlacht 
  von Galmar verloren, jedoch gelang es Torn, das Daemonichron zurückzuerobern.


  Von nun an steht es auf der Festung am Rande der Zeit und hilft dem Wanderer 
  bei seiner Vorbereitung auf neue Abenteuer.

 


  Akul'rak


  Rasse: Grah'tak, Stacheldämonen


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Ihr Körper ist von Stacheln übersät. Sie 
  sind gefürchtet für ihre Grausamkeit und stellen die Hauptmacht im 
  Math'ra'krat.

 


  Arndt von Lichtenfels


  Titel: König von Morowia und Lichtenfels


  Rasse: Mensch/Lupane



  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Arndt von Lichtenfels ist der Sohn des Markgrafen Ulrich von 
  Lichtenfels. Im Zuge der dramatischen Ereignisse, die im Jahr 1148 menschlicher 
  Zeitrechnung zum Fall der Festung Lichtenfels führten, geriet Arndt unter 
  den Einfluss des Dämons Lupis Lupax und fiel dem Bösen anheim. 
  Durch den "Fluch von Trovoch" mutierte Arndt vom Menschen zur Werwolfsbestie. 
  Indem er König Igor von Morowia ermordete, bemächtigte er sich des 
  morowischen Throns.


  Eigenschaften: Obwohl Arndt die besten Voraussetzungen hatte und eine 
  gute Erziehung genoss, traten schon von früher Jugend an bei ihm Anzeichen 
  eines dunklen Erbes auf. Diese wurden im Zuge der Krise des Jahres 1148 schließlich 
  deutlich. Indem sich Arndt gegen seine Freunde und Verbündeten stellte 
  und mit dem Bösen paktierte, offenbarte er sein wahres Selbst – das 
  eines verschlagenen, egomanischen Adeligen, der zerfressen ist von der Sucht 
  nach Ruhm und Macht. Um ihr nachzukommen, schreckte der junge König auch 
  vor Mord nicht zurück.

 


  Carnia/Sadia


  Ursprünglicher Name: Marianne Gerber


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 7



  Herkunft: Sadia war einst ein Menschenkind, das der Dämonendiener 
  Rotger Tassel zu sich nahm, nachdem Mathrigo ihn zu Torcator gemacht 
  hatte. Sie ist die Tochter Albert Gerbers, eines Mannes, der in Tassels Folterkeller 
  starb. Nach seinem Tod nahm Tassel/Torcator das kleine Mädchen zu 
  sich. Es bereitete ihm Vergnügen, ihren unschuldigen Geist mit seiner Bosheit 
  zu verderben und sie so zu einer kleinen Kopie von ihm selbst zu machen. Da 
  er fand, dass ihr alter Name nicht mehr zu ihr passte, gab er ihr den Namen 
  "Sadia". Später legte Sadia diesen Namen ab und nannte sich selbst 
  Carnia.


  Eigenschaften: Die unkontrollierte Bosheit ihres Ziehvaters Torcator 
  hat Sadia zu einem durch und durch verderbten Wesen werden lassen. Wie ihr erklärtes 
  Vorbild ergötzt sie sich am Leid anderer und ergeht sich in boshafter Schadenfreude. 
  Ihre Lieblingsbeschäftigung besteht darin, armen Kreaturen, die in den 
  Kerkern der Grah'tak gefangen gehalten werden, die Fresswürmer 
  anzusetzen. Sadia lässt sich später von Mathrigo in einem Aghral'ogh 
  künstlich altern, um dem Schatten ihres Vaters zu entfliehen – sie 
  nennt sich fortan Carnia. Zu Torns Sohn Nroth steht sie 
  in einer engen Beziehung.


  Sie verhindert nicht den Tod ihres Vaters, als sie dem Killerkorps angehört. 
  Tattoo schlägt ihr die rechte Hand ab, als sie versucht, Torn in 
  der Zentrale des Kraftwerks von Ascalot zu töten. Im alten Rom schließlich 
  stirbt sie durch die Hand Krellrims.

 


  Chamäleon


  Alternative Bezeichnung: Chamäleonid


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 3


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Grah'tak, der in der Lage ist, sein Aussehen zu 
  verändern und jedwede Form anzunehmen. Seine tatsächliche Gestalt 
  ist die eines tentakelbewehrten Wesens, dessen Schlingarme in gefräßigen 
  Mäulern enden. Es ist in der Lage, mit Gift besetzte Stacheln zu verschießen.

 


  Chaoskämpfer


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Chaoskämpfer sind Dämonenkrieger, die im strengen 
  Sinn nicht über ein eigenes Leben verfügen – es sind von bösem 
  Willen erfüllte Rüstungen, die auf der magischen Welt Rattakk gegen 
  die dort ansässigen Menschen eingesetzt werden. Der Akul'rak Santon, 
  der als Bezwinger der Orantis traurige Berühmtheit erlangte, war einer 
  der ersten, die Chaoskämpfer in größerer Anzahl zum Einsatz 
  brachten.


  Eigenschaften: Chaoskämpfer sind ausdauernde Krieger, die an Stärke 
  und Kampfkraft leicht eine Scrab'ul-Meute aufwiegen. Von ihren Gegnern 
  sind sie gefürchtet, weil sie nur schwer zu verwunden und noch schwerer 
  zu besiegen sind. Chaoskrieger sind berüchtigt dafür, jeden Befehl 
  ohne Zögern auszuführen. Gesteuert werden sie über mentale Befehle. 
  Auf Rattakk werden Chaoskämpfer auch als Piloten von Dämonenscheiben 
  eingesetzt.

 


  Crush'tar


  Klassifizierung: halborganische Kampfmaschine


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: -


  Eigenschaften: Sie sind die Kampfmaschinen des Dämonenheeres, eine 
  Mischung aus Maschine und Lebewesen, einer stählernen Echse gleich. Sie 
  besitzen einen schweren Rammsporn an der Kopfsektion. Statt Hinterbeinen verfügen 
  die Crush'tar über riesige Räder aus Brak'tar.

 



  Dämonenbaum


  Spezies: Floros Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 22


  Herkunft: Dämonenbäume gehören zur Spezies der Floros 
  Subdaemonis, also jener Pflanzen, die durch die Grah'tak aus dem Subdaemonium 
  in die Dimension der Sterblichen gebracht wurden. Da über das Subdaemonium 
  kaum etwas bekannt ist, weiß man nicht, auf welchen Welten Dämonenbäume 
  sich entwickeln konnten. Ihre aggressive Natur lässt allerdings darauf 
  schließen, dass sie aus tristen, lebensfeindlichen Welten stammen.


  Eigenschaften: Dämonenbäume gedeihen nur auf verdorbener Erde, 
  die mit einem Fluch versehen wurde oder in unmittelbarer Nähe einer Grah'tak-Niederlassung 
  liegt. Sie kommen vor allem in Sumpfgebieten vor. Ahnungslose Opfer, die das 
  Pech haben, in ein Sumpfloch zu stürzen, finden sich plötzlich in 
  den Ästen der Dämonenbäume wieder, die sich von ihrem Blut ernähren: 
  Indem sie ihre Opfer zerquetschen und den umliegenden Boden mit ihrem Blut tränken, 
  nehmen Dämonenbäume über ihre Wurzeln das Blut ihrer Opfer auf.

 


  Dokat


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Dokaten besitzen große intellektuellen Fähigkeiten 
  und stellen die Gelehrtenkaste der Grah'tak.

 


  Far'ruk


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Hierbei handelt es sich um eine Rasse mental begabter 
  Dämonen mit weißlich schwammiger Haut und Fühlern. Ihr Körper 
  ist mit Drüsen besetzt, die Giftstacheln verschießen können. 
  Wegen ihrer Fähigkeiten werden sie oft als Piloten von Crush'tar 
  oder Stahlfalken eingesetzt.

 


  Fresswurm


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erste Erwähnung: eBook 7


  Herkunft: Fresswürmer gehören der Spezies der Dämonentiere 
  an. Mit dem Heer der Grah'tak gelangten sie einst ins Immansium. Ein 
  Fresswurm besteht zunächst aus einem etwa 10 cm langen Ur-Wurm, aus dessen 
  Körper sich weitere Kopfsegmente bilden können. Fresswürmer sind 
  Parasiten, die sich von den Körpern ihrer Wirte ernähren.


  Eigenschaften: Die Folterknechte der Grah'tak machten sich schon 
  früh die parasitären Eigenschaften der Fresswürmer zunutze. Einer 
  oder mehrere Ur-Würmer werden am Körper des zu Folternden angesetzt, 
  worauf sie sich in dessen Inneres fressen. Durch Zugabe von Nahrung kommt es 
  zum Wachstum der Würmer und zur Abspaltung weiterer Kopfsegmente, die sich 
  in verschiedene Richtungen weiter fressen. Die Folgen sind schreckliche Qualen 
  für den Gefolterten. Gerüchten zufolge kann die Gesamtlänge eines 
  Fresswurms bis zu 8 Meter betragen.

 


  Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Diese abgrundtief bösen Kreaturen entstammen dem 
  Subdaemonium. Durch einen Riss im Gefüge von Raum und Zeit – 
  ausgelöst durch Experimente mit Dimensoren – entkamen sie aus 
  ihrer Dimension des Grauens und begannen, die Welt der Sterblichen in Angst 
  und Schrecken zu versetzen. Die Invasion des Immansiums durch die Grah'tak 
  führte zur Gründung der Alten Allianz und des Korps der Wanderer.


  In einem Krieg, der fast ein Äon lang tobte, wurden die Wanderer 
  schließlich vernichtend geschlagen. Nur dem Wirken der Mächte 
  der Ewigkeit ist es zu verdanken, dass die Grah'tak in ihre Dimension 
  zurückgedrängt werden konnten. Ein Teil von ihnen ist jedoch im Immansium 
  verblieben und versucht noch immer, die Sterblichen zu unterwerfen und das Siegel 
  zum Subdaemonium erneut zu brechen.

 


  Grak'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Grak'ul gehören den Hilfstruppen der Grah'tak an 
  – sie sind niedere Dämonendiener, die einst Sterbliche waren. Durch 
  einen Sturz ins Ma'thruk, das Urelement des Bösen, wurden sie zu 
  Dienern der Finsternis. Deshalb zählen sie – ähnlich wie die 
  Scrab'ul – zur Rasse der Ma'thruk'ul.


  Eigenschaften: Grak'ul sind blutrünstige, hinterlistige Kreaturen, 
  die jede Erinnerung an ihre sterbliche Vergangenheit verloren haben und den 
  Grah'tak blindlings folgen. Als Zerrbild eines Sterblichen fristen sie 
  ihr finsteres Dasein, angetrieben von der negativen Energie, die ihnen durch 
  das Ma'thruk übertragen wurde.

 


  Kattras


  Titel: Dämonischer Zeremonienmeister, Träger des Mus'tak


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 13


  Herkunft: Über Kattras' Abstammung ist nichts bekannt, außer 
  dass er aus dem Subdaemonium kam. Er gelangte im Gefolge der Kardinaldämonen 
  ins Immansium und ist ein Günstling von Mallia Vorkash, als dessen Zeremonienmeister 
  er tätig war. Als Veranstalter des schrecklichen Schlachtens von Garnuk 
  erlangte er traurige Berühmtheit. Nach der Verbannung der Kardinaldämonen 
  ins Subdaemonium trat Kattras in Mathrigos Dienste und ist oberster 
  Zeremonienmeister im Cho'gra. In dieser Eigenschaft ist er auch für 
  die Organisation der Spiele in der Grube von Kal'fath verantwortlich.


  Eigenschaften: Kattras gilt als überaus schlau und verschlagen, 
  ist ein zäher und unnachgiebiger Verhändler. Er scheut sich weder 
  davor, unter den Menschen zu wandeln noch davor, mit ihnen Geschäfte zu 
  machen, solange es seinen Zwecken dient.

 


  Khor'makh


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse kriegerischer Grah'tak, die aus dem Subdaemonium 
  stammen und der herrschenden Kaste angehören. Die Khor'makh stellen eine 
  der stärksten Fraktionen im Math'ra'krat.

 


  Logh'ra'mar


  Alternative Bezeichnung: Todesspinne


  Klassifizierung: halbintelligentes Dämonentier


  Erster Auftritt: eBook 8


  Herkunft: Die Logh'ra'mar sind halbintelligente Wesen, deren Ursprung 
  im Subdaemonium liegt. In Scharen dienen sie den Grah'tak als 
  Hilfstruppen und sind gefährliche, unberechenbare Gegner. Die Logh'ra'mar 
  vermehren sich unkontrolliert und hausen in unterirdischen Höhlensystemen, 
  wo sie in einem Zustand der Starre Jahrhunderte überdauern können, 
  um dann wieder zum Leben zu erwachen. Es ist nicht bekannt, wie viele Welten 
  im Zug des großen Krieges von den Logh'ra'mar infiziert wurden.


  Eigenschaften: Eine ausgewachsene Logh'ra'mar-Spinne wird bis zu zwei 
  Metern hoch und vermag sich mit ihren Artgenossen rudimentär zu verständigen. 
  Ihr Körper ist gepanzert, ihr Organismus äußerst zäh. Die 
  einzige wirkungsvolle Waffe ist Feuer. Gefürchtet sind die Logh'ra'mar 
  vor allem wegen ihres ätzenden, grün leuchtenden Gifts, das sie ihren 
  Opfern injizieren und die sie daraufhin aussaugen. Die Mandibeln der Logh'ra'mar 
  vermögen auch Plasmarüstungen zu durchstoßen.

 


  Lupan


  Alternative Bezeichnung: Werwolf, Wolfsmensch


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 15


  Herkunft: Der Orden der Lupanen ist so alt wie die Bruderschaft der Wanderer. 
  Sterbliche Kämpfer, die der Fluch des Lupanen ereilt, verwandeln sich in 
  reißende Bestien, die den Arkanen von Ascalot oder den Wölfen 
  von der Erde nicht unähnlich sind. Wer vom Fluch ereilt wird, verliert 
  seine Erinnerung an seine Zeit als sterbliches Wesen und wird zu einer Kreatur 
  des Bösen, die den Befehlen ihrer Meister willenlos gehorcht.


  Nach mehreren erbitterten Schlachten gegen die Heere des Lupanen-Ordens galt 
  ihr Geschlecht als ausgerottet. Ein Irrtum, wie sich herausstellte …


  Eigenschaften: Lupane sind gefährliche Kämpfer, die über 
  übermenschliche Kräfte verfügen und weder Furcht noch Gnade kennen. 
  Da sie sich von den negativen Gefühlen derer nähren, aus denen sie 
  hervorgegangen sind, ist ihnen mit herkömmlichen Waffen nur schwer beizukommen. 
  Viele Lupanen führen noch die Waffen der Sterblichen, die sie einst waren; 
  andere verlassen sich ganz auf die Kraft ihrer mörderischen Pranken und 
  ihre rasiermesserscharfen Zähne.


  Warnung: Wer einem Lupanen zum Opfer fällt und von ihm gerissen wird, der 
  wird selbst zur Bestie …

 


  Lupis Lupax


  Titel: Der Inquisitor


  Erster Auftritt: eBook 16


  Herkunft: Lupis Lupax entstammt dem Subdaemonium. Er ist der letzte 
  Überlebende der Bruderschaft der Lupanen, die in alter Zeit zahlreich und 
  mächtig war und einen der Kardinaldämonen stellte. Er ist ein Parasit, 
  ein ruheloser Geist, der umher streift und Sterbliche befällt, um sich 
  ihrer Körper zu bedienen. Lupax' gegenwärtige Erscheinung ist die 
  des Menschen Lukano, eines verräterischen Abts, der im frühen Mittelalter 
  lebt.


  Eigenschaften: Lupis Lupax ist ebenso heimtückisch wie gefährlich. 
  Zu jeder Zeit ist er in der Lage, seinen sterblichen Wirtskörper in den 
  einer reißenden Bestie zu verwandeln. Sterbliche, die seiner Mordlust 
  zum Opfer fallen, werden dauerhaft zu Lupanen, blutrünstigen Wolfskreaturen, 
  die ihm treu ergeben sind. Im Mittelalter der Menschheitsgeschichte hat sich 
  Lupax eine Machtbasis geschaffen, indem er sich die Furcht und den Aberglauben 
  der Sterblichen zunutze macht und als Inquisitor auftritt.

 


  Mathrigo/Ferrotor


  Titel: Kardinaldämon, Herrscher aller Grah'tak im Immansium


  Rasse: Glu'takh


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Einst war Mathrigo ein Sterblicher namens Ferrotor, ein Wanderer, 
  der gegen die Mächte der Finsternis kämpfte, die aus dem Subdaemonium 
  über die Welten der Sterblichen her fielen. Dann jedoch geriet er unter 
  den Einfluss der Grah'tak und fiel selbst dem Bösen anheim. Er übte 
  schändlichen Verrat an den Wanderern und wechselte die Seiten. Die Grah'tak 
  stürzten ihn danach in das Malum, welches seine Rüstung verbrannte 
  und ihn derart entstellte, dass er fortan eine stählerne Maske in Form 
  eines Schädels trägt. Von da an legte er seinen alten Namen ab und 
  nannte sich fortan Mathrigo.


  Eigenschaften: Nachdem das Heer der Grah'tak wieder ins Subdaemonium 
  verbannt worden war, schwang sich Mathrigo zum Herrscher über die im Immansium 
  verbliebenen Dämonen auf und rief sich selbst zum Kardinaldämon aus. 
  Vom Cho'gra, der Hölle auf Erden aus herrscht er über das Dämonenheer 
  mit eiserner Hand, besitzt dabei die Fähigkeit, das Kha'tex zu öffnen 
  und durch Zeit und Raum zu reisen.


  Doch schließlich kommt es zu einem Kampf zwischen ihn und Torn – 
  und der Erste Wanderer verbannt Mathrigo aus dem Raum-Zeit-Kontinuum 
  an einen unbekannten Ort. Kurze Zeit später erscheint er als »Stimme« 
  widererwartend auf der Erde des 23. Jahrhunderts. Dort ist es ihm möglich, 
  seinen Geist in einen Klon Isaac Torns zu transferieren, der nun seinen Körper 
  darstellt.


  Nach Carnias Tod begibt er sich ins Cho'gra und dient von nun 
  an General Nagor. Dennoch verfolgt er seine eigenen Pläne und will 
  die Legion der Slag'horr'tak, die er einst auf den Planeten Keforia 
  ins Exil schickte, erneut entfesseln. Auf Keforia vernichtet er schließlich 
  das Kommando über die Legion des Grauens und wird ihr neuer Anführer. 
  Nach der Zerstörung des alten Cho'gra auf der Erde wird Keforia 
  zum neuen Cho'gra.

 


  Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 9


  Herkunft: unterschiedlich


  Eigenschaften: Sie sind Hilfstruppen der Grah'tak, zu denen auch 
  die Grak'ul gehören. Wörtlich übersetzt bedeutet das Wort 
  »die dem Ma'thruk Entstiegenen«.

 


  Mor'lekh


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Wie die Grah'tak entstammt auch der Mor'lekh dem Subdaemonium, 
  von wo die Dämonen ihn mit in die Dimension der Sterblichen brachten. Aufgrund 
  ihrer niederen Intelligenz sind Mor'lekh als Tiere einzustufen. Es ist kein 
  Fall bekannt, wo ein Mor'lekh im Immansium in freier Wildbahn angetroffen 
  wurde. Stets sind sie in Begleitung eines Meisterdämons, in dessen Diensten 
  sie stehen.


  Eigenschaften: Mor'lekh sind Wesen der Tiefe. Sie haben schwarze, spindelförmige 
  Körper, die mit Tentakeln bewehrt sind. Ihr Hunger auf lebendes Fleisch 
  ist unersättlich. Der einzige Mor'lekh, der jemals lebend gefangen wurde, 
  war mit einer Gesamtlänge von zwanzig Metern ein vergleichsweise kleines 
  Exemplar. Frühe Expeditionen der Wanderer berichteten von noch um 
  vieles größeren und gefährlicheren Exemplaren.

 


  Morg'reth


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 2


  Herkunft: Die Morg'reth kamen in grauer Vorzeit mit dem Heer der Finsternis 
  aus dem Subdaemonium. Über ihre Herkunft ist nur wenig bekannt, 
  doch schon die Wanderer der alten Zeit lernten, zwischen zwei Arten von 
  Morg'reth zu unterscheiden: den weißhäutigen und den schwarzhäutigen 
  Morg'reth. Angehörige beider Unterrassen sind niemals gemischt anzutreffen. 
  Historiker nehmen an, dass dies mit einem Geheimnis zusammenhängt, das 
  im Ursprung der Morg'reth zu suchen ist.


  Eigenschaften: Die Morg'reth sind gefürchtete Dämonenkrieger, 
  die mit ihren weiten, ledrigen Schwingen große Entfernungen in kürzester 
  Zeit überbrücken können. Ihre Hinterlist ist beinahe so groß 
  wie ihr Blutdurst, ihre bevorzugten Waffen sind Flammenpeitschen sowie Dämonenspeere 
  und Äxte aus Brak'tar. Ihren Feinden gewährend die Schwärme 
  der Morg'reth weder Schonung noch Gnade, und auch heute, Äonen nach dem 
  Ende des Großen Krieges, gehören sie noch immer zum Kern von Mathrigos 
  finsterem Heer.

 


  Morgo


  Rasse: Grah'tak, Echsendämon


  Beiname: Der Henker; Seelenfresser


  Erster Auftritt: eBook 1


  Herkunft: Morgo entstammt dem Subdaemonium. Er ist ein Kriegerdämon, 
  der den Kardinaldämonen loyal ergeben ist. Nach dem Ende des Großen 
  Krieges wurde er zu Mathrigos willfährigem Diener und Vollstrecker. 
  Später fiel er jedoch bei ihm in Ungnade.


  Eigenschaften: Morgo der Henker ist berüchtigt dafür, die Seelen 
  gefallener Sterblicher auf den Schlachtfeldern zu sammeln. Als Echsendämon 
  gehörte er einst der Leibwache der Kardinaldämonen an, ehe er zur 
  obersten Kriegerkaste berufen wurde. Morgo war einer der Generäle, die 
  die Grah'tak bei der Schlacht von Tuluth führten. Er trug die Verantwortung 
  für das Massaker, das dort an zweitausend Wanderern verübt wurde.

 


  Nagor


  Titel: General, oberster Heerführer Mathrigos


  Rasse: Perr'agkar


  Erster Auftritt: eBook 38


  Eigenschaften: Als der Bruch des Siegels zum Subdaemonium unmittelbar 
  bevorstand, leitete er die Eroberung der Erde; nachdem Mathrigo 
  von Torn aus dem Raum-Zeit-Kontinuum entfernt wurde, kommt es zu einer gewaltigen 
  Schlacht zwischen Nagor und Nroth um die Herrschaft über das Cho'gra, 
  welche Nagor für sich entscheiden kann. Kurze Zeit später holt er 
  den irren Killer-Grah'tak Shizophror zu sich ins Cho'gra, doch 
  dieser tötet Nagor anschließend in einem Duell.

 


  Nunc'tar


  Rasse: Unterart der Grah'tak


  Funktion: Spion, Bote


  Erster Auftritt: eBook 4


  Herkunft: Die Nunc'tar stammen aus dem Subdaemonium. In ihrer 
  Verschlagenheit wurden sie bereits vor Unzeiten von den Kardinaldämonen 
  dazu ausersehen, als Spione und Boten im Auftrag der Grah'tak tätig 
  zu sein – eine Funktion, die sie auch unter der Herrschaft von Mathrigo 
  beibehalten haben.


  Eigenschaften: Die Nunc'tar stellen nach unserer Kenntnis ein Amalgam 
  aus mehreren Dämonenrassen dar, deren verschlagenste Eigenschaften kombiniert 
  wurden. Sie einer einzigen Rasse zuzuordnen, ist daher nicht möglich. Nunc'tar 
  sind kleine, flinke Kreaturen mit einem ausgeprägten Orientierungssinn. 
  Zu ihrer Pflicht gehört es, unzählige Schleichwege und Schlupflöcher 
  zu kennen. Sie haben einen feierlichen Eid geschworen, sich niemals lebend fassen 
  zu lassen. Um sich vor wachsamen Blicken zu schützen, tragen viele Nunc'tar 
  einen Mantel, der sie zu tarnen vermag. Zudem verfügt auch ihre Haut über 
  einige Tarneigenschaften und vermag das Auge etwaiger Beobachter zu täuschen.


  Nunc'tar-Boten verfügen grundsätzlich über keine Privilegien. 
  In ihrer Funktion als Kardinalboten ist einigen von ihnen dennoch die Benutzung 
  des Kha'tex möglich.

 


  Ock'mar


  Rasse: Grah'tak


  Funktion: Leibgarde Mathrigos


  Erster Auftritt: eBook 11


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Rasse von tumben, hünenhaften Grah'tak 
  mit grüner Echsenhaut, deren bevorzugte Waffe die Brak'tar-Axt ist. 
  Die Ock'mar stellen die Leibgarde von Mathrigo.

 


  Perr'agkar


  Alternative Bezeichnung: Todeswandler


  Erster Auftritt: eBook 38


  Herkunft: künstlich erschaffen


  Eigenschaften: Von den Dokaten künstlich erschaffene 
  Rasse der Grah'tak, die sich in Humanoide, Amphibische, Insektoide und 
  Vogelartige unterteilen lassen. Die Dokaten setzten die »Ur«-Perr'agkar 
  aus Leichenteilen der verschiedensten Gattungen zusammen, sodass die Perr'agkar 
  deren unterschiedliche Fähigkeiten in sich vereinten. Außerdem entwickelten 
  sie durch deren Kombination weitere Fähigkeiten. Vor Jahrtausenden zogen 
  sich die Perr'agkar in einen Winkel des Cho'gra zurück, wo es ihnen 
  auf bislang unbekannte Weise gelang, sich fortzupflanzen. Auch die "geborenen" 
  Perr'agkar wirken optisch wie aus Leichenteilen zusammengesetzt.

 


  Qr'ul


  Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 26


  Herkunft: Aus dem Volk der echsenhaften Q'uel hervorgegangene Rasse von 
  Dämonenkriegern, die von den Grah'tak zur Invasion von Mrook 
  eingesetzt wurden

 


  Rak'tres


  Klassifizierung: halborganische Transportmaschine


  Erstes Auftauchen: eBook 21


  Herkunft: Rak'tres sind Dämonenmaschinen, die auf Minenwelten zum 
  Transport von Sklaven und Material eingesetzt werden. Wie alle Maschinen der 
  Grah'tak sind sie halborganischen Ursprungs, wenngleich das Wesen, das 
  einst in den Rak'tres gebannt wurde, nicht mehr bekannt ist.


  Eigenschaften: Der Rak'tres ist mehr als nur eine Transportmaschine – 
  ein böser Wille wohnt ihm inne, der die Kreaturen, die in seinem Inneren 
  gefangen sind, in seinen Bann schlägt. Mit seiner enormen Schnelligkeit 
  vermag er auch große Strecken innerhalb kurzer Zeit zu überbrücken 
  – auf Schienen aus Brak'tar rast er durch finstere Stollen und findet 
  selbst seinen Weg.

 


  Re'thruk'ul


  Alternative Bezeichnung: Wiedergänger, Untote


  Rasse: -


  Erster Auftritt: eBook 17


  Herkunft: Re'thruk'ul sind Untote – verfluchte Kreaturen, die der 
  Fluch, der sie zu Lebzeiten ereilte, nicht zur Ruhe kommen lässt. Re'thruk'ul 
  gehen meist aus Angehörigen der Ma'thruk'ul-Kontingente hervor. 
  Dies sind Dämonenkrieger, die durch die Kraft einzelner Grah'tak 
  oder durch das Urelement des Bösen zu Dienern des Bösen wurden. Die 
  negative Energie, die sie erfüllt, reicht bisweilen aus, um sie auch über 
  ihren Tod hinaus weiter in den Diensten des Bösen stehen zu lassen, während 
  ihre Körper bereits zerfallen.


  Eigenschaften: Re'thruk'ul sind gefährliche und überaus hartnäckige 
  Gegner. Ihre Bewegungen sind langsam und schwerfällig, dafür sind 
  sie nahezu unverwundbar. Mit den Waffen Sterblicher sind sie nicht zu bezwingen, 
  lediglich das Lux eines Wanderers kann ihrer Existenz ein Ende 
  setzen.

 


  Rubis Rokh


  Titel: Der Rote Tod, Meister der Dokatengilde


  Rasse: nicht bekannt


  Erster Auftritt: eBook 23


  Herkunft: Weder weiß man, woher Rubis Rokh kommt, noch ob es noch 
  mehr von seiner Art gibt. Frühe Malumetriker haben angenommen, dass er 
  einst ein Sterblicher war, der von einer Dämonenseuche dahingerafft und 
  daraufhin selbst zum Grah'tak wurde. Er ist Mathrigos oberster 
  Giftmischer und der Anführer seiner Dokaten.


  Eigenschaften: Rubis Rokh zeichnet sich durch einen äußerst 
  präzise arbeitenden Verstand aus, der stets dabei ist, neue Gifte und Elixiere 
  zu mischen. Auf Mathrigos Geheiß beschäftigt er sich seit 
  einiger Zeit mit der Züchtung eines Virus, der den Sterblichen zum Verhängnis 
  werden soll. Näheres ist darüber jedoch nicht bekannt.

 


  Santon


  Titel: Bezwinger der Orantis, Vernichter der Lichtbarriere


  Rasse: Akul'rak


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Santon ist einer der Ur-Dämonen, die einst mit dem Heer 
  der Finsternis aus dem Subdaemonium kamen. Wie viele Abkömmlinge 
  seiner Rasse hat er es geschafft, sich innerhalb des Dämonenheeres zu einem 
  geachteten Führer empor zu arbeiten. Als solcher betrachtet er den "Emporkömmling" 
  Mathrigo mit Misstrauen und erhebt selbst Ansprüche auf den Dämonenthron. 
  Um sich seiner zu entledigen, hat Mathrigo Santon auf den entlegenen 
  Außenposten Rattakk versetzt.


  Eigenschaften: Wie alle Akul'rak ist auch Santon ein hünenhafter 
  Koloss, dessen orangefarbene Haut von Stacheln und Dornen übersät 
  ist, die giftige Sekrete absondern. Sein furchterregendes Aussehen spiegelt 
  Santons innere Verdorbenheit wider, er ist selbst unter den Grah'tak 
  für seine Grausamkeit gefürchtet. Seine einzige Schwäche ist 
  seine Gier nach Macht. Loyal ist Santon vor allem sich selbst und seinen eigenen 
  Zielen gegenüber.

 


  Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 14


  Herkunft: Die Schemen stammen aus dem Subdaemonium, über 
  ihre Herkunft ist nur wenig bekannt. Sie sind Schatten, die aus sich selbst 
  heraus existieren, losgelöst von den Wesen, denen sie vor Äonen einmal 
  gehört haben mögen. Obwohl sie nicht stofflich sind, vermögen 
  sie mit ihrer Umwelt zu interagieren.


  Eigenschaften: Schemen sind als verschlagen bekannt und selbst unter 
  den Grah'tak für ihre Feigheit verachtet. Meist halten sie sich 
  im Verborgenen auf und scheuen die offene Konfrontation. Sie sind in der Lage, 
  sich durch feste Materie zu bewegen. Durch Willenskraft vermögen sie, auf 
  ihre stoffliche Umwelt einzuwirken und sind so schreckliche Gegner im Kampf, 
  zumal das Lux eines Wanderers sie nicht zu verletzen vermag.

 


  Scrab'ul


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 12


  Herkunft: Wie die Grak'ul gehören auch die Scrab'ul den Hilfstruppen 
  der Grah'tak an – ursprünglich waren sie Sterbliche, die ins 
  Ma'thruk, das Urelement des Bösen, gestürzt wurden und dadurch 
  zu Kreaturen der Finsternis wurden. Sie zählen daher zur Rasse der Ma'thruk'ul, 
  was wörtlich übersetzt "die dem Ma'thruk Entstiegenen" 
  bedeutet.


  Aus welcher sterblichen Rasse die Scrab'ul hervorgegangen sind, ist nicht bekannt.


  Eigenschaften: Die Scrab'ul, die von den Grah'tak meist in Massen 
  eingesetzt werden, sind halbintelligent, nichtsdestotrotz aber verschlagen und 
  hinterlistig. Ihr Äußeres mutet wie eine Mischung aus Insekt und 
  Reptil an, und wie alle Kreaturen des Bösen kennen sie weder Gnade noch 
  Nachsicht.


  Bekanntester Vertreter: Orpus, Fortkommandant auf der magischen Welt Rattakk

 


  Shador


  Rasse: Schemen


  Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger


  Erster Auftritt: eBook 19


  Herkunft: Wie alle Schemen entstammt auch Shador dem Subdaemonium. 
  Woher sein Schatten stammt, ist nicht bekannt, ebenso wenig wie die Rolle, die 
  er während des Großen Krieges hatte. Nach dem Kampf um Cantato strandete 
  Shador auf dieser Welt. Über Zeitalter hinweg hielt er die Bewohner des 
  Planeten als geistige Sklaven, indem er ihnen vorgaukelte, dass ihre Welt noch 
  immer von Dämonen besetzt wäre.


  Eigenschaften: Shador teilt die Eigenschaften, die den Schemen oft nachgesagt 
  werden – er ist ein verschlagener, feiger Intrigant. Seine wirksamste Waffe 
  ist die Fähigkeit, durch pure Willenskraft auf seine Umgebung einzuwirken, 
  die Shador zur Perfektion gebracht hat. Er ist in der Lage, tief in die Seelen 
  Sterblicher zu blicken und ihre furchtbarsten Ängste scheinbar wahr werden 
  zu lassen. Wahnsinn ist für seine Opfer die Folge, was ihn zu einem gefährlichen 
  und unberechenbaren Gegner macht.

 


  Shikan'tar


  Rasse: Grah'tak


  Erster Auftritt: eBook 31


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Schwesternschaft der Shikan'tar – Geheimgesellschaft 
  weiblicher Grah'tak, die sich vom Blut sterblicher Wesen ernähren 
  und die telepathisch begabt sind, um sich untereinander durch Gedanken verständigen 
  können, was sie zu undurchschaubaren Gegnern macht. Die Shikan'tar gelten 
  als Meisterinnen der Intrige und des politischen Ränkespiels, weshalb sie 
  im Math'ra'krat entsprechend gefürchtet sind. Ihr Orden wird später 
  von Nagor nahezu komplett vernichtet.

 


  Shizophror


  Rasse: unbekannt


  Erster Auftritt: eBook 5


  Eintrag: Über die Ursprünge des Killerdämons Shizophror 
  ist nichts bekannt, vermutlich kam er mit der ersten Angriffswelle aus dem Subdaemonium. 
  Das Bewusstsein eines jeden Wesens, das seiner Mordlust zum Opfer fällt, 
  nimmt er in sich auf, so dass seine böse Psyche tausendfach gespalten ist.


  Warnung: Shizophror ist ein gefährlicher Killer, der es ausgezeichnet versteht, 
  sich unter den Sterblichen zu verbergen. Niemand konnte seinem Treiben bislang 
  Einhalt gebieten …

 


  Sklavenmeister


  Rasse: Ma'thruk'ul


  Erster Auftritt: eBook 21


  Herkunft: Sklavenmeister gehören den Hilfstruppen der Grah'tak, 
  den sog. Ma'thruk'ul, an, die einst Sterbliche waren und durch das Malum, 
  den Urstoff des Bösen, zu Dienern der Grah'tak wurden. Die Ursprünge 
  der Sklavenmeister sind nicht genau geklärt; man nimmt an, dass sie mit 
  dem Maheejanischen Bürgerkrieg und den Geschehnissen um die Zerstörung 
  von Kalderon zusammenhängen.


  Eigenschaften: Die Sklavenmeister sind besonders gefürchtete Kreaturen, 
  deren Sadismus und unnachgiebige Härte selbst unter den Grah'tak 
  berüchtigt sind. Ihre bevorzugte Waffe ist die Dämonenpeitsche, die 
  sie einsetzen, um die Heere der Sklaven auf Kalderon anzutreiben. Kalderon ist 
  das hauptsächliche Einsatzgebiet der Sklavenmeister, selten sind sie auch 
  auf anderen Welten anzutreffen.

 


  Slag'horr'tak


  Funktion: Mathrigos Legion des Grauens


  Erster Auftritt: eBook 45


  Eigenschaften: Die Slag'horr'tak zählen zu den gefährlichsten 
  Grah'tak. Ihr Todesrascheln vor jedem Angriff ist im gesamten Immansium 
  gefürchtet. Mathrigo bildete aus ihnen einst die Legion des Grauens, 
  doch als sie zu gefährlich wurden, verbannte er alle, bis auf einen, auf 
  einen entfernten Exilplaneten. Doch nun sind sie wieder auferstanden, und die 
  Stunde der Legion des Grauens naht …

 


  Srukh'nar


  Spezies: Nimal Subdaemonis


  Alternative Bezeichnung: Dämonenvogel


  Erster Auftritt: eBook 10


  Herkunft: Es ist unklar, ob die Srukh'nar dem Subdaemonium entstammen 
  oder durch Kreuzungen entstanden sind, die die Dokaten der Grah'tak 
  zwischen dämonischen Spezies und Tieren sterblicher Welten vorgenommen 
  haben. Die Ähnlichkeit, die die Srukh'nar mit den Flugsauriern der Kreidezeit 
  des Planeten Erde aufweisen, lassen darauf schließen.


  Eigenschaften: Srukh'nar sind höchst gefährliche Kreaturen 
  mit ausgeprägtem Jagdinstinkt. Eingesetzt werden sie als Reittiere, zur 
  Jagd oder als abgerichtete Wächter wie im Mikrokosmos von Krigan. Die Körper 
  der Dämonenvögel sind gepanzert, ihre Flügel, mit deren Hilfe 
  sie sich innerhalb weniger Augenblicke in die Lüfte schwingen können, 
  erreichen bis zu zwölf Metern Spannweite. Die Krallen und der Schnabel 
  des Srukh'nar sind mörderische Waffen.

 


  Su'kat


  Rasse: Unterart der Dokaten


  Erster Auftritt: eBook 29


  Herkunft: Subdaemonium


  Eigenschaften: Gelehrte mit weniger Kenntnis und Privilegien als Dokaten.

 


  Torcator


  Ursprünglicher Name: Rotger Tassel


  Rasse: Mensch/Glu'takh


  Titel: Der Folterer


  Erster Auftritt: eBook 7


  Herkunft: Wer Torcator sieht, mag kaum glauben, dass dieser Dämon 
  einst ein Mensch gewesen ist. Schon als Mensch waren Rotger Tassels Hang zu 
  Brutalität und Grausamkeit gefürchtet. Als Offizier diente er in einem 
  geheimen Kommando der Gestapo während einer der dunkelsten Perioden der 
  Menschheitsgeschichte. Hier rekrutierte Mathrigo ihn für seine Reihen. 
  Seither dient Torcator, dessen äußeres Erscheinungsbild sich seiner 
  inneren Verderbtheit angepasst hat, als oberster Folterer der Grah'tak 
  – bis er eines Tages in seiner eigenen Ziehtochter Sadia seinen 
  Meister findet …


  Eigenschaften: Schon als Mensch war Rotger Tassel verschlagen und grausam 
  – als Torcator hat er endgültig alle Skrupel verloren. Es bereitet 
  ihm Vergnügen, andere Kreaturen zu foltern und zu quälen. Er spielt 
  seine Machtposition genussvoll aus, Gnade ist ihm unbekannt. Obrigkeiten ist 
  Torcator geradezu hörig, seinem Gebieter Mathrigo ist er unterwürfig 
  ergeben.

 


  Varron


  Rasse: Vampyr


  Titel: Blutlord


  Erster Auftritt: eBook 20


  Herkunft: Zum gegenwärtigen Zeitpunkt ist weder über die Herkunft 

  von Lord Varron noch über seine vampyrische Rasse etwas bekannt. Als Angehörige 
  des Dämonenvolks gelangten die Vampyre vergleichsweise früh zur Macht. 
  Ob sie auch einen Kardinaldämon stellten, ist nicht bekannt. Varron gehört 
  einem alten Adelsgeschlecht innerhalb der Vampyr-Gilden an, den gefürchteten 
  Blutlords. Da nur noch wenige Vampyre existieren, haben sie die Morg'reth 
  zu ihren Helfern ernannt. Ob Verbindungen zwischen den beiden Rassen bestehen, 
  ist nicht bekannt.



  Eigenschaften: Varron ist ein verschlagener und heimtückischer Charakter, 
  dessen Brutalität nur noch von seinem Machthunger übertroffen wird. 
  Er ist seinem Herrn Mathrigo treu ergeben und führt in dessen Auftrag 
  Missionen in den Welten der Sterblichen aus. Wie alle Vampyre ernährt sich 
  auch Varron vom Blut sterblicher Kreaturen. Wer von ihm gebissen, aber nicht 
  getötet wird, verwandelt sich ebenfalls in eine vampyrische Bestie, ohne 
  jedoch die Gabe zu besitzen, den Fluch weiterzutragen. Varrons bevorzugte Waffe 
  ist ein Dämonenstab aus Brak'tar, mit dem er seine Gegner pfählt.

   


 

 

Fußnoten

 

1
  siehe Torn 48, »Nemesis«

 

2
  siehe Torn 45, »Im Visier der Lu'cen«

 




torn-logo-neu.png
MIGHEATEL J.PARRIS HIS






cover-torn-050-s.jpg





cover.jpeg
ESIBICH T S

Michael J. Parrish
Christian Montillon





