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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, da der den Pfad der Blutrache beschritt, 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 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 General Nagor zum Schein unterwarf.


  Die Grah'tak starteten inzwischen eine Invasion des Planeten Calah. Fast alle 
  Wanderer reisten hin – und es gab Opfer. Alle halten Nara Yannick für 
  tot. In Wirklichkeit konnte sie sich zusammen mit dem jungen Calahi-Krieger 
  Gwarain in ein unterirdisches Felsenlabyrinth retten. Etwas später bricht 
  Torn 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. Mathrigo unterdessen nutzt Sarims Tod, um 
  die Legion des Grauens zu reaktivieren und reist dazu auf den Exilplaneten Keforia. 
  Dort lässt er sich schließlich zum Alleinherrscher Grah'tak ausrufen 
  und baut Keforia zu seinem neuen Machtzentrum aus. Damit einher geht die Zerstörung 
  des Cho'gra im Immansium.


  Nach dem Bruch Torns mit den Lu'cen 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 ihren alten Feind Shizophror, 
  der aber ins Cho'gra flüchten kann und in einem unbarmherzigen Duell General 
  Nagor tötet. Die Zerstörung des Cho'gra auf Erden erschüttert 
  das Omniversum wie seit Äonen nicht mehr, sodass selbst die Zeitenfeste 
  zerbricht und die Mitglieder des Wandererkorps voneinander trennt.


  Auch die Grah'tak bekommen die Veränderung zu spüren: Der Zusammenbruch 
  des Cho'gra schleudert Shizophror ins Shanghai des Jahres 1880. Carnia, die 
  in dessen Innern die Kontrolle über den Killerdämon übernommen 
  hat, beginnt mit einem blutigen Feldzug.


  Nach dem Zerfall der Festung am Rande der Zeit, geht ein Bruchstück davon 
  auf dem fremden Planeten Ceyffar nieder, wo es von den Grah'tak bereits seit 
  mehreren Jahrhunderten erwartet wurde. Die Wanderer können eine Eroberung 
  ihres Stützpunkts abwehren, finden sich aber mit einer Reihe rätselhafter 
  Fragen konfrontiert. Woher hatten die Dämonen ihr Wissen von der bevorstehenden 
  Katastrophe? Und was hat es mit der »Ewigen Prophezeiung« auf sich, 
  von der sich auch eine Abschrift in unmittelbarer Nähe der Lichtkrieger 
  befinden soll? Schnell wird klar, dass der Schlüssel zur Lösung dieser 
  Fragen in Tattoos Vergangenheit liegt …


  Auf Calah unterdessen erwacht der alte Wanderer Carfeli aus einem Jahrtausende 
  überdauernden Schlaf, und gemeinsam mit Nara Yannick, die sich zusehends 
  in eine Mutation aus Mensch und Schlange verwandelt, stürzt er das Volk 
  von Calah in einen blutigen Bürgerkrieg.


  Auf dem zweiten Festungsbruchstück trifft North schließlich auf Krellrim 
  und Sarjina. Doch die Wiedersehensfreude währt nur kurz – das Bruchstück 
  droht von drei Sonnen zerstört und von mutierten Grah'tak überrannt 
  zu werden. Es bleibt nur das Abschalten der Festung. Sarjina bleibt zurück, 
  während Nroth und Krellrim nach Calah fliehen …


  Während Torn und Tattoo der Bestie von Shanghai nachspüren, treffen 
  sie auf einen mysteriösen Mann, dessen Name Carfeli lautet und der der 
  Urheber von Tattoos Körperbemalung ist. Nach einem Kampf mit Shizophror 
  gelangen Torn, Tattoo und Carfeli nach Calah – und treffen dort auf Carfelis 
  Doppelgänger ...


  Unterdessen entführt Mathrigo Max Hartmann ins Neue Cho'gra, doch Max gelingt 
  die Flucht. Mathrigos Zorn darüber kann nur die Tatsache lindern, dass 
  er nun den Aufenthaltsort des Wandererkorps kennt.


 

 


  »Auden impoi,


  sol sucan tranior marga,


  quai custodan.«


  »Wage das Unmögliche,


  denn nur so wird es dir gelingen,


  Grenzen zu überschreiten,


  die dich bisher gefangen hielten.«


  Handschriftliche Widmung


  in einem Lehrbuch zur strategischen Ausbildung neurekrutierter Wanderer der Alten Allianz
  
 


  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

 


  Ceyffar


  Zentrale des Festungsbruchstücks


  Der Hohlraum, in den wir vorstoßen, hat beinahe die Größe des 
  Goom-Irrit, der unterirdischen Nestblase, die den NaaZ-Unum seit ewigen Zeiten 
  als Heimat gedient hat. Die Heimat, die es nicht mehr gibt. Sie ist zerstört 
  worden, als ein riesiger Feuerball am Himmel von Ceyffar erschienen und in das 
  Gebirgsmassiv eingeschlagen ist, in dem sich die Wohnhöhle des Kollektivs 
  befand. Nur dem Umstand, dass unsere physische Existenz auf einer gallertartigen 
  und deshalb äußerst widerstandsfähigen Erscheinungsform basiert, 
  haben wir es zu verdanken, dass unsere Spezies überhaupt dazu in der Lage 
  war, eine solche Katastrophe zu überstehen. Trotzdem hat sich das Leben 
  der NaaZ-Unum seither grundlegend verändert. Nichts ist mehr so, wie es 
  einmal war. Niemals wieder wird es so sein, wie vor dem Absturz. Es ist etwas 
  geschehen, das in der biologischen Determination unserer Art nicht vorgesehen 
  war.


  Das Kollektiv hat sich gespalten.


  Nach der Zerstörung des Goom-Irrit, in dem auch unsere Vorräte gelagert 
  waren, herrschte akuter Nahrungsmangel. Unsere Existenz erschien unmittelbar 
  bedroht – bis zu dem Moment, als Kundschafter eine Quelle aufgetan hatten, 
  um diese Not zu lindern. Die NaaZ-Unum ernähren sich von Aas. Die Überreste 
  verstorbener Lebewesen sind für uns eine Köstlichkeit, aus der wir 
  unsere Energie schöpfen.


  Der brennende Koloss, der von Himmel gestürzt ist, ist bewohnt. Sein Niedergang 
  hat Horden weiterer Kreaturen angelockt, die nun alles daran setzen, in das 
  Refugium der Neuankömmlinge vorzudringen. Die heranstürmenden Angreifer, 
  die während der daraus resultierenden Kämpfe fielen, waren einem rapiden 
  Verfallsprozess unterworfen. Ihre Überreste vergingen zu einer schleimartigen 
  Substanz, die schon allein von ihrer Konsistenz her eine unwiderstehliche Delikatesse 
  für jedes einzelne Mitglied unserer Gemeinschaft darstellt.


  Nähre dich voller Sorgfalt, denn deine so erlangte Stärke kommt 
  dem gesamten Kollektiv zugute.


  Die ausgehungerten NaaZ-Unum waren sofort zu den Felsmulden aufgebrochen, 
  in denen sich das nahrhafte Sekret gesammelt hatte. Diejenigen von uns, die 
  als Erste an dem Reservoir ankamen, begannen augenblicklich sich an dem Schleim 
  zu laben. Doch es gelang ihnen nicht, das brennende Verlangen in ihrem Innern 
  zu stillen. Im Gegenteil, mit jedem Molekül, das sie von der amorphen Masse 
  in sich aufnahmen, wuchs ihre Gier nach mehr. Mit zügellosem Appetit und 
  daraus resultierendem, unserer Spezies atypischem Egoismus, verschlangen sie 
  den Schleim, bis nichts mehr davon übriggeblieben war.


  Das war erst der Beginn einer Veränderung, die eklatanter war, als jeder 
  Wandel, dem das Kollektiv der NaaZ-Unum je unterworfen war.


  Alleine sind wir nichts – nur vereint sind wir stark.


  Das Credo, auf dem unsere Gemeinschaft basierte, schien plötzlich außer 
  Kraft gesetzt zu sein. Diejenigen unserer Artgenossen, die sich den Schleim 
  einverleibt hatten, schienen einer merkwürdigen Verwandlung unterworfen 
  zu sein. Um ihren Hunger zu stillen, schreckten sie nicht davor zurück, 
  andere Mitglieder unserer Gemeinschaft zu liquidieren. Ein Akt, der das Kollektiv 
  in seinen Grundfesten erschüttert hat.


  Die Interessen des Einzelnen sind unter allen Umständen denjenigen des 
  Gesamtschwarms unterzuordnen.


  Dieses eherne Gesetz schien für einen Teil der NaaZ-Unum plötzlich 
  keine Gültigkeit mehr zu haben. Nach dem Mord an Ihresgleichen haben sie 
  sich zusammengerottet. Diese Zusammenkunft haben sie ebenfalls das Große 
  Gremium genannt – obwohl diese Bezeichnung genauso falsch wie irreführend 
  ist. Denn bei dieser Versammlung haben sie nur Schwarmmitglieder geduldet, die 
  ebenfalls von dem Schleim in den Felskuhlen gekostet hatten. Jeder Artgenosse, 
  der diese Voraussetzung nicht erfüllte, wurde sofort erkannt und vernichtet. 
  Schnell hat sich unter den verbliebenen NaaZ-Unum, die an dem Mahl nicht teilgenommen 
  hatten, die Information verbreitet, dass jeder physische Kontakt mit den Sekret-Renegaten 
  – so werden die Abtrünnigen der reinen Lehre inzwischen genannt – 
  möglichst zu vermeiden sei. Nur so kann ein Fortbestand unserer Art gesichert 
  werden.


  Für die Abtrünnigen ist das Kollektiv nicht mehr das ultimative Ziel 
  ihres Strebens. Sie haben eine höhere Macht gefunden, der sie folgen und 
  dienen. Um ihr nahe zu sein, haben sie sogar unseren Heimatplaneten verlassen. 
  Getrieben von abgrundtiefem Hass sind sie aufgebrochen, um einem neuen Führer 
  zu folgen. Sie haben uns auf Ceyffar zurückgelassen. Dezimiert. Geschwächt. 
  Hungrig. Die mentalen Impulse, die wir noch immer von den Sekret-Renegaten empfangen, 
  sind dunkel und beunruhigend. Die Hoffnung, dass sie ihren Irrtum erkennen, 
  zu uns zurückkehren, um wieder zu einem großen Ganzen zu verschmelzen, 
  wird mit jeder Stunde geringer. Wir sind auf uns alleine gestellt. In der Zahl 
  vermindert, wird der Kampf gegen potentielle Bedrohung zur existenziellen Notwendigkeit. 
  Neutralität wäre der falsche Weg. Mächte, denen es gelungen ist, 
  die Gemeinschaft der NaaZ-Unum zu spalten, müssen daran gehindert werden, 
  einen solchen Frevel zu wiederholen. Um jeden Preis.


  Kampf ist die Pflicht jedes Einzelnen, denn das Kollektiv muss leben – 
  jedes Zögern bedeutet Untergang.


 

 

1.

 


  Laderaum an Bord der Blutgaleere


  Der Gefangenencontainer, in den Max Hartmann gesprungen war, war kaum verladen, 
  als sich die gewaltige Luke wie ein riesiges Maul schloss. Für einen Moment 
  herrschte völlige Dunkelheit. So ihres Sehvermögens beraubt, begannen 
  die restlichen Sinne der Eingesperrten auf Hochtouren zu arbeiten. Zunächst 
  war es nur ein bestialischer Gestank gewesen, der ihnen aus dem Inneren des 
  Raumschiffs entgegengeschlagen war. Doch nun waren in der pestilenzartigen Atmosphäre 
  einzelne Gerüche zu unterscheiden. Der allgegenwärtige metallische 
  Duft von Blut vermischte sich mit dem von aus Körpern gerissenen Eingeweiden, 
  frischen Exkrementen und gärender Verwesung. Max konnte hören, wie 
  sich rings um ihn Ceyffarianer erbrachen. Ein saurer Dunst vermengte sich mit 
  dem restlichen Gestank zu einem unheilvollen Miasma.


  Ein niederfrequentes Brummen setzte ein. Gleichzeitig mit dem Dröhnen, 
  das nicht nur den Untergrund, sondern auch die schwere, stickige Luft zum Vibrieren 
  brachte, glomm eine trübe Beleuchtung auf. Immer mehr Einzelheiten schälten 
  sich aus dem Dunkel. Einzelheiten, die so schrecklich waren, dass bei nicht 
  wenigen Gefangenen der Wunsch entstand, ein schwarzer Schleier möge sich 
  erneut herabsenken, um das Grauen vor weiteren Blicken zu verbergen.


  Der Käfig, in dem Max sich befand, war nur einer von einem knappen Dutzend 
  baugleicher transportabler Kerkerkonstruktionen. Jede einzelne davon war so 
  vollgepfercht mit Ceyffarianern, dass denen nicht die geringste Bewegungsfreiheit 
  blieb. Arme und Beine ragten zwischen den tiefschwarzen Gitterstäben hervor. 
  Manche ruderten hilfesuchend durch die Luft, andere zuckten unter Krämpfen 
  oder hingen bereits leblos herab. In der qualvollen Enge, die in den Containern 
  herrschte, blieben Verletzungen nicht aus, die sich die Gefangenen gegenseitig 
  zufügten.


  Ohne etwas dagegen unternehmen zu können, musste der Lichtkrieger mit ansehen, 
  wie in einem Nachbarkäfig ein Trinade, offenbar aus Mangel an Atemluft, 
  das Bewusstsein verlor. Die Gesichter des Spenders waren zu angsterfüllten 
  Fratzen verzerrt, als ihm plötzlich die Augen zufielen. Gestützt von 
  seinen Schicksalsgenossen gelang es ihm noch, sich einige Sekunden auf den Beinen 
  zu halten. Doch dann begann sein Kopf unaufhaltsam immer tiefer in einem Meer 
  dichtgedrängter Leiber zu versinken. Durch seine Ohnmacht zu keiner Gegenwehr 
  mehr fähig, geriet er unter die Sohlen seiner Mitgefangenen. Um nicht selbst 
  aus einer aufrechten Position in eine lebensgefährliche Schieflage zu geraten, 
  blieb denen nichts anderes übrig, als auf das Hindernis am Boden zu steigen. 
  Dem auf ihm lastenden Gewicht hielt der Körper des Spenders nicht lange 
  stand. Leib und Schädel wurden unter dem Druck der trampelnden Füße 
  regelrecht zermalmt.


  Ein solches Ereignis schien von den Erbauern des transportablen Gefängnisses, 
  wenn nicht beabsichtigt, dann doch zumindest vorhergesehen worden zu sein. Blut 
  und andere Körperflüssigkeiten des bedauernswerten Opfers sickerten 
  aus Öffnungen im Boden des Containers hervor und ergossen sich in ein Rinnensystem, 
  das sich kreuz und quer durch den Frachtraum erstreckte und in trichterförmigen 
  Abflüssen am Fuß der Wände endete. Die dicke Kruste aus geronnenem 
  Blut und eingetrockneten Sekreten, die die schmalen Gräben überzog, 
  war ein deutlicher Beweis, dass schon unzählige andere Sterbliche an diesem 
  schrecklichen Ort ihr Leben gelassen hatten.


  Max spürte, wie seine Hand an den Griff des Brak'tar-Schwerts wanderte, 
  das er unter seiner schmutzigen Kleidung verborgen hielt. Er hatte seiner Plasmarüstung, 
  die sich allmählich immer weiter zu regenerieren begann, den Befehl erteilt, 
  die Gestalt eines dreckigen, verletzten Mannes anzunehmen. So war es ihm gelungen, 
  aus dem Cho'gra'for zu entkommen, dem neuen Machtzentrum, das Mathrigo auf Keforia 
  im Begriff zu errichten war und wohin er den stark geschwächten Kämpfer 
  des Wandererkorps verschleppt hatte.


  Rein äußerlich unterschied sich der ehemalige Weltkriegssoldat nun 
  kaum vom Rest seiner bemitleidenswerten Mitgefangenen, doch in seinem Inneren 
  begann sich sein wiedererstarkter Kampfeswille eines Lichtkriegers immer stärker 
  zu rühren. Am liebsten hätte er seine erbeutete Dämonenwaffe 
  sofort hervorgerissen, sich aus dem Containerkäfig katapultiert und den 
  ersten Grah'tak, der ihm über den Weg gelaufen wäre, für all 
  das büßen lassen, was er und die restliche Höllenbrut ihren 
  unschuldigen Opfern angetan hatten. Natürlich war ihm klar, dass er diesem 
  Impuls keinesfalls nachgeben durfte, denn das hätte seine sofortige Enttarnung 
  zur Folge gehabt. Und seine einzige – hauchdünne – Chance, gegen 
  die dämonische Übermacht etwas ausrichten zu können, lag in verdecktem 
  Agieren und sich durch wohlüberlegte Sabotage wenigstens kleine Vorteile 
  zu verschaffen. Nun galt es zumindest so lange durchzuhalten, bis das Raumschiff 
  sein Ziel erreicht hatte – wo immer das auch sein mochte. Vielleicht bestand 
  dort die Möglichkeit, auf Verbündete zu treffen, die ihm beim Kampf 
  gegen Mathrigos dämonische Horden beistanden.


  »Was geschieht nur mit uns?«, riss ihn eine weibliche Stimme aus seinen 
  Gedanken. »Wo bringen uns diese scheußlichen Kreaturen hin?«


  Als Max sich danach umsah, blickte er in das Antlitz einer jungen Frau. Obwohl 
  ihr das ehemals blonde Haar in verfilzten Strähnen ins von unmenschlichen 
  Strapazen gezeichnete Gesicht hing, war noch immer zu erkennen, dass es sich 
  bei ihr um eine ausgesprochene Schönheit gehandelt haben musste – 
  bevor sie ihren gnadenlosen Häschern in die Hände gefallen 
  war. »Das kann ich dir leider auch nicht sagen«, gab der Wanderer 
  wahrheitsgemäß zu.


  »Ich verstehe das alles nicht.« Sein hübsches Gegenüber 
  schüttelte verzweifelt den Kopf. »In der letzten Zeit sind so viele 
  grauenhafte Dinge passiert, dass ich manchmal glaube, den Verstand verlieren 
  zu müssen.« Sie presste die Lippen für einen Moment fest aufeinander, 
  bevor sie in der Lage war weiterzusprechen. »Zuerst dieser Flammenkoloss, 
  der wie aus dem Nichts am Himmel aufgetaucht ist und bei seinem Absturz unseren 
  halben Planeten verwüstet hat. Wir waren froh, die Katastrophe überlebt 
  zu haben. Doch dann sind die Dämonen gekommen. Sie haben uns eingefangen 
  wie Vieh, in diese Höllenwelt verschleppt, wo wir bis zur totalen Erschöpfung 
  in den Stollen schuften mussten.« Die junge Frau brachte ein zaghaftes 
  Lächeln zustande. »Ist es nicht ziemlich idiotisch, dass ich dir das 
  alles erzähle? Du weißt genau, wovon ich spreche. Schließlich 
  haben wir alle hier mehr oder weniger dasselbe durchgemacht.«


  »Sicher …« Max senkte für einen kurzen Moment den Blick, 
  denn eine Welle des Unbehagens wälzte sich durch sein Inneres. Natürlich 
  handelte es sich bei dem Flammenkoloss, von dem die Gefangene gesprochen hatte, 
  um das Bruchstück der Festung am Rand der Zeit, das aus dem Numquam geschleudert 
  und auf Ceyffar niedergegangen war.1 Das Unglück hatte nicht nur massive 
  Zerstörungen auf dem Planeten angerichtet, sondern auch ganze Horden von 
  Grah'tak angelockt. Natürlich war das alles nicht mit Vorsatz geschehen, 
  aber es ließ sich auch nicht abstreiten, dass die Wanderer mit ihrer Ankunft 
  den Bewohnern Ceyffars ein hartes Schicksal aufgebürdet hatten. Eine Schuld, 
  die nur äußerst schwierig wieder zu begleichen sein würde. »Aber 
  es ist schon in Ordnung, wenn du darüber redest. Manchmal tut es einfach 
  gut, einem anderen das Herz auszuschütten.«


  »Stimmt.« Sie nickte traurig. »Meine Familie ist tot. Auch von 
  meinen Freunden ist niemand mehr übrig geblieben. Ich habe keinen, mit 
  dem ich noch reden könnte. Jeder ist nur noch mit sich selbst beschäftigt.« 
  Eine Träne, die ihr über das Gesicht rann, hinterließ eine helle 
  Linie auf der schmutzigen Haut. »Du bist seit langem der Erste, der mir 
  wenigstens mal einen kurzen Augenblick zuhört. Vielen Dank dafür. 
  Wie heißt du eigentlich? Mein Name ist Steena.«


  »Max.« Der Wanderer räusperte sich, denn das freundliche Lob 
  seines Gegenübers schnürte ihm die Kehle ein. Wäre die Frau ihm 
  auch noch so zugetan, wenn sie geahnt hätte, dass sie mit einem der Insassen 
  der Raumstation sprach, deren Absturz die Verkettung unheilvoller Ereignisse 
  ausgelöst hatte, die sie letztendlich in diese beklagenswerte Lage gebracht 
  hatten? »Du brauchst dich nicht zu bedanken, Steena. Das ist das Mindeste, 
  was ich für dich tun kann.«


  »Das sehe ich anders«, beharrte sie. »Schon als du draußen 
  in den Käfig gestiegen bist, habe ich gespürt, dass du etwas Besonderes 
  bist. Von dir geht eine Kraft aus, die mir gut tut. Nach allem, was passiert 
  ist, fällt es mir furchtbar schwer, die Hoffnung nicht vollständig 
  zu verlieren.« Sie stieß einen Arm, der ihr in dem dichten Gedränge 
  die Sicht zu nehmen drohte, mit der Stirn beiseite. »Du hast gesagt, dass 
  du versuchen willst, uns zu helfen. Wie willst du das machen? Hast du schon 
  einen Plan?«


  Max erwiderte nichts, denn seit seiner Ankunft auf Keforia hatte sich die Taktik 
  seiner Vorgehensweise notgedrungen darauf reduziert, sich möglichst schnell 
  auf neue Situationen einzustellen und dadurch sein Überleben zu sichern. 
  Von einer Strategie oder einem ausgeklügelten Plan konnte also kaum die 
  Rede sein.


  Doch die hübsche Mitgefangene schien sein Zögern anders zu interpretieren. 
  »Verstehe, du willst nicht darüber reden.« Ein verschmitztes 
  Lächeln huschte über ihre Lippen. »Aber ich glaube, ich habe 
  trotzdem eine Ahnung, was du vorhast. Du willst abwarten, bis wir an unserem 
  Ziel angekommen sind, um uns dort dann zu unterstützen. Weil du denkst, 
  dass die Chancen auf einem anderen Planeten einfach besser stehen, hast du dich 
  unter uns geschmuggelt, damit du uns aus der Sklaverei retten kannst. Habe ich 
  Recht?«


  Als der Lichtkrieger das hörte, erkannte er erschüttert, dass er in 
  einem tiefen Dilemma steckte. Steena hatte zweifellos den Ernst ihrer eigenen 
  Lage noch nicht im vollen Umfang begriffen. Zwar stimmte ihre Einschätzung, 
  dass sie und ihre Leidensgenossen an Bord des dämonischen Raumschiffs gebracht 
  worden waren, um damit in andere Welten aufzubrechen. Doch dass sie die wahrscheinlich 
  niemals lebend erreichen würden, war ihr offensichtlich nicht klar.


  Das interplanetarische Gefährt war kein Schiff, mit dem Sklaven zu einem 
  neuen Einsatzort geschafft wurden, sondern ein Truppentransporter. Die Sterblichen, 
  die die Grah'tak dabei mit sich führten, waren keine Arbeitskräfte 
  – sondern Treibstoffvorrat. Der Antrieb einer Blutgaleere basierte auf 
  dem Lebenssaft ihrer Opfer, mit dem die Dämonen die Gerätschaften 
  speisten. Die in die Gefängniscontainer gepferchten Ceyffarianer stellten 
  also eine Rohstoffreserve dar, auf die auf der Reise durchs All schon in absehbarer 
  Zeit zurückgegriffen werden würde. Doch davon schien Steena nichts 
  zu ahnen.


  In Max fochten widersprüchliche Gefühle einen harten Kampf miteinander 
  aus. Wie sollte er sich verhalten? Sollte er der jungen Frau die Wahrheit sagen 
  und ihr so sämtliche Hoffnungen auf eine bessere Zukunft rauben? Oder sollte 
  er sein Wissen verschweigen und damit verhindern, dass die Furcht vor dem ihr 
  bevorstehenden Schicksal sie in tiefste Verzweiflung oder vielleicht sogar den 
  Wahnsinn trieb? Hatte sie nicht das Recht dazu, alles über ihre Situation 
  zu erfahren? War es dann nicht seine verdammte Pflicht, sie mit der Wirklichkeit 
  zu konfrontieren – auch wenn ihre Reaktion darauf nicht absehbar war?


  Plötzlich geschah etwas, das dem Wanderer die Entscheidung über sein 
  weiteres Vorgehen abnahm.


  In das dumpfe Dröhnen, das den Raum erfüllte, mischte sich ein metallisches 
  Rasseln. Aus der Decke des Frachtraums senkten sich an schwarzen Ketten dreigliedrige 
  Greifarme herab. Über jedem der nach oben offenen Gefängniskäfige 
  kam eine der scharfkantigen Konstruktionen zum Stehen. Die Gesichter der darin 
  eingesperrten Ceyffarianer richteten sich nach den Gebilden aus, die unheilvoll 
  über ihren Köpfen hin und her pendelten. In den Mienen spiegelte sich 
  die Erkenntnis wider, dass ihr Martyrium noch lange nicht zu Ende war.


  Ihre schlimmsten Befürchtungen sollten schon wenige Sekunden später 
  aufs Schrecklichste bestätigt werden.


  Durch einen unsichtbaren Mechanismus ausgelöst, stießen die Greifarme 
  gleichzeitig in die Container hinab. Bestialische Schreie gellten durch den 
  Lagerraum, als sich die Metallfinger wie die Klauen eines riesigen Raubvogels 
  in die Körper der Gefangenen bohrten, die das Pech gehabt hatten, direkt 
  unter einer der Konstruktionen zu stehen. Die Ketten spannten sich und zerrten 
  die Unglücklichen erst aus der Menge der Mitgefangenen, dann aus dem Käfig 
  heraus. Ein warmer Blutregen ergoss sich auf die Zurückgelassenen. Das 
  Kreischen der zappelnden Schwerverletzten schwoll noch weiter an, als sich die 
  Kräne mit ihnen in Bewegung setzten und durch Luken verschwanden, die sich 
  in den Wänden aufgetan hatten.


  Zunächst hatte blankes Entsetzen die Gefangenen in einen Zustand der Apathie 
  versetzt. Doch nun brach die Angst in panischen Schreien aus ihnen hervor. Das 
  ohrenbetäubende Gebrüll schwoll in Sekundenschnelle zu infernalischem 
  Lärm an.


  Max suchte den Blick von Steena. Selbst wenn sie etwas gesagt hätte, er 
  hätte sie nicht verstehen können. Ihre Lippen waren fest verschlossen, 
  aber in ihren Augen lag ein flehender Ausdruck, der jedes weitere Wort überflüssig 
  machte.


  Ein helles Kreischen zerschnitt die Rufe der Gefangenen wie ein Schwert. Die 
  Greifarme waren zurückgekehrt und erneut über den Käfigen in 
  Aufstellung gegangen. Die spitzen Krallen, weit aufgespreizt, um weitere Opfer 
  zu packen, waren rot von frischem Blut.

 


  Calah


  »Was seht ihr mich so an?« Carfeli ließ den Blick über 
  die fünf Lichtkrieger wandern, die sich am steinernen Konferenztisch im 
  Collegón des neuen Stützpunkts versammelt hatten. »Ich kann 
  nur immer wieder betonen, dass ihr euch auf mich verlassen könnt. Ich 
  bin der echte Carfeli. Der Wanderer, der schon in den Zeiten der Alten Allianz 
  gegen die Grah'tak gekämpft hat.«


  »Zumindest siehst du so aus wie er«, bestätigte Nroth mit einem 
  Kopfnicken. »Aber dass das nicht unbedingt etwas sagen muss, haben wir 
  inzwischen auch begriffen.«


  »Außerdem bringen uns deine ständigen Beteuerungen, dass es 
  sich bei dir um das Original handelt, auch nicht weiter«, merkte Tattoo 
  an. »Wenn du das Chamäleon wärst, würdest du das wohl kaum 
  zugeben.«


  »Was ist das hier?« Der auf Calah zurückgebliebene Doppelgänger 
  verschränkte die Arme vor der Brust. »Ein Tribunal? Ich komme mir 
  nämlich vor wie ein Angeklagter, der sich für Dinge rechtfertigen 
  soll, die er nicht getan hat.«


  »Du stehst nicht vor Gericht«, widersprach Torn. »Allerdings 
  musst du auch verstehen, dass, so wie die Dinge sich entwickelt haben, eine 
  gesunde Portion Misstrauen durchaus angebracht ist.«


  »Du glaubst mir also auch nicht.« Der Mann, der sich Carfeli nannte, 
  fixierte ihn hart. »Das hätte ich nicht von dir gedacht. Nicht, nach 
  allem, was wir zusammen durchgemacht haben.«


  »Erspar uns deine Vorwürfe«, meldete sich Nara Yannick zu Wort. 
  »In einer Situation wie dieser sind Sentimentalitäten völlig 
  fehl am Platz.« Ihre Schlangenzunge schnellte beim Sprechen immer wieder 
  aus ihrem lippenlosen Mund hervor. Ein deutliches Zeichen von Anspannung in 
  dem ansonsten ausdrucksarmen Mienenspiel der Reptilienfrau.


  »Ich verstehe.« Der Lichtkrieger, der im Mittelpunkt der Unterhaltung 
  stand, wandte ihr ruckartig das Gesicht zu. »Offenbar ist es also vollkommen 
  egal, was ich sage, weil mir jedes Wort sowieso im Mund herumgedreht wird. Dann 
  ist es wohl das Beste, wenn ich erst einmal verschwinde. So könnt ihr euch 
  ungestört über mich unterhalten, und ich brauche mir eure haltlosen 
  Vorwürfe nicht länger mit anzuhören.«


  »Einen solchen Vorschlag wollte ich auch schon machen«, entgegnete 
  die Herrscherin von Calah unbeeindruckt. »Aber entferne dich nicht zu weit. 
  Es könnte sein, dass es ein paar Dinge zu klären gibt, bei denen deine 
  Anwesenheit eine zwingende Notwendigkeit ist.«


  Carfeli feuerte einen letzten finsteren Blick auf sie ab, dann stürmte 
  er mit energischen Schritten aus dem Raum über der Kommandozentrale der 
  unterirdischen Stadt.


  »Schätze, was du ihm da gerade an den Kopf geworfen hast, hat ihm 
  gar nicht geschmeckt.« Der tätowierte Wanderer sah seine geschuppte 
  Kampfgefährtin von der Seite an. »Du hast ihn ziemlich abgekanzelt.«


  »Na und? Solange seine Herkunft noch nicht hundertprozentig geklärt 
  ist, wird er sich daran gewöhnen müssen, dass wir ihn mit Argwohn 
  betrachten.«


  »Trotzdem kann ich seine Reaktion auch verstehen«, gab Torn zu bedenken. 
  »Wenn er wirklich derjenige ist, der er behauptet zu sein, muss er sich 
  wie ein Ausgestoßener vorkommen.« Der oberste Wanderer wusste sehr 
  genau, wovon er sprach. Schließlich war er seit der Neugründung des 
  Wandererkorps selbst schon oft genug in Situationen geraten, in denen ein persönlicher 
  Zwiespalt jede fällige Entscheidung zu einer harten Probe hatte werden 
  lassen.


  »Da hast du sicher recht«, bestätigte sein Sohn. »Aber mir 
  widerstrebt es einfach, ihn absolut als unseresgleichen anzusehen. Oder sollen 
  wir, bloß, weil wir seine Gefühle nicht verletzen wollen, einfach 
  so zur Tagesordnung übergehen?« Nroth drehte sich zu seiner Geliebten 
  um, die bei dieser Frage ein scharfes Zischen von sich gegeben hatte.


  »Auf keinen Fall.« Nara Yannick saß in einer Haltung auf ihrem 
  Platz, die ihr in ihrer ursprünglichen menschlichen Gestalt so niemals 
  möglich gewesen wäre. »Das Risiko wäre viel zu hoch. Dafür 
  ist die Gesamtlage zu instabil. Der Bürgerkrieg auf Calah ist zwar offiziell 
  beendet, aber im Untergrund schwelt es noch immer. Da können wir einen 
  potentiellen Gegner in unseren eigenen Reihen auf keinen Fall gebrauchen.«


  »Zumal der nicht der einzige wäre«, fügte Krellrim hinzu. 
  Er hatte die Diskussion bisher schweigend verfolgt, was aber nicht bedeutete, 
  dass er zu diesem Thema nicht schon einige Überlegungen angestellt hatte. 
  Der riesige Gorilla wartete ab, bis ihm die ungeteilte Aufmerksamkeit seiner 
  Kampfgefährten sicher war, bevor er fortfuhr. »Ihr dürft nicht 
  die Kha'tex-Öffnung vergessen, die es auf diesem Planeten gegeben hat. 
  Durch sie sind diese Schwarmwesen hier aufgetaucht und haben uns eine Menge 
  Schwierigkeiten bereitet, bevor sie auf demselben Weg wieder verschwunden sind.« 
  Nroth, Tattoo und Nara nickten zustimmend, denn die Erinnerung an die zurückliegende 
  Begegnung mit der außergewöhnlichen Spezies war noch frisch.2 
  Daran würde sich auch bestimmt so schnell nichts ändern – schließlich 
  waren sie diesem Zusammentreffen in buchstäblich letzter Sekunde noch einmal 
  lebend entronnen. »Wir wissen zwar nicht, wohin der Kha'tex-Strudel geführt 
  hat. Aber es ist nun auf jeden Fall klar, dass die Grah'tak auch nach der Zerstörung 
  des Cho'gra noch äußerst aktiv sind. Und durch ihre winzigen kugelförmigen 
  Informanten haben sie sicher in Erfahrung gebracht, dass wir uns auf Calah befinden. 
  Das macht unsere Lage nicht gerade einfacher.«


  Tattoo legte die Stirn in Falten, was die Muster auf seiner Haut noch bizarrer 
  erscheinen ließ. »Glaubst du, dass noch weitere von diesen dämonischen 
  Mistviechern aus dem Höllenloch hervorkriechen werden?«


  »Schwer zu sagen.« Der Menschenaffe fletschte die Zähne. »Nachdem 
  die gesamte Höhle eingestürzt ist, halte ich das eher für unwahrscheinlich. 
  Dennoch ist es eine Tatsache, dass unser Versteck entdeckt worden ist. Wir sollten 
  uns also darauf einstellen, dass wir irgendwann Besuch von den Grah'tak bekommen. 
  Auf welchem Wege auch immer.«


  »Das bedeutet, dass ab sofort höchste Aufmerksamkeit gefragt ist.« 
  Nroth kratzte sich nachdenklich das markante Kinn. »Immerhin könnte 
  uns ein Kampf an mehreren Fronten bevorstehen. Schätze, wir bekommen schon 
  bald alle Hände voll zu tun.«


  »Deshalb ist es umso wichtiger, dass wir herausfinden, ob wir uns auf Carfeli 
  verlassen können«, beharrte die Schlangenmutantin. »Eine Fehleinschätzung 
  könnte fatale Folgen haben.«


  »Ihn weiter auszufragen, bringt nichts. Dann drehen wir uns lediglich im 
  Kreis«, wandte der ehemalige Ultralord ein. »Wenn wir wüssten, 
  wohin sein Doppelgänger verschwunden ist, könnte uns das vielleicht 
  weiterhelfen.«


  »Das sehe ich genauso«, pflichtete Torn seinem Sohn bei. »Krellrim, 
  könntest du dir den Dimensor im Felsendom noch einmal genau ansehen? Mit 
  deinem Geschick und einem Quäntchen Glück findest du eventuell heraus, 
  welchen Zielpunkt der letzte Transportsprung hatte.«


  »Natürlich. Ich kann es zumindest versuchen.« Der Gorilla stand 
  auf. »Ich mache mich gleich an die Arbeit. Je weniger Zeit wir verlieren, 
  desto besser.«


  »Ich werde dich begleiten.« Auch der Anführer des Korps erhob 
  sich von seinem Platz. Dabei entgingen ihm nicht die fragenden Blicke, mit denen 
  ihn seine Mitstreiter musterten. »Auch bei all den Problemen, mit denen 
  wir hier zu kämpfen haben, dürfen wir nicht vergessen, dass es außer 
  uns noch mehr Wanderer gibt«, erklärte er. »Als Tattoo und ich 
  von Ceyffar nach Shanghai aufgebrochen sind, haben wir Callista, Cassius und 
  Max dort zurückgelassen. Seitdem haben wir nichts mehr voneinander gehört. 
  Deshalb werde ich versuchen mit ihnen Kontakt aufzunehmen. Möglicherweise 
  benötige ich dazu zusätzliche Energie. Deshalb scheint mir das Generatorengebäude 
  dafür ein geeigneter Ort zu sein.«


  »Damit könntest du richtig liegen.« Tattoo reckte zustimmend 
  einen Daumen in die Höhe. »Verkrümelt euch ruhig in den Felsendom. 
  Wir halten hier inzwischen die Stellung. Sollte sich Carfeli in der Zwischenzeit 
  doch dazu entschließen, sich in ein unappetitliches Monster zu verwandeln, 
  werden wir uns um ihn kümmern.«


  »Gut zu wissen.« Torn nickte gedankenverloren. »Mögen die 
  Mächte des Lichts mit euch sein.« Nach einem letzten Gruß verließ 
  er gemeinsam mit Krellrim den Konferenzraum.


  »Momentan gibt es wirklich mehr offene Fragen, als klare Antworten.« 
  Nroth stieß schwer die Luft aus, während er den beiden hinterherblickte. 
  Dann wandte er sich wieder seinen restlichen Gefährten zu. »Hat einer 
  von euch einen Vorschlag, wie wir nun weiter vorgehen sollen?«


  »Ich habe schon daran gedacht, mir Carfeli vorzuknöpfen und ihn nach 
  Einzelheiten unserer Abenteuer in China auszuquetschen«, entgegnete der 
  tätowierte Wanderer. »Aber ich fürchte, dass würde uns auch 
  keine absolute Gewissheit bringen. Wenn es das Chamäleon schon geschafft 
  hat, sich so perfekt in einen Wanderer zu verwandeln, dass es sogar in eine 
  Plasmarüstung schlüpfen kann, ohne dabei Schaden zu nehmen, traue 
  ich ihm auch durchaus zu, die Erinnerungen seines Doppelgängers zu assimilieren. 
  Schließlich wissen wir noch immer nicht genau, was tatsächlich vorgefallen 
  ist, während die beiden in dem Metallwürfel eingeschlossen waren.«


  Der einstige Ultralord nickte. »Das ist tatsächlich ein Problem, das 
  wir wohl kaum lösen werden.«


  »Nicht unbedingt«, widersprach Nara Yannick. »Mir kommt da gerade 
  eine Idee, wie wir ihn auf die Probe stellen können.« Ihre schwarzen 
  Schlangenaugen begannen listig zu funkeln. »Allerdings befürchte ich, 
  dass Carfeli nicht gerade begeistert sein wird, wenn er hört, was ich mit 
  ihm vorhabe.« Die gespaltene Zunge schnellte wie eine Peitsche durch die 
  Luft.

 


  Ceyffar


  Im Inneren des Festungsbruchstücks


  In der ehemaligen Kommandozentrale der Festung am Rande der Zeit tobte das blanke 
  Chaos. Callista und Cassius hatten sich dorthin zurückgezogen, bereit, 
  ihrem eigenen Tod ins Auge zu sehen, wenn die apokalyptische Schlacht um den 
  Stützpunkt der Wanderer in die entscheidende Phase eintrat. Horden von 
  Grah'tak waren bereits tief in die Bastion vorgedrungen und hatten schnell herausgefunden, 
  wo sich die letzten ihrer sterblichen Gegner verbarrikadiert hatten.


  Die Schotts hatten dem wütenden Ansturm nicht lange standgehalten. Mit 
  einem dumpfen Krachen war die metallene Eingangspforte aus der Verankerung gesprengt 
  worden. In den einsetzenden Lärm hatte sich immer wieder die Stimme zweier 
  Menschen gemischt.


  Lutrikan!


  Bei den Mächten des Lichts!


  Den traditionellen Schlachtruf ihrer Allianz skandierend, waren die beiden 
  hinter den Konsolen hervorgesprungen, die ihnen als letzte Deckung gedient hatten. 
  Fest entschlossen, bei ihrem sicheren Untergang so viele Dämonen wie nur 
  möglich mit ins Verderben zu reißen, hatten Callista und Cassius 
  sich den Gegnern aus dem Subdaemonium mit dem Mut der Verzweiflung entgegengeworfen.


  Doch unmittelbar, bevor die zwei feindlichen Parteien aufeinandergestoßen 
  waren, hatten sich die Dinge in eine so unvorhersehbare Richtung entwickelt, 
  dass die Kampfhandlungen darunter für einen kurzen Moment ins Stocken geraten 
  waren.


  Der Boden der Schaltzentrale war urplötzlich in Bewegung geraten. Der Untergrund 
  schien die Konsistenz dickflüssiger Lava angenommen zu haben, aus der eine 
  Blase wuchs, die schließlich zerplatzte.


  Ein Gewimmel winziger geflügelter Wesen war daraus hervorgebrochen.


  Die gallertartigen Kugelleiber hatten sich sofort in die Luft erhoben. Innerhalb 
  weniger Sekunden war der gesamte Raum gefüllt mit einem Schwarm schwirrender 
  Geschöpfe.


  Callista spürte, wie sich einige Dutzend davon auf ihr niederließen. 
  Aus den amorphen Körpern wuchsen winzige Extremitäten hervor, die 
  das Aussehen von Fühlern und Saugrüsseln, aber auch von Stacheln und 
  Zahnreihen hatten. Torns Geliebte rechnete fest mit einem Angriff der unerwarteten 
  Eindringlinge – doch die Attacke blieb aus.


  Stattdessen registrierte sie, dass die winzigen Glieder lediglich mehrmals prüfend 
  über die Plasmarüstung tasteten, bevor sich die Wesen wieder in die 
  Luft erhoben und sich von ihr entfernten. Obwohl es in der Kommandozentrale 
  nach wie vor von den fliegenden Kreaturen nur so wimmelte, waren es plötzlich 
  gerade mal noch eine Handvoll von ihnen, die auf der Oberfläche ihres eigenen 
  Körpers auszumachen waren.


  Callista wandte sich zu Cassius um.


  Ihr Kampfgefährte schien eine ähnliche Erfahrung wie sie selbst zu 
  machen. Der ehemalige Gladiator starrte verdutzt an sich hinunter. Auch von 
  seiner Rüstung stiegen mehrere der kugelförmigen Flugwesen auf. Eine 
  Wolke ihrer Artgenossen umschwirrte ihn, ohne dass sie Anstalten machten, sich 
  erneut auf ihm niederzulassen. Cassius war sichtlich verdutzt, schien aber von 
  dem kurzzeitigen Kontakt mit den Kreaturen keinerlei Verletzungen oder sonstigen 
  Schaden davongetragen zu haben.


  Bei den Grah'tak sah das schon ganz anders aus.


  Der Schwarm fiel wie eine lebendige Welle über die Dämonen her. Über 
  die Hälfte von ihnen war bereits mit einer so dicken Schicht wuselnder 
  Leiber bedeckt, dass ihre ursprünglichen Formen darunter nur noch zu erahnen 
  waren. Doch die winzigen Eindringlinge gaben sich nicht bloß damit zufrieden, 
  die Körper der Dämonenkrieger als Landeplatz zu okkupieren, sondern 
  begannen sie wild und entschlossen zu attackieren.


  Neben der Öffnung im Boden stand ein Scrab'ul, der vollständig von 
  einer wimmelnden Masse überzogen war. Er warf immer wieder den Kopf in 
  den Nacken, denn die ersten Flügelwesen hatten damit begonnen, sich in 
  seine Augäpfel zu bohren. Der Dämon versuchte sie abzuwischen. Vergebens. 
  Die winzigen Kreaturen wühlten sich unbeirrt in seinen Schädel. Der 
  Scrab'ul öffnete das Echsenmaul zu einem markerschütternden Schmerzensschrei 
  – und verschaffte so weiteren Angreifern Zugang zu seinem Kopf.


  Unzählige der Schwarmwesen schlüpften in seine Mundhöhle. Manche 
  von ihnen zerfetzten die gespaltene Zunge mit ihren aus dem Körper gewachsenen 
  Werkzeugen, andere fraßen sich nach oben bis zum Hirn vor, wieder andere 
  glitten durch den Rachen nach unten, um über weitere innere Organe herzufallen. 
  Der Schrei des Dämonenkriegers ging in ein blubberndes Gurgeln über. 
  Wie unter Krämpfen zuckend, stürzte er zu Boden. Schon einen Atemzug 
  später brachen überall die amorphen Angreifer wieder aus ihm hervor, 
  wie Termiten aus ihrem Bau. Die unförmigen Brocken, zu denen der Scrab'ul 
  zerfetzt worden war, begannen sofort zu Schleim zu zerfließen. Die Kugelkreaturen 
  kümmerten sich nicht darum, sondern erhoben sich augenblicklich wieder 
  in die Luft, um sich auf das nächste Opfer zu stürzen.


  Auch die zwei Slag'horr'tak, die als Erste in den Kontrollraum der Festung vorgedrungen 
  waren, blieben von den Angriffen der fliegenden Individuen nicht verschont. 
  Teile des Schwarms hatten ihre Schädel bereits so dicht in Beschlag genommen, 
  dass sogar das berüchtigte Klappern der darin implantierten Brak'tar-Streben 
  zum Erliegen gekommen war. Die kleinen Kreaturen wimmelten dabei hektisch durcheinander, 
  ständig auf der Suche nach einem Weg, über den sie in das Innere ihrer 
  Opfer vordringen konnten.


  Im Gegensatz zu dem Scrab'ul ließen die Legionäre des Grauens nichts 
  unversucht, um die Attacke abzuwehren. Mit Beilen und Schwertern hieben sie 
  nach den schwirrenden Gegnern. Doch ihre groben Waffen waren für Kämpfe 
  ausgelegt, bei denen ihre Kontrahenten über eine Mindestgröße 
  verfügten, die der einer geballten Männerfaust gleichkam. In diesem 
  Fall jedoch boten die einzelnen Flugwesen kaum Angriffsfläche für 
  eine effektive Abwehr. Die schartigen Klingen sirrten durch die Luft, trafen 
  dabei aber nur so wenige der Kugelkreaturen, dass deren Verlust im Gewimmel 
  ihrer Artgenossen nicht auszumachen war.


  Die Slag'horr'tak gebärdeten sich wie Wahnsinnige. Die Aussichtslosigkeit 
  ihrer Gegenwehr steigerte die ihrer Spezies eigene Aggressivität zu schierer 
  Raserei. Ihre Waffen wild um sich herum schwingend, achteten sie nicht darauf, 
  wer ihnen dabei in die Quere kam. Steuerkonsolen, Kommandositze und Schalttafeln, 
  die den Absturz der Station überstanden hatten, gingen nun unter den Hieben 
  funkensprühend zu Bruch. Drei Mechar wurden von wenigen Treffern in ihre 
  Einzelteile zerlegt. Aber auch andere Grah'tak, die das Pech hatten, in die 
  Reichweite der Tobenden zu geraten, überlebten diesen Fehler nicht lange. 
  Mit einer beidhändigen Parade trieb der Schwertträger seine Waffe 
  so tief in das Metall der Wandverkleidung, dass die darin steckenblieb. Seine 
  Pranken lösten sich vom Griff und schnellten nach oben, um zu verhindern, 
  dass eine Armada der krabbelnden Eindringlinge durch die Ohren in seinen Schädel 
  vordringen konnte.


  Doch auch dieser Versuch der Abwehr war zum Scheitern verurteilt. Die amorphen 
  Kugelwesen fraßen sich durch Hirn und Nervenstränge, bis das Innere 
  des Kopfes nur noch aus einer breiigen Masse bestand. Der Dämonenkrieger 
  brach zusammen. Sein Schädel prallte ungebremst auf den Untergrund und 
  zerplatzte wie eine überreife Frucht. Sein Artgenosse schien zu begreifen, 
  dass ihm ein ähnliches Schicksal drohte. Kurzentschlossen packte er seine 
  Kampfaxt – und trieb sich die schwarze Klinge so tief in den Schädel, 
  dass der in der Mitte gespalten wurde. Aus der klaffenden Wunde stieg eine Hundertschaft 
  geflügelter Geschöpfe auf, die sich anschließend in alle Richtungen 
  verteilten.


  »Bei den Mächten der Ewigkeit!«, rief Cassius fassungslos. »Was 
  ist das?«


  »Das kann ich dir auch nicht sagen!«, erwiderte Callista wahrheitsgemäß. 
  »Aber diese Geschöpfe scheinen auf unserer Seite zu sein! Zumindest 
  sehen sie die Grah'tak als ihre Feinde an! Das müssen wir ausnutzen!« 
  Sie packte ihr Lichtschwert fester.


  Auch der einstige römische Arenakämpfer hatte sein Lux gehoben. Die 
  beiden Wanderer verständigten sich mit einem kurzen Blick – dann stürzten 
  sie sich erneut in das Schlachtgetümmel.


 

 

2.

 


  An Bord der Blutgaleere


  Der Greifarm senkte sich schnell und erbarmungslos wie ein jagender Raubvogel. 
  Max Hartmann erkannte sofort, wer unmittelbar unter dem heranrasenden Gebilde 
  stand und somit das nächste Opfer sein würde.


  Steena.


  Einem plötzlichen Impuls folgend, katapultierte er sich nach vorn. Es gelang 
  ihm, die junge Frau an den Schultern zu packen und sie so tief zwischen ihre 
  Mitgefangenen zu pressen, dass ihr Kopf im Gedränge verschwand wie ein 
  Kieselstein unter der Wasseroberfläche. Der Wanderer warf sich schützend 
  über sie.


  Schon einen Wimpernschlag später drang die metallene Konstruktion von oben 
  in den Gefängniscontainer ein. Der ehemalige Weltkriegssoldat spürte, 
  wie sich die Klauen um ihn schlossen. Er versuchte, eine Position einzunehmen, 
  bei der eine möglichst geringe Gefahr bestand, dass ihn die Krallen augenblicklich 
  in Stücke reißen würden. Im Vergleich zu den Sklaven, die durch 
  die harte Arbeit in den Stollen Keforias erschöpft und ausgezehrt waren, 
  stand es um die körperliche Konstitution des Lichtkriegers mittlerweile 
  wieder relativ gut. Max brachte es fertig, sich in eine Lücke zwischen 
  den drei Fingern zu schieben. Doch ohne den Schutz seiner Plasmarüstung, 
  deren Regenerierung inzwischen immer weiter voranschritt, hätten ihm die 
  scharfen Spitzen zweifellos tiefe Wunden ins Fleisch geschlagen.


  Die Kette über dem Greifarm spannte sich, und der Wanderer wurde aus der 
  Mitte der Gefangenen heraus in die Höhe gezerrt. Max konnte Steenas Gesicht 
  in der Menge ausmachen, die entsetzt zu ihm empor starrte. Sie sagte etwas, 
  doch im metallischen Rasseln war nichts davon zu verstehen. Aber er erkannte, 
  dass ihre Lippen das Wort Danke formten.


  Mit schrillem Quietschen setzten sich die Kräne in Bewegung. Gemeinsam 
  mit fünf weiteren Schicksalsgenossen wurde der Wanderer zehn Meter über 
  dem Boden zur Wand des Lagerraums geschleppt, wo sich mehrere Luken auftaten, 
  die die zappelnde und schreiende Fracht in sich aufnahmen wie hungrige Mäuler, 
  die nach einem Leckerbissen gierten.


  Durch die Schleuse gelangte Max in eine Kammer, die nur einen Bruchteil der 
  Größe des Depots hatte, in dem die Kerkerkäfige untergebracht 
  waren. Da das Transportsystem unvermittelt zum Stehen kam, erhielt er die Gelegenheit, 
  am Haken baumelnd, den Blick durch die Umgebung wandern zu lassen.


  Die Einrichtung des Raums war äußerst karg – aber deswegen nicht 
  weniger furchteinflößend. An Haken an der Wand hingen bizarre Instrumente 
  aufgereiht, deren Funktion auf den ersten Blick nicht genau zu erkennen war. 
  Die meisten davon verfügten über scharfe Spitzen oder gebogene Klingen, 
  die an Waffen erinnerten. Auch die Tatsache, dass die mit den Überresten 
  eingetrockneten Bluts überzogen waren, ließ darauf schließen, 
  dass es sich bei den Utensilien wohl kaum um harmlose Werkzeuge handelte. In 
  einem Gestell nicht weit davon entfernt lagerten Kästen, die mit ähnlichen, 
  bedrohlich wirkenden Gegenständen gefüllt waren. Flaschen und Gefäße 
  unterschiedlichster Form und Größe lehnten dort ebenfalls griffbereit 
  in ihren Halterungen. Doch das augenfälligste Einrichtungsstück war 
  ein gewaltiger Tisch, der wie ein massiver Block übergangslos aus dem Boden 
  wuchs. Einer der von Ceyffar entführten Sklaven war mit metallenen Manschetten 
  darauf festgeschnallt.


  Max erkannte in ihm sofort den Spender wieder, der unmittelbar vor ihm von dem 
  mechanischen Greifarm aus dem Gefängniscontainer geholt worden war.


  Der Ceyffarianer war völlig nackt. Dass er bereits aus mehreren Wunden 
  blutete, schien den Grak'ul, der neben dem Tisch stand, nicht im Geringsten 
  zu kümmern. Im Gegenteil, der Dämon fügte seinem vor Schmerz 
  schreienden und sich in seinen Fesseln aufbäumenden Opfer mit einer scherenähnlichen 
  Apparatur weitere Verletzungen zu. In die frischen Blessuren stieß er 
  anschließend röhrenförmige Gebilde, die an einem Ende mit mehreren 
  Reihen von Widerhaken versehen waren. Ein knappes Dutzend der metallischen Auswüchse 
  ragte bereits aus Körper und Gliedmaßen des Gepeinigten hervor. Das 
  gequälte Kreischen, das einem Chor der Verdammten gleich gedämpft 
  durch die Wände drang, ließ keinen Zweifel daran aufkommen, dass 
  es noch weitere Kammern gab, in denen ähnlich grauenerregende Prozeduren 
  stattfanden.


  Das Wehklagen des Spenders war mittlerweile zu einem keuchenden Wimmern abgeebbt. 
  Es schwoll wieder an, als der Grak'ul eine Phiole nahm und in jedes der Röhrenimplantate 
  mehrere Tropfen einer dampfenden, schwefelgelben Flüssigkeit träufelte. 
  Die ätzende Tinktur, die jegliche Blutgerinnung unterband, ließ einen 
  gleichmäßigen roten Strom aus den Zapfstellen hervorsickern. Es dauerte 
  nicht lange, bis der Ceyffarianer in einer Lache seines eigenen Blutes lag.


  Zufrieden mit seinem Werk, wandte sich der Ma'thruk'ul von seinem Opfer ab. 
  Mit einer seiner krallenbewehrten Tatzen betätigte er einen Hebel am Fuß 
  des Tisches. Der gesamte Block kippte daraufhin in einem steilen Winkel nach 
  unten. Die Fesseln gaben den Gefangenen frei, woraufhin der, auf einer Schicht 
  frischen Lebenssafts gleitend, in eine Röhre rutschte, die sich am Kopfende 
  des Podests aufgetan hatte. Der Körper war noch nicht richtig in dem Loch 
  verschwunden, als der Tisch bereits wieder seine ursprüngliche Position 
  einnahm.


  Gleichzeitig setzte sich der Kran wieder in Bewegung. Direkt über dem Block 
  im Zentrum der Kammer gab der Greifarm seine lebende Fracht frei.


  Max brachte es fertig, aufrecht stehend auf der Tischplatte zu landen. Mit einem 
  Griff zog er das in Mathrigos neuer Festung erbeutete Brak'tar-Schwert unter 
  seiner Kleidung hervor. Der Grak'ul, dessen Aufmerksamkeit bisher einer der 
  Kisten mit seinem mörderischen Instrumentarium gegolten hatte, drehte sich 
  um. Verblüffung ließ seine handtellergroßen Augen noch riesiger 
  werden, denn mit dem Anblick, der sich ihm nun bot, hatte der Dämon nicht 
  gerechnet. Im Gegensatz zu seinem Vorgänger war die Person auf dem Martertisch 
  nicht in eine Agonie des Grauens verfallen, sondern hatte Aufstellung genommen, 
  sich gegen die vorgesehene Behandlung zur Wehr zu setzen. Dass sein potentielles 
  Opfer dabei auch noch eine Waffe in der Hand hielt, war umso erstaunlicher.


  »Was ist los, du hässliche Kröte?« Max richtete die Schwertspitze 
  seinem Widersacher entgegen. »Passt dir irgendetwas an der kleinen Überraschung 
  nicht, die ich mir für dich ausgedacht habe?«


  Die Kreatur des Subdaemoniums entblößte zwei Reihen nadelspitzer 
  Zähne, während sie ein aggressives Fauchen von sich gab. Ihre rechte 
  Pranke schnappte nach einem grotesken Ding, das wie eine spitz zulaufende Säge 
  aussah, dann schnellte sie auch schon auf den Wanderer zu.


  Der hatte eine solche Attacke bereits vorausgeahnt.


  Der Wanderer sprang geistesgegenwärtig zur Seite und ließ so den 
  Hieb des Grak'ul ins Leere gehen. Max wäre sofort zum Gegenangriff übergegangen, 
  wenn seine Füße nicht in der warmen roten Schmiere, die die Tischplatte 
  wie ein Film bedeckte, ins Rutschen gekommen wären. Er verlor den Halt 
  und stürzte kopfüber vom Podest.


  Als geübtem Kämpfer fiel es ihm nicht schwer, sich geschickt auf dem 
  Boden abzurollen. Dabei geriet er gegen das Gestell, das unter dem Aufprall 
  in sich zusammenbrach. Die darauf gelagerten Gegenstände samt einzelner 
  Trümmerstücke begruben Max wie eine Lawine unter sich.


  Inzwischen war auch der Ma'thruk'ul wieder herangekommen. Mit einem Tritt gegen 
  Max' Hand, die unter den Überresten des Regals hervorragte, entwaffnete 
  er seinen Gegner. Das Schwert kam klappernd auf der gegenüberliegenden 
  Raumseite zum Liegen. Nun hob der Dämonenkrieger sein eigenes Mörderinstrument, 
  um dem vermeintlich wehrlosen Sklaven damit den Arm vom Rumpf zu trennen.


  Die Sägezähne waren nur noch wenige Zentimeter von seinem Oberarm 
  entfernt, als der Wanderer die Kiste beiseite stieß, die auf seinem Brustkorb 
  gelegen und ihn so in seiner Bewegungsfreiheit eingeschränkt hatte. Von 
  dem Gewicht befreit, zog Max die Beine an, bevor er Sekundenbruchteile später 
  seinem Gegner die Füße mit ganzer Kraft gegen den Brustkorb rammte.


  Der Grak'ul wurde durch die Luft geschleudert, prallte mit dem Rücken gegen 
  die Tischkante, wo er benommen zu Boden sackte. Doch der Lichtkrieger wusste, 
  dass der Kampf damit noch nicht entschieden war. In den bisherigen Schlachten, 
  die er als Mitglied der Neuen Allianz ausgefochten hatte, hatten sich die Dämonenrasse 
  der Ma'thruk'ul als ebenso hinterlistige, wie zähe Spezies erwiesen. Also 
  würde es nicht lange dauern, bis sich der Grak'ul wieder erholt haben und 
  erneut zum Angriff übergehen würde.


  Max schnellte auf die Füße. Um sein Schwert zu holen, blieb ihm nicht 
  genügend Zeit. Da sich die dämonische Kreatur bereits wieder zu rühren 
  begann, wusste der Wanderer, dass ihm nur noch wenige Sekunden blieben, um das 
  Gefecht zu seinen Gunsten zu entscheiden. Kurzentschlossen trat er auf den Hebel, 
  der neben dem Tisch aus dem Boden ragte. Zu seiner großen Erleichterung 
  klappte das Podest daraufhin tatsächlich nach oben. Max packte den Grak'ul 
  und stieß ihn in mit dem Kopf voran in die so entstandene Lücke. 
  Bevor der Dämon wieder darunter hervor schlüpfen konnte, betätigte 
  der Lichtkrieger das Pedal erneut. Der Block senkte sich sofort wieder.


  Das Knacken zerbrechender Knochen ließ den Wanderer angewidert das Gesicht 
  verziehen.


  Die dürren Beine des Ma'thruk'ul traten ein paarmal zuckend in die Luft, 
  dann kam jede Bewegung zum Erliegen.


  Der Klotz hatte Schädel und Oberkörper des Kriegers aus dem Subdaemonium 
  zermalmt. Lediglich Hüfte und untere Gliedmaßen waren von ihm noch 
  übrig geblieben, die allerdings bereits zu stinkendem Schleim zu zerfallen 
  begannen. Wo sich die zähflüssigen Überreste sich mit dem ausgelaufenen 
  Inhalt zerbrochener Gefäße vermischten, begann das Gebräu Blasen 
  werfend zu brodeln.


  Max hetzte quer durch den Raum und hob das Brak'tar-Schwert wieder auf. Die 
  Waffe fest gepackt, pirschte er sich an die einzige Tür heran, die aus 
  der Kammer führte. Das Ohr gegen das schmutzige Metall gepresst, hielt 
  er lauschend den Atem an. Waren weitere Grah'tak auf die Vorgänge, die 
  sich gerade ereignet hatten, aufmerksam geworden? Hatte der Lärm des Kampfes 
  sie alarmiert, und sie rotteten sich bereits zusammen, um bei der nächsten 
  sich bietenden Gelegenheit über ihn herzufallen? Max war bestimmt kein 
  Feigling, aber auch Realist genug, um zu wissen, dass an einem Ort wie diesem, 
  an dem seine Überlebenschancen etwa denen eines Schneeballs in der Hölle 
  gleichkamen, eine Entdeckung seinen garantierten Untergang bedeuten würde.


  Das gleichmäßige Dröhnen von Maschinen war zu hören. Immer 
  wieder drangen die Schreie von geschundenen Sklaven, die in einer der angrenzenden 
  Kammern gequält wurden, zu ihm heran. Doch es gab keine Geräusche, 
  die darauf hingewiesen hätten, dass eine dämonische Wachmannschaft 
  auf der anderen Seite in Position gegangen wäre, um ihn gebührend 
  in Empfang zu nehmen.


  Max' Rücken straffte sich.


  Nachdem er noch einmal tief Luft geholt hatte, schob sich seine linke Hand in 
  die Mulde neben der Tür.


  Ein leises Zischen ertönte, dann glitt die Pforte beiseite. Der Geruch 
  von Verwesung und Tod wehte ihm durch die Öffnung entgegen.

 


  Calah


  »Nachdem ihr mich herbeizitiert habt, gehe ich davon aus, dass ihr mir 
  etwas mitzuteilen habt.« Carfeli musterte die drei Wanderer, die im städtischen 
  Stützpunkt zurückgeblieben waren, mit einer Mischung aus Misstrauen 
  und Neugier. »Also gut, raus mit der Sprache. Was habt ihr ausgeknobelt? 
  Gibt es irgendwelche neuen Entwicklungen, die mich betreffen? Seid ihr endlich 
  zu der Überzeugung gelangt, dass ihr mir vertrauen könnt?«


  »Wie sollten wir das?«, entgegnete Nroth mit einem Kopfschütteln. 
  »An der Situation, mit der wir konfrontiert sind, hat sich schließlich 
  nichts Grundlegendes geändert. Es gibt zwei Personen, die sich bis ins 
  kleinste Detail gleichen – von denen eine ein Wanderer und die andere ein 
  Grah'tak ist. Nachdem eine davon verschwunden ist, wissen wir nicht, ob wir 
  es mit dem Original oder der Kopie zu tun haben.«


  »Verstehe.« Carfeli legte den Kopf in den Nacken. »Dann bringt 
  es wahrscheinlich auch nichts, wenn ich euch erneut versichere, dass ich …«


  »Lass es«, unterbrach ihn Tattoo mit einer entschiedenen Geste. »Uns 
  – und wahrscheinlich auch dir – ist längst klar, dass diese endlosen 
  Diskussionen keinen Sinn ergeben. Mit deinen ständigen Beteuerungen, dass 
  du der echte Wanderer bist, wird es dir nicht gelingen, unsere Zweifel restlos 
  zu zerstreuen.«


  »Aber wie stellt ihr euch dann unser weiteres Miteinander vor? Wollt ihr 
  mich für alle Ewigkeit wie einen Aussätzigen behandeln? Oder in die 
  Verbannung schicken? Nur zu. Ich habe mich schließlich lange genug alleine 
  durchgeschlagen. Da werde ich mich schon daran gewöhnen, wieder auf mich 
  selbst gestellt zu sein.«


  »Das wird nicht nötig sein.« Nara Yannick richtete sich mit einer 
  geschmeidigen Bewegung zu voller Größe auf. »Es gibt nämlich 
  eine Methode, um uns Gewissheit über deine Identität zu verschaffen.«


  »Tatsächlich?« Carfelis Verblüffung war nicht gespielt. 
  »Welche?«


  »Indem wir dir ein Stück Körpersubstanz entnehmen«, entgegnete 
  die Schlangenmutantin ohne jeden Anflug eines Zögerns. »Wir werden 
  dann das abgestorbene Gewebe genau beobachten. Wenn du das Chamäleon – 
  also ein Grah'tak – bist, wird es sich zu Dämonenschleim verflüssigen. 
  Passiert das nicht, ist das der Beweis, dass du einer unseresgleichen bist.«


  »Körpersubstanz?!«, wiederholte Carfeli. »Soll das heißen, 
  ihr wollt ein Stück von mir rausschneiden?«


  »Ganz genau«, bestätigte die Wanderin. In ihren reptilienhaften 
  Zügen war keinerlei Gefühlsregung zu erkennen. »Um jeden Irrtum 
  auszuschließen, dürfte die Probe natürlich nicht zu klein sein. 
  Trotzdem sollte sich die Verletzung, die dir dabei zugefügt wird, sich 
  noch in einer vertretbaren Größenordnung bewegen. Ich denke, ein 
  Finger wäre das geeignete Objekt für ein solches Experiment.«


  »Ein reichlich außergewöhnlicher Vorschlag.« Carfeli stieß 
  schwer die Luft aus. »Was ist, wenn ich nicht darauf eingehe?«


  »Als Herrscherin über diesen Planeten würde ich dich mit sofortiger 
  Wirkung von allen Aufgaben entbinden, die Calah betreffen«, erklärte 
  Nara und zog damit die erstaunten Blicke von Nroth und Tattoo auf sich. In ihrem 
  Tonfall lag eine Bestimmtheit, die klar machte, dass sie in diesem Punkt nicht 
  mit sich reden lassen würde. »Während meiner Zeit als Sicherheitschefin 
  auf Io habe ich mir angewöhnt, kein überflüssiges Risiko einzugehen. 
  Jemand, dem ich nicht hundertprozentig vertraue, könnte ich deshalb keinesfalls 
  das Kommando über die Schutztruppe hier überlassen.« Sie wandte 
  sich ihren beiden Gefährten zu. »Was deine Stellung innerhalb unserer 
  Allianz angeht, kann ich das natürlich nicht alleine entscheiden. Aber 
  ich bin mir sicher, dass auch zu diesem Punkt schon sehr bald eine Entscheidung 
  fallen würde.«


  »Ach, das ist ja wirklich sehr nett von dir, dass du uns da auch ein Wörtchen 
  mitreden lassen willst.« Die Stimme des tätowierten Wanderers triefte 
  vor Sarkasmus. Als die Schlangenmutantin keine Reaktion auf seine Bemerkung 
  zeigte, drehte er sich wieder der Hauptperson der Unterhaltung zu. »Hör 
  zu, Carfeli, mir ist klar, dass wir da verdammt viel von dir verlangen. Die 
  Forderung, dich verstümmeln zu lassen, kommt völlig überraschend 
  für dich und muss deshalb auch gut überlegt sein. Wenn du also Bedenkzeit 
  brauchst, bevor du uns eine Antwort gibst, ist das völlig in Ordnung. Jeder 
  von uns wird verstehen, wenn du …«


  »Das ist nicht nötig.« Carfeli winkte ab. »Ich habe mich 
  bereits entschieden. Ich werde es tun.«


  »Tatsächlich?«


  Mit einer so prompten Reaktion hatten die drei Kämpfer des Lichts nicht 
  gerechnet.


  »Ich bin das ständige Misstrauen leid und deswegen bereit, mich einem 
  solchen Test zu unterziehen«, bestätigte der Verdächtige. »Allerdings 
  nur unter einer Bedingung.«


  »Welche ist das?«, wollte Nara Yannick wissen, die als Erste ihre 
  Verblüffung überwunden hatte.


  »Ich möchte, dass ihr mir keinen Finger, sondern einen Zeh abschneidet«, 
  erklärte Carfeli, als sei das die selbstverständlichste Sache der 
  Welt. »Denn den werde ich in zukünftigen Kämpfen bestimmt weniger 
  vermissen, als einen Teil meiner Hand.«


  »Das klingt logisch.« Die Schlangenmutantin nickte. »Und wann 
  soll der Test stattfinden?«


  »Am besten so schnell wie möglich.« Carfeli verschränkte 
  die Arme vor der Brust. »Weshalb bringen wir die Sache also nicht jetzt 
  gleich hinter uns?«

 


  Ceyffar


  Zentrale des Festungsbruchstücks


  Cassius' Hieb mit dem Lux erwischte den Morg'reth noch im Flug. Die blaue Plasmaklinge 
  trennte einen der ledrigen Flügel vom Körper des Dämons. Der 
  fliegende Krieger stieß einen wütenden Schrei aus, als er ins Trudeln 
  geriet. Sich beim Absturz mehrmals überschlagend, prallte er wenig später 
  neben einer der funkensprühenden Steuerkonsolen hart auf dem Boden auf. 
  Seine Verletzungen waren ernst, doch nicht so schwer, dass sie ihn vollständig 
  außer Gefecht gesetzt hätten. Er griff nach der Flammenpeitsche, 
  die ihm bei seinem Sturz aus der Pranke geschleudert worden war, und wollte 
  aufspringen, doch in diesem Augenblick fiel ein Pulk der winzigen Kugelwesen 
  über ihn her. Der Morg'reth verschwand unter einer Schicht wimmelnder Leiber, 
  als habe man eine lebendige Decke über ihm ausgebreitet. Er schlug wild 
  um sich, konnte aber nicht verhindern, dass sich die gallertartigen Angreifer 
  in seinen Körper fraßen. Als die schließlich wieder von ihm 
  abließen, begann der Dämonenkrieger bereits zu Schleim zu zergehen.


  Cassius wirbelte herum. Er sah, wie Callista gerade einen Slag'horr'tak mit 
  ihrem Lichtschwert von der Schulter bis zur Hüfte quer in zwei Hälften 
  teilte. Der Soldat aus der Legion des Grauens brach auseinander wie ein gefällter 
  Baum. Einer seiner Artgenossen kam herangestürmt, um der Wanderin von hinten 
  seine Axt in den Rücken zu rammen. Aber der Invasor aus dem Subdaemonium 
  hatte die Rechnung ohne den Kampfgefährten der Lichtkämpferin gemacht.


  »So nicht, du feige Ausgeburt der Hölle!« Der ehemalige Gladiator 
  warf sich schützend vor Callista. Mit einem geschickten Schwerthieb trennte 
  er seinem Gegner die Hand mitsamt der Waffe vom Arm. Der Slag'horr'tak kreischte 
  vor Zorn. Er hob ein Bein, um seinem Gegenüber die daraus hervorstehenden 
  Widerhaken in den Leib zu stoßen. Cassius wich dem Tritt aus, indem er 
  blitzschnell einmal dreihundertsechzig Grad um die eigene Achse wirbelte. Den 
  Schwung der Bewegung ausnutzend, zerfetzte er dem Dämonenkrieger mit der 
  Plasmaklinge die Kehle. Das mit riesigen Zähnen besetzte Maul stand noch 
  weit offen, doch der Schrei verstummte abrupt. Der Schädel des Legionärs 
  klappte nach hinten. Sein unversehrter Arm versuchte noch einmal nach seinem 
  Widersacher zu schnappen, dann brach der Slag'horr'tak zusammen.


  »Ich danke dir.« Auch Callista war inzwischen auf die Vorgänge 
  hinter ihrem Rücken aufmerksam geworden. »Ohne deine Unterstützung 
  hätte das ziemlich schlecht für mich ausgehen können.«


  »Bedank dich nicht bei mir«, wehrte Cassius ab. »Ohne die Hilfe 
  von diesen fliegenden Kampfgenossen«, er nickte zu einer Wolke der Schwarmwesen, 
  die in diesem Moment gerade über ihre Köpfe hinweg schwirrte, »wären 
  wir beide schon längst nicht mehr am Leben.«


  »Die Mächte des Lichts müssen es gut mit uns meinen, wenn sie 
  uns so starke Verbündete schicken«, bestätigte die ehemalige 
  Lu'cen. »Deshalb dürfen wir nicht zögern, den Vorteil, den wir 
  durch sie erhalten haben, auch konsequent zu nutzen. Eine solche Gelegenheit 
  bekommen wir garantiert so schnell nicht wieder.« Sie packte ihr Lux fester.


  Ihr Gefährte folgte ihrem Beispiel. »Lutrikan!«


  Seite an Seite stürzten sie sich erneut in die Schlacht um die gestrandete 
  Festung. Die Verzweiflung, die sich angesichts des sichergeglaubten Untergangs 
  in ihrem Innern breitgemacht hatte, war einem stimulierenden Gefühl der 
  Hoffnung gewichen. So zu wahren Höchstleistungen aufgepeitscht, streckten 
  sie einen dämonischen Gegner nach dem anderen nieder. Auch die Angriffslust 
  der fliegenden Kugelwesen begann für keinen Moment zu erlahmen. Im Gegenteil, 
  ihre Gefechtstaktik schien sich im Lauf der Auseinandersetzung sogar noch zu 
  optimieren. Wo zu Anfang noch ein ganzer Schwarm über die Grah'tak hergefallen 
  war, genügten mittlerweile lediglich eine halbe Hundertschaft der amorphen 
  Kreaturen, um einen von Mathrigos Kriegern ins Verderben zu reißen. Die 
  gallertartigen Geschöpfe schienen mit einem Mal die Schwachstellen jeder 
  Dämonenrasse genau zu kennen. Ausgestattet mit diesem Wissen fiel es ihnen 
  nicht schwer, in sie einzudringen und von innen heraus zu zerstören.


  Es dauerte keine zehn Minuten, bis der Boden der Kommandobrücke der Festung 
  am Rande der Zeit mehrere Zentimeter hoch mit stinkendem, grünem Schleim 
  bedeckt war. Auch der Lärm, der bisher wie ein Sturm durch den havarierten 
  Stützpunkt gebraust war, ebbte immer weiter ab, bis nur noch das Trampeln 
  sich rasch entfernender Schritte zu hören war.


  Cassius, der gerade einen Scrab'ul vernichtet hatte, richtete sich auf. »Wo 
  sind sie plötzlich alle hin?«, fragte er, während er sich verwundert 
  in der nahezu verwaisten Schaltzentrale umsah.


  »Die wenigen Biester, die von der Höllenbrut noch übriggeblieben 
  waren, haben den Rückzug angetreten«, entgegnete Callista. Sie wies 
  mit der Spitze des leuchtenden Schwerts auf die ausgefranste Lücke im Eingangsschott. 
  »Ein Großteil des Schwarms hat ihre Verfolgung aufgenommen.«


  »Sieht ganz so aus, als würden unsere Helfer saubere Arbeit leisten.« 
  Cassius schob beeindruckt das Kinn nach vorn. »Hast du eine Ahnung, um 
  wen oder was es sich bei diesen fliegenden Dingern handelt? Insekten?!«


  »Offen gestanden bin ich da total überfragt«, gab Callista unumwunden 
  zu. »Während meiner ganzen Zeit im Wandererkorps bin ich noch niemals 
  Geschöpfen begegnet, die diesen Kreaturen ähnlich gewesen wären.«


  »Das ist sehr bedauerlich. Es hätte mich nämlich brennend interessiert, 
  mit wem wir es da eigentlich zu tun hatten.« Da nirgendwo mehr ein lebender 
  Gegner aus dem Subdaemonium zu entdecken war, ließ Cassius die Plasmaklinge 
  seines Lux verlöschen. »Aber nun sollten wir uns vielleicht erst einmal 
  damit zufriedengeben, dass uns dieses … diese – was immer sie auch 
  sein mögen – die Grah'tak und nicht uns als ihre Feinde angesehen 
  haben.«


  Callistas Miene verfinsterte sich. »Ich hoffe, dass du mit dieser Einschätzung 
  recht behältst.«


  Ihr Kampfgefährte wandte ihr alarmiert das Gesicht zu. »Was willst 
  du damit sagen?«


  »Dass uns diese Wesen unterstützt haben, heißt noch lange nicht, 
  dass sie unsere Freunde sind. Vielleicht haben sie die Dämonen lediglich 
  als das größere Übel angesehen, das es zu allererst aus dem 
  Weg zu räumen galt. Nachdem das erledigt ist, können sie sich dann 
  in aller Ruhe um uns kümmern.«


  »Bei allen Welten des Omniversums, so habe ich das noch überhaupt 
  nicht gesehen.« Cassius prallte zurück, als habe sie ihm einen Faustschlag 
  verpasst. »Wenn deine Vermutung stimmt, hat sich unsere Lage kaum verbessert. 
  Dann ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis …« Seine restlichen 
  Worte gingen in einem dröhnenden Rauschen unter.


  Die geflügelten Kugelwesen waren von der Verfolgung der flüchtenden 
  Dämonen zurückgekehrt. Als dichte Wolke quollen sie durch die zerstörte 
  Eingangsschleuse. Doch im Gegensatz zu ihrem bisherigen Verhalten verteilten 
  sie sich nicht in der Kommandozentrale, sondern stürzten sich wie auf einen 
  geheimen Befehl hin auf die beiden einzigen dort verbliebenen Lebewesen.


  Jede einzelne der Schwarmkreaturen hatte kaum mehr Gewicht als ein Wassertropfen. 
  Doch in ihrer Gesamtheit wurden sie zu einer Last, die selbst für einen 
  durchtrainierten Kämpfer nicht zu tragen war. Bevor die beiden Wanderer 
  auch nur die Chance zur Gegenwehr hatten, waren sie unter einer Traube wimmelnder 
  Leiber verschwunden.


  Ohne den anderen sehen zu können, sanken sie kurz nacheinander auf die 
  Knie.


  »Cassius!« Halbblind streckte Callista den Arm suchend nach ihrem 
  Begleiter aus. Dass es ein verhängnisvoller Fehler war, dabei auch laut 
  seinen Namen zu rufen, begriff die Wanderin in dem Moment, als die ersten Kugelgeschöpfe 
  zwischen ihren geöffneten Lippen in ihre Mundhöhle eindrangen.

 


  Calah


  Generatorenraum im Felsendom


  »Hast du etwas herausfinden können?«, wollte Torn wissen. Er 
  stand neben Krellrim, der an einem Kontrollpult neben dem Dimensor herumhantierte. 
  Die groben Pfoten des Menschenaffen flogen erstaunlich schnell über Tastaturen, 
  legten Schalter um, justierten Drehknöpfe neu.


  »Nichts …« Der Gorilla schüttelte den Kopf, ohne dabei seine 
  Bemühungen zu unterbrechen. »Die Parameter, die ich angezeigt bekomme, 
  ergeben einfach keinen Sinn. Es ist fast so, als hätte der Kasten sein 
  Kurzzeitgedächtnis verloren. Die Koordinaten, die er ausspuckt, sind vollkommen 
  wirr. Manche davon widersprechen sich sogar.«


  »Mit anderen Worten: Du kannst nicht sagen, wo der letzte Raum-Zeit-Sprung, 
  der hier stattgefunden hat, seinen Zielpunkt hatte?«


  »Ich habe nicht den blassesten Schimmer.« Krellrims Augenbrauen wurden 
  zu einem Wulst, der wie ein Vordach aus seiner Stirn ragte. »Um ehrlich 
  zu sein, ich kann noch nicht einmal herausfinden, ob dabei eine große 
  Strecke überbrückt wurde. Der doppelte Carfeli könnte in ein 
  anderes Jahrtausend außerhalb dieser Dimension geschleudert worden sein. 
  Oder auch lediglich in irgendeine Höhle nur wenige hundert Meter von hier. 
  Alles ist möglich.«


  »Aber sind denn die Einstellungen seit dem Durchgang verändert worden? 
  Könnte man den Dimensor nicht einfach wieder in Betrieb nehmen, ihn durchschreiten 
  und so dorthin gelangen, wo es den Doppelgänger hinverschlagen hat?«


  »Davon rate ich ab.« Der Gorilla wandte sich um und begann sich stattdessen 
  an den Kabeln und Leitungen zu schaffen zu machen, die die Röhre des Transporters 
  wie ein Geflecht umgaben. »Erstens ist seit dem letzten Durchgang schon 
  zu viel Zeit vergangen. Wenn mittlerweile im Raum-Zeit-Fluss auch nur minimale 
  Veränderungen stattgefunden haben, hätte das zur Folge, dass auch 
  der Zielpunkt des Transfers nicht mehr derselbe ist. Zweitens hielte ich ein 
  solches Manöver auch dann für zu gefährlich, wenn das lokal-temporale 
  Gefüge keiner Schwankung unterworfen gewesen wäre. Angenommen, du 
  fällst aus dem Vortex und findest dich plötzlich inmitten eines Grah'tak-Stützpunkts 
  wieder. Wenn es sich bei dem verschwundenen Carfeli tatsächlich um das 
  Chamäleon handelt, wäre diese Möglichkeit gar nicht so weit hergeholt. 
  Möchtest du riskieren, dass du selbst oder einer unserer Gefährten 
  sich mit einer solchen Aktion sozusagen selbst ans Messer liefert?«


  Der oberste Wanderer erwiderte nichts, denn Krellrim hatte mit seiner Frage 
  einen wunden Punkt bei ihm berührt. Der Gedanke, seine Freunde und Kameraden 
  durch sein Handeln oder gefällte Entscheidungen immer wieder in Gefahr 
  gebracht zu haben, quälte ihn schon lange. Auf die absolute Loyalität 
  der anderen Korpsmitglieder konnte er sich verlassen. Aber nutzte er deren Solidarität 
  nicht auch schamlos aus, wenn er ihren Tod immer wieder billigend in Kauf nahm? 
  War es nicht eine das Schicksal herausfordernde Anmaßung, geradezu gottesgleich 
  über das Leben und Sterben Dritter zu entscheiden? Torn spürte, wie 
  der Zwiespalt in seinem Inneren, den er geschlossen zu haben gehofft hatte, 
  erneut und umso tiefer aufbrach.


  Sein Gefährte schien zu erraten, was in ihm vorging. »Aber weshalb 
  sollten wir uns den Kopf über Dinge zerbrechen, die sowieso reine Theorie 
  sind?«, ergänzte der Menschenaffe. »Der Dokumentationsspeicher 
  des Dimensors ist leer. Auch die Koordinaten sind nicht zu rekapitulieren. Wenn 
  sich also nichts Grundlegendes ändert, wird es wohl ein Geheimnis bleiben, 
  wohin Carfeli Nummer zwei verschwunden ist. Das ist bedauerlich, aber nicht 
  zu ändern.«


  »Das sehe ich genauso.« Ein sichtbarer Ruck ging durch den Körper 
  des Anführers der Neuen Allianz. »Es gibt schließlich noch genug 
  Angelegenheiten, um die wir uns kümmern müssen.«


  »Meinst du damit das abgestürzte Festungsbruchstück?«


  »Exakt. Als Tattoo und ich von Ceyffar nach Shanghai aufgebrochen sind, 
  war die Lage dort ziemlich angespannt. Wir hatten gehofft, es wäre hilfreich, 
  wenn wir herausfinden, was es mit den geheimnisvollen Körperzeichnungen 
  auf sich hat. Anschließend wollten wir zur Festung zurückkehren. 
  Dass alles schließlich anders kam, war damals noch nicht zu ahnen. Der 
  Gedanke, dass Callista, Cassius und Max inzwischen alleine die Stellung halten 
  müssen, gefällt mir überhaupt nicht. Sie werden sich bestimmt 
  schon ungeduldig fragen, wo wir bleiben.«


  »Hast du vor, zu ihnen zu gehen?«


  »Allerdings. Ich muss mir endlich einen Überblick über die Situation 
  auf Ceyffar verschaffen. Die Grah'tak werden dort mit allen Mitteln versuchen, 
  die Überreste der Festung zu erobern. Es ist zu befürchten, dass ihnen 
  das auch in absehbarer Zeit gelingen wird. Wenn wir das Wrack schon nicht halten 
  können, müssen wir zumindest verhindern, dass der Höllenbrut 
  zu viel Wanderertechnologie in die Hände fällt. Dabei können 
  unsere Freunde jede Unterstützung dringend gebrauchen.«


  »Verstehe.« Krellrim schnaubte geräuschvoll durch die Nüstern. 
  »Soll ich dich auf dieser Mission begleiten?«


  »Vorerst nicht«, wehrte Torn nach kurzem Überlegen ab. »Du 
  bleibst zunächst beim Dimensor. Falls ich deine Hilfe brauche, werde ich 
  dich nachholen. Falls die Lage auf Ceyffar vollständig außer Kontrolle 
  sein sollte, werde ich versuchen, unsere Freunde sofort hierher nach Calah bringen. 
  Dann können wir alle gemeinsam beraten, wie wir weiter vorgehen sollen.«


  »Das klingt nach einem vernünftigen Plan.« Der Primatenwanderer 
  nickte. »Was auch immer passiert, ich wünsche dir, dass dir die Mächte 
  des Lichts beistehen.«


  »Ich danke Dir. Das kann ich gut gebrauchen.«


  Torn hielt die Arme ausgestreckt vor sich. Nach einem kurzen Moment der Konzentration 
  schien der Boden vor seinen Füßen in Bewegung zu geraten. Im festen 
  Untergrund bildete sich ein Wirbel, der den gesamten Generatorenraum mit seinem 
  blauen Licht erfüllte. Doch das in sich kreisende Phänomen unterschied 
  sich von den Vortexöffnungen, die der Oberste Wanderer ansonsten heraufzubeschwören 
  in der Lage war. Im Zentrum des Strudels verblasste die Farbe zu einem schalen 
  Grau, das sich rasch bis zum oberen Rand des Trichters ausbreitete. Wenige Sekunden 
  später fiel die gesamte Erscheinung einfach in sich zusammen.


  »Bei den endlosen Brunyak-Wäldern von Mrook, was hat das nun wieder 
  zu bedeuten?« Krellrim sah seinen Freund fragend an.


  Torn erwiderte nichts, sondern legte seine gesamte Aufmerksamkeit in einen weiteren 
  Versuch. Aber auch diesmal gelang es ihm nicht, ein stabiles Wurmloch zu öffnen. 
  Kaum, dass ein Durchgang im Boden erschienen war, schloss er sich auch schon 
  wieder, als wäre das anvisierte Ziel ein unerreichbares Gebiet.


  »Nichts zu machen.« Der Anführer der Wanderer ließ schweratmend 
  die Arme sinken. »So sehr ich mich auch anstrenge, ich kann das Vortex 
  nach Ceyffar nicht öffnen.«


  »Hast du eine Ahnung, woran das liegen könnte?«


  »Nein.« Torn zuckte ratlos mit den Schultern. »Es ist ein äußerst 
  merkwürdiges Gefühl, das nur sehr schwer zu beschreiben ist. Jedes 
  Mal, wenn ich mich auf den Endpunkt konzentriere, ist es, als würde mein 
  Bewusstsein ins Leere greifen.«


  »Seltsam.« Krellrim bleckte die Zähne. »Gilt das nur in 
  diesem speziellen Fall, oder hast du die Fähigkeit zur Vortexöffnung, 
  aus welchem Grund auch immer, generell eingebüßt?«


  »Das lässt sich leicht herausfinden.« Torn ließ einen weiteren 
  Strudel im Raum entstehen. Diesmal war sein Blau strahlend und ungetrübt. 
  Ohne jedes Zögern sprang der Wanderer in den rotierenden Wirbel. »Kein 
  Problem«, verkündete er, als er wenige Sekunden später aus dessen 
  Zentrum wieder auftauchte. »Ich habe der Planetenoberfläche einen 
  kurzen Besuch abgestattet. Die Passage verlief absolut reibungslos. Es scheint 
  also tatsächlich etwas mit Ceyffar zu tun zu haben, dass der Durchgang 
  dorthin unmöglich ist.«


  »Moment, lass mich etwas versuchen.« Krellrim eilte an das Kontrollpult 
  des Dimensors zurück. Ein statisches Summen ertönte, als er daran 
  einige Einstellungen vornahm. Das Geräusch schwoll an, nachdem er schließlich 
  einen Schieberegler mit dem haarigen Daumen in die Höhe drückte. In 
  der Röhre des Transporters erschien ein Wirbel, der dem, den Torn zuvor 
  auf dem Boden erzeugt hatte, zum Verwechseln ähnlich war. Doch auch bei 
  ihm wurde das Blau des Strudels von trübem Grau verschmutzt, das an aufgespülten 
  Sand im Wasser eines klaren Sees erinnerte. Der Menschenaffe entblößte 
  für einen kurzen Moment das beeindruckende Gebiss, dann nahm er weitere 
  Justierungen vor. Wenige Sekunden später war die Eintrübung restlos 
  verschwunden. »Hier ist es genau dasselbe«, verkündete er, während 
  er die Apparatur mit einem kurzen Handgriff abschaltete. Der Wirbel verschwand, 
  und das Gerät wurde wieder zu einer gewöhnlichen Hohlröhre. »Obwohl 
  der Dimensor wieder voll funktionsfähig ist, gelingt es mir nicht, Ceyffar 
  damit anzupeilen. Für jeden anderen Ort ist das offenbar kein Problem. 
  Aber ausgerechnet auf den Planeten, auf den das Festungsbruchstück niedergegangen 
  ist, scheint uns der Zutritt verweigert zu sein.« Seine Fingerknöchel 
  rieben nachdenklich das muskulöse Kinn. »Frag mich bitte nicht, weshalb 
  das so ist. Ich habe nämlich keine Erklärung dafür.«


  »Dann geht es dir so wie mir.« Der Oberste Wanderer hatte die Bemühungen 
  seines Gefährten mit wachsender Besorgnis verfolgt. »Aber ich fürchte, 
  das kann nichts Gutes bedeuten.«


  »Denkst du, die Grah'tak haben da ihre Finger im Spiel?«


  »Zumindest ist das nicht völlig auszuschließen.«


  »Was sollen wir jetzt tun?«


  »Ich werde probieren, mit Callista eine mentale Verbindung aufzunehmen«, 
  entgegnete Torn. »Ob das über diese gewaltige Entfernung überhaupt 
  möglich ist, wird sich zeigen. Einen Versuch ist es allemal wert. Aber 
  für diesen Versuch brauche ich allerhöchste Konzentration. Du wirst 
  verstehen, wenn ich mich deshalb zurückziehe, um alleine zu sein.«


  »Natürlich. Tu, was immer du für notwendig erachtest. Wenn du 
  Hilfe brauchst, kannst du jederzeit auf mich zählen.«


  »Gut zu wissen.«


  Der Anführer bedankte sich mit einem kurzen Nicken für das Angebot, 
  dann verließ er den Generatorenraum. Vor dem Gebäude hielt er kurz 
  inne. Mit einem Mal war ihm klar, wo der Kontaktversuch stattfinden sollte. 
  War der Metallwürfel, der Äonen zuvor von Mitgliedern der Alten Allianz 
  bestimmt nicht ohne Grund im Zentrum des Felsendoms errichtet worden war, nicht 
  die ideale Stelle dafür? Wenn es auf Calah einen Punkt gab, an dem der 
  Energiefluss des Bündnisses gegen die Grah'tak besonders intensiv sein 
  musste, dann hier. Kurzentschlossen kletterte Torn auf das Dach des Gebäudes, 
  wo er sich im Schneidersitz niederließ. Die Augen geschlossen, versank 
  er in einen Zustand der Meditation.


  Callista, kannst du mich hören?, schickte er Kraft seiner Gedanken 
  ein Signal in die Weiten des Immansiums. Sende mir ein Zeichen, als Beweis 
  dafür, dass du wohlauf bist.


  Doch sein Ruf blieb unbeantwortet.


  Ein vergeblicher Versuch der Kontaktaufnahme reihte sich an den anderen.


  Statt seiner Geliebten, die mit ihm mentale Verbindung aufnahm, wurde in seinem 
  Kopf eine andere Stimme laut. Eine Stimme, die Torn nur allzu gut kannte. Meine 
  Bemühungen sind ein Fehlschlag, meldete sich wieder einmal der Selbstzweifel 
  zu Wort, der sich in regelmäßigen Abständen schmerzhaft durch 
  seine Seele fraß. Callista wird sich nicht bei mir melden. Wenn sie 
  die Möglichkeit dazu gehabt hätte, hätte sie das vermutlich längst 
  getan. Vielleicht hat sie sogar versucht mich zu erreichen, aber ich war zu 
  sehr mit anderen Dingen beschäftigt, um das zu bemerken. Falls sie mir 
  einen Hilferuf gesandt hat, muss mein Schweigen für sie eine schreckliche 
  Enttäuschung gewesen sein. Oder sogar ein Todesurteil.


  Er spürte, wie diese Erkenntnis einen quälenden Impuls einem Stromschlag 
  gleich durch sein Inneres jagte.

 Habe ich erneut versäumt, die richtigen Prioritäten zu setzen? 
  War es ein Fehler, nach Shanghai aufzubrechen, obwohl mir klar war, dass ich 
  Callista, Cassius und Max in höchster Gefahr zurücklasse? Habe ich 
  damit deren Untergang nicht billigend in Kauf genommen, wenn nicht sogar besiegelt? 
  Haben sie dem Ansturm der Dämonen nicht mehr standhalten können und 
  die Kreaturen des Subdaemoniums haben das Wrack unseres einstigen Stützpunkts 
  längst erobert? Wenn das der Fall ist, hatten Callista und die anderen 
  keine Chance. Auch wenn ich das niemals beabsichtigt hatte, trage ich dann nicht 
  auch eine Mitschuld an ihrem Tod? Das könnte ich mir niemals verzeihen.

 Seit ich ein Wanderer geworden bin, habe ich einfach zu viel Schuld auf 
  mich geladen. Durch mein Agieren habe ich unzählige andere Geschöpfe 
  ins Verderben gestürzt. An unserem Kampf Beteiligte – aber auch völlig 
  Unbeteiligte, die lediglich das Pech hatten, zur falschen Zeit am falschen Ort 
  zu sein. Wenn ich diese Erkenntnis laut äußern würde, würde 
  ich damit bei den meisten Gesprächspartnern auf Unverständnis stoßen. 
  Man würde mir sagen, dass ich der Anführer in einer Auseinandersetzung 
  um eine gute Sache bin. Dass wir einen gerechten Krieg führen gegen die 
  Horden des Subdaemoniums, um zu verhindern, dass diese blutlüstern über 
  die Dimension der Sterblichen herfallen und sie mit einem Terrorregime unterjochen. 
  Dass es eine traurige Notwendigkeit ist, dass, bis die letzte entscheidende 
  Schlacht geschlagen ist, auch Unschuldige ihr Leben verlieren. Aber ist es das 
  wirklich wert? Habe ich nicht schon längst den Blick für ein sinnvolles 
  Maß verloren? Steht es mir wirklich zu, Entscheidungen zu treffen, die 
  Auswirkungen auf die weitere Existenz ganzer Planeten samt ihrer Bewohner haben?

 Ich bin mit einer Machtfülle ausgestattet, die nicht wenige Außenstehende 
  als gottesgleich ansehen würden. Aber Macht bedeutet Verantwortung. Und 
  immer wieder frage ich mich, ob ich dieser Verantwortung wirklich gewachsen 
  bin. In solchen Momenten fühle ich mich dann, trotz meiner vermeintlichen 
  Stärke, schwach und verletzlich.

 Dieser tiefe Zwiespalt, der mich nicht nur an mir selbst, sondern an meinen 
  gesetzten Zielen zweifeln lässt, ist für andere sehr schwer nachzuvollziehen. 
  Lediglich Callista ist in der Lage, meine innere Not zu verstehen. Callista. 
  Meine geliebte Gefährtin. Mein Symellon. Es gibt kein Geschöpf, dem 
  ich mich jemals so nahe gefühlt habe wie ihr. Mit der Ausnahme von Rebecca, 
  die aber ein Teil von Callista ist.

 Callista ist die wichtigste Person in meinem Leben. Mit ihr zusammen bilde 
  ich eine Einheit. Unsere Seelen schwingen nicht nur im perfekten Gleichtakt, 
  was ein fundamentales gegenseitiges Verständnis zur Folge hat, sondern 
  ergänzen sich auch. Nur zusammen mit ihr fühle ich mich vollständig. 
  Sollte ihr etwas zustoßen, wäre das, als würde mir ein Teil 
  meiner selbst bei lebendigem Leib aus dem Körper geschnitten. Eine Amputation, 
  bei der keine Aussicht auf Genesung bestehen würde. Wenn ihr durch mein 
  Verschulden – egal, ob ich dabei eine aktive Rolle einnehme oder sie durch 
  versäumte Hilfestellung im Stich lasse – etwas zustoßen würde, 
  wäre das ein Verlust, der auch unmittelbare Folgen für meine eigene 
  Existenz hätte. Ohne Callista wäre auch mein Kampf zu Ende – 
  denn es gäbe nichts mehr, worum es sich noch zu kämpfen lohnt.


  Der oberste Lichtkrieger stemmte sich gegen die allesverschlingende Leere, 
  die sich in seinem Innern immer weiter auszubreiten drohte.


  Ich muss verhindern, Callistas Tod schon als feststehende Tatsache anzusehen. 
  Unsere Verbundenheit ist so tief, dass ich eine mentale Erschütterung hätte 
  spüren müssen, wenn ihr etwas zugestoßen wäre. Ich darf 
  die Hoffnung nicht aufgeben. Callista ist noch am Leben – daran muss ich 
  fest glauben, solange das Gegenteil nicht ausdrücklich bewiesen ist. Es 
  sei denn …


  Es war Nara Yannicks Stimme, die Torn schließlich wieder aus seinen 
  Gedanken riss. Die Schlangenmutantin hatte das unterirdische Lautsprechersystem 
  aktiviert, um sich mit ihren Gefährten im Höhlendom in Verbindung 
  zu setzen.


  »Torn, Krellrim, wenn es die Situation beim Generatorenraum erlaubt, solltet 
  ihr so schnell wie möglich zurück in die Stadt kommen«, verkündete 
  die Herrscherin von Calah. »Hier stehen Dinge an, die eure Anwesenheit 
  erforderlich machen.«


  »Du willst, dass wir dir eine Zehe abtrennen?« Torn glaubte, sich 
  verhört zu haben. »Ist das tatsächlich dein Ernst?«


  »Ja«, entgegnete Carfeli knapp. Er warf Nara Yannick einen kurzen 
  Seitenblick zu. »Denn wenn ich das nicht täte, würde man das 
  unter Garantie wieder gegen mich verwenden«, ergänzte er dann. »Ich 
  will ein für alle Mal klarstellen, dass ich nichts zu verbergen habe. Wenn 
  der einzige Weg ist, das zu beweisen, indem ich einen Körperteil opfere, 
  bin ich auch dazu bereit.«


  »In unserer momentanen Situation haben wir keine andere Wahl«, erklärte 
  die Schlangenmutantin, ohne sich darum zu kümmern, dass die Bemerkung des 
  Probanden einen vorwurfsvollen Unterton hatte, der zweifellos an ihre Adresse 
  gerichtet war. »Nur durch einen solchen Test können wir herausfinden, 
  mit wem wir es zu tun haben. Oder hat einer von euch einen besseren Vorschlag?« 
  Ihr Blick wanderte über die Reihe der im neuen Collegón versammelten 
  Kampfgefährten. Doch bei jedem von ihnen erntete sie nur bedauerndes Kopfschütteln.


  »Dann lasst uns nicht noch mehr Zeit verschwenden«, unterbrach Carfeli 
  das betroffene Schweigen, »sondern die Sache endlich hinter uns bringen.«


  »Einverstanden.« Torns Rücken straffte sich. »Hast du einen 
  Wunsch, wer dir den Zeh abschlagen soll?«


  »Ich schlage Nara vor«, entgegnete der Testkandidat sofort. »Die 
  Prozedur war ihre Idee. Deshalb soll sie die Sache auch selbst in die Hand nehmen. 
  Ansonsten wäre zu befürchten, dass ihr Misstrauen mir gegenüber 
  auch weiterhin besteht.«


  »In Ordnung.« Ihr schien diese Entscheidung keinerlei Unbehagen zu 
  bereiten. »Sag, wenn du bereit bist.« Sie wollte nach einem Messer 
  greifen, das auf dem steinernen Tisch lag, doch Nroth hielt sie am Arm zurück.


  »Warte … du nimmst besser ein Lux«, sagte er auf ihren fragenden 
  Blick hin. »Wenn du den Schnitt damit geschickt setzt, wird die Hitze des 
  Plasmas die Wunde verschmoren. Auf diese Weise lässt sich jeder überflüssige 
  Blutverlust vermeiden.« Er hielt ihr seine Waffe auffordernd entgegen. 
  In den Reptilienaugen seiner Geliebten war keinerlei Gefühlsregung zu erkennen, 
  als sie das traditionelle Schwert ihrer Allianz aus seiner Hand nahm.


  Carfeli hatte sich inzwischen der Plasmarüstung entledigt. Mit ausdrucksloser 
  Miene setzte er den linken Fuß so auf einen Steinquader, dass dessen vordere 
  Hälfte über die Kante des Blocks hinausragte. »Worauf wartest 
  du noch? Fang an!«


  Ein Knistern war zu hören, als Nara das Lichtschwert zündete. Torn, 
  Krellrim und Tattoo folgten ihrem Beispiel. Gemeinsam mit Nroth nahmen sie um 
  Carfeli Aufstellung, bereit für den Fall, dass sich der als Grah'tak entpuppen 
  sollte, sofort zum Angriff überzugehen.


  Der presste die Lippen so fest aufeinander, dass davon nur noch schmale Linien 
  zu erkennen waren.


  Im Collegón war es so still geworden, dass sogar das Zischen zu hören 
  war, mit dem die leuchtenden Klingen die sie umgebende Luft ionisierten. Angestrahlt 
  von blauem Licht nahm die Schlangenmutantin sorgfältig Maß – 
  dann ruckte ihre Hand nur einen Zentimeter nach vorn.


  Carfeli gab ein gequältes Stöhnen von sich.


  Der Geruch nach verbranntem Fleisch vermischte sich mit dem von Ozon. Ein Ding 
  von wenigen Zentimetern Länge fiel vor dem Steinblock zu Boden.


  Wie eine unförmige Murmel rollte es über den Untergrund, bevor es 
  schließlich in einer Vertiefung liegenblieb.


  Die Wanderer kümmerten sich nicht um das schmerzverzerrte Gesicht des Probanden, 
  sondern hielten die Blicke starr auf den abgetrennten Körperteil gerichtet.


  Ein letzter Impuls ließ den Zeh noch einmal zucken. Dann rührte er 
  sich nicht mehr. Das bizarre Objekt behielt seine feste äußere Form.


  Nachdem mehrere Minuten vergangen waren, ohne dass eine Veränderung eingesetzt 
  hätte, war Tattoo der Erste, der wieder das Wort ergriff.


  »Sieht ganz so aus, als könnten wir ein neues Mitglied in unserer 
  Bande willkommen heißen.« Er ließ sein Lux sinken. »Vorausgesetzt 
  natürlich, er kommt nicht wieder auf die Idee, einen von uns mit seinen 
  Kunstwerken zu überziehen.«


  Auf Carfelis Gesicht erschien ein gequältes Lächeln. »Das ist 
  momentan so ziemlich das Allerletzte, wonach mir der Sinn steht. Das kannst 
  du mir glauben.« Er konnte sich nicht verkneifen, dass sich der Ausdruck 
  zu einem triumphierenden Grinsen steigerte. »Gibt es noch irgendwelche 
  Zweifel, dass ich das Original bin?«


  Auch Torn, Nroth und Krellrim schüttelten die Köpfe. Nara war die 
  letzte der Wanderer, die ihre Waffe verlöschen ließ. »Du hast 
  die Prüfung bestanden, Carfeli«, erklärte sie. »Etwas anderes 
  zu behaupten, wäre genauso sinnlos, wie unlogisch.« Ihre gespaltene 
  Zunge schlängelte sich aus ihrem Mund hervor. »Bis zuletzt habe ich 
  immer noch damit gerechnet, bei der Tatsache, dass du dich auf diesen Test einlässt, 
  könnte es sich um einen gewagten Bluff des Chamäleons handeln.« 
  Ihre Giftzähne klappten hervor, zogen sich aber eine Sekunde später 
  bereits wieder zurück. »Doch ich habe mich geirrt. Du bist echt – 
  das hast du eindrücklich bewiesen.«


 

 

3.

 


  An Bord der Blutgaleere


  Die feuchte Luft war heiß wie die in einem Treibhaus, sodass sich jeder 
  Schritt anfühlte, als müsse man dabei gegen eine unsichtbare Strömung 
  anschwimmen. Der Korridor, in den Max Hartmann gelangt war, lag in einem schummrigen 
  Halbdunkel. Die wenigen Lichtquellen pulsierten in einem unregelmäßigen 
  Rhythmus, was die Orientierung in der bedrohlichen Umgebung umso schwieriger 
  werden ließ. Der Wanderer sah sich suchend um, stellte aber erleichtert 
  fest, dass außer ihm selbst niemand in dem stollenartigen Gang zu entdecken 
  war.


  Nach einem kurzen Moment des Überlegens entschied er sich dazu, die Richtung 
  einzuschlagen, aus der das dumpfe Dröhnen drang, das zweifellos der Antriebssektion 
  des Raumschiffs entsprang. In der Nähe einer so zentralen Einheit waren 
  mit Sicherheit Verbindungen zu finden, die zu jedem weiteren Punkt in der Galeere 
  führten. Auf seinem Weg kam er an weiteren Türen vorbei, die derjenigen 
  glichen, aus der er selbst kurz zuvor gekommen war. Hinter den meisten waren 
  gedämpfte Schreie zu hören – deutliche Zeichen dafür, dass 
  dort sterbliche Opfer von den Grah'tak zur weiteren Verwendung vorbereitet 
  wurden.


  Der ehemalige Weltkriegssoldat zwang sich dazu, nicht auf die schrecklichen 
  Laute zu achten, während er weiter vorwärtspirschte, denn ihm war 
  klar, dass, sollte er die Bilder der bestialischen Vorgänge in den Kammern 
  zu tief in sein Bewusstsein vordringen lassen, ihn das in seiner Handlungsfreiheit 
  behindern würde. Um an einem Ort wie diesem zu überleben, brauchte 
  er einen klaren Kopf. Und um den zu behalten, war es unumgänglich, sein 
  Inneres gegen Scheußlichkeiten abzuschotten, gegen die er in seiner momentanen 
  Lage sowieso nichts unternehmen konnte.


  Der Korridor mit den Präparationsräumen mündete in eine Kreuzung, 
  wo sich ein breiter Hauptgang mit zwei schmaleren Fluren schnitt, von denen 
  Max einen gerade hinter sich gebracht hatte. Dicht an die Wand gepresst, wagte 
  er einen vorsichtigen Blick in die Passagen, die im rechten Winkel nach links 
  und rechts abzweigten. Die linke führte mit einer gleichmäßigen 
  Steigung nach oben, während die Verlängerung auf der anderen Seite 
  auf eine tieferliegende Ebene des Raumschiffs zusteuerte. Beide Gänge endeten 
  nach circa zwanzig Metern vor Schotts aus einem metallischen Material, das so 
  schwarz war, dass es das Licht der Umgebung regelrecht aufzusaugen schien.


  Der Wanderer zögerte.


  Zu dem gleichmäßigen Dröhnen hatte sich mittlerweile ein Stampfen 
  gesellt. Max legte den Kopf in den Nacken, denn das Geräusch schien aus 
  der Decke zu kommen. Seine Miene verdüsterte sich. Als ehemaliger Soldat 
  hatte er die Laute sofort wiedererkannt: Über ihm übten sich Truppen 
  in militärischem Gleichschritt. Auch jetzt waren wieder Schreie zu hören. 
  Doch im Gegensatz zu denen, die aus den Kammern gedrungen waren, handelte es 
  sich diesmal um kraftstrotzende, aggressive Rufe. Es fiel nicht schwer zu begreifen, 
  dass es sich dabei um das Angriffsgebrüll handelte, das die Legion des 
  Grauens anstimmte, wenn sie blutlüstern lostürmte, um Tod und Vernichtung 
  unter ihren Gegnern zu verbreiten. Als sich dann auch noch das für diese 
  Spezies so typische Todesrascheln der Schädelstreben in den Lärm 
  mischte, wusste Max, dass seine schlimmsten Befürchtungen sogar noch übertroffen 
  worden waren: Gefangen in einem Raumschiff voller Dämonenkrieger, deren 
  einziges Ziel die brutale Vernichtung allen sterblichen Lebens war, grenzte 
  es an ein Wunder, dass er bisher noch mit relativ heiler Haut davongekommen 
  war. Und man brauchte wahrlich kein Prophet zu sein, um vorauszusagen, dass 
  sich an diesem Zustand aller Wahrscheinlichkeit nach schon sehr bald etwas ändern 
  würde.


  Der Wanderer grübelte noch über seine weitere Vorgehensweise nach, 
  als das Schott auf der linken Seite mit einem Zischen auseinanderglitt. Zwei 
  Slag'horr'tak tauchten in der Öffnung auf. Der Lärm schwoll zu einem 
  Brüllen an, bis sich der Durchgang wie eine Ringblende wieder schloss.


  »Wo ist er?«, fragte einer der Legionäre seinen Begleiter. »Soll 
  er sich hier nicht irgendwo rumtreiben?«


  Max prallte alarmiert zurück. War sein Entkommen aus der Präparationskammer 
  doch nicht unentdeckt geblieben? Durchkämmten bereits Patrouillen von Dämonenkriegern 
  das Raumschiff auf der Suche nach dem flüchtigen Gefangenen? Seine Hände 
  legten sich fester um den Griff des Brak'tar-Schwerts, wild entschlossen, sein 
  Leben so teuer wie möglich zu verkaufen.


  »Er hat den Befehl erhalten, uns hier zu treffen«, entgegnete der 
  zweite Slag'horr'tak. »Weshalb er ihn nicht befolgt hat, weiß ich 
  nicht. Wenn er keine sehr gute Ausrede hat, wird er diese Respektlosigkeit schwer 
  büßen.«


  Als in diesem Moment das gegenüberliegende Schott wie ein sich öffnendes 
  Gebiss auseinanderklappte, begriff Max erleichtert, dass die beiden Soldaten 
  aus Mathrigos Eliteeinheit nicht nach ihm fahndeten, sondern einen dämonischen 
  Mitkämpfer erwarteten. Um nicht doch noch ihre Aufmerksamkeit auf sich 
  zu ziehen, duckte Max sich tief in einen dunklen Winkel neben der Korridoreinmündung 
  und verharrte dann bewegungslos.


  Eingehüllt in eine Wolke aus schmutzigem Dampf und bestialischem Gestank 
  tauchte ein Scrab'ul aus dem tieferliegenden Bereich der Galeere auf. Er hatte 
  sich erst ein paar Schritte von der Schleuse entfernt, als deren Metallzähne 
  bereits wieder ruckartig zuschnappten. Der Echsenkopf zuckte nervös, denn 
  die beiden Legionäre begrüßten den Neuankömmling mit einem 
  kurzen Klappern ihrer Schädelstreben.


  »Du bist spät«, stellte einer der Slag'horr'tak mit scharfer 
  Stimme fest.


  »Es gab Schwierigkeiten in der Antriebssektion«, erklärte der 
  Scrab'ul, der tunlichst jeden Augenkontakt vermied. »Eine der Zuleitungen 
  war mit einem Gerinnsel verstopft. Das musste ich erst entfernen, bevor zu euch 
  kommen konnte.«


  »Erspar uns die Einzelheiten«, knurrte der zweite Legionär. »Du 
  hast dafür zu sorgen, dass die Maschinen reibungslos funktionieren. Alles 
  andere interessiert uns nicht. Bekommst du das hin?«


  »Der Fehler wurde behoben.« Der Ma'thruk'ul blickte starr zu Boden. 
  Aber seine Körperhaltung verriet, dass seine Demut nicht echt war. Er zitterte 
  vor nur mühsam unterdrückter Aggressivität. Ihm war deutlich 
  anzusehen, dass es ihm die herablassende Art, mit der seine beiden Gegenüber 
  ihn behandelten, nicht gefiel, die Vernunft ihm aber riet, sich das trotzdem 
  gefallen zu lassen. »Die Maschinen laufen auf voller Kraft.«


  »Das will ich dir auch geraten haben.« Die Peitschenzunge des einen 
  Legionärs schnalzte durch die Luft. »Das Schiff muss Calah so schnell 
  wie möglich erreichen. Das ist der ausdrückliche Befehl des obersten 
  Kriegsherrn.«


  Die Worte des Dämonenkriegers ließen Max erstaunt die Augenbrauen 
  in die Höhe reißen. Sollte das Glück endlich einmal wieder auf 
  seiner Seite sein? Wenn tatsächlich nicht irgendeine fremde Welt, sondern 
  Calah das Ziel der interplanetaren Reise war, gab es vielleicht so etwas wie 
  Hoffnung für ihn. Calah war für die Wanderer kein unbekannter Ort. 
  Für die Krieger der Neuen Allianz würde dieser Name immer eine besondere 
  Bedeutung haben – schließlich war Nara Yannick seit einem Einsatz 
  auf diesem Planeten verschollen. Wenn es ihm gelang, sich bis zur Ankunft der 
  Galeere verborgen zu halten, bestand eventuell die Möglichkeit, von dort 
  irgendwie Kontakt zu seinen Gefährten aufzunehmen.


  »Warum die Eile?«, erkundigte sich der Scrab'ul lauernd. »Ob 
  wir das Gewürm, das dort siedelt, einige Tage früher oder später 
  versklaven und vernichten, ist doch nicht so wichtig.«


  Max' aufkeimende Zuversicht verwandelte sich jedoch in puren Schrecken, als 
  er die Antwort des zweiten Legionärs hörte.


  »Weil Mathrigo erfahren hat, dass sich dort Wanderer herumtreiben«, 
  zischte er. »Noch ahnen sie nicht, dass wir ihren neuen Schlupfwinkel kennen. 
  Deshalb ist ein Überraschungsangriff geplant. Schnell. Präzise. Erbarmungslos.« 
  Der Gedanke daran ließ den Slag'horr'tak heiser auflachen. »Ehe diese 
  verdammte Brut begreift, was mit ihr geschieht, werden wir sie endgültig 
  ausradiert haben.«


  Max stockte in seinem Versteck für einen kurzen Augenblick der Atem, denn 
  diese Information veränderte die Situation grundlegend. Offensichtlich 
  war es seinen Freunden gelungen, nach der Zerstörung der Festung am Rande 
  der Zeit auf Calah einen neuen Stützpunkt zu errichten. Doch der war bereits 
  wieder bedroht. Wenn es stimmte, was der Dämon gesagt hatte, hatte das 
  Kriegsschiff der Grah'tak Kurs auf den Planeten genommen, um dort ihre Erzfeinde 
  endgültig vernichtend zu schlagen. Und seine Gefährten schienen nichts 
  von der drohenden Gefahr zu ahnen.


  In Max' Schädel begann es fieberhaft zu arbeiten. Ein Sieg der Dämonen 
  über die Kämpfer der Neuen Allianz würde für das gesamte 
  Omniversum verheerende Folgen haben. Dann würde es niemanden mehr geben, 
  der die Horden des Subdaemoniums noch aufhalten konnte. Wenn er verhindern wollte, 
  dass Mathrigos Schergen die Dimension der Sterblichen in Besitz nahmen, musste 
  er den Überfall auf Calah vereiteln – selbst wenn das seinen eigenen 
  Tod bedeutete.


  »Das sind gute Neuigkeiten.« Der Scrab'ul sah seine beiden Gesprächspartner 
  zum ersten Mal direkt an. »Mein Säbel und ich können es kaum 
  abwarten, endlich wieder gegen die Sterblichen in die Schlacht zu ziehen. Ihr 
  Tod wird zu einem Vergnügen werden, der uns …«


  Er verstummte abrupt, denn einer der Legionäre hatte unvermittelt sein 
  Schwert gezogen und es ihm tief in den Bauch gerammt. Der Slag'horr'tak riss 
  die Waffe so weit nach oben, dass die Klinge erst unterhalb der Kehle wieder 
  aus dem Körper hervorbrach. Aus der klaffenden Wunde strömte ein Schwall 
  von Eingeweiden, der sich mit einem feuchten Schmatzen auf den Boden ergoss. 
  Der Kiefer des Reptilienkopfes öffnete sich weit, doch aus der Kehle drang 
  kein Schrei. Nur wenige Sekunden später konnten die dürren Beine das 
  Gewicht des Körpers nicht länger tragen. Die Knie knickten ein, dann 
  kippte der Scrab'ul in die Lache seiner eigenen Organe.


  »Aus welchem Grund hast du das getan?«, wollte der zweite Slag'horr'tak 
  von seinem Begleiter wissen.


  »Hast du nicht gehört, was er gesagt hat?«, erwiderte der, während 
  er ein paar blutige Klumpen von seinem Schwert streifte. »Er wollte am 
  Kampf gegen die Sterblichen teilnehmen. Aber das ist eine Ehre, die ausschließlich 
  der Legion des Grauens zusteht. Wir haben jedenfalls nicht Jahrmillionen auf 
  Keforia ausgeharrt, um dann unwürdiges Geschmeiß in unseren Jagdgründen 
  wildern zu lassen.« Er wandte sich zu seinem Artgenossen um. »Oder 
  bist du etwa der Meinung, ich hätte ihn nach dieser Unverschämtheit 
  ungestraft davonkommen lassen sollen?«


  »Er hat bekommen, was er verdient hat.« Dem Legionär tropften 
  zähe Geiferfäden vom mörderischen Gebiss. »Aber wer soll 
  jetzt seine Arbeit im Maschinenraum übernehmen?«


  »Du«, entgegnete sein Begleiter, der anscheinend die Befehlsgewalt 
  hatte. »Ich werde inzwischen zur Mannschaft zurückgehen und dort alle 
  notwendigen Vorbereitungen für die Invasion Calahs treffen.« Ohne 
  eine Antwort abzuwarten, drehte er sich um und ging davon. Aus seinem Versteck 
  heraus konnte Max sehen, wie er seine Fratze in eine Mulde in der Wand presste. 
  Mit einem Zischen gab die Ringblende den Weg frei, schloss sich aber sofort 
  wieder, als der Dämonenkrieger das Schott durchschritten hatte.


  Der Wanderer wusste, dass nun der Zeitpunkt gekommen war, um seine Taktik zu 
  ändern. Bisher hatte er geplant, sich möglichst so lange verborgen 
  zu halten, bis das Raumschiff der Grah'tak sein Ziel erreichen würde und 
  dort dann über sein weiteres Vorgehen zu entscheiden. Doch nachdem er von 
  den Plänen der Dämonen erfahren hatte, war die Situation eine völlig 
  andere. Um seinen ahnungslosen Gefährten auf Calah zu helfen, war ein sofortiges 
  Eingreifen notwendig. Auch wenn das zweifellos bedeutete, dass ein eigenes Entkommen 
  aus dem Schlachtschiff unmöglich werden würde.


  Max verfolgte, wie der zweite Slag'horr'tak sich der tieferliegenden Schleuse 
  näherte, nach wenigen Schritten aber wieder stehen blieb. Er wandte sich 
  um. Der Legionär öffnete das Maul, eine lange Zunge rollte daraus 
  hervor. Sie pendelte suchend vor der Brust hin und her, während die hochempfindlichen 
  Rezeptoren des Organs Witterung aufnahmen. Als sich die Fratze der Bestie ruckartig 
  in seine Richtung ausrichtete, begriff Max, dass er aufgespürt worden war.


  Jedes weitere Zögern wäre pure Zeitverschwendung gewesen.


  Der Wanderer sprang aus seinem Versteck hervor. Das Brak'tar-Schwert hoch erhoben, 
  ging er sofort zum Angriff über.


  Als geübter Kämpfer reagierte der Grah'tak mit blitzartigen Reflexen. 
  Den Stiel seiner Streitaxt mit zwei Pranken gepackt, parierte er so den Hieb, 
  der ihm hätte den Schädel spalten sollen. Fast gleichzeitig traf ein 
  buschiger, in einer Pfeilspitze auslaufender Schwanz Max mit voller Wucht in 
  die Seite. Für einen Normalsterblichen hätte ein solcher Schlag das 
  Ende bedeutet. Doch durch seine Plasmarüstung geschützt, kam der einstige 
  Wehrmachtssoldat lediglich ins Taumeln. Während die schwarze Klinge seiner 
  Waffe einen Halbkreis beschrieb, um dem Gegner von unten zu treffen, geriet 
  sein linker Fuß in die schleimige Lache auf dem Boden. Dort war der Untergrund 
  so rutschig, als bestünde er aus blankem Eis. Max verlor endgültig 
  das Gleichgewicht und stürzte mit dem Rücken voran auf den abschüssigen 
  Boden.


  Das war die Gelegenheit, auf die der Slag'horr'tak gewartet hatte. Er stieß 
  einen triumphierenden Schrei aus, als er sich vor seinem gestrauchelten Gegner 
  aufbaute. Das Beil hoch über dem Kopf schwingend, setzte er an, Max die 
  schartige Klinge tief in den Leib zu treiben.


  Der rollte sich geistesgegenwärtig eine Vierteldrehung zur Seite, hielt 
  sein Schwert dabei aber so, dass dessen Spitze dem Angreifer genau entgegen 
  ragte.


  Der Legionär hatte sein gesamtes Körpergewicht in den Schwung des 
  Hiebes gelegt. Der Untergrund vibrierte, als der Kopf der Axt nur einen Fingerbreit 
  von Max' Schulter entfernt im Korridorboden einschlug. Das Nächste, was 
  er fühlte, war eine warme Flüssigkeit, die ihm über die rechte 
  Hand strömte. Als sich der Wanderer danach umsah, entdeckte er, dass sich 
  sein Gegner im Eifer des Gefechts weit vornübergebeugt hatte. Dabei hatte 
  er sich die aufrechte Schwertklinge so tief in die Brust gebohrt, dass sie seinen 
  gesamten Oberkörper durchdrungen hatte und nun mehrere Zentimeter aus seinem 
  Rücken hervor ragte. Trotz der tödlichen Verletzung dachte der Slag'horr'tak 
  gar nicht daran, sich geschlagen zu geben. Seine Finger lösten sich vom 
  Stiel seiner Waffe und griffen nach dem Wanderer, um ihm mit den messerscharfen 
  Krallen das Gesicht zu zerfetzen.


  Max stieß ihn beiseite und sprang wieder auf die Beine. Einen Fuß 
  gegen den Oberkörper des dämonischen Feindes gestemmt, hebelte er 
  das Schwert aus der Wunde. Gemeinsam mit der Klinge glitt auch das Leben aus 
  dem Legionär. Die Bestie aus dem Subdaemonium bäumte sich noch einmal 
  fauchend auf, dann kippte sie regungslos nach hinten.


  Der Lichtkrieger hetzte dem unteren Schott entgegen. Doch dessen Metallzähne 
  blieben fest verschlossen. Max' Blick wanderte zu der Mulde in der Wand, die 
  der ähnelte, die sich auch im oberen Bereich des Korridors befand. Zweifellos 
  verbarg sich dort der Auslöser für den Öffnungsmechanismus des 
  Durchgangs.


  Für einen Moment spürte der Wanderer den Impuls, es dem ersten Legionär 
  gleichzutun und sein Gesicht in die Vertiefung zu drücken. Doch dann hielt 
  er im letzten Moment doch noch inne. Bei dem Flur handelte es sich zweifellos 
  um einen der Hauptverbindungswege im Inneren der Galeere. Da lag die Vermutung 
  nahe, dass die Pforten besser abgesichert waren, als die in den Vorbereitungskammern. 
  Dort hatte ein einfacher mechanischer Druck ausgereicht, um sie zu öffnen; 
  hier war dafür bestimmt mehr nötig. Wenn das Sicherheitssystem einen 
  unautorisierten Zutrittsversuch registrierte, würde es garantiert Alarm 
  auslösen. Das durfte er auf keinen Fall riskieren.


  Max wandte sich um.


  Sein Blick blieb auf dem getöteten Slag'horr'tak hängen, dessen Körper 
  sich bereits zu zersetzen begonnen hatte. In diesem Moment wusste er, was er 
  zu tun hatte. Er spurtete zurück zu dem Kadaver. Ein feuchtes Schmatzen 
  war zu hören, als er den sich verflüssigenden Hals des Grah'tak mit 
  einem Schwerthieb durchtrennte. Max packte den abgeschnittenen Kopf an den Haaren 
  und schleppte ihn zu der Mulde.


  »Mächte des Lichts, steht mir bei, dass es noch nicht zu spät 
  ist.«


  Seine Finger versanken bereits tief in der weichen Schädeldecke, als er 
  die tote Fratze des Legionärs in die Vertiefung presste. Ein paar Sekunden 
  vergingen, die dem Wanderer wie eine halbe Ewigkeit vorkamen, ehe sich die Zacken 
  des Schotts tatsächlich in Boden und Decke zurückzogen.


  Max ließ den stinkenden Schleimbatzen los, der in der Wandvertiefung klebte, 
  und stürmte durch die Öffnung, die sich so dicht hinter ihm wieder 
  schloss, dass er den Luftzug im Nacken spüren konnte.


  Zwei Dutzend Schritte hinter dem Schott weitete sich der Korridor zu einem runden 
  Raum von etwa zwanzig Metern Durchmesser, dessen Form an eine Blase erinnerte, 
  die zurückgeblieben war, als flüssiges Metall schlagartig erkaltete. 
  Die Stätte strahlte eine abgrundtiefe Boshaftigkeit aus, die den Wanderer 
  – trotz der herrschenden Hitze – bis aufs Mark frösteln ließ.


  In ihrem Zentrum gab es eine Kuppel, die aus unregelmäßigen, engmaschigen 
  Verstrebungen bestand. Die Öffnungen darin waren zu klein, als dass sie 
  einen Einblick in das Innere der Halbkugel erlaubt hätten. Aber in den 
  zahllosen Lücken waren Bewegungen zu erkennen. Eine Kreatur – vielleicht 
  auch mehrere – waren in dem seltsamen Käfig gefangen. Von dem Gefängnis 
  führten Leitungen und Röhren steil in die Höhe, bevor sie in 
  einem Loch in der Decke verschwanden. Dieser Durchlass war auch der Endpunkt 
  einer groben Treppe, die sich vom Grund des Gewölbes spiralförmig 
  an der sich nach oben verjüngenden Kuppelwand in die Höhe schraubte. 
  Rings um den zentralen Pferch waren Gitter unterschiedlicher Größe 
  in den Boden eingelassen. Die massiven Scharniere und Riegel ließen erkennen, 
  dass es sich dabei um Konstruktionen handelte, die je nach Bedarf geöffnet 
  oder verschlossen werden konnten. Ein Gebräu widerwärtigster Gerüche 
  ließ jeden Atemzug zur Qual werden. Aber über allem schwebte das 
  unverkennbare Kupferaroma frischen Bluts.


  Ein Wimmern ließ Max herumfahren. Erst jetzt entdeckte er, dass sich rechts 
  neben dem Eingang ein Nebenraum befand. Die gesamte Vorderseite bestand aus 
  einer Gitterfront, was der Örtlichkeit das Aussehen einer altmodischen 
  Gefängniszelle verlieh. Tatsächlich waren über ein Dutzend Gefangene 
  in dem Kerker eingesperrt. Ceyffarianer. Nackt. Die meisten von ihnen lagen 
  auf dem Boden ausgestreckt, halb gelähmt vor Angst. Nur wenige hatten noch 
  genug Kraft, aufrecht an der Metallsperre zu stehen, die Hände fest an 
  die Stäbe geklammert.


  Trotz der unterschiedlichen körperlichen Verfassung der Häftlinge 
  hatten sie doch eine Gemeinsamkeit: Jedem von ihnen ragten implantierte Röhrchen 
  aus verschiedenen Körperstellen, aus denen ein gleichmäßiger 
  Blutstrom sickerte. Das rote Nass versickerte in schmalen Rinnen, die den Untergrund 
  der Zelle durchzogen. Ein dumpfes Rauschen setzte ein, dass rasch anschwoll. 
  Wenige Sekunden später fiel ein Brüter aus einer kreisrunden Öffnung 
  in der Rückwand des Kerkers. In diesem Moment wurde dem Wanderer klar, 
  dass die Gefängniszelle der Endpunkt der Röhren war, in die die Grah'tak 
  ihre Opfer warfen, nachdem sie sie in einer der Präparationskammern auf 
  ihr bevorstehendes Schicksal vorbereitet hatten.


  Max versuchte nicht auf die Hände zu achten, die ihm hilfesuchend entgegen 
  gereckt wurden. Stattdessen wandte er sich dem Bereich zu, der links des Zugangs 
  lag. Auch hier gab es einen Nebenraum, dessen Größe in etwa der des 
  ersten entsprach. Doch der war nicht mit einem Gitter verschlossen. Bei den 
  bemitleidenswerten Geschöpfen, die dort versammelt waren, bestand keine 
  Fluchtgefahr mehr.


  Ein Leichenberg war in dem Seitenflügel aufgetürmt.


  Die Toten waren in einem schrecklichen Zustand. Ausgezehrt. Die wächserne 
  Haut fahl wie Papier. Die Gesichter zu Fratzen entstellt, in denen sich noch 
  immer abgrundtiefes Grauen widerspiegelte.


  Markerschütternde Schreie ließen den Wanderer erneut herumfahren. 
  Sie kamen aus den in den Boden eingelassenen Gattern. Max trat an eines davon 
  heran – und prallte entsetzt zurück.


  Unter dem Gitter lag ein Ceyffarianer in einem wannenähnlichen Gebilde, 
  aus dessen Seiten Schläuche wuchsen. Deren Enden waren mit rostigen Kupplungen 
  mit den Röhrenimplantaten in seinem Körper verbunden. Das weiche Material 
  der Schläuche zog sich immer wieder mit gleichmäßigem Pulsen 
  zusammen, während dem Gefangenen das Blut aus den Adern gepumpt wurde.


  Der Wanderer verzog angewidert das Gesicht. Mit schwankenden Schritten gelangte 
  er zum nächsten Bodenverschlag. Auch hier bot sich ihm ein ähnlich 
  grauenerregendes Bild. Der Spender, der in dem Loch gefangen war, war ebenfalls 
  an die dämonische Zapfanlage angeschlossen. Doch hatte er sich nicht kampflos 
  in sein Schicksal ergeben, sondern sich zu befreien versucht. Dabei hatte er 
  sich die Verbindungsstücke aus dem Fleisch gerissen. Das Blut, das in zahllosen 
  Rinnsalen aus den frischen Wunden strömte, versickerte in Löchern 
  auf dem Grund der Wanne. Mittlerweile war die Gegenwehr des Opfers fast zum 
  Erliegen gekommen. Sein Leib zuckte noch unter Krämpfen, aber sein Bewusstsein 
  befand sich bereits in einem Zustand gnädiger Apathie.


  Ein verzweifeltes Schluchzen lockte Max zum dritten Gitter. Aus seiner Kehle 
  drang ein entsetztes Keuchen, denn auf den Anblick, dem er sich nun gegenübersah, 
  war er nicht vorbereitet gewesen. Eine junge Frau lag in der Mulde. Ihr blondes 
  Haar war dunkel von geronnenem Blut.


  Steena.


  Angeschlossen an die Todesmaschine der Grah'tak.


  Sie starrte ihn aus weit aufgerissenen Augen an. Ein Schleier schien von ihren 
  Pupillen zu fallen, als sie erkannte, wer da neben der Grube stand.


  »Hilf mir …« Steenas Stimme war kaum mehr als ein Flüstern.


  Bevor Max etwas erwidern konnte, dröhnte das Zischen eines sich öffnenden 
  Schotts durch das Gewölbe. In der Spitze der Kuppel, wo die Treppe endete, 
  war eine Bewegung zu erkennen. Etwas war dort in den Maschinenraum gekommen. 
  »Es tut mir leid«, stieß er bedauernd hervor, denn ihm war klar, 
  dass ihm nicht genug Zeit bleiben würde, sich um die hübsche Ceyffarianerin 
  zu kümmern, wenn er nicht seine Entdeckung riskieren und damit den Erfolg 
  seiner Mission aufs Spiel setzen wollte, »aber das kann ich nicht.«


  »Doch …«, beharrte die junge Frau. »Töte mich. Bitte.«

 


  Ceyffar


  Zentrale des Festungsbruchstücks


  Callista spürte, wie sich ein Gewimmel weicher Leiber in ihrer Mundhöhle 
  ausbreitete. Wie eine dickflüssige Substanz füllte es jeden Hohlraum 
  aus. Für einen Moment glaubte die Wanderin ersticken zu müssen und 
  begann reflexartig zu würgen. War es Zufall oder eine Reaktion auf ihren 
  Abwehrversuch, der die eingedrungenen Wesen veranlasste, sich so weit beiseitezuschieben, 
  dass zu atmen ihr plötzlich wieder möglich war?


  Noch während sie die Lungen erleichtert mit Sauerstoff füllte, musste 
  sie erkennen, dass das Schlimmste noch immer nicht überstanden war. Ein 
  schmerzhafter Stich, der sich anfühlte, als sei ihr eine glühende 
  Nadel in die Kehle getrieben worden, überlagerte für einen Moment 
  sämtliche anderen Empfindungen. Callista ahnte, was das bedeutete: Einige 
  der Kreaturen hatten damit begonnen, sich in ihren Schädel vorzuarbeiten. 
  Jetzt würde es nur noch wenige Sekunden dauern, bis sie ihr Hirn erreicht 
  und sie von innen heraus zerstört hätten, ohne dass ihr eine Chance 
  zur Gegenwehr geblieben wäre. Die ehemalige Lu'cen rechnete damit, dass 
  jeden Augenblick eine Welle unsäglicher Qualen über sie hereinbrechen 
  und sie in einen Abgrund ewiger Dunkelheit spülen würde.


  Doch nichts dergleichen geschah.


  Statt einer Explosion von Schmerzen wurde in ihrem Kopf plötzlich eine 
  Stimme laut, die direkt aus ihrem Bewusstsein zu kommen schien.


  Wehre dich nicht. Solange von dir keine Gefahr für das Kollektiv ausgeht, 
  hast du nichts zu befürchten.


  Seit sie zu Torns Symellon geworden war, hatte Callista sich mit ihm immer 
  wieder auf nonverbaler Ebene ausgetauscht, deshalb war für sie die mentale 
  Kommunikation kein so außergewöhnliches Ereignis, wie es das für 
  die meisten ihr bekannten Lebewesen der Fall gewesen wäre. Wer bist 
  du?, fragte sie deshalb nach einem kurzen Moment des Erstaunens per Gedankenimpuls.

 Wir sind die NaaZ-Unum, erhielt sie die prompte Antwort. Das Kollektiv, 
  dessen Existenz seit eurer Ankunft einem Wandel beispiellosen Ausmaßes 
  unterworfen wurde.

 Ihr seid Bewohner dieses Planeten?

 Schon seit tausenden von Generationen, entgegnete die Stimme in ihrem 
  Kopf, die zwar allein sprach, aber trotzdem wie ein ganzer Chor klang. Einst 
  waren wir unzählige. Doch nun ist das Unfassbare passiert: Das Große 
  Gremium hat sich gespalten. In die Anhänger der alten Werte und die Sekret-Renegaten.

 Ich bin verwirrt, gab die Wanderin unumwunden zu. Ich höre 
  eure Worte, doch ich begreife nicht ihren Sinn. Könnt ihr mir nicht erklären, 
  wovon ihr sprecht?

 Dazu sind wir bereit, erklärte sich das zweite Bewusstsein in 
  ihr einverstanden. Öffne uns deinen Geist. Dann können wir voneinander 
  lernen, und du wirst alles erfahren, was du wissen willst.

 Callista ahnte sofort, was das zu bedeuten hatte. Soll das heißen, 
  dass ihr dann auch Einblick in meine Gedanken haben werdet?

 Kommunikation ist ein gegenseitiges Geben und Nehmen. Der Gesprächspartner 
  in ihrem Kopf formulierte einen der Grundsätze seiner Spezies im festen 
  Tonfall eines Glaubensbekenntnisses. Nur so konnten die NaaZ-Unum auch Zeiten 
  der Bedrohung überdauern. Wissen ist nicht das Privileg einzelner, sondern 
  muss geteilt werden, damit Nutzen und Gefahren rechtzeitig erkannt werden können, 
  und damit zum Erhalt der gesamten Gemeinschaft beitragen.


  Die Wanderin zögerte. Ihr war bewusst, dass das, was da von ihr verlangt 
  wurde, ein hohes Risiko in sich trug. Wenn sie der fremden Lebensform gestattete, 
  tief in ihr Bewusstsein vorzudringen, würde diese dort auch auf Geheimnisse 
  stoßen, die bisher nur wenigen offenbart worden waren. Nicht nur solche 
  emotionaler Natur, sondern auch diejenigen, die ihr Leben als Mitglied des Wandererkorps' 
  betrafen. Strategien, Verstecke, Bewaffnung – all die für ihren Kampf 
  immens wichtigen und deshalb bisher verborgen gehaltenen Informationen würden 
  mit einem Mal ans Licht kommen. Wäre das nicht gleichbedeutend mit einem 
  Verrat an ihren Freunden?


  Auf der anderen Seite: Blieb ihr denn in der momentanen Situation überhaupt 
  eine andere Wahl? Falls sie sich der Aufforderung verweigerte, würden das 
  die NaaZ-Unum möglicherweise als einen feindseligen Akt ansehen. Und wozu 
  sie dann in der Lage waren, hatten sie bereits eindrucksvoll bewiesen, als sie 
  die in die Festung eingedrungenen Grah'tak vernichtend geschlagen hatten. Falls 
  die Schwarmwesen die Kommunikation abbrechen und zum Angriff übergehen 
  würden, hätte sie dem nicht viel entgegenzusetzen. Da die Kreaturen 
  offensichtlich über die Fähigkeit verfügten, das Bewusstsein 
  anderer Lebewesen anzuzapfen, bestand ohnehin der Verdacht, dass sie auch in 
  der Lage waren, an die gewünschten Informationen zu gelangen, ohne dass 
  sie dafür die Einwilligung ihres jeweiligen Gesprächspartners 
  benötigten. Solange sie also mit ihnen kooperierte, gab es immerhin die 
  Möglichkeit auch selbst Dinge zu erfahren, die sich noch als nützlich 
  erweisen konnten.


  Einen Atemzug später hatte Torns Geliebte ihre Entscheidung getroffen.


  Ich bin bereit, verkündete Callista – und gab jeden weiteren 
  mentalen Widerstand auf.


  Als wäre in ihr ein Damm gebrochen, überschwemmte eine wahre Gedankenflut 
  das Bewusstsein der Wanderin. Bilder, Erinnerungen, Sinneseindrücke unterschiedlichster 
  Art verschmolzen zu einer schwindelerregenden Vision. Es dauerte nur wenige 
  Sekunden, bis das verwirrende Durcheinander nachvollziehbare Strukturen anzunehmen 
  begann. Als hätte sich ein Nebel aufgelöst, der bisher eine klare 
  Sicht verhindert hatte, erkannte sie mit einem Mal Zusammenhänge, die sie 
  bisher nicht auch nur ansatzweise zu erahnen in der Lage gewesen war. Plötzlich 
  lag die gesamte Geschichte der NaaZ-Unum so offen vor ihr, als wäre sie 
  schon immer ein Teil von ihr gewesen.


  Unsere Entscheidung ist die richtige gewesen, meldete sich nun auch wieder 
  die Stimme in ihrem Kopf zu Wort. Der Wille von dir und deinem Gefährten 
  ist stark. Sehr stark. Aber ohne den Drang, ihn gegen andere Geschöpfe 
  einzusetzen, um sie zu unterjochen. In dieser Hinsicht droht dem Kollektiv keine 
  Gefahr von euch. Darin gleicht ihr demjenigen eurer Artgenossen, den die Dämonen 
  in ihre Welt verschleppt haben.


  Callista stutzte, als sie begriff, was ihr die Geschöpfe da gerade 
  mitgeteilt hatten. Nicht nur, dass momentan wohl mit keinem Angriff der NaaZ-Unum 
  auf sie zu rechnen war, sondern auch, dass sie es bereits mit einem weiteren 
  Wanderer zu tun gehabt haben mussten. Sie durchforstete sofort die kollektive 
  Erinnerung, die in sie übertragen worden war, nach entsprechenden Hinweisen. 
  Es dauerte nicht lange, bis sie fündig wurde. Es gab tatsächlich einen 
  Punkt, den sie, in der Fülle der Informationen, die über sie hereingebrochen 
  waren, bisher zu beachten versäumt hatte.

 Gebt mich frei, bat die Lichtkriegerin mit einem flehenden Gedankenimpuls. 
  Bitte. Ich muss dringend mit meinem Gefährten sprechen. Das ist unmöglich, 
  solange ihr mein Inneres belagert.

 Es gibt keinen Grund, dir diesen Wunsch nicht zu erfüllen.


  Callista spürte, wie sich das Gewimmel aus ihrer Mundhöhle zurückzog. 
  Auch die Schwarmmitglieder, die bisher noch auf der Außenseite ihres Körpers 
  gesessen hatten, erhoben sich wieder in die Luft. Einige davon schwirrten zu 
  der riesigen Traube gallertartiger Wesen, die nicht weit von ihnen entfernt 
  auf dem Boden der Kommandozentrale pulsierte. Sie ließen sich zwischen 
  ihren Artgenossen nieder. Sofort geriet das gesamte amorphe Gebilde in Bewegung. 
  Als hätte sich in ihrem Innern eine Explosion ereignet, stoben die fliegenden 
  Kreaturen in alle Richtungen auseinander. Eine menschliche Gestalt kam darunter 
  zum Vorschein.


  Cassius.


  Der ehemalige Gladiator hatte, als die NaaZ-Unum über ihn hergefallen waren, 
  instinktiv die Lippen fest verschlossen gehalten und dadurch verhindert, dass 
  die winzigen Angreifer eine Möglichkeit erhielten, in das Innere seines 
  Körpers vorzudringen. Aber ihre bloße Menge hatte ausgereicht, um 
  jede Gegenwehr im Keim zu ersticken. Mit ein paar Hieben seines Lux hatte der 
  Wanderer ein paar von ihnen zum Verdampfen gebracht. Aber angesichts der Anzahl 
  von Artgenossen, die von allen Seiten auf ihn eingedrungen waren, war die der 
  ausgeschalteten Angreifer verschwindend gering geblieben. Innerhalb von wenigen 
  Sekunden war Cassius von einer so dicken Schicht amorpher Kugelleiber bedeckt 
  gewesen, dass er zu keiner Bewegung mehr fähig gewesen war. Das immense 
  auf ihm lastende Gewicht hatte ihn schließlich zu Boden geworfen, wo er, 
  zu quälender Passivität verdammt, ausgeharrt hatte.


  Jetzt, nachdem seine Bewegungsfreiheit unversehens zurückgekehrt war, setzte 
  sich der Wanderer ruckartig auf. »Verdammte Biester!« Er ließ 
  das Lichtschwert einmal kreisförmig um sich wirbeln. Doch die NaaZ-Unum 
  waren bereits außer Reichweite. »Mögen die Mächte des Lichts 
  dafür sorgen, dass ihr zerplatzt wie Maden unter einem Wagenrad!«


  »Ich glaube, du tust ihnen unrecht«, wandte Callista ein, als sie 
  neben ihn trat.


  »Wie soll ich das verstehen?« Der Wanderer sah sie an, als habe sie 
  den Verstand verloren.


  »Die NaaZ-Unum sind nicht unsere Feinde. Zumindest der Teil von ihnen, 
  der auf diesem Planeten zurückgeblieben ist, ist auf unserer Seite.« 
  Sie wies mit einem Kopfnicken zu der fliegenden Wolke, die den Kommandostand 
  des Festungswracks fast zur Hälfte einnahm.


  »Woher willst du das wissen? Und woher kennst du ihren Namen?«


  »Weil ich mich mit ihnen darüber unterhalten habe«, entgegnete 
  die Geliebte des Obersten Wanderers. Ihr blieb nicht verborgen, dass ihr Begleiter 
  sie daraufhin mit einem skeptischen Blick bedachte. »Für lange Erklärungen 
  habe ich jetzt nicht genug Zeit«, fügte sie deshalb hinzu. »Ich 
  habe nämlich interessante Neuigkeiten für dich. Es geht dabei um Max.«


  »Was ist mit ihm?«, wollte Cassius sofort wissen.


  »Es sieht so aus, als wäre er noch am Leben. Mathrigo hat ihn nicht 
  umgebracht, sondern auf einen Planeten namens Keforia verschleppt.«


  »Keforia?« Der einstige Arenenkämpfer schnellte auf die Füße. 
  »Hast du eine Ahnung, wo das sein soll oder um welche Art Welt es sich 
  dabei handelt?«


  »Nein, auch für mich ist das völlig fremdes Territorium.« 
  Callista schüttelte den Kopf. »Aber wenn sich Mathrigo diesen Platz 
  als Schlupfwinkel ausgesucht hat, müssen wir wohl davon ausgehen, dass 
  der Planet für Nicht-Grah'tak kein besonders einladender Ort ist.«


  »Ich fürchte, du hast Recht.« Auf Cassius' Stirn erschienen mehrere 
  Reihen von tiefen Sorgenfalten. »Was schlägst du vor, sollen wir nun 
  tun?«


  »Wir werden Max auf keinen Fall im Stich lassen.« Seine Begleiterin 
  warf fest entschlossen den Kopf in den Nacken. »Wir müssen versuchen, 
  uns irgendwie nach Keforia durchzuschlagen. Denn wenn wir ihm in einem Hexenkessel 
  voller Grah'tak nicht schleunigst zu Hilfe kommen, ist er rettungslos verloren. 
  Darum frag ich dich: Bist du bereit, mir dorthin zu folgen?«


  Cassius' Antwort bestand aus einem kurzen, energischen Nicken.

 


  Calah


  »Hast du Schmerzen?«, erkundigte sich Torn, während er verfolgte, 
  wie Carfeli seine Rüstung wieder anlegte.


  »Es hält sich in Grenzen«, entgegnete der, ohne ihn dabei anzublicken. 
  »Auf jeden Fall sind sie leichter auszuhalten als jene, die ihr mir mit 
  euren haltlosen Unterstellungen zugefügt habt.«


  »He, jetzt spiele hier bloß nicht die beleidigte Prinzessin.« 
  Tattoo verschränkte die Arme vor der Brust. »Dieser Test war notwendig, 
  um Klarheit zu bekommen, ob du echt oder lediglich eine Kopie bist. Es gibt 
  absolut keinen Grund, das persönlich zu nehmen oder uns deswegen irgendwelche 
  Vorhaltungen zu machen. Du weißt selbst ganz genau, dass die Grah'tak 
  alle nur erdenklichen Tricks anwenden, um uns gegen den Karren zu fahren. Ein 
  Exemplar dieser verfluchten Höllenbrut in unseren eigenen Reihen zu haben, 
  wäre so ziemlich das Letzte, was wir gebrauchen können. Wenn du das 
  nicht einsiehst, kann ich dir auch nicht weiterhelfen.«


  Der Lichtkrieger der Alten Allianz erwiderte nichts, sondern zuckte lediglich 
  mit den Schultern.


  »Muss die Wunde weiter versorgt werden?«, wollte Krellrim wissen. 
  Seine Nüstern blähten sich, als er verfolgte, wie Carfeli ein paar 
  humpelnde Schritte machte.


  »Ich glaube nicht. Der Schnitt mit dem Lux war sauber und präzise. 
  Die Blutung war kaum der Rede wert. Der Verband, den du mir angelegt hast, müsste 
  also vollkommen ausreichen.«


  »Gut.« Der Gorilla nickte zufrieden. »Aber wenn du doch noch 
  Schwierigkeiten damit bekommen solltest, sag mir Bescheid. Ich werde dann mein 
  Möglichstes tun, um eine Entzündung zu verhindern.«


  »In Ordnung.« Carfeli hob den abgetrennten Körperteil vom Boden 
  auf. Es zwischen zwei Fingern haltend, wandte er sich damit zu Nara Yannick 
  um. »Was soll nun mit dem Zeh passieren? Möchtest du ihn vielleicht 
  als Trophäe behalten?« Er hielt ihn ihr auffordernd hin.


  »Dein Sarkasmus ist völlig fehl am Platz«, entgegnete die Schlangenmutantin 
  ungerührt. »Dem, was Tattoo bereits gesagt hat, habe ich lediglich 
  hinzuzufügen, dass du der Amputation selbst zugestimmt hast.« Die 
  Schuppen ihrer Haut glitzerten kalt wie polierter Stein in einer Winternacht. 
  »Du hast die Prüfung bestanden. Deshalb sollten wir das Thema endlich 
  als erledigt ansehen und uns über unsere weitere Vorgehensweise einig werden.«


  »Einverstanden. Was schlägst du vor?«


  »Bist du bereit, auch weiterhin die Funktion als Oberkommandeur der Sicherheitstruppe 
  zu übernehmen?«, wollte die Herrscherin von Calah wissen. »Die 
  Mannschaften sind daran gewöhnt, dich – auch wenn es eigentlich dein 
  Doppelgänger gewesen ist – als Befehlsführer zu haben. Ihnen 
  jetzt jemand anderen auf diesem Posten vor die Nase zu setzen, würde viele 
  Fragen aufwerfen und für einige Unruhe sorgen. Das möchte ich in unserer 
  angespannten Situation möglichst vermeiden.«


  »Nara hat recht«, pflichtete ihr auch Torn bei. »Mit deinem unerschöpflichen 
  Erfahrungsschatz bist du absolut der richtige Mann für diese Arbeit.«


  »Einverstanden«, erklärte sich Carfeli ohne Widerspruch bereit. 
  »Ich werde mein Bestes tun, um euer in mich gesetztes Vertrauen nicht zu 
  enttäuschen.«


  »Das hört sich doch gut an.« Tattoo grinste breit von einem Ohr 
  zum anderen. »Solange du eine ordentliche Beschäftigung hast, kommst 
  du wenigstens nicht auf dumme Gedanken und lässt die Finger von Tätowiernadeln, 
  mit denen du ahnungslosen …« Seine Worte wurden von einem auf- und 
  abschwellenden Heulton überlagert, der unversehens einsetzte.


  Er kam aus der alten Schaltzentrale, die sich in einem ausgedehnten Keller unter 
  dem Konferenzraum befand. Durch die Öffnung im Boden drang ein rotes Licht, 
  das im Rhythmus des Heulens pulsierte.


  »Bei den Richtern der Zeit, was hat das zu bedeuten?« Nroth sah Nara 
  fragend an.


  »Ein Alarm wurde ausgelöst«, entgegnete sie. »Weshalb das 
  so ist, kann ich dir auch nicht sagen.« Sie stürmte dem Abgang entgegen, 
  über dessen Stufen sie mit geschmeidigen Bewegungen nach unten glitt.


  Die restlichen Wanderer folgten ihr.


  Als sie den Kontrollraum erreichten, saß ihre Gefährtin bereits hinter 
  einer der Konsolen. Während ihr Blick auf einen Monitor geheftet war, über 
  den mit schwindelerregender Geschwindigkeit eine Vielzahl von Anzeigen rasten, 
  flogen ihre Finger über das Pult, an dem sie wie von selbst immerzu neue 
  Einstellungen vornahmen.


  »Hast du schon etwas herausfinden können?« Torn baute sich direkt 
  hinter ihr auf.


  »Noch nicht.« Nara schüttelte den Kopf. »Aber wenn ich die 
  Meldungen richtig interpretiere, war kein Ereignis innerhalb der Stadt der Grund 
  für den Alarm.« Sie legte einen Hebel um, woraufhin auf mehreren Bildschirmen 
  Ansichten der unterirdischen Siedlung erschienen, jede aus einer anderen Perspektive. 
  Auf keiner davon war etwas Ungewöhnliches zu entdecken.


  »Lass mich auch mal einen Blick darauf werfen.« Krellrim nahm hinter 
  einer Steuereinheit neben ihr Platz. Trotz der Größe seiner Pranken 
  nahm er mit erstaunlichem Geschick Feinjustierungen an mehreren Geräten 
  vor. Der Heulton erstarb, aber das rote Blinken ließ die Schatten der 
  sechs Wanderer auch weiterhin einen zuckenden Tanz auf Wänden und Boden 
  aufführen.


  »Du liegst mit deiner Einschätzung vollkommen richtig«, bestätigte 
  der Menschenaffe nach einer Weile. »Die Reichweite dieses Kontrollsystems 
  ist größer, als wir bisher angenommen haben. Es scheint auf Vorgänge 
  außerhalb des Planeten aufmerksam geworden zu sein.«


  »Vorgänge?« Nroth beugte sich ihm über die Schulter, bei 
  dem Versuch, selbst etwas von den Monitoren abzulesen. »Kannst du das nicht 
  ein bisschen präzisieren?«


  »Das versuche ich bereits.« Krellrim zog hochkonzentriert die Lefzen 
  nach oben. »Nara, kannst du die Scanner auf die nördliche Hemisphäre 
  ausrichten? Ich glaube, in dieser Richtung liegt die Antwort auf unsere Fragen.«


  »Schon erledigt.« Sie kippte einen Drehschalter um neunzig Grad. »In 
  Ordnung. Du kannst auf die Daten zugreifen.«


  »Dann wollen wir doch mal sehen.« Krellrim fütterte das System 
  mit den neuen Werten. »Da haben wir es … Ein Raumschiff ist in dieses 
  Sonnensystem eingedrungen … Halt, was ist das? … Ich habe mich geirrt: 
  Es sind sogar zwei Stück … Sie haben Kurs auf Calah genommen.«


  »Zwei Raumschiffe? Wo kommen die her?«, stellte Torn die Frage, die 
  jeden im Raum brennend interessierte.


  »Das weiß ich nicht«, erwiderte der Gorilla. »Eine Kennung 
  wird nicht angezeigt. Und sie sind einfach noch zu weit entfernt, als dass ein 
  Sichtkontakt bereits möglich wäre.«


  »Moment, ich habe eine Idee.« Nara hetzte zu einer Schalttafel in 
  der Wand, die sie mit ein paar wenigen Handgriffen in Betrieb nahm. »Ich 
  werde die Daten mit dem Inhalt der unterirdischen Bibliothek abgleichen, auf 
  die wir vor einiger Zeit gestoßen sind. Das dort gesammelte Wissen ist 
  zwar ziemlich alt und noch längst nicht komplett ausgewertet, aber vielleicht 
  ist das Glück ja ausnahmsweise mal auf unserer Seite, und wir bekommen 
  trotzdem ein Ergebnis.«


  Zahlenreihen, Diagramme und andere Aufzeichnungen ergossen sich mit einer solchen 
  Geschwindigkeit über mehrere Bildschirme, dass Einzelheiten für das 
  bloße Auge nicht zu erkennen waren. Mehrere Minuten vergingen, bis schließlich 
  ein gedämpfter Gongschlag ertönte und direkt neben ihrem Kopf eine 
  Anzeige aufleuchtete.


  »Was ist?«, drängte Nroth. »Nun sag schon endlich, ob der 
  Computer zu einem Ergebnis gekommen ist.«


  »Allerdings …«, bestätigte die Schlangenfrau nach einem 
  Blick auf den Kontrollmonitor. »Das mit dem Glück können wir 
  jedoch gleich wieder vergessen.«


  Sämtliche Gesichter waren inzwischen in ihre Richtung gewandt. »Wie 
  sollen wir das verstehen?«


  »Die Datenanalyse kam zu einem eindeutigen Resultat.« Naras Reptilienzunge 
  schnellte nervös aus dem Maul hervor. »Das erste der beiden Objekte 
  ist eine Blutgaleere.« Sie machte eine bedeutungsvolle Pause, bevor sie 
  ihre Gefährten mit der ganzen niederschmetternden Wahrheit vertraut machte. 
  »Ihr folgt ein Skelettschiff in einigem Abstand.«


  Den restlichen Wanderern verschlug es für einen Moment die Sprache, denn 
  jedem von ihnen war klar, was diese Nachricht bedeutete. Torn war schließlich 
  der Erste, der die Worte wiederfand. »Die Grah'tak sind auf dem Weg hierher«, 
  stellte er bitter fest. »Nachdem diese fliegenden Kugelwesen uns ausspioniert 
  haben, war damit fast zu rechnen. Dass es allerdings so schnell gehen würde, 
  überrascht mich allerdings.«


  »Was sollen wir jetzt tun?«, wollte Nroth wissen.


  »Wir müssen uns auf einen bevorstehenden Angriff vorbereiten.« 
  Der Oberste Wanderer sah seinen Sohn ernst an. »Wie viel Zeit bleibt uns 
  noch?«, erkundigte er sich dann in Naras Richtung.


  »Es wird noch etwa zwanzig Stunden dauern, bis die Blutgaleere Calah erreicht.« 
  Die mutierte Lichtkriegerin hatte die entsprechenden Berechnungen bereits abgeschlossen. 
  »Noch einmal zehn Stunden später ist auch das Skelettschiff hier.«


  »Dann gilt es, keine einzige Sekunde mehr zu verlieren.« Torn rammte 
  entschlossen eine Faust in die flache Hand. »Mobilisiert alle Truppen. 
  Jeder Calahi, der dazu in der Lage ist, eine Waffe zu tragen, soll sich bereithalten. 
  Unsere Chancen, gegen die dämonische Übermacht etwas ausrichten zu 
  können, stehen äußerst schlecht. Trotzdem werden wir alles in 
  unserer Macht Stehende tun, um den Horden aus dem Subdaemonium den Empfang zu 
  bereiten, der ihnen zusteht. Selbst wenn das unseren eigenen Untergang bedeutet.«


 

 

4.

 


  Im Inneren der Blutgaleere


  Max wusste, dass er den flehenden Blick, den ihm Steena durch das Gitter hindurch 
  zugeworfen hatte, für den Rest seines Lebens niemals wieder vergessen würde. 
  In ihren Augen hatte ein Ausdruck von so abgrundtiefer Verzweiflung gelegen, 
  wie er nur bei Lebewesen vorkam, die so unvorstellbare Qualen erduldet hatten, 
  dass ihnen der Tod als willkommene Erlösung erschien.


  Doch der Wanderer hatte ihr noch nicht einmal diesen Wunsch erfüllen können.


  Die Erinnerung an seine eigene Tatenlosigkeit ließ ein Gefühl des 
  Selbstekels in ihm aufsteigen, das sich wie eine ätzende Säure durch 
  seine Eingeweide fraß. Daran änderte auch die Tatsache nichts, dass 
  es nicht seine eigene Entscheidung, sondern die äußeren Umstände 
  gewesen waren, die ihn dazu gebracht hatten, so zu handeln, wie er es getan 
  hatte.


  Er hatte noch neben der Grube gestanden, in der Steena gefangen war, als sich 
  Schritte über die Treppe genähert hatten, die vom höchsten Punkt 
  der Kuppel hinab in den Maschinenraum führte. Bei einem Blick nach oben 
  hatte er sofort zwei Grak'ul erkannt, die auf ihrem Weg nach unten ein gutes 
  Drittel der Stufen bereits hinter sich gebracht hatten. Die beiden Dämonenkrieger 
  waren in ein Gespräch vertieft – die Art und Weise, wie sie dabei 
  ihre Waffen schwenkten, legte die Vermutung nahe, dass sie sich vor dem jeweils 
  anderen mit Heldentaten während vergangener Massaker brüsteten – 
  und schenkten dem tieferliegenden Bereich deshalb keine Beachtung. Doch Max 
  hatte auch gewusst, dass sich das jeden Moment ändern konnte. Um einer 
  möglichen Entdeckung zu entgehen, war ihm keine andere Wahl geblieben, 
  als sofort zu reagieren. Es war eine der schwersten Entscheidungen gewesen, 
  die er jemals hatte treffen müssen. Mit einem letzten Augenkontakt hatte 
  er sich von der blonden Ceyffarianerin verabschiedet, dann hatte er sich abgewandt, 
  war zu einer der beiden Seitenkammern gehetzt, wo er sich hinter dem Leichenberg 
  versteckt hatte.


  Dort verborgen hatte er verfolgt, wie die Grak'ul, kaum im Antriebssektor der 
  Galeere angekommen, mit einer Inspektionsrunde begonnen hatten. Nacheinander 
  hatten sie die Gittergruben im Boden kontrolliert, bevor in der vierten schließlich 
  etwas ihre Aufmerksamkeit erregt hatte. Einer der Dämonenkrieger hatte 
  ein hakenförmiges Objekt, das am Gürtel seines Lendenschurzes baumelte, 
  genommen und damit die Verriegelung des Gatters geöffnet. Während 
  sein Artgenosse zum Kerker mit den eingepferchten Gefangenen gegangen war, hatte 
  er den Bodenverschlag geöffnet. Er ließ den Haken mit kräftigem 
  Schwung in die Tiefe fahren. Als er ihn anschließend wieder in die Höhe 
  hievte, hing die Leiche eines Spenders daran, die Spitze des makabren Instruments 
  mehrere Zentimeter in die Brust der männlichen Hälfte gegraben. Das 
  Opfer hinter sich her zerrend, hatte er sich dann der Sammelstelle genähert, 
  nichts davon ahnend, dass der Wanderer dahinter gekauert lag.


  Der Ma'thruk'ul warf den Spender zu den restlichen Toten. Der Brustkorb brach 
  mit einem widerwärtigen Krachen auf, als er den Haken aus dem Leib riss. 
  Nicht ein einziger Blutstropfen war dabei aus der großflächigen Wunde 
  ausgetreten. Die Pumpe hatte ganze Arbeit geleistet und dem an sie angeschlossenen 
  Sterblichen den Lebenssaft restlos aus dem Körper gesogen. Inzwischen hatte 
  der zweite Grak'ul einen Brüter aus der Gefängniszelle geholt.


  Den Ceyffarianer mit Schlägen und Schwerthieben vor sich hertreibend, dirigierte 
  er ihn bis zum Rand der Grube. Dort versetzte er ihm einen letzten Stoß. 
  Ein animalisches Kreischen setzte ein, als sich die Kupplungsstücke in 
  seinem Körper mit denen der Maschine verbanden. Die Laute waren rasch zu 
  einem erbarmungswürdigen Wimmern geworden, als die Pumpe dann erneut ihren 
  Betrieb aufnahm.


  Diese grausame Prozedur hatte sich in den nächsten Stunden unzählige 
  Male wiederholt. Max hatte gewusst, dass ein Eingreifen noch zu früh und 
  deshalb sinnlos gewesen wäre. Um angesichts des Grauens nicht doch noch 
  die Beherrschung zu verlieren, hatte er sich immer wieder dazu gezwungen, den 
  Blick von den Vorgängen in dem Maschinenraum abzuwenden. Das war ihm auch 
  gelungen – bis zu dem Zeitpunkt, als der Grak'ul schließlich auch 
  Steena aus der Todesgrube hervorgeholt hatte. Nun lag die junge Frau ausgezehrt 
  und mit verdrehten Gliedern auf dem Leichenberg. Ihre gebrochenen Augen schienen 
  den vor Wut und Scham zitternden Wanderer in stummer Anklage anzustarren.


  Max hatte in seinem Leben schon eine Vielzahl von Gefechten ausgestanden – 
  aber dem Kampf, den das schlechte Gewissen in seinem Innern auslöste, war 
  keines davon auch nur annähernd gleichgekommen. War die sich selbst verordnete 
  Passivität tatsächlich der richtige Weg? Durfte er tatenlos zuschauen, 
  während zahllose Ceyffarianer einem grauenvollen Vernichtungsprozess zum 
  Opfer fielen? Die Zweifel an seiner Vorgehensweise wurden mit jeder Minute größer. 
  Mehrmals stand der Wanderer kurz davor, seine ursprünglichen Pläne 
  einfach über den Haufen zu werfen, aufzuspringen, auf die Grak'ul loszustürmen 
  und sie für das büßen zu lassen, was sie ihren wehrlosen Opfern 
  angetan hatten.


  Der Dämonenkrieger war gerade damit beschäftigt, einen weiteren ausgebluteten 
  Körper auf die Halde zu schaffen, als ein langgezogener Pfeifton den sonstigen 
  Lärm wie ein Messer durchschnitt. Der Grak'ul blieb stehen und legte lauschend 
  den Kopf in den Nacken.


  »An alle Einheiten!«, ertönte eine krächzende Stimme, die 
  aus der Decke zu kommen schien. »Das Schiff befindet sich im Landeanflug 
  auf Calah. Das anvisierte Zielgebiet wird in wenigen Minuten erreicht werden. 
  Alle Kampfmannschaften haben sich zum Angriff bereitzuhalten. Die Waffenkammern 
  wurden geöffnet, um ausreichende Versorgung mit Kampfmitteln sicherzustellen. 
  Der Maschinenraum wird hiermit angewiesen, für die Energiereserven zu sorgen, 
  die für Manöver und Gefechtseinsätze notwendig sind. Durchsage 
  Ende.« Ein weiteres Pfeifen ertönte, das von einem Knacken abrupt 
  beendet wurde.


  »Worauf wartest du noch? Du hast doch gehört, dass aus der Kommandobrücke 
  der Befehl gekommen ist, die Maschine noch stärker zu füttern. Soll 
  ich das etwa ganz alleine machen? Also, setz deinen lahmen Arsch in Bewegung 
  und hilf mir gefälligst!«


  Der Grak'ul riss den Haken aus der Leiche, dann wandte er sich in Richtung des 
  Kerkers um, wo sein Artgenosse bereits damit begonnen hatte, mehrere Gefangene 
  zu den Gruben zu treiben.


  Beide Ma'thruk'ul ahnten nicht, dass die Order, die aus dem Lautsprecher gekommen 
  war, auch für den Wanderer das Signal zum Losschlagen gewesen war.


  Max brach so unvermittelt aus seinem Versteck hinter dem Totenberg hervor, dass 
  dem Dämon, der nur ein halbes Dutzend Schritte von ihm entfernt war, kaum 
  Zeit zum Reagieren blieb.


  Der Grah'tak fuhr herum. In seiner rechten Pranke noch immer den Haken haltend, 
  griff seine linke nach dem Säbel an seiner Seite. Doch er bekam nicht die 
  Gelegenheit, die Waffe auch zu ziehen, denn der Lichtkrieger schlug sofort zu. 
  Die Brak'tar-Klinge trennte den gesamten Arm knapp unterhalb der Schulter vom 
  Rumpf. Schon auf dem Boden liegend, schnappte die Krallenhand noch mehrmals 
  auf und zu, als habe der abgehackte Körperteil ein Eigenleben entwickelt. 
  Doch die Bewegungen erlahmten rasch, während am Wundrand bereits die ersten 
  Zerfallsprozesse einsetzten.


  Der Dämonenkrieger gab ein Kreischen von sich, das weniger schmerzerfüllt, 
  als wütend klang. Abgrundtiefer Hass spiegelte sich in seinen überdimensionalen 
  Augen wider, als er sich, nur noch mit dem Haken bewaffnet, dem Angreifer entgegenkatapultierte. 
  Einem geistesgegenwärtigen Ausweichmanöver war es zu verdanken, dass 
  die schmutzige Metallspitze, anstatt ihm die Kehle zu zerfetzen, nur wenige 
  Zentimeter vor Max' Gesicht mit einem aggressiven Zischen die Luft durchschnitt. 
  Durch den Verlust des Arms seines natürlichen Gleichgewichts beraubt, ließ 
  die Wucht des Hiebs den Grak'ul für einen kurzen Augenblick ins Taumeln 
  geraten.


  Mehr hatte der Wanderer nicht gebraucht. Er nutzte die Chance auf eine weitere 
  Attacke sofort. Mit dem Schwert spaltete er den Kopf der höllischen Kreatur 
  von der Schädeldecke bis hinunter zum Oberkiefer. Die Verletzung war zu 
  schwer, als dass der Maschinist aus dem Subdaemonium sie hätte überleben 
  können. Er war bereits tot, als sein Körper mit einem feuchten Klatschen 
  auf dem Boden aufschlug.


  Inzwischen war auch sein Artgenosse auf die Vorgänge aufmerksam geworden. 
  Die nadelspitzen Zähne weit gefletscht, wollte er losstürmen, um sich 
  auf den überraschend aufgetauchten Angreifer zu stürzen.


  Das erkannte auch einer der drei Gefangenen, die er kurz zuvor aus dem Zellenbereich 
  geholt hatte. Mit dem Mut der Verzweiflung warf sich der Brüter nach vorn, 
  seine vier Arme schlossen sich um die Beine des Dämons und brachten ihn 
  damit zu Fall. Der Grak'ul fauchte voller Zorn und stach ihm die Klinge seiner 
  Waffe mehrmals in den Rücken. Der Befreiungsversuch scheiterte, denn der 
  Brüter hielt auch im Tod die Beine noch immer fest gepackt.


  Der entschlossene Mut ihres Schicksalsgenossen ließ nun auch die anderen 
  beiden Gefangenen aus ihrer Lethargie erwachen. Einer von ihnen, ein großgewachsener 
  Spender, warf sich mit seinem gesamten Gewicht auf den Brustkorb des Dämonenkriegers 
  und ließ ihn dadurch zurück auf den Rücken kippen. Der zweite 
  hebelte ihrem Peiniger das Schwert aus der Hand. Er benötigte drei Hiebe, 
  um dem Grak'ul mit der frischerbeuteten Waffe den Schädel abzuhacken.


  »Das habt ihr hervorragend gemacht!« Max kam herangestürmt. »Seid 
  ihr bereit, diesen Ausgeburten der Hölle auch weiter zu zeigen, dass wir 
  uns noch lange nicht geschlagen geben?«


  »Auf jeden Fall«, erfolgte die Antwort wie aus einem Mund. »Sag 
  uns, was wir tun sollen.«


  »Lasst die Gefangenen frei. Sie sollen sich mit allem bewaffnen, was sich 
  auch nur ansatzweise in einem Kampf als nützlich erweisen könnte. 
  Hier, nimm das.« Er reichte den Schlüsselhaken und das Krummschwert 
  weiter, die er seinem getöteten Gegner abgenommen hatte. »Dann holt 
  auch eure Kameraden aus den Gruben.«


  »Aber sind die denn nicht schon längst viel zu geschwächt, um 
  uns bei einem Gefecht beizustehen?«, wandte einer seiner neuen Verbündeten 
  ein.


  »Das ist egal. Es geht zu allererst darum, die Blutzufuhr in die teuflische 
  Apparatur zu stoppen. Ohne den notwendigen Treibstoff wird das System, der das 
  Schiff am Laufen hält, schon bald nicht mehr genug Energie zum Funktionieren 
  haben. Dadurch werden die Grah'tak hoffentlich eine Menge Schwierigkeiten bekommen.«


  »In Ordnung.« Der Mann, der den Maschinisten geköpft hatte, nickte. 
  »Wie soll es dann weitergehen?«


  »Ein paar von euch halten das Eingangsschott und die Treppe im Auge. Sobald 
  sich dort irgendwelche von unseren Gegnern blicken lassen, sollen sie sofort 
  Alarm schlagen. Alle anderen sollen zu der Kuppel kommen.« Max wies zu 
  dem halbkugelförmigen Käfig in der Mitte des Raums. »Für 
  das, was ich dort vorhabe, kann ich jede Hilfe dringend gebrauchen.«


  »Du kannst dich auf uns verlassen.«


  Während die Ceyffarianer davoneilten, um die ihnen zugeteilten Aufgaben 
  in Angriff zu nehmen, rannte der ehemalige Weltkriegssoldat zum Zentrum der 
  Antriebssektion. Ein weiteres Mal warf er einen Blick durch das Gitter des Kuppelpferchs. 
  Max war kein Experte, wenn es um die Ausrüstung ging, derer die Grah'tak 
  sich bedienten. Doch von Gesprächen mit seinen Gefährten der Neuen 
  Allianz wusste er, dass die Dämonen-Technologie in den meisten Fällen 
  auf Lebewesen beruhte, die im Inneren von Maschinen oder Fahrzeugen eingeschlossen 
  worden waren und, von ruchlosen Dokaten für diese Zwecke entsprechend umgestaltet, 
  für den Antrieb der Apparaturen sorgten. So jeder eigenen Existenzgrundlage 
  beraubt, waren die in den Gerätschaften gebannten Kreaturen dazu verurteilt, 
  ihren Herren aus dem Subdaemonium ewigen Frondienst zu leisten. Um welches Wesen 
  es sich in diesem speziellen Fall handelte, war durch die Lücken des Gitters 
  nicht zu erkennen. Aber die Bewegungen im Inneren des Käfigs wurden immer 
  nervöser, gerade so, als ob das gefangene Geschöpf bereits etwas von 
  den Vorgängen ahnte, mit denen es schon bald konfrontiert werden würde.


  Max wusste, dass ihm nicht viel Zeit bleiben würde, um über seine 
  weitere Vorgehensweise nachzugrübeln. Kurzentschlossen packte er sein Schwert 
  und fing an, damit auf die Leitungen einzuschlagen, die von der Kuppel senkrecht 
  nach oben führten und den Kommandostand der Galeere offensichtlich mit 
  dem Antriebssystem verbanden. Die röhrenförmigen Gebilde bestanden 
  nicht aus Metall, sondern wiesen eine flexible Konsistenz auf, die an lebendiges 
  Gewebe erinnerte. Den ersten Hieben hielten die armdicken Adern noch stand, 
  doch dann platzten gleich mehrere von ihnen weit auf. Aus zwei davon quoll eine 
  stinkende trübbraune Flüssigkeit hervor. In der dritten setzte ein 
  scharfes Knistern ein. Ein schwarzer Funkenregen stob aus der Öffnung in 
  alle Richtungen.


  Das ohrenbetäubende Heulen einer Sirene setzte ein.


  Gleichzeitig begann die gefangene Kreatur ein niederfrequentes Brüllen 
  anzustimmen, das die Luft im Maschinenraum zum Schwingen brachte.


  Der Wanderer zwang sich dazu, nicht auf den Lärm zu achten, sondern hieb 
  weiter auf die Leitungen ein. Er hatte gerade die letzten Stränge durchtrennt, 
  als sich ihm von hinten eine Hand auf die Schulter legte. Max wirbelte herum. 
  Zu seiner großen Erleichterung stellte er fest, dass ihm kein dämonischer 
  Gegner gegenüberstand, sondern die zwei Ceyffarianer, die erst kurz zuvor 
  seine Verbündeten geworden waren.


  Der Mann und der Spender redeten aufgeregt auf ihn ein, aber in dem allgegenwärtigen 
  Getöse war kein Wort von dem zu verstehen, was sie sagten. Max begriff 
  trotzdem, was die beiden von ihm wollten. Zweifellos hatten sie die Aufgaben, 
  die er ihnen aufgetragen hatte, erfüllt und warteten nun auf weitere Anweisungen 
  von ihm.


  Der Wanderer zeigte auf den Käfig. Anschließend hielt er die Hände 
  ausgestreckt vor sich und vollführte eine Bewegung, als würde er etwas 
  damit zerbrechen. Seine neuen Gefährten erfassten sofort, was er ihnen 
  damit sagen wollte. Sie winkten weitere Mitgefangene heran. Die hatten sich 
  inzwischen mit Stangen, Metallstreben und weiteren Bruchstücken bewaffnet, 
  die sie aus den Treppenstufen gebrochen hatten. Auf ein Zeichen des Lichtkämpfers 
  hin begannen sie sich mit ihren primitiven Werkzeugen an dem Pferch zu schaffen 
  zu machen. Es gelang ihnen nicht, das Gefängnis zu zerstören, aber 
  mit vereinten Kräften brachten sie es fertig, das metallene Gitter an mehreren 
  Stellen so weit auseinanderzubiegen, dass Lücken entstanden, die groß 
  genug waren, um einen Arm durch sie hindurchzustoßen.


  Max' Finger schlossen sich wie eine Zange um den Griff seines Schwerts. Die 
  Mächte des Lichts mit einem stummen Gebet um ihren Beistand anflehend, 
  trat er an die Öffnung heran – dann stieß er seine Waffe so 
  tief in das Käfiginnere, dass er bis zur Schulter in der Lücke verschwand.


  Das Gebrüll der dort eingeschlossenen Kreatur wurde zu einem gequälten 
  Kreischen.


  Ein Schwall von klumpigem, halbgeronnenem Blut spritzte dem Wanderer entgegen. 
  Am ganzen Körper bedeckt von einer bestialisch stinkenden, klebrigen Masse, 
  ließ er sein Schwert ein weiteres Mal in die Tiefe fahren. Das eingesperrte 
  Geschöpf versuchte sich zurückzuziehen, doch sein Gefängnis war 
  zu eng, um den Angriffen des Lichtkriegers zu entkommen.


  Mit jedem weiteren Hieb, den Max der ersten Attacke folgen ließ, vergrößerte 
  sich auch die Anzahl der schweren Verletzungen, die er der Kreatur damit zufügte. 
  Wieder und wieder drang die schwarze Klinge in die zuckende Körpermasse 
  und hinterließ darin eine Spur der Zerstörung.


  Der Mann und der Spender folgten seinem Beispiel. Auch sie stießen mit 
  ihren Waffen nach dem brüllenden Ding im Inneren des Käfigs. Weitere 
  Ceyffarianer kamen heran. Scharfkantige Trümmerteile, die von allen Seiten 
  als provisorische Speere durch die Lücken des Gitters geschleudert wurden, 
  gruben sich tief in frische Wunden. Manche blieben dagegen zunächst wie 
  Stacheln in der Außenhülle der Kreatur stecken, bevor die sie sich 
  durch seine hektischen Abwehrbewegungen selbst in den Leib rammte. Durch die 
  Abtrennung von der stetigen Blutzufuhr sowieso schon geschwächt, hatte 
  das Geschöpf der wütenden Attacke nicht mehr viel entgegenzusetzen. 
  Sein Toben erlahmte rasch, wurde schließlich zu einem ungleichmäßigen 
  Zucken.


  Aus den Augenwinkeln heraus registrierte Max, dass sich die Zähne des Eingangsschotts 
  öffneten. Ein Trupp Slag'horr'tak stürmte in den Maschinenraum. Weitere 
  Dämonenkrieger kamen die Treppe vom Kommandoraum herab gehetzt. Es war 
  nur noch eine Frage von Sekunden, bis die dämonischen Kämpfer auf 
  die wartenden Ceyffarianer treffen würden. Die befreiten Sklaven hatten 
  gegen den bevorstehenden Vorstoß nicht den Hauch einer Chance. Max überlegte 
  noch, ob er seinen Posten bei dem Käfig verlassen sollte, um den Gefangenen 
  in einem letzten Akt der Solidarität zur Seite zu stehen, als der Boden 
  unter seinen Füßen zu beben begann.


  Ein fauchender Strahl aus Rauch, Dampf und faulendem Gas schoss vom Boden der 
  Gefängniskuppel hervor. Die darin eingepferchte Kreatur wurde davon erfasst, 
  in die Höhe geschleudert – und von dem Gitter in Tausende Einzelstücke 
  zerschnitten.


  Der Wanderer konnte noch erkennen, wie auch die metallene Halbkugel aus der 
  Verankerung gerissen wurde, dann herrschte von einem Augenblick zum nächsten 
  völlige Dunkelheit. Ein Sturm raste durch die absolute Schwärze heran, 
  hob ihn in die Luft, bevor er kurz darauf mit ungebremster Wucht gegen die Wand 
  des Maschinenraums prallte. Etwas schlug direkt neben ihm auf. Durch den tosenden 
  Lärm hindurch konnte er das Klappern einer Schädelstrebe hören.

 


  Calah


  »Wo ist die Blutgaleere jetzt?«, wollte Torn wissen. Er stand auf 
  halber Höhe der Treppe, die den Konferenzraum mit der ein Stockwerk tiefer 
  gelegenen Schaltzentrale verband.


  »Das gegnerische Schiff ist vor zwei Minuten in den Orbit von Calah eingeschwenkt.« 
  Nara hielt den Blick fest auf den Monitor gerichtet, auf dem sie jede Bewegung 
  des Flugobjekts aufmerksam verfolgte. »Und es sinkt noch weiter. Die Grah'tak 
  scheinen ein Ziel auf der Planetenoberfläche anvisiert zu haben.«


  »Das war nicht anders zu vermuten.« Der Oberste Wanderer zog verstimmt 
  die Mundwinkel nach unten. »Nachdem die winzigen Spione uns ausgekundschaftet 
  hatten, müssen sie den Grah'tak auch die Lage der unterirdischen Stadt 
  verraten haben. Jetzt sind sie unterwegs hierher.«


  »Stehen unsere Truppen bereit, um sie gebührend in Empfang zu nehmen?«


  »Carfeli hat alle verfügbaren Leute zusammengetrommelt. Sie haben 
  sich auf der Ebene vor der Stadt versammelt. Sobald klar ist, wo die Blutgaleere 
  landet, brechen sie auf, um sich den Invasoren in den Weg zu stellen. Wie lange 
  wird es noch dauern, bis du uns die entsprechenden Koordinaten liefern kannst?«


  »Ich versuche mein Bestes, um euch die gewünschten Informationen so 
  schnell wie möglich zu geben.« Die Schlangenmutantin kalibrierte das 
  Peilsignal ein weiteres Mal neu. »Aber in diesem Fall hätte jeder 
  Irrtum fatale Auswirkungen. Deshalb will ich mich erst festlegen, wenn ich mich 
  hundertprozentig auf den ermittelten Wert verlassen kann.« Der Reptilienkopf 
  verharrte plötzlich regungslos vor dem Bildschirm. »Seltsam … 
  was hat das nun schon wieder zu bedeuten?«


  »Was ist passiert?« Der Anführer der Wanderer kam bis zum Fuß 
  der Stufen hinab.


  »Die Daten, die ich mittlerweile erhalte, ergeben einfach keinen Sinn mehr.« 
  Naras Finger jagten so schnell über die Tastatur, dass sie zu Schemen verschwammen. 
  »Der Kurs der Galeere widerspricht jeder vernünftigen Logik. Ein seltsames 
  Manöver jagt das nächste.« Nach einer letzten Einstellung lehnte 
  sie sich verblüfft auf ihrem Sitz zurück. »Ich kann keinen Fehler 
  in der Übertragung entdecken.« Sie stieß ein gedehntes Zischen 
  aus. »Für die Werte kann es eigentlich nur eine Erklärung geben.«


  »Welche?«


  »Das Raumschiff muss irgendwie außer Kontrolle geraten sein. Es ändert 
  fortwährend die Flugrichtung. Das kann unmöglich normal sein.«


  »Glaubst du, es könnte sich dabei um ein Ablenkungsmanöver handeln, 
  mit dem uns die Grah'tak verwirren wollen?«


  »Das halte ich für ausgeschlossen. Diese Manöver müssen 
  jedes Schiff an die Grenzen seiner Belastbarkeit bringen. Das ist das reinste 
  Selbstmordkommando, auf diese Weise …« Die Lichtkriegerin schnellte 
  von ihrem Platz auf. »Bei den Wächtern der Zeit! Es ist tatsächlich 
  passiert!«


  »Was ist passiert?«


  »Die Galeere … sie ist abgestürzt. Das Schiff ist gegen einen 
  Gebirgszug geprallt. Die Absturzstelle liegt etwa zweihundertfünfzig Kilometer 
  von hier in nordöstlicher Richtung.«


  Torn sah seine Kampfgefährtin ungläubig an. »Bist du dir wirklich 
  sicher?«


  »Absolut«, bestätigte die im Brustton der Überzeugung. »Ein 
  Irrtum ist vollkommen ausgeschlossen.«


  »Das ändert alles!« Torn wirbelte herum und stürmte die 
  Treppe hinauf. Er durchquerte im Eilschritt das Collegón, von dem er 
  in den Innenhof des Stützpunkts gelangte, wo er von Krellrim, Nroth und 
  Tattoo bereits voller Ungeduld erwartet wurde.


  »Hast du Neuigkeiten für uns?«, wollte der tätowierte Wanderer 
  sofort wissen, dem der alarmierte Ausdruck im Gesicht ihres Anführers sofort 
  aufgefallen war. »Ist das dämonische Ungeziefer gelandet?«


  »Ja«, bestätigte Torn, »aber nicht so, wie wir uns das vorgestellt 
  haben.« Dann berichtete er seinen Kameraden von den Vorkommnissen, die 
  Nara an ihren Kontrollgeräten mit verfolgt hatte.


  »Die Grah'tak haben eine Bruchlandung hingelegt?« Der Sohn des Obersten 
  Wanderers glaubte seinen Ohren nicht zu trauen. »Ohne dass es zuvor einen 
  Angriff gegeben hat? Das ist mehr als außergewöhnlich. Ich kann mich 
  nicht daran erinnern, dass so etwas schon jemals zuvor passiert ist.«


  »Das geht mir genauso«, bestätigte Krellrim. »Deshalb sollten 
  wir uns besser mit eigenen Augen davon überzeugen, dass dieser mysteriöse 
  Absturz tatsächlich stattgefunden hat. Wo liegt das Gebirgsmassiv, das 
  der Galeere angeblich zum Verhängnis geworden ist?«


  »Circa zweihundertfünfzig Kilometer nordöstlich von hier.«


  »Das ist zu weit, um die Stelle noch rechtzeitig zu Fuß zu erreichen. 
  Carfeli und sein Sicherheitstrupp würden mehrere Tage brauchen.« Tattoo 
  rieb sich nachdenklich das Kinn, bevor er sich schließlich Torn zuwandte. 
  »Tja, alter Freund, es sieht ganz so aus, als müsstest du uns mal 
  wieder eine Freifahrt in deinem blauen Taxi spendieren.«

 


  Als die vier Wanderer aus der Vortex-Öffnung sprangen, die Torn geöffnet 
  hatte, bot sich ihnen ein Bild der Verwüstung. Wie Nara es auf ihren Kontrollinstrumenten 
  erkannt hatte, war die Blutgaleere tatsächlich inmitten eines Gebirgszugs 
  abgestürzt. Vier gigantische Felsspitzen, die wie Türme in den Himmel 
  ragten, waren ihr letztendlich zum Verhängnis geworden. Das manövrierunfähige 
  Raumschiff hatte mit dem unteren Drittel die Berggipfel gestreift, war bei dieser 
  Kollision hundertachtzig Grad um die eigene Achse geschleudert worden und dann 
  mit der Kopfseite voran in den Abgrund gestürzt. Der obere Bereich des 
  Schiffs war bei dem Aufprall komplett zerstört worden. Da sich in diesem 
  Teil des Transporters auch die Mannschaftsquartiere befunden hatten, war ein 
  Großteil der Besatzung bei dem Absturz getötet worden. Überall 
  aus den völlig deformierten Wrackteilen sickerte eine grüne Substanz 
  hervor – die Überreste der in den Trümmern eingeschlossenen Grah'tak, 
  bei denen der Zerfallsprozess bereits eingesetzt hatte. Auch an den Felsen rings 
  um die Unglücksstelle klebten feucht schimmernde Klumpen. Mehrere Dutzend 
  Dämonen waren aus dem Schiffinnern geschleudert und an den Steinen zerschmettert 
  worden.


  »Das ist das reinste Schlachtfeld.« Nroth zog beeindruckt die Augenbrauen 
  in die Höhe, während er den Blick über die Überreste des 
  havarierten Raumschiffs wandern ließ. »Die obere Hälfte der 
  Galeere wurde zerquetscht wie eine Blechdose. Unglaubliche Energien müssen 
  dafür notwendig gewesen sein.« Auch Krellrim nickte.


  Für Torn und Tattoo kam der Anblick nicht ganz so überraschend. Im 
  Gegenteil, er ließ Erinnerungen an ein Ereignis in ihnen aufsteigen, das 
  sie selbst aus nächster Nähe miterlebt hatten: der Absturz des Bruchstücks 
  der Festung am Rande der Zeit, das wie eine kosmische Bombe auf Ceyffar niedergegangen 
  war. Zwangsläufig galten ihre Gedanken dabei auch den Freunden, die sie 
  dort zurückgelassen hatten. Doch Torn zwang sich dazu, das Gefühl 
  der Beklemmung, das sich daraufhin in seinem Innern breitzumachen drohte, keinen 
  lähmenden Einfluss auf sein aktuelles Befinden nehmen zu lassen. Im Augenblick 
  war höchste Wachsamkeit gefragt. Überflüssige Emotionen konnten 
  sich da rasch als verhängnisvoller Ballast erweisen.


  »Ich schlage vor, dass wir uns hier ein bisschen genauer umsehen«, 
  wandte sich Torn seinen Begleitern zu. »Es wäre höchst interessant 
  mehr über die Umstände zu erfahren, die zum Absturz des Schiffs geführt 
  haben.«


  »Das sehe ich genauso«, bestätigte Krellrim. »Jede Schwachstelle, 
  die wir bei den Grah'tak entdecken, könnte uns bei weiteren Kämpfen 
  äußerst nützlich sein. Mit einer entsprechenden Taktik können 
  wir …«


  Seine weiteren Worte wurden von einem wütenden Brüllen unterbrochen.


  Es stammte von ein paar wenigen Slag'horr'tak, denen es gelungen war, sich aus 
  dem Wrack zu befreien. Von den zwanzig Legionären, die nun hinter einer 
  Felsengruppe hervorstürmten, hatte mehr als die Hälfte zum Teil schwere 
  Verletzungen davongetragen – was allerdings keine Auswirkungen auf ihre 
  Angriffslust gehabt hatte. Mit erhobenen Waffen oder auch nur gespreizten Krallen 
  hetzten sie den vier Kriegern entgegen, die erst wenig zuvor einem leuchtend 
  blauen Wirbel entstiegen waren.


  Ein elektrisches Summen mischte sich in das Gebrüll, als die vier Wanderer 
  nahezu gleichzeitig ihre Lichtschwerter zündeten.


  »Okay, ihr hässlichen Vogelscheuchen, macht euch für ein schmerzhaftes 
  Willkommen auf diesem Planeten bereit.« Tattoo, der dem sich nähernden 
  Trupp am nächsten stand, vollführte mit seinem Lux eine kräftige 
  horizontale Seitwärtsbewegung. Dem ersten Slag'horr'tak öffnete die 
  blaue Plasmaklinge den Brustkorb und brachte die darin liegenden Organe mit 
  ihrer immensen Hitze augenblicklich zum Kochen. Der Dämonenkrieger brach 
  rückwärts zusammen. So gab er das gegnerische Schwert wieder frei, 
  das sofort auf seinen Artgenossen zuraste, der neben ihm stand. Der Legionär 
  kam nicht mehr dazu, seine Kampfaxt auf den tätowierten Wanderer niederfahren 
  zu lassen, weil ihm die leuchtende Feuerschneide den Hals samt des Rückgrats 
  durchtrennte. Die Brak'tar-Streben in seinem Schädel rasselten noch, als 
  der Kopf des dämonischen Angreifers bereits zu Boden fiel. Der restliche 
  Körper folgte ihm nur eine Sekunde später.


  Tattoo wirbelte herum. Auch seine drei Begleiter waren mittlerweile in Gefechte 
  verstrickt. Torn hatte gerade einen der dämonischen Legionäre niedergestreckt 
  und wich dem Streich, den ein weiterer Slag'horr'tak mit einem Morgenstern gegen 
  ihn führte, mit einem Sprung zur Seite geschickt aus. Dabei entging ihm 
  der Morg'reth, der, mit einem breiten Riss in den ledrigen Schwingen, von blanker 
  Blutgier getrieben von oben auf ihn herabstieß. Seine messerscharfen Krallen 
  waren nur noch einen halben Meter von seinem anvisierten Opfer entfernt, als 
  Tattoo der Bestie einen Flügel abschlug und das Lux tief in den Leib trieb. 
  Sich mehrmals in der Luft überschlagend, stürzte der Morg'reth zu 
  Boden, wo er zuckend verendete.


  »Besten Dank, alter Freund.« Torn trennte dem zweiten Angreifer Kopf 
  samt rechter Schulter vom Rest des Körpers. »Dich an meiner Seite 
  zu wissen, ist ein beruhigendes Gefühl.«


  »Nicht der Rede wert.« Der tätowierte Wanderer durchstieß 
  mit dem Plasmaschwert zwei der Legionäre gleichzeitig und brachte ihnen 
  damit den endgültigen Tod. »Ohne die Gewissheit, dass wir uns hundertprozentig 
  aufeinander verlassen können, wäre das Korps schon längst dem 
  Untergang geweiht.« Er parierte den Schlag eines weiteren Gegners mit der 
  Klinge, bevor er sich blitzschnell duckte und ihm mit einem kräftigen Hieb 
  die dornenbewehrten Beine unter dem Körper weg mähte. »Ganz davon 
  abgesehen, dass es mir jedes Mal ein persönliches Vergnügen ist, einem 
  dieser höllischen Bastarde einen gehörigen Tritt in den schuppigen 
  Hintern zu verpassen.«


  Auch Krellrim und Nroth erledigten ihren Part in der kriegerischen Auseinandersetzung 
  mit Bravour. Mit Entschlossenheit und Geschick fällten auch sie einen der 
  herandrängenden Gegner nach dem anderen. Es dauerte noch fünf weitere 
  Minuten, bis die Kämpfer des Lichts die Konfrontation mit ihren dämonischen 
  Widersachern vollständig zu ihren Gunsten entschieden hatten.


  »Das ist gerade noch einmal gut gegangen. Wir hatten Glück, dass die 
  Grah'tak vom Absturz geschwächt waren.« Das leuchtende Lux noch immer 
  kampfbereit gezückt, sah sich Krellrim nach allen Seiten um. Sein Körper 
  entspannte sich erst, nachdem er sich versichert hatte, dass die einzigen Bewegungen, 
  die bei den Grah'tak noch zu erkennen waren, vom einsetzenden Zerfall ihrer 
  Körper herrührten. »Aber trotzdem sollten wir wachsam bleiben. 
  Im Umfeld dieser Dämonenbrut muss man immer auf das Schlimmste gefasst 
  sein.«


  »Das brauchst du mir nicht zu erklären.« Nroth stieß ein 
  bitteres Lachen aus. »Schließlich war ich mal einer von ihnen.«


  »Wie soll es nun weitergehen?«, erkundigte sich Tattoo. »Kehren 
  wir zurück in die Stadt und sagen Carfeli, dass er mitsamt seinem Trupp 
  das Wrack unter die Lupe nimmt? Oder erledigen wir das selbst?« Er wies 
  mit dem Kinn zu den Überresten des Dämonenschiffs. »Ich könnte 
  mir nämlich vorstellen, dass sich dort noch das eine oder andere von diesen 
  Biestern rumtreibt.«


  »Schätze, damit liegst du verdammt richtig. Schaut euch das an!« 
  Torn zeigte auf den Teil der Galeere, der ursprünglich einmal der Kiel 
  der Konstruktion gewesen war, nun aber so etwas wie eine Spitze bildete, die, 
  im Gegensatz zum Rest des Schiffs, den Absturz relativ unbeschadet zu überstanden 
  haben schien. Dort hatte sich eine Klappe in der Außenhaut aufgeschoben.


  Die vier Wanderer bauten sich augenblicklich kampfbereit nebeneinander auf.


  In der Öffnung waren Bewegungen zu erkennen.


  »Noch sind die Grah'tak durch die Nachwirkungen der Bruchlandung geschwächt«, 
  raunte der Gorilla seinen Begleitern zu. »Das müssen wir ausnutzen. 
  Wir sollten deshalb so schnell wie möglich zuschlagen, damit sie gar nicht 
  erst die Gelegenheit haben, sich zu regenerieren. Ansonsten würden sie 
  …«


  »Bei allen Scheußlichkeiten, die jemals aus dem Subdaemonium hervorgekrochen 
  sind!«, wurde er von einem Aufschrei Nroths unterbrochen. »Entweder, 
  meine Augen spielen mir einen verrückten Streich, oder bei den Wesen da 
  oben handelt es sich überhaupt nicht um Dämonen!«


  »Du hast recht«, bestätigte sein Vater. »Das sind Ceyffarianer.« 
  Torn hatte zwischen einigen Männern und Frauen auch mehrere doppelgesichtige 
  Spender und vierarmige Brüter ausgemacht. »Sie müssen ebenfalls 
  an Bord der Galeere gewesen sein.«


  »Ich kann mir auch vorstellen, zu welchem Zweck«, fügte der einstige 
  Dunkle Wanderer mit einem mitleidigen Seufzen hinzu.


  Auch die Gruppe an der Luke war mittlerweile auf die vier Gestalten aufmerksam 
  geworden, die unterhalb von ihnen neben dem havarierten Raumschiff standen. 
  Ein Mann begann den Wanderern aufgeregt zuzuwinken. Er schwang sich über 
  den Rand der Öffnung und begann mit einer Geschicklichkeit an der Außenhülle 
  hinabzuklettern, die sein schäbiges, abgekämpftes Äußeres 
  Lügen strafte. Kaum am Fuß des Wracks angekommen, rannte er den dort 
  Wartenden entgegen. »Ihr könnt euch nicht vorstellen, wie erleichtert 
  ich bin, euch zu treffen. Noch vor einer Stunde hätte ich nicht gedacht, 
  euch jemals wiederzusehen.« Noch im Spurt veränderte sich seine Gestalt.


  Die vier Wanderer prallten fassungslos zurück, als sie erkannten, mit wem 
  sie es zu tun hatten.


  »Max!«, riefen sie wie aus einem Mund.


  »Höchstpersönlich.« Er ballte begeistert die rechte Hand 
  zur Faust. »Meine Güte, ein besseres Empfangskomitee hätte ich 
  mir kaum vorstellen können!« Er umarmte seine Freunde einen nach dem 
  anderen.


  »Das nenne ich wirklich eine gelungene Überraschung.« Tattoo 
  sprach das aus, was jeder von ihnen dachte. »Wie, bei allen Dimensionen 
  des Omniversums, kommst du in dieses Dämonenvehikel?«


  »Das ist eine lange Geschichte.« Der ehemalige Weltkriegssoldat winkte 
  ab. »Bei Gelegenheit werde ich euch ausführlich Rede und Antwort stehen. 
  Aber jetzt sollten wir uns erst einmal um diese armen Geschöpfe kümmern.« 
  Er zeigte zu den Gestalten, die noch immer oberhalb von ihnen in der geöffneten 
  Luke standen und die Vorgänge unter sich mit einer Mischung aus Staunen 
  und Skepsis verfolgten. »Es sind ceyffarianische Sklaven, die die Grah'tak 
  an Bord der Blutgaleere gebracht haben, um sie als Treibstoff zu benutzen. Sie 
  sind die wenigen Glücklichen, die sowohl das Treiben der Dämonen, 
  als auch den Absturz überstanden haben. Ich habe sie aus den Gefängniscontainern 
  befreit, in denen sie eingesperrt waren. Viele von ihnen sind verletzt. Gibt 
  es hier einen Platz, an dem sie versorgt werden können?«


  »Wir bringen sie zu unserem Stützpunkt in der Stadt«, entschied 
  Torn sofort. »Das ist zumindest vorläufig der sicherste Platz auf 
  dem gesamten Planeten.« Er machte eine auffordernde Geste in Richtung seiner 
  Begleiter. »Kommt mit. Wenn mich nicht alles täuscht, können 
  Max' Freunde unsere tatkräftige Unterstützung gut gebrauchen.«


  Die fünf Wanderer stiegen zur offenstehenden Klappe des Frachtraums hinauf. 
  Dort öffnete der Oberste Wanderer einen Vortex-Strudel, durch den die Evakuierung 
  der ehemaligen Sklaven innerhalb von wenigen Augenblicken vonstattenging. Torn 
  und Nroth waren die Letzten, die noch an der Luke zurückblieben.


  »Hier ist nichts mehr für uns zu tun.« Torn stemmte zufrieden 
  die Hände in die Seiten. »Zeit für uns, den anderen ebenfalls 
  zu folgen.«


  »Geh du nur schon«, entgegnete sein Sohn. »Ich habe hier noch 
  etwas zu erledigen.«


  »Was hast du vor?«


  »Ich fürchte, dass es in dem Schiff noch überlebende Grah'tak 
  gibt. Deshalb werde ich dafür sorgen, dass die keinem Sterblichen jemals 
  wieder gefährlich werden können.« Er hob die Hand, als er sah, 
  dass sein Vater zu einem Widerspruch ansetzen wollte. »Versuch nicht, mich 
  davon abzuhalten. Mein Entschluss steht fest. Vergiss nicht, ich war einst der 
  Ultralord und kenne mich deshalb mit Grah'tak-Technologien hervorragend aus. 
  Gehe zu unseren Freunden und sorge dafür, dass das Vortex noch geöffnet 
  bleibt. Den Rest erledige ich selbst.«


  »Aber …« Torn kam nicht mehr dazu, seine Erwiderung zu beenden, 
  denn Nroth war bereits im Inneren des Frachtraums verschwunden. Er sah ihm hinterher, 
  bis von dessen Silhouette im Dunkel nichts mehr zu erkennen war, dann sprang 
  er mit ernster Miene in den vor ihm rotierenden blauen Wirbel.


  Im Innenhof des städtischen Stützpunkts herrschte bereits ein aufgeregtes 
  Durcheinander, als er das Vortex dort verließ. Torn kümmerte sich 
  nicht um die Ceyffarianer, die von Calahi in Empfang genommen und versorgt wurden 
  oder um Nara, die am Eingang des Konferenzraums stand, und das Treiben interessiert 
  verfolgte, sondern hielt den Blick wie gebannt auf den leuchtenden Strudel gerichtet. 
  Die Minuten schienen sich zu Ewigkeiten zu dehnen, bis schließlich Nroths 
  Gestalt doch noch aus dem rotierenden Blau auftauchte.


  »Wo warst du?«, wollte Torn voller Erleichterung wissen.


  »In einer der Waffenkammern. Dort habe ich …«, er wurde von einem 
  dumpfen Grollen unterbrochen, das wie ein weit entfernter Donner klang, »… 
  ein paar Granaten so manipuliert, dass ich mich gerade noch rechtzeitig in Sicherheit 
  bringen konnte, bevor es an der Absturzstelle ein zweites Mal ordentlich gekracht 
  hat.« Er grinste seinen Vater nicht ohne Stolz an. »Sich auf dem Gebiet 
  seiner Feinde auszukennen, bedeutet eben auch immer, ihnen einen Schritt voraus 
  zu sein.«


 

 

5.

 


  Calah


  »Keforia …« Tattoo spuckte den Namen aus, als würde der 
  einen widerwärtigen Geschmack auf seiner Zunge hinterlassen. »Das 
  ist also der Schlupfwinkel, an den sich Mathrigo verkrochen hat.«


  »Nicht nur das.« Max saß am Kopfende des Konferenztisches, um 
  den sich die Wanderer versammelt hatten. Die Erleichterung, sich wieder im Kreis 
  seiner Gefährten zu befinden, war ihm anzusehen. Genauso wie die Zeichen 
  der Erschöpfung, die die Strapazen der letzten Zeit in seinem Gesicht hinterlassen 
  hatten. Trotzdem hatte er nicht gezögert, seinen Kampfgefährten schon 
  unmittelbar nach der Rückkehr in ihre Mitte bereitwillig Auskunft zu geben. 
  »Keforia ist für ihn nicht etwa eine Art von Asyl. Im Gegenteil, er 
  plant dort das neue Cho'gra zu errichten. Die Arbeiten dafür sind bereits 
  in vollem Gang.«


  »Schlechte Nachrichten.« Krellrim legte die wulstige Stirn in tiefe 
  Falten. »Wenn wir gehofft haben, die Zerstörung des alten Cho'gra 
  hätte den Grah'tak einen so harten Schlag versetzt, dass sie sich nicht 
  wieder davon erholen würden, können wir das nun wohl endgültig 
  vergessen.«


  »Mathrigo ist genauso skrupellos, wie hinterlistig.« Nroth ließ 
  die geballte Faust auf die steinerne Tischplatte niederfahren. »Er hat 
  die Situation nicht nur ausgenutzt, um sich eines unliebsamen Konkurrenten zu 
  entledigen, sondern auch, um sich wieder zum Herrscher über die in dieser 
  Dimension verbliebenen Horden des Subdaemoniums aufzuschwingen.«


  »Deren Schlagkraft nicht zu unterschätzen ist«, fügte der 
  einstige Weltkriegssoldat hinzu. »Die Legion des Grauens, die er nach Jahrmillionen 
  wieder mobilisiert hat, trägt ihren Namen zu Recht. Die Slag'horr'tak sind 
  wie eine Krankheit, für die es keine Heilung gibt. Wo sie einfallen, bringen 
  sie Tod und Verderben.«


  »Das glaube ich dir aufs Wort.« Tattoo verschränkte die Arme 
  vor der Brust. »Ein paar von diesen sympathischen Zeitgenossen haben wir 
  schließlich schon höchstpersönlich kennenlernen dürfen.«


  »Dass Mathrigo über eine so einsatzstarke Truppe verfügt, ist 
  eine äußerst beunruhigende Neuigkeit. Auch wenn so etwas bereits 
  zu ahnen war.« Der Gorilla bleckte mehrmals das ehrfurchtsgebietende Gebiss. 
  »Und dass er weiß, dass auf Calah unser neuer Stützpunkt ist, 
  macht die Sache nur noch schlimmer. Davon hätte er niemals etwas erfahren 
  dürfen.«


  »Daran lässt sich nun nichts mehr ändern.« Max zuckte resigniert 
  mit den Schultern. »Mit den NaaZ-Unum hat er äußerst effektive 
  Spione auf seiner Seite. Glaubt mir, wenn die es auf einen abgesehen haben, 
  hat man dem nicht mehr viel entgegenzusetzen. Ich weiß, wovon ich rede.« 
  Er presste sich die Hände gegen die Schläfen, als könnte er noch 
  immer die winzigen Kreaturen spüren, die auf der Suche nach Informationen 
  das Innere seines Schädels durchforsteten.3


  »Sind das diese fliegenden Glibberkugeln, die meistens als Schwarm unterwegs 
  sind und die dumme Angewohnheit haben, sich in die Gehirne ihrer Opfer vorzufressen?«, 
  wollte sein tätowierter Waffenbruder wissen.


  »Haargenau.«


  »Das sieht dem alten Stinkstiefel ähnlich, sich mit dieser Art von 
  Ungeziefer einzulassen. Ich frage mich bloß, wo er die Biester aufgetrieben 
  hat. Sind sie eine Züchtung der Dokaten?«


  »Nein.« Max schüttelte den Kopf. »Wenn ich das richtig mitbekommen 
  habe, stammen sie ursprünglich von Ceyffar. Mathrigo hat sie irrtümlicherweise 
  mitgenommen, als er mich durch das Kha'tex nach Keforia verschleppt hat.«


  »Ceyffar.« Die Erwähnung dieses Namens ließ Torn ihm ruckartig 
  das Gesicht zuwenden. »Kannst du uns mehr über die Lage dort sagen?«


  »Wie es augenblicklich dort aussieht, habe ich keine Ahnung«, entgegnete 
  der Rückkehrer mit einem bedauernden Seufzen. »Aber zum Zeitpunkt 
  meiner Entführung war die Lage alles andere als rosig. Die Grah'tak hatten 
  zum Ansturm auf das Festungsbruchstück angesetzt. Mein Ausbruch war ein 
  letzter verzweifelter Versuch, das Ruder noch einmal herumzureißen.« 
  Er ließ müde den Kopf hängen. »Auch wenn er letztendlich 
  nicht sonderlich erfolgreich war.«


  »Was ist mit Callista und Cassius? Sind sie noch am Leben?« Der Oberste 
  Wanderer schnellte von seinem Platz auf.


  »Das kann ich dir wirklich nicht sagen.« Max machte eine ratlose Geste. 
  »Ich habe nicht den blassesten Schimmer, was aus ihnen geworden ist. Natürlich 
  wünsche ich mir, dass sie noch leben – aber wenn ich ehrlich bin, 
  habe ich, was das betrifft, kaum Hoffnung. Bei der Übermacht von Grah'tak, 
  die über das Festungsbruchstück hergefallen ist, wäre es ein 
  Wunder, wenn die beiden noch einmal mit heiler Haut davongekommen wären.« 
  Er wischte sich mit beiden Händen durchs Gesicht. »Der Gedanke, sie 
  wahrscheinlich verloren zu haben, ist einfach furchtbar. Aber es macht auch 
  keinen Sinn, die Augen vor der Realität zu verschließen. Callistas 
  und Cassius' Chancen standen einfach zu schlecht.«


  »Das ist tatsächlich sehr bedauerlich.« Naras zischende Stimme 
  durchschnitt den Raum wie ein eisiger Lufthauch. »Dann wäre es allerdings 
  auch pure Zeitverschwendung, wenn wir uns über dieses Thema noch länger 
  die Köpfe zerbrechen.«


  Der Anführer ihres Korps' sah sie fassungslos an. »Das kann doch wohl 
  unmöglich dein Ernst sein.«


  »Weshalb nicht?« Die Schlangenmutantin hielt seinem vorwurfsvollen 
  Blick mühelos stand. »Wir haben schließlich mehr als genug eigene 
  Probleme, die unserer uneingeschränkten Aufmerksamkeit bedürfen. Überflüssige 
  Sentimentalitäten sind fehl am Platz.«


  Torn zuckte zusammen, als wäre er von einem unsichtbaren Peitschenhieb 
  getroffen worden. Es war nicht zu übersehen, dass es ihn erhebliche Willensstärke 
  kostete, die Aussage seiner Verbündeten nicht mit einem zornigen Ausbruch 
  zu quittieren. »Das höre ich mir nicht länger mit an«, presste 
  er zwischen schmalen Lippen hervor. Er wandte sich ab und verließ im Sturmschritt 
  das Collegón.


  »Gratuliere.« Auch Tattoo stand auf. »Das hast du wirklich fabelhaft 
  hingekriegt.« Nach einem bitterbösen Blick in Naras Richtung folgte 
  er seinem Freund nach draußen. Die quittierte das Verschwinden der beiden 
  Wanderer lediglich mit einem Schulterzucken.


  »Also, offen gestanden, verstehe ich dich auch nicht.« Nroth musterte 
  seine Geliebte wie eine Fremde. »Wie kommst du darauf, Callista und Cassius 
  einfach ihrem Schicksal zu überlassen?«


  »Weil es die logische Konsequenz sämtlicher Informationen ist, die 
  uns zur Verfügung stehen. Etwas anderes, als von ihrem Tod auszugehen, 
  widerspricht jeglicher Vernunft. Ganz davon abgesehen, dass es auch Vergeudung 
  mentaler und technischer Ressourcen wäre, die wir uns nicht leisten können.«


  Krellrim gab ein verärgertes Schnauben von sich. »Solange es keinen 
  hundertprozentigen Beweis gibt, dass Callista und Cassius gefallen sind, müssen 
  wir uns so verhalten, als wären sie noch am Leben. Das sind wir ihnen einfach 
  schuldig. Gegenseitige Loyalität ist einer der obersten Grundsätze 
  unserer Allianz.«


  »Interessant, dass ausgerechnet du das so ausdrücklich betonst.« 
  Nara bedachte ihn mit einem süffisanten Lächeln. »Wo war denn 
  deine großartige Loyalität mit dem Korps, als du im alten Rom auf 
  Rachefeldzug warst? Als du eigenmächtig Carnia getötet hast, hast 
  du dich einen müden Dreck um den Kodex der Wanderer gekümmert. Oder 
  gelten bei dir etwa andere Regeln?«


  »Dass das ein schwerer Fehler war, ist mir mittlerweile längst klar.« 
  Der mächtige Menschenaffe versetzte sich einen Hieb gegen den Brustkorb, 
  was wie der Schlag auf eine Trommel klang. »Weshalb versuchst du mich zu 
  provozieren? Soll das ein plumpes Ablenkungsmanöver sein, damit du dich 
  vor uns nicht weiter rechtfertigen musst?«


  »Lächerlich.« Das Oberhaupt der Calahi winkte ab. »So etwas 
  habe ich nicht nötig.«


  »Irgendwie werde ich den Eindruck nicht los, dass Krellrim mit seiner Vermutung 
  gar nicht mal so danebenliegt.« Nroth beugte sich über die Tischplatte 
  hinweg näher zu ihr heran. »Was ist nur in dich gefahren, dass du 
  so eiskalt und berechnend geworden bist? Ich erkenne dich kaum wieder.«


  »Jeder von uns verändert sich. Das bringt der Lauf der Zeit einfach 
  so mit sich.« Ihre Zunge schnellte ihm entgegen, stoppte jedoch wenige 
  Zentimeter vor seinem Gesicht schlagartig, bevor sie sich wieder in das Schlangenmaul 
  zurückzog. »Außerdem bin ich von dem Grundsatz ausgegangen, 
  dass in unserer Gemeinschaft gleiches Recht für alle gilt.«


  »Was willst du damit sagen?«


  »Dass ihr euch damals auch nicht gerade ein Bein dafür ausgerissen 
  habt, mir zu Hilfe zu kommen, als ich seinerzeit über diesem Planeten abgeschossen 
  wurde und seitdem verschollen war. Ich musste mich ganz allein durchschlagen. 
  Wieso kann ich nun nicht auch dasselbe von Callista und Cassius verlangen? Falls 
  sie tatsächlich noch am Leben sind, wären sie immerhin zu zweit. Das 
  ist mehr, als man mir damals zugestanden hat.«


  »Das ist doch Irrsinn. Sollen die zwei etwa dafür büßen, 
  dass wir seinerzeit deine Lage falsch eingeschätzt haben? Oder willst du 
  etwa behaupten, wir hätten dich absichtlich im Stich gelassen?«


  »Hört auf!« Max hielt es nicht länger auf seinem Platz. 
  »Begreift ihr denn nicht, dass uns diese Diskussion nicht weiterbringt? 
  Solange ihr euch gegenseitig Vorwürfe an den Kopf werft, kommen die Grah'tak 
  immer näher. Oder habt ihr vergessen, dass ein Skelettschiff unterwegs 
  zu diesem Planeten ist?«


  »Euer Freund hat recht«, meldete sich nun auch Carfeli zu Wort, der 
  die Unterhaltung bisher schweigend verfolgt hatte. »Wie lange wird es noch 
  dauern, bis das Schiff Calah erreicht?«


  »Ich bin mir nicht sicher. Aber das lässt sich leicht herausfinden.« 
  Mit einer geschmeidigen Bewegung glitt Nara von ihrem Sitz. Ohne Nroth auch 
  nur noch einen einzigen weiteren Blick gegönnt zu haben, zog sie sich in 
  die Schaltzentrale unterhalb des Collegón zurück.

 


  Tattoo entdeckte Torn in einem abgelegenen Winkel des Innenhofs, wo er regungslos 
  wie eine Statue dastand und gedankenverloren auf einen Punkt starrte, der sich 
  möglicherweise in einer anderen Welt, aber bestimmt nicht auf diesem Planeten 
  befand.


  »Versuch es nicht so schwer zu nehmen.« Er legte seinem Freund mitfühlend 
  eine Hand auf die Schulter. »Nara kann seit ihrer Verwandlung ein ziemlicher 
  Eisklotz sein. Aber ich glaube nicht, dass sie es wirklich böse meint.«


  Der Oberste Wanderer schreckte auf, wie aus tiefstem Schlaf geweckt. Der Anflug 
  eines traurigen Lächelns huschte über seine Lippen, als er seinem 
  tätowierten Gefährten das Gesicht zuwandte. »Ich mache Nara keinen 
  Vorwurf«, versicherte er nach einer kurzen Pause. »Wenn es jemanden 
  gibt, der sich nicht richtig verhalten hat, dann bin ich das selbst.«


  »Das ist doch Unsinn. Deine Reaktion auf die Sprüche der Schlangenprinzessin 
  war völlig normal. Jeder von uns hat volles Verständnis für dein 
  Verhalten.«


  »Ich spreche nicht von dem, was gerade im Konferenzraum vorgefallen ist«, 
  erklärte Torn mit tonloser Stimme, »sondern von dem, was ich in Bezug 
  auf Ceyffar getan habe. Oder, genauer gesagt, was ich nicht getan habe.«


  »Das musst du mir schon etwas genauer erklären.«


  »Ich kann mir einfach nicht verzeihen, dass ich viel zu lange gezögert 
  habe, dort nach dem Rechten zu sehen«, gestand der Anführer der Wanderer. 
  »Ich habe Callista und Cassius im Stich gelassen. Wenn ihnen tatsächlich 
  etwas zugestoßen ist, wäre das ganz allein mein Fehler.«


  »Wie kommst du denn auf so eine verrückte Idee? So darfst du nicht 
  denken. Schließlich konntest du nicht ahnen, was auf Ceyffar los ist. 
  Keiner von uns konnte das.«


  »Aber ich hätte diese Möglichkeit zumindest in Betracht ziehen 
  müssen«, widersprach Torn. »Als Anführer unserer Gruppe 
  wäre das meine verdammte Pflicht gewesen.«


  »He, was willst du eigentlich?« Tattoo packte ihn an den Oberarmen 
  und rüttelte ihn daran ein paarmal hin und her. »Dich selbst zerfleischen? 
  Hör auf damit. Du bist seinerzeit gemeinsam mit mir von Ceyffar aufgebrochen, 
  weil wir mehr über die Zeichnungen auf meinem Körper herausfinden 
  wollten. Wenn man schon in diesen Kategorien denken will, trifft mich also mindestens 
  genauso viel Schuld wie dich.«


  »Aber …«


  »Kein Aber«, unterbrach ihn sein Waffenbruder energisch. »Du 
  warst nicht mehr auf Ceyffar, weil es eine ganze Menge anderer Aufgaben für 
  dich zu erledigen gab. Wichtige Aufgaben. Wenn du irgendwo faul in der Gegend 
  herumgelegen hättest, während andere auf gefährlichen Missionen 
  Kopf und Kragen riskiert hätten, könntest du dir vielleicht Vorwürfe 
  machen. Aber so, wie die Dinge jetzt liegen, besteht dazu nicht die geringste 
  Veranlassung.«


  »Das versuche ich mir ja auch immer wieder einzureden. Trotzdem bringt 
  mich die Vorstellung, Callista und Cassius brauchen dringend unsere Hilfe, beinahe 
  um den Verstand. Auf Ceyffar gehen außergewöhnliche Dinge vor sich 
  – das kann ich geradezu körperlich spüren. Ich muss unseren Freunden 
  beistehen. Ich muss zu ihnen. Und sollte ich tatsächlich zu spät kommen, 
  dann habe ich es zumindest versucht. Das ist immer noch besser, als mir für 
  den Rest meines Lebens vorwerfen zu müssen, nicht alles für ihre Rettung 
  getan zu haben.«


  Einer plötzlichen Eingebung folgend, hielt er beide Arme ausgestreckt vor 
  sich.


  Auf dem Boden des Hofs bildete sich ein rotierender Wirbel.


  Doch genau wie bei seinen Versuchen im Felsendom tauchten auch jetzt wieder 
  schmutzig graue Verfärbungen im Blau des Strudels auf. Der Schleier breitete 
  sich rasch über das gesamte sich drehende Gebilde aus, bis dessen Aussehen 
  dem eines Schlammlochs glich, das nicht durch Zeit und Raum, sondern auf den 
  Grund eines brodelnden Sumpfes führte.


  »Es hat keinen Zweck.« Torn ließ enttäuscht die Hände 
  sinken. Der Wirbel verschwand genauso schnell, wie er zuvor aufgetaucht war.


  »Was ist da gerade passiert?«, fragte eine weitere Stimme. Sie gehörte 
  Nroth, der auf der Schwelle zum Collegón stand, von wo er die Vorgänge 
  im Hof beobachtet hatte.


  »Ich wollte das Vortex nach Ceyffar öffnen«, erklärte sein 
  Vater. »Doch es gelingt mir nicht.«


  »Wie ist das möglich?« Nroth trat näher heran. »Bei 
  der abgestürzten Blutgaleere hat das doch noch völlig problemlos funktioniert.«


  »Darauf kann ich dir leider keine Antwort geben. Auch der Dimensor kann 
  keine Verbindung dorthin aufbauen. Man könnte fast den Eindruck bekommen, 
  dass es auf Ceyffar eine Störquelle gibt, die jeden Kontakt unmöglich 
  macht.«


  »Vielleicht stecken die Grah'tak dahinter«, schlug Tattoo als Erklärung 
  vor.


  »Das kann ich mir kaum vorstellen.« Nroth rieb sich grübelnd 
  durch den Nacken. »Eine solche Technologie ist mir zumindest nicht bekannt. 
  Die Dokaten sind zwar ein ausgekochter Haufen, und ihnen ist so ziemlich alles 
  zuzutrauen, aber dass sie versuchen, das Vortex zu manipulieren, halte ich für 
  eher unwahrscheinlich. Dieser Subraum ist angefüllt mit den Energien des 
  Lichts. Ein einziger Fehler in der Handhabung könnte für die Grah'tak 
  fatale Folgen haben. Der Schuss würde sozusagen nach hinten losgehen. Ich 
  glaube kaum, dass sie ihre eigene Vernichtung riskieren würden, bloß, 
  um uns den Zugang zu einer Welt zu verwehren, von der sie uns sowieso bereits 
  vertrieben haben.« Ihm entging nicht, dass Torns Miene bei seinem letzten 
  Satz noch ernster geworden war. »Entschuldige bitte, Vater, das war eine 
  ziemlich unpassende Formulierung. Ich wollte lediglich sagen, dass …«


  »Schon in Ordnung.« Torn hob beschwichtigend die Hand. »Ich bin 
  kein kleines Kind, dem man nicht die Wahrheit sagen darf, aus Angst, man könnte 
  es damit verletzen. Mir ist durchaus klar, dass es nicht gut für unsere 
  Freunde aussieht.« Sein Rücken straffte sich. »Was allerdings 
  auch nicht bedeutet, dass ich sie schon verloren gebe. Für mich sind Callista 
  und Cassius noch am Leben – und daran wird sich auch nichts ändern, 
  bis ich nicht einen absolut sicheren Beweis für ihren Tod habe.«


  »Das ist eine vernünftige Einstellung.« Tattoo nickte ihm beipflichtend 
  zu. »Für mich gilt das genauso. Ich bin der Meinung, dass die meisten 
  von uns das auch nicht anders sehen.«


  Plötzlich blickte Krellrims massiger Schädel aus dem Inneren des Gebäudes 
  hinaus in den Hof. »Würdet ihr bitte zurück nach drinnen kommen?«, 
  fragte der Gorilla. »Es gibt da nämlich eine Angelegenheit, die wir 
  dringend besprechen müssen.«


  »Falls es noch immer Spannungen zwischen ein paar von uns gibt, sollten 
  wir die jetzt erst einmal hinten anstellen.« Nara vermied es tunlichst, 
  einen ihrer Gefährten direkt anzusehen. »So wie sich die Ereignisse 
  entwickelt haben, werden interne Streitigkeiten bedeutungslos. Jetzt ist nicht 
  der Zeitpunkt, um uns gegenseitig Vorhaltungen zu machen. Dazu ist die Lage 
  zu ernst.« Ihr Oberkörper pendelte wie der eines lauernden Reptils 
  unablässig sanft hin und her. »Das Skelettschiff hat Calah erreicht 
  und ist gerade dabei über dem Gebiet der Stadt in Stellung zu gehen.« 
  Sie wartete ab, bis sich das Raunen, das bei dieser Nachricht durch die Reihe 
  ihrer Zuhörer gegangen war, wieder gelegt hatte. »Hat einer von euch 
  einen Vorschlag, wie wir weiter vorgehen sollen?«


  »Gibt es auf diesem Planeten Verteidigungssysteme, die für einen Angriff 
  aus dem All ausgelegt sind?«, erkundigte sich Krellrim sofort.


  »Keins, von dem ich etwas wüsste«, entgegnete Nara. »Zumindest 
  ist mir in der Schaltzentrale nichts aufgefallen, was auf eine solche Funktion 
  hindeuten würde. Sämtlichen Sicherheitsanlagen scheinen sich auf das 
  Stadtgebiet und seine direkte Umgebung zu beschränken. Offensichtlich sind 
  die ursprünglichen Erbauer der unterirdischen Siedlung davon ausgegangen, 
  dass die versteckte Lage ein ausreichender Schutz ist.«


  »Eine fahrlässige Fehleinschätzung, wie sich nun herausstellt.« 
  Carfeli schürzte die Lippen. »Die Grah'tak wissen, dass wir hier sind. 
  Das Höhlensystem mitsamt der Stadt zu orten wird für sie ein Kinderspiel 
  sein. Man braucht nicht viel Phantasie, um zu erraten, was sie tun werden, sobald 
  sie uns lokalisiert haben.«


  »Sie werden versuchen die Stadt zu stürmen«, führte Tattoo 
  seinen Gedankengang zu Ende. »In ihrem Fall heißt das, dass sie alles 
  niedermetzeln, was ihnen in die Quere kommt. Auf eine andere Taktik zu hoffen, 
  wäre genauso sinnvoll, wie einem T-Rex vorzuschlagen, den Rest seines Lebens 
  als Vegetarier zu verbringen.«


  »Während das Schiff im Anflug ist, können wir also nichts unternehmen«, 
  folgerte Krellrim. »Demnach wird uns nichts anderes übrigbleiben, 
  als abzuwarten, bis es gelandet ist, bevor wir mit unserer Verteidigung beginnen 
  können.«


  Überall in der Runde erntete er damit zustimmendes Nicken – bis auf 
  Torn, der widerstrebend das Kinn hob. »Das sehe ich anders«, erklärte 
  er. »Es gibt da noch eine Möglichkeit, die wir bisher außer 
  Acht gelassen haben.«


  »Welche?«


  »Momentan beschränken wir uns darauf zu beraten, welche Defensivmaßnahmen 
  wir ergreifen sollen«, erwiderte der Oberste Wanderer. »Diese Taktik 
  engt uns nicht nur ein, sondern macht uns auch für unsere Gegner umso berechenbarer.«


  »Aber was schlägst du stattdessen vor?«


  »Dass wir den Grah'tak zuvorkommen und sie zuerst angreifen.«


  In den Mienen seiner Gefährten spiegelte sich ungläubige Verwunderung 
  wider.


  »Aber … wie stellst du dir das vor?«


  »Indem wir die Grah'tak mit einer Aktion überraschen, mit der sie 
  niemals rechnen würden.« Torn räusperte sich, denn er wusste, 
  dass sein Plan mehr als außergewöhnlich war. »Wir werden das 
  Skelettschiff kapern.« Das Schweigen, das auf seine Ankündigung folgte, 
  war so tief, dass er sich genötigt fühlte, weitere Erklärungen 
  zu seinem verwegenen Vorhaben abzugeben. »Auf diese Weise würden wir 
  gleich zwei Fliegen mit einer Klappe schlagen: Die Dämonen hätten 
  keine Gelegenheit zur Invasion von Calah. Und wir bekämen ein Transportmittel, 
  das uns nach Ceyffar bringen könnte.«


  »Verstehe ich das richtig?« Krellrim hob verwirrt eine Pranke. »Du 
  willst das Skelettschiff also nicht zerstören, sondern tatsächlich 
  erobern?«


  »Genau das sieht mein Plan vor … ja«, bestätigte der Anführer 
  ihrer Allianz. »Denn nur so erhielten wir einen strategischen Vorteil, 
  der uns auf Ceyffar von immensem Nutzen wäre: Wir könnten uns dem 
  Planeten unbemerkt nähern, ohne dass die Grah'tak Verdacht schöpfen, 
  weil sie uns für einen Teil ihrer eigenen Flotte ansehen. Wir könnten 
  mitten unter ihnen landen. Bis die Dämonen begriffen hätten, was eigentlich 
  los ist, hätten wir Callista und Cassius befreit und wären schon wieder 
  auf und davon.«


  »Callista …« Tattoo musterte seinen Freund eingehend. »Du 
  würdest alles für sie tun, nicht wahr?«


  Torn blieb ihm eine Antwort schuldig. »Was sagt ihr zu dem Plan?«, 
  wollte er stattdessen von seinen restlichen Kampfgefährten wissen.


  »Er ist so verrückt, dass er sogar funktionieren könnte«, 
  gab Max nach kurzem Überlegen zu. »Wenn mir vor Kurzem jemand gesagt 
  hätte, ich könnte ganz allein eine Blutgaleere zum Absturz bringen, 
  hätte ich ihm das niemals abgekauft. Trotzdem ist es passiert. Warum sollte 
  uns das also nicht auch mit einem Skelettschiff gelingen?«


  »Auf ihrem eigenen Terrain fühlen sich die Dämonen so sicher, 
  dass sie es manchmal an Wachsamkeit mangeln lassen.« Krellrim hatte bereits 
  damit begonnen, eine geeignete Taktik für die Mission auszuknobeln. »Wenn 
  wir diesen Schwachpunkt geschickt ausnutzen, halte ich alles für möglich.«


  »Was ist mit dir, Nroth?« Torn wandte sich zu seinem Sohn um. »Könnte 
  ich bei diesem Plan auf dich zählen?«


  »Sicher.«


  »Dir würde bei dieser Mission eine Schlüsselrolle zufallen. Keiner 
  von uns ist mit der Grah'tak-Technologie auch nur annähernd so gut vertraut 
  wie du. Würdest du dir zutrauen, ein Skelettschiff zu steuern?«


  »Während meiner Zeit als Dunkler Wanderer hatte ich auch das Oberkommando 
  über die Shunaru.« Nroths Miene verfinsterte sich bei dem Gedanken 
  an die Phase, in der er als Ultralord auf der Seite seiner jetzigen Gegner gekämpft 
  hatte. Doch dann nahmen seine Züge wieder einen entschlossenen Ausdruck 
  an. »Das war ein Raumschiff genau dieser Kategorie. Wie käme ich also 
  dazu, euch meine Mithilfe zu verweigern? Ich werde mein Bestes tun, um euch 
  wohlbehalten nach Ceyffar zu bringen.«


  »Sehr gut.« Torn schlug ihm anerkennend auf die Schulter. »Das 
  ist genau die Einstellung, die ich von dir erwartet habe.«


  »Damit ist die Entscheidung also gefallen.« Krellrim reckte kampfbereit 
  die geballte Faust in die Höhe. »Lasst uns losschlagen.«


  »Hast du bereits entschieden, wer dich bei diesem Unternehmen begleiten 
  soll?«, erkundigte sich Nara. »Außer Nroth natürlich.« 
  Ihr Blick huschte für eine knappte Sekunde zu ihrem Geliebten.


  »Ich habe an Krellrim, Tattoo und Max gedacht«, entgegnete der Oberste 
  Lichtkrieger. »Carfeli und du solltet auf Calah bleiben. Ihr seid mit dem 
  Planeten am stärksten verbunden und könntet entsprechend reagieren, 
  falls es hier zu Schwierigkeiten kommt. Wäre das in Ordnung für euch?«


  »Einverstanden«, erwiderte die Schlangenmutantin, ohne auch nur einen 
  Gedanken daran verschwendet zu haben, ebenfalls die Zustimmung des Wanderers 
  der Alten Allianz einzuholen. »Wann wollt ihr aufbrechen?«


  »Am besten so schnell wie möglich.« Torn trat in die Mitte seiner 
  vier Waffenbrüder. »Die Grah'tak sollen gar nicht erst die Gelegenheit 
  erhalten, selbst aktiv zu werden. Unser Überraschungscoup muss sie treffen, 
  wie ein Blitz aus heiterem Himmel.«
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  Calah


  Die fünf Wanderer hatten sich im Innenhof des städtischen Stützpunkts 
  versammelt, um dort die weiteren Einzelheiten ihres bevorstehenden Einsatzes 
  zu besprechen. Wenn sie erst einmal auf dem Schiff der Dämonen eingetroffen 
  sein würden, hätten sie für ein solches Gespräch keine Gelegenheit 
  mehr – das war jedem von ihnen klar. Nroth war dabei die Aufgabe zugefallen, 
  seinen Begleitern noch einmal die Besonderheiten des Raumschiffstyps in Erinnerung 
  zu bringen, in dem sie sich schon bald wiederfinden würden.


  »Ein Skelettschiff ist das mächtigste Fortbewegungsmittel in der gesamten 
  Flotte der Grah'tak«, erklärte er seinen im Halbkreis um ihn herum 
  versammelten Zuhörern. »Die Basis für diese besondere Form der 
  Raumkreuzer bildet ein gigantisches Geschöpf einer Spezies, die die Dokaten 
  vor Jahrtausenden auf einem geheimen Planeten in den Tiefen eines Ozeans entdeckt, 
  gefangen und zu ihren Zwecken modifiziert haben. Sie haben den Kreaturen das 
  Fleisch von den Knochen geschält und fast alle inneren Organe entnommen, 
  bis nur noch das Gerüst der Gebeine übrig geblieben war. Die entstandenen 
  Lücken haben sie dann mit metallischen Platten, ihrer eigenen Technologie 
  und auch künstlichen Nervensträngen gefüllt. Trotzdem sind diese 
  Geschöpfe nicht tot. Wie in allen Konstruktionen der Grah'tak ist in ihnen 
  ein Lebewesen gebannt.« Er sah Max bestätigend nicken, dem bei diesen 
  Worten seine eigenen Erlebnisse im Maschinenraum der Blutgaleere wieder deutlich 
  vor Augen traten. »Doch die Geschöpfe, die die Dokaten zum Bau der 
  Skelettschiffe benutzt haben, sind einzigartig«, fuhr der ehemalige Dunkle 
  Wanderer in seinem Vortrag fort. »Sie sind besonders willensstark und konnten 
  niemals vollständig unter Kontrolle gebracht werden. Deshalb sind sie besser 
  gesichert und tiefer vergraben, als alle anderen Technikwesen. Das Bewusstsein 
  ruht, gemeinsam mit dem Hauptantriebsorgan, in der Herzkammer im Inneren des 
  Schiffs. Würde die zerstört, wäre das auch das Ende der gesamten 
  Konstruktion.«


  »Wenn du von einem Bewusstsein sprichst«, Max legte verwirrt den Kopf 
  schräg, »bedeutet das, dass die Kreatur über so etwas wie einen 
  eigenen Willen verfügt?«


  »Nur in sehr eingeschränktem Maß. Die Dämonen behalten 
  immer den Oberbefehl über das Schiff und zwingen das Geschöpf so zu 
  einer Kooperation. Aber das Lebewesen ist beispielsweise dazu in der Lage, Umformungen 
  an der Gestalt des Schiffs vorzunehmen. Deshalb gibt es auch niemals einen zuverlässigen 
  Plan eines Skelettschiffs – weil der innerhalb kürzester Zeit sowieso 
  nicht mehr aktuell wäre. Gänge, Räume, Verbindungswege – 
  alles kann einer ständigen Veränderung unterworfen sein.«


  »… was die Orientierung auf diesem fliegenden Kasten nicht gerade 
  einfacher werden lässt«, fügte Tattoo mit einem schweren Ausatmen 
  hinzu. »Mit anderen Worten: Das Ding ist ein einziges Labyrinth.«


  »Nicht komplett«, widersprach Nroth. »Es gibt einige Fixpunkte, 
  die Bestand haben. Einer davon ist die Knochenwinde. Die Dokaten haben sie aus 
  dem Rückgrat der Kreatur geschaffen, befindet sich im Zentrum des Schiffs 
  und dient als Transportmöglichkeit, um sich rasch zwischen seinen unterschiedlichen 
  Ebenen fortbewegen zu können.«


  »Das hört sich schon ziemlich verwirrend an.« Max kratzte sich 
  verunsichert hinter dem Ohr.


  »Wie sieht es mit der Bewaffnung aus?«, erkundigte sich Krellrim.


  »Meistens sind Nekronergen-Kanonen an Bord. Aber die sind für Ziele 
  außerhalb des Schiffes gedacht. In seinem Innern werden sie wohl kaum 
  zum Einsatz kommen.«


  »Wenigstens eine Sache, über die wir uns keine Gedanken machen müssen.«


  »Gibt es noch weitere Fragen?«, wollte Nroth von seinen Waffenbrüdern 
  wissen.


  »Momentan nicht.« Sein tätowierter Kamerad konnte sich ein Grinsen 
  nicht verkneifen. »Aber ich schätze, das wird sich schnell ändern. 
  Vielleicht solltest du die nächste Unterrichtsstunde einfach an Bord von 
  diesem schwebenden Knochenhaufen abhalten.«


  »Warum nicht?« Torns Sohn zwinkerte ihm verschwörerisch zu. »Zumindest 
  werde ich mir diesen Vorschlag durch den Kopf gehen lassen. Wenn ich dir dann 
  ein paar knifflige Testfragen stelle, wird sich schnell herausstellen, ob du 
  deine Lektion gelernt oder dir die Zeit mit irgendwelchem Blödsinn vertrieben 
  hast.«


  »Das würde ich mir niemals erlauben, Sir.« Tattoo nahm Haltung 
  an und salutierte stramm. »Schließlich bin ich Ihr fleißigster 
  Schüler, der nur die allerbesten Noten verdient.«


  Nroth, Max und Krellrim begannen zu lachen, erleichtert darüber, so ein 
  Ventil für ihre Anspannung gefunden zu haben.


  »Genug mit den Späßen«, ermahnte Torn seine Leute mit einem 
  strengen Blick. »Konzentriert euch auf die Dinge, die vor uns liegen. Das 
  wird eine schwere Mission, bei der jeder noch so kleine Fehler tödliche 
  Konsequenzen haben könnte. Seid ihr euch dessen bewusst?«


  »Absolut«, erfolgte die Antwort wie aus einem Mund.


  »Wie sieht dein Plan für die Eroberung aus?«, fügte Tattoo 
  hinzu. Diesmal war seine ernste Miene nicht nur albernes Theater.


  »Ich werde einen Vortex-Strudel öffnen, durch den wir direkt in das 
  Innere des Schiffs gelangen«, entgegnete ihr Anführer. »Dann 
  wird sich Nroth zur Kommandozentrale durchschlagen, um dort das Ruder zu übernehmen. 
  Wir vier haben nur eine einzige Aufgabe: ihm dabei den Rücken freizuhalten.«


  »Das klingt vernünftig.« Krellrims rechte Pranke legte sich an 
  den Griff seines Lux, das er an einem Gürtel befestigt bei sich trug. »Mögen 
  die Kräfte des Lichts auf unserer Seite sein. Lutrikan!«


  »Lutrikan!«, wiederholten seine Waffenbrüder im Chor.


  Torn baute sich breitbeinig vor seinen Kameraden auf. »Dann ist jetzt also 
  der Moment des Aufbruchs gekommen. Haltet euch für ein sofortiges Gefecht 
  bereit. Denn wenn wir das Vortex auf dem Skelettschiff verlassen, wissen wir 
  nicht, wer uns dort gegenübersteht.« Er hob beide Arme, um den Durchgang 
  durch Raum und Zeit heraufzubeschwören, doch eine weibliche Stimme ließ 
  ihn noch einmal innehalten.


  »Ich wünsche euch viel Glück. Eure Waffen sollen immer schneller 
  als die eurer Feinde sein.«


  Nara war in Begleitung von Carfeli in den Hof getreten. Während der Lichtkrieger 
  der Alten Allianz in einiger Entfernung stehenblieb, kam die Schlangenfrau näher 
  zu der kleinen Gruppe heran.


  »Vielen Dank. Das können wir gut gebrauchen.«


  »Ist das alles, was du zu sagen hast?« In Nroths Stimme schwang ein 
  Unterton der Enttäuschung mit.


  »Nein.« Nara schüttelte den Kopf. »Meine Gedanken werden 
  euch begleiten. Das gilt natürlich ganz besonders für dich … 
  mein Geliebter.« Sie umarmte ihn. »Lebewohl.«


  War die Konsistenz ihrer Schlangenhaut daran schuld, dass ihm trotz der liebevollen 
  Geste ein frostiger Schauer über den Rücken rann? Obwohl er ihre Umarmung 
  erwiderte, fühlte es sich so an, als hielt er eine völlig Fremde umfangen. 
  Wo er einst eine brennende Liebe für die junge Frau gespürt hatte, 
  herrschte mit einem Mal eine bleierne, dumpfe Leere in seinem Innern. Bis vor 
  kurzem hätte er noch jeden Eid geschworen, dass sie vom Schicksal dazu 
  ausersehen waren, den Rest ihres Lebens gemeinsam zu teilen – doch nun 
  wurde immer deutlicher eine Ahnung in ihm wach, dass ihre weiteren Wege in unterschiedliche 
  Richtungen verlaufen würden. Nroth versuchte, den Schmerz, den diese bittere 
  Erkenntnis in ihm auslöste, nicht zu sehr von seiner Seele Besitz ergreifen 
  zu lassen. »Auch ich werde dich niemals vergessen«, flüsterte 
  er in ihr Ohr. Er hauchte ihr einen letzten, zarten Kuss auf die Wange – 
  dann machte er sich von ihr los.


  »Worauf wartest du noch, Vater?«, wandte er sich dann zu ihrem Anführer 
  um. »Callista und Cassius benötigen dringend unsere Hilfe. Und bevor 
  wir ihnen beistehen können, haben wir noch ein paar andere Dinge zu erledigen, 
  die keinen weiteren Aufschub dulden.«


  Torn nickte. Hochkonzentriert hob er beide Hände. Schon einen Atemzug später 
  begann die Luft vor seinen Fingern im Kreis zu rotieren. Ein blaues Leuchten 
  malte ihre Schatten auf den Boden des Innenhofs.

 


  Im Inneren des Skelettschiffs


  Als die fünf Wanderer aus dem Vortex-Strudel sprangen, fanden sie sich 
  in einem Korridor wieder, dessen Wände das azurfarbene Licht, das aus dem 
  Strudel strahlte, in einem Gewirr unzähliger winziger Strahlen reflektierte. 
  Es war nicht der gewöhnliche Widerschein einer glänzenden Oberfläche, 
  sondern das irisierende Glitzern, das entstand, wenn der Schein einer starken 
  Lichtquelle auf Millionen von mikroskopisch kleinen Facettenaugen eines Insekts 
  traf.


  Mit einer kurzen Handbewegung schloss Torn das Wurmloch. Das blaue Licht erstarb 
  augenblicklich und wurde von einem neongrauen Leuchten abgelöst, das direkt 
  aus den Wänden emittiert wurde. Er konnte nur hoffen, dass die Grah'tak 
  zu beschäftigt waren, um den Anstieg an Luciumpartikeln durch das Vortex 
  zu registrieren.


  Die Wanderer gingen, die Rücken aneinander gepresst, in Aufstellung. Jeder 
  von ihnen hielt sein Lux einsatzbereit in der Hand, hatte es aber noch nicht 
  gezündet.


  Der Korridor war leer. In dem sich in zwei Richtungen ausdehnenden Gang war 
  nirgends eine Bewegung zu entdecken. Auch die Luft schien klar zu sein. Ein 
  eindeutiger Trugschluss, denn hätten die sterblichen Eindringlinge nicht 
  ihre Plasmarüstungen getragen, sie wären von der giftigen Atmosphäre, 
  die im Inneren des Schiff herrschte, innerhalb von Sekundenbruchteilen mit verätzten 
  Lungen danieder gerafft worden. Trotz der Filtersysteme, mit denen ihrer Anzüge 
  ausgerüstet waren, drang ihnen ein bestialischer Gestank entgegen, der 
  einen Würgereflex in ihren Kehlen auslöste.


  »Was ist das?«, wollte Max wissen und meinte damit nicht das ekelerregende 
  Miasma, das sie umgab, sondern das dumpfe, gleichförmige Pochen, das das 
  gesamte Schiff immer wieder sanft erbeben ließ.


  »Das ist der Pulsschlag der in dem Schiff gefangenen Kreatur«, erklärte 
  Nroth, der sofort verstanden hatte, welchem Phänomen die Frage seines Begleiters 
  gegolten hatte. »Versuche, nicht weiter darauf zu achten. Es wird nicht 
  lange dauern, dann ist das Geräusch so normal für dich, dass du es 
  nicht mehr hörst.«


  »Na gut, ich werde es zumindest versuchen.« Der ehemalige Weltkriegssoldat 
  klang, als wäre er nicht davon überzeugt, dass ihm das tatsächlich 
  gelingen würde.


  »Kannst du annähernd abschätzen, wo sich unsere momentane Position 
  innerhalb des Schiffs befindet?« Nachdem Krellrim sich nach allen Seiten 
  abgesichert hatte, dass ihnen keine unmittelbare Gefahr drohte, galten seine 
  Überlegungen bereits wieder dem Ziel ihrer Mission.


  »Leider nicht«, gab Nroth unumwunden zu. »Flure wie diesen gibt 
  es in einem solchen Schiff zu Hunderten. Ich brauche dringend weitere Anhaltspunkte, 
  um mich zu orientieren.«


  »Dann schlage ich vor, dass wir anfangen, uns hier etwas genauer umzuschauen.« 
  Tattoo löste sich als Erster aus dem Kreis, den sie gebildet hatten. »Nroth, 
  was hältst du davon, wenn du den Fremdenführer für uns spielst?«


  »Selbst wenn ich es ablehnen würde, würde das wohl kaum etwas 
  daran ändern, dass die Aufgabe an mir hängen bleibt, oder?«


  »Schätze, das hast du genau richtig erkannt.«


  »Na gut, dann folgt mir.«


  Die Gruppe schloss sich Nroth an, der die Richtung einschlug, in der der Korridor 
  in einem weiten Bogen sanft anstieg.


  »Gibt es hier keine Alarmsysteme«? Max hielt sich direkt an der Seite 
  des ehemaligen Dunklen Wanderers. »Ist es nicht möglich, dass die 
  Dämonen schon längst über unsere Ankunft Bescheid wissen und 
  nur einen günstigen Moment abwarten, um über uns herzufallen?« 
  Sein Blick wanderte nervös hin und her auf der Suche nach versteckten Detektoren.


  »Die Gefahr besteht zwar durchaus, aber ich halte es eher für unwahrscheinlich. 
  Wenn sie uns entdeckt hätten, wäre schon längst ein Trupp von 
  ihren Kriegern hier, um sich um uns zu kümmern. Subtilität ist nicht 
  gerade eine herausragende Eigenschaft der Grah'tak. In ihrem eigenen Schiff 
  würden sie sich bestimmt nicht die Mühe machen, uns in eine Falle 
  zu locken. Sie sind uns zahlenmäßig so weit überlegen, dass 
  es ihnen nicht das Geringste ausmachen würde, wenn Dutzende von ihnen den 
  Angriff nicht überstehen.« Nroth wusste, dass seine nächste Äußerung 
  den Hoffnungsschimmer, der im Gesicht seines Begleiters aufgeglommen war, wieder 
  zum Verlöschen bringen würde. »Aber dass die Grah'tak noch nichts 
  von uns mitbekommen haben, bedeutet noch lange nicht, dass niemand etwas von 
  unserer Anwesenheit weiß.«


  »Du meinst …«


  »Ich spreche von der Kreatur, aus deren Körper das Schiff gebaut ist. 
  Egal, wie vorsichtig wir auch sind, früher oder später wird sie etwas 
  von unserer Anwesenheit spüren. Immerhin bewegen wir uns sozusagen in ihrem 
  Innern. Das muss sie einfach registrieren.«


  »Verstehe.« Dieser Gedanke bereitete Max deutliches Unbehagen.


  Hinter einer langgezogenen Biegung endete der Korridor vor einem Schott, das 
  die gesamte Breite des Gangs einnahm. »Sackgasse.« Tattoo blieb unmittelbar 
  vor dem Hindernis stehen. »Was machen wir jetzt? Umkehren?«


  »Auf keinen Fall«, erklärte Torn sofort. »Du hast doch wohl 
  nicht erwartet, dass uns sämtliche Türen offenstehen. Wir sind hier, 
  um das Schiff zu erkunden. Dann können wir genauso gut an dieser Stelle 
  damit anfangen.«


  »Gut, dann haltet euch bereit.« Eine Handbewegung Nroths genügte, 
  um den Öffnungsmechanismus in Gang zu setzen.


  Mit einem aggressiven Fauchen zogen sich die beiden Türhälften in 
  Boden und Decke zurück.


  Als die fünf Wanderer über die Schwelle traten, öffnete sich 
  vor ihnen ein Raum von der Größe einer Halle. »Ein Hangar«, 
  stellte Torn fest, denn er hatte die vier Stahlfalken, die in seiner Mitte warteten, 
  sofort entdeckt.


  Mehrere Scrab'ul und auch einige Re'thruk'ul machten sich an den Fluggeräten 
  zu schaffen. Vier Far'ruk standen daneben und beobachteten ihre Bewegungen aufmerksam. 
  Offensichtlich war die Mannschaft damit beschäftigt, die Maschinen für 
  einen Einsatz als Luftaufklärer über dem Zielgebiet auf Calah vorzubereiten. 
  Doch die Arbeiten kamen rasch zu einem Ende, als einer der Re'thruk'ul die Neuankömmlinge 
  bei dem Schott bemerkte.


  Der Wiedergänger setzte zu einem kehligen Brüllen an. Sein Knochenarm, 
  von dem Fetzen halbverwesten Fleischs baumelten, zeigte auf die Lichtkrieger.


  Die Reaktion der restlichen Grah'tak erfolgte sofort.


  Sie verließen ihre Plätze bei den Stahlfalken und kamen den Eindringlingen 
  entgegengestürmt.


  Nach ihrer Entdeckung brauchten die Wanderer keinen Gedanken mehr daran zu verschwenden, 
  ob sie durch das Zünden ihrer Waffen Aufmerksamkeit erregen könnten. 
  Mit einem leisen Surren bauten sich die Plasmaklingen aus den Griffen ihrer 
  Schwerter auf.


  »Verteilt euch!«, rief Torn seinen Begleitern zu – dann waren 
  die ersten Scrab'ul bereits herangekommen.


  Zwei von ihnen hatten sich Krellrim als Gegner ausgesucht. Eine schlechte Wahl, 
  wie sich schon bald herausstellte. Der vordere Dämonenkrieger setzte gerade 
  an, seinen Säbel zu heben, da hatte ihm der Menschenaffe schon den Reptilienschädel 
  von den Schultern geschlagen. Schwarzes Blut sprudelte aus dem Halsloch, in 
  das sich rasch grüner Schleim mischte. Der zweite Angreifer setzte mit 
  einem gewaltigen Sprung über den Kadaver seines Artgenossen hinweg. Doch 
  seine Füße hatten den Boden noch nicht wieder berührt, als sich 
  ihm die Plasmaklinge in die Brust bohrte. Als geübtem Kämpfer fiel 
  es dem Gorilla nicht schwer, den Schwung seines dämonischen Feindes so 
  auszunutzen, dass das Lux das Körperinnere des Scrab'ul verwüstete, 
  bevor es an der Schulter schließlich wieder austrat. Mit einem widerwärtigen 
  Schmatzen fiel der getötete Ma'thruk'ul in die stinkende Lache, die sich 
  am Boden ausgebreitet hatte.


  Inzwischen waren auch die schwerfälligeren Re'thruk'ul herangekommen.


  Torn und Tattoo kämpften Seite an Seite. Einer der Wiedergänger versuchte 
  dem Obersten Wanderer sein schartiges Schwert in den Leib zu rammen. Torn parierte 
  den Angriff, indem er die gegnerische Klinge mit seinem Lux zuerst nach unten 
  schlug, bevor er es blitzschnell wieder in die Höhe riss und mit einer 
  anschließenden Seitenbewegung den Dämonenschädel von Ohrloch 
  zu Ohrloch in zwei Hälften spaltete. Der obere Teil des Kopfs wirbelte 
  davon. In der schalenartigen Öffnung der unteren Hälfte kamen die 
  fauligen Überreste eines Gehirns zum Vorschein, die sofort Blasen werfend 
  zu brodeln begann.


  Tattoo war gleichzeitig damit beschäftigt, sich der Attacke eines Scrab'ul 
  zu erwehren. Er duckte sich unter der Klinge einer Kampfaxt hinweg, die nur 
  wenige Zentimeter über ihm mit einem Zischen die stinkende Luft durchschnitt. 
  Noch vornübergebeugt, stach der tätowierte Wanderer das Lux senkrecht 
  nach oben. Die Plasmaklinge durchbohrte das Kinn des Dämonenkriegers und 
  trat aus der Schädeldecke wieder aus. Die Hitze brachte das Innere des 
  Kopfes schlagartig zum Verdampfen. Der dabei entstehende Überdruck schleuderte 
  die Augen wie Geschosse aus den Höhlen. Die frischen Wundlöcher füllten 
  sich innerhalb kürzester Zeit mit grünem Schleim. Der Leib des Dämons 
  zuckte unter Krämpfen, als er endgültig zu Boden sackte.


  Max und Nroth waren von drei Re'thruk'ul vom Rest ihrer Gruppe abgedrängt 
  worden. Einen von ihnen erledigte Torns Sohn, indem er ihm zuerst den Unterarm 
  in Höhe des Ellenbogens abschlug, und der so entwaffneten Kreatur anschließend 
  das Lux mehrmals in den fauligen Leib rammte. Max' dämonischer Gegner hob 
  nach einer erfolglosen Attacke seinen Säbel ein weiteres Mal, konnte aber 
  nur noch ein blaues Leuchten erkennen, das auf ihn zuraste und ihm Sekundenbruchteile 
  später den Schädel spaltete.


  Der Wanderer spürte eine Bewegung in seinem Rücken. Er wirbelte herum. 
  Gerade noch rechtzeitig, um dem Wiedergänger, der von hinten an ihn herangekommen 
  war, mit einem reflexartigen Fußtritt die Beine unter dem Körper 
  weg zu säbeln und dem liegenden Dämon anschließend mit schnellen 
  Hieben des Lux den Brustkorb so weit zu öffnen, dass die Organe als breiige 
  Masse daraus hervorquollen.


  Das erfolgreiche Ausschalten ihrer direkten Gegner verschaffte Nroth die Möglichkeit, 
  sich noch einmal genauer in der Halle umzusehen. »Hier ist nirgends ein 
  weiterer Ausgang zu entdecken!«, rief er seinen Kampfgefährten zu. 
  »Es macht also wenig Sinn, unsere Kraft weiter in einer Schlacht zu vergeuden, 
  die keinen wirklichen Nutzen für uns hat!«


  »Ihr habt es gehört!« Torn mähte zwei Dämonenkrieger 
  nieder, die den Fehler begangen hatten, in die Reichweite seines Lichtschwerts 
  zu geraten. »Rückzug!«


  Gemeinsam mit Tattoo und Krellrim fuhr er herum, um zurück auf den Korridor 
  zu stürmen. Doch schon nach wenigen Schritten kam ihr Spurt zu einem jähen 
  Ende.


  Die drei Wanderer prallten mit voller Wucht gegen ein Hindernis, mit dem sie 
  nicht gerechnet hatten.


  Dort, wo sich noch kurz zuvor das Schott befunden hatte, zog sich nun eine lückenlose 
  Wand entlang.


  »Verdammt, was soll das?« Krellrim ließ die geballte Faust mehrmals 
  gegen die Barriere donnern. Ohne Erfolg. Vor ihm war nicht einmal ein haarfeiner 
  Spalt auszumachen, von einem Ausgang ganz zu schweigen. »Was ist hier passiert?«


  »Das muss die gefangene Kreatur gemacht haben«, entgegnete Torn. »Sie 
  hat das Schiff umgeformt.«


  »Na wunderbar.« Tattoo versetzte der Stelle, an der er die Schleuse 
  vermutete, einen Hieb mit dem Lux. Die Wand schien unter der Berührung 
  des Plasmas kurz zu zucken, blieb aber auch weiterhin geschlossen. »Einen 
  schlechteren Zeitpunkt hätte sich das dämliche Mistvieh für seine 
  architektonischen Spielereien kaum aussuchen können.«


  »Schätze, das ist momentan trotzdem nicht unser größtes 
  Problem.« Torn machte seine beiden Waffenbrüder mit einem Kopfnicken 
  auf das Unheil aufmerksam, das sich nicht weit von ihnen zusammenbraute. In 
  nur wenigen Metern Entfernung hatten sich weitere Grah'tak zusammengerottet. 
  Ihre Waffen fest gepackt, starrten ihnen die Geschöpfe aus dem Subdaemonium 
  hasserfüllt entgegen. Mordgier glitzerte in ihren Augen. Es war nur noch 
  eine Frage von Sekunden, bis die Dämonen ihnen entgegenstürzen würden, 
  um ihren Blutdurst zu stillen.


  »Diese Biester sind fast genauso schlecht loszuwerden, wie Guloo-Kletten, 
  die einem im Fell kleben.« Krellrim drehte sich um. Das Lichtschwert kampfbereit 
  in der rechten Hand, machte er einen Schritt auf die wartenden Gegner zu – 
  und stieß einen Laut der Verwunderung aus.


  Sein linker Fuß war bis über den Knöchel im Boden eingesunken. 
  Und glitt noch immer tiefer. Gerade so, als hätte sich der ehemals feste 
  Untergrund urplötzlich in einen Sumpf verwandelt, der alles, was auf seine 
  Oberfläche trat, erbarmungslos verschlang. Der Gorilla versuchte sich mit 
  dem anderen Fuß abzustützen, um sich so wieder zu befreien. Ein vergebliches 
  Unterfangen, denn nun versank auch der zweite Körperteil in der morastigen 
  Masse. Es dauerte nicht lange, und der muskulöse Menschenaffe war bis zur 
  Hüfte im Hangarboden versunken.


  »Krellrim!« Tattoos besorgter Schrei gellte durch die Halle. »Halte 
  durch! Ich werde dir helfen!« Er beugte sich nach vorn, um seinem Waffenbruder 
  die Hand zu reichen. Dessen Pranke legte sich wie eine Zange um seinen Unterarm. 
  Tattoo zog mit ganzer Kraft, doch es gelang ihm nicht, den schweren Gorilla 
  aus der Umklammerung des weichen Untergrunds zu zerren. Als sich dann auch noch 
  direkt unter seinen Füßen eine wellenförmige Verwerfung bildete, 
  brachte ihn das endgültig aus dem Gleichgewicht. Der tätowierte Wanderer 
  kippte vornüber. Als er mit Händen und Knien auf den Boden stieß, 
  fühlte sich das an, als würden die auf einen Pfuhl voller Kleister 
  treffen, der kaum Widerstand bot. Seine Arme glitten einfach durch die Oberfläche 
  hindurch. Tattoo wollte schreien, aber sein Gesicht war bereits in den dickflüssigen 
  Brei getaucht, der jeden Laut erstickte.


  Seit Beginn der Ereignisse waren kaum mehr als fünfzehn Sekunden vergangen. 
  Deshalb stand Torn noch immer an der Stelle, wo eigentlich der Ausgang sich 
  hätte befinden müssen.


  Während er noch fieberhaft überlegte, was er zur Rettung seiner Freunde 
  unternehmen konnte, sah er, dass um sie herum der gesamte Boden in Bewegung 
  geraten war. Rings um Krellrim und Tattoo, von denen nur noch einzelne Körperteile 
  zu erkennen waren, breiteten sich schmale Wellenzüge aus, als wäre 
  dort eine Handvoll Steine in das Wasser eines Sees geworfen worden. Das Phänomen 
  wurde rasch größer. Es war nur noch eine Frage weniger Augenblicke, 
  bis es sich auch bis zu ihm fortgepflanzt haben würde.


  Mit einem schnellen Blick erkannte der Oberste Wanderer, dass die Grah'tak noch 
  immer auf festem Untergrund standen. Ohne lange über die möglichen 
  Konsequenzen nachzudenken, stieß Torn sich von der Wand ab und katapultierte 
  sich nach vorn, den Dämonen direkt entgegen.


  Für einen Moment glaubte er, sich mit dem Sprung tatsächlich in Sicherheit 
  gebracht zu haben. Er spürte festen Halt unter seiner Fußspitze – 
  der jedoch einen Wimpernschlag später wegbrach, als hätte er auf die 
  dünne Kruste über einem Hohlraum getreten. Torn stürzte nach 
  hinten, mit dem Rücken voran in die amorphe Masse. Das Letzte, was er erkennen 
  konnte, waren die hässlichen Fratzen der Dämonen, die ihn wie gebannt 
  anstarrten, dann schlug der weiche Boden über ihm zusammen.


  »Grundgütiger, hast du das gesehen?« Ohne dass er selbst davon 
  etwas mitbekommen hatte, hatte sich Max' linke Hand in die Schulter seines Begleiters 
  gekrallt. »Der Boden hat sie einfach verschluckt. Wir … wir müssen 
  ihnen helfen.«


  »Später«, entgegnete Nroth. »Vorher haben wir erst einmal 
  genug damit zu tun, uns um unser eigenes Überleben zu kümmern.« 
  Er wies mit dem Kinn auf die Grah'tak, die ihre Aufmerksamkeit nun auf die letzten 
  noch im Hangar verbliebenen Sterblichen gerichtet hatten.


 

 

7.

 


  Skelettschiff


  unbekannter Bereich


  Torn sank durch eine trübe Schicht flüssigen Bodens. Doch nach einem 
  halben Meter wurde das gemächliche Sinken urplötzlich zu einem ungebremsten 
  Sturz. Der bereits eine Sekunde später wieder abrupt zum Stillstand kam. 
  Der Oberste Wanderer prallte so fest mit dem Rücken gegen einen harten 
  Untergrund, dass ihm die Luft aus den Lungen gepresst wurde. Er blieb für 
  einen Moment benommen liegen.


  »Na, das sah mir aber nicht gerade nach einer weichen Landung aus.« 
  Tattoos Gesicht schob sich von der Seite in sein Blickfeld. Inmitten der Zeichnungen 
  tauchte ein breites Grinsen auf. »Nimm's leicht, alter Junge. Das ist jedem 
  von uns so gegangen. Aber angesichts der Tatsache, dass ich noch vor einer Minute 
  fest damit gerechnet habe, dass nun der Moment gekommen sei, den Löffel 
  abzugeben, ist ein Sturz auf den Hintern eigentlich nichts, worüber man 
  sich beschweren sollte. Oder siehst du das etwa anders?«


  »Das sage ich dir, wenn ich wieder weiß, wo oben und unten ist.« 
  Torn setzte sich auf. »Wo sind wir hier?«


  »Wenn mich nicht alles täuscht, ein Stockwerk unterhalb des Hangars.« 
  Auch Krellrim trat heran. Das Fell in seinem Gesicht war zerzaust, ansonsten 
  schien auch er nicht viel abbekommen zu haben. »Wir sind durch den Fußboden 
  gesunken und in diesem Raum gelandet.« Er wies mit dem Daumen in die Höhe.


  Torn folgte der Geste mit dem Blick. Direkt über ihm ragte ein Gebilde 
  aus der Decke, das an einen tropfenförmigen Stalaktiten erinnerte. Noch 
  während er sie musterte, zog sich die längliche Ausbuchtung wieder 
  in das Deckenmaterial zurück. Die metallisch glänzende Substanz erstarrte 
  wie schockgefroren. Als dann in ihr auch noch das Glimmen einsetzte, das aus 
  den Wänden und der Decke zu kommen schien und den gesamten Raum in ein 
  fahles, unwirkliches Licht tauchte, war kein Hinweis mehr darauf zu erkennen, 
  dass der merkwürdige Stoff innerhalb kurzer Zeit bereits zweimal die Struktur 
  gewechselt hatte.


  »Was ist mit Nroth und Max?«, erkundigte sich Torn und sprang auf 
  die Füße.


  »Die sind noch oben geblieben …« Das Grinsen verschwand aus Tattoos 
  Gesicht wie weggewischt. »… mitsamt den Grah'tak.«


  »Das könnte verdammt eng für die beiden werden.« Krellrim 
  starrte nach oben, als hoffe er, die Decke würde durchsichtig, damit er 
  erkennen konnte, was über ihren Köpfen vor sich ging. »Sollen 
  wir versuchen, uns zu ihnen durchzuschlagen, um ihnen zu Hilfe zu kommen?«


  »Ich fürchte, das hat nur wenig Sinn.« Der Gründer der Neuen 
  Allianz hatte diese Möglichkeit auch schon in Erwägung gezogen, sie 
  aber auch gleich wieder verworfen. Auch wenn ihm die Entscheidung im tiefsten 
  Inneren nicht behagte, sie war nur die logische Konsequenz aus Fakten, die klar 
  auf der Hand lagen. »Bis wir den Weg zurück in den Hangar gefunden 
  hätten, wäre dort die Entscheidung sowieso schon längst gefallen. 
  Nein, Nroth und Max sind erfahrene Kämpfer. Wir müssen auf ihr Geschick 
  vertrauen und hoffen, dass es ihnen gelingt, auch diese prekäre Situation 
  zu meistern.«


  »Ich hoffe, sie haben alle Macht des Lichts auf ihrer Seite.« Als 
  geübter Stratege konnte der Gorilla die Argumentation ihres Anführers 
  gut nachvollziehen, was ihn aber nicht daran hinderte, die wulstigen Augenbrauen 
  besorgt zusammenzuziehen.


  »Naja, wenn zumindest ein Quäntchen davon auch für uns übrigbleibt, 
  würde das bestimmt nicht schaden.« Tattoo ließ sein Lux kurz 
  aufblitzen, um sich abzusichern, dass die Waffe beim Weg durch das dämonische 
  Baumaterial keinen Schaden genommen hatte. Das Licht des Plasmas ließ 
  die Muster in seinem Gesicht blau aufleuchten. »Was nun vor uns liegt, 
  wird bestimmt auch nicht gerade ein gemütlicher Spaziergang werden.«


  »Gut, dass du das ansprichst.« Krellrim drehte sich einmal um die 
  eigene Achse. »Wie soll es nun überhaupt weitergehen?« Der Raum, 
  in der es sie verschlagen hatte, hatte eine Größe, die annähernd 
  der eines Gorts gleichkam. In den Wänden gab es Nischen, die mit allerlei 
  Gerümpel vollgestopft waren. Verbeulte Helme, beschädigte Rüstungen 
  und ausrangierte Waffen aller Formen und Größen bildeten dort ein 
  bizarres Durcheinander. Die meisten waren überzogen mit einer dunklen Kruste 
  und widerwärtigen Flecken, die an den Schorf über eitrigen Wunden 
  erinnerten. Es brauchte nicht viel Vorstellungskraft, um zu erahnen, dass die 
  an diesem Ort gelagerten Ausrüstungsgegenstände einst der Besitz von 
  bemitleidenswerten Kreaturen gewesen waren, denen ein Zusammentreffen mit den 
  Horden des Subdaemoniums zum Verhängnis geworden war. Ob es sich bei ihnen 
  um eine Trophäensammlung oder um achtlos beiseitegeschafften Abfall handelte, 
  war dagegen nicht zu erkennen.


  »Seht euch das an.« Tattoo hatte aus einer der Nischen eine stangenähnliche 
  Konstruktion von der Länge eines Männerarms hervorgeholt. Das vordere 
  Drittel war in zwei Zweige gespalten, deren Spitzen mit einer Achse verbunden 
  waren. Die bildete den Mittelpunkt einer Scheibe, die dem Schnittblatt einer 
  Kreissäge glich. An den schartigen Metallzähnen klebten Blut und Knochenpartikel. 
  In der Achse hatten sich ehemals bunte Federn verfangen, deren Farbe inzwischen 
  zu einem welken Grau verblasst war. Als der Wanderer die Scheibe eine Vierteldrehung 
  bewegte, gab die Welle das typische Kreischen von Metall von sich, das über 
  anderes Metall rieb. »So ein Ding habe ich noch nie gesehen.« Er verzog 
  angewidert das Gesicht. »Und wenn das nie wieder passiert, werde ich das 
  ganz bestimmt auch nicht vermissen.«


  »Lass die Spielereien«, forderte Krellrim ihn auf. »Hilf uns 
  lieber nach einer Möglichkeit zu suchen, wie wir hier rauskommen.«


  »Dort drüben scheint es so etwas wie eine Tür zu geben.« 
  Torn zeigte auf eine Stelle zwischen zwei Nischen, an der ein schmaler rechteckiger 
  Spalt in der Wand mehr zu erahnen als wirklich zu erkennen war.


  »Ist das der einzige Ausgang?«


  »Zumindest scheint er das augenblicklich zu sein. Aber aus eigener Erfahrung 
  wissen wir, dass das nicht unbedingt etwas zu sagen hat.«


  »Dann lasst uns versuchen, ob wir ihn aufbekommen, bevor er sich plötzlich 
  auch in nichts auflöst und wir hier drin wie in einem Kerker festsitzen.«


  Die drei Wanderer begannen das Rechteck und den Bereich in seiner unmittelbaren 
  Umgebung suchend abzutasten, konnten aber nirgends einen Öffnungsmechanismus 
  entdecken. »Zu früh gefreut.« Torn verschränkte verärgert 
  die Hände im Nacken. »Natürlich könnte ich versuchen, uns 
  durch das Vortex hier rauszubringen. Aber wir dürfen nicht vergessen, dass 
  wir uns auf einem Skelettschiff befinden. Es ist unklar, ob es vielleicht zu 
  unvorhersehbaren Reaktionen zwischen dem Schiff und Luciumpartikeln kommt. Der 
  Shunaru ist seinerzeit ihre Reise durch das Vortex auch nicht sonderlich gut 
  bekommen. Deshalb möchte ich auf diese Möglichkeit nur im allergrößten 
  Notfall zurückgreifen.«


  »Lasst mich etwas versuchen.« Tattoo holte ein Messer aus einer der 
  Nischen hervor, auf das sein Blick gefallen war, kurz bevor Krellrim ihn zur 
  Mitarbeit ermahnt hatte. Die Klinge war circa dreißig Zentimeter lang, 
  dünn wie eine Folie, aber gleichzeitig von einer erstaunlichen Festigkeit. 
  »Geht an die Tür und stemmt euch oben mit ganzer Kraft dagegen. Ich 
  werde dann versuchen, ob ich das Messer irgendwie in den Spalt schieben kann.«


  »Warum nicht? Mehr als schiefgehen kann es nicht.«


  Torn und Krellrim gingen in Aufstellung. Mit dem ganzen Körpergewicht gegen 
  das Rechteck gelehnt, brachten sie es fertig, die Pforte wenigstens so weit 
  in ihrer Verankerung zu bewegen, dass es Tattoo gelang, die Waffe in die entstehende 
  Lücke einzuführen. Sie wie einen Hebel benutzend, brachte er die Tür 
  zum Aufspringen. »Manchmal sind die altmodischen Methoden eben doch die 
  zuverlässigsten«, verkündete er nicht ohne Stolz, als er sich 
  wieder aufrichtete.


  »Ich bin mir nicht sicher, ob wir das wirklich deinem kleinen Trick zu 
  verdanken haben«, gab Torn mit skeptischer Miene zu bedenken, »oder 
  ob jemand wollte, dass wir hier rauskommen.«


  »Ist das letztendlich nicht ziemlich egal?«, fragte ihr haariger Begleiter. 
  »Wir sollten uns endlich verziehen, bevor sich der Boden unter unseren 
  Füßen wieder in einen Sumpf verwandelt.«


  »Du hast Recht. Also los.«


  Die Tür führte nicht auf einen weiteren Korridor, sondern zu einer 
  Art Balkon, der nach rechts aus ihrem Blickfeld verschwand. Als sich die drei 
  Wanderer vorsichtig aus der Asservatenkammer schoben, erkannten sie, dass es 
  sich dabei um eine Galerie handelte, die sich auf halber Höhe einer riesigen 
  Halle die Wand entlangzog. Die Größe des Raums überstieg die 
  des Hangars um ein Vielfaches – ein ganzer Gebäudekomplex hätte 
  mühelos in ihm Platz gehabt. Das Gemurmel unzähliger Stimmen hing 
  in der Luft, in das sich in unregelmäßigen Abständen Schreie 
  und das Klirren von Waffen mischten.


  Torn gab seinen Gefährten ein Zeichen zu warten, dann trat er vorsichtig 
  an die Brüstung des Umlaufs heran. Über den Handlauf gebeugt, einem 
  schartigen Gebilde vom Durchmesser eines mittleren Baumstamms, warf er einen 
  ersten Blick in die Tiefe.


  Was er dort sah, übertraf selbst seine schlimmsten Befürchtungen.


  Fünfundzwanzig Meter unter ihm wogte ein gewaltiges Meer aus Köpfen. 
  Mehrere Hundertschaften von Dämonenkriegern hatten sich in der Halle versammelt. 
  Sämtliche Arten von Kämpfern, die das Subdaemonium jemals ausgespien 
  hatte, schienen in dem grauenerregenden Trupp vertreten zu sein. Die Slag'horr'tak 
  bildeten eindeutig den Großteil der Einheit, jedoch waren auch andere 
  Dämonenrassen auszumachen, die sichtlich darum bemüht waren, trotz 
  der herrschenden Enge einen Mindestabstand zu der Legion des Grauens einzuhalten.


  Torn konnte Grak'ul, Scrab'ul, Re'thruk'ul, aber auch die echsenhaften Erscheinungen 
  von Qr'ul und Ock'mar in der Menge entdecken. Selbst einige Perr'agkar, jene 
  einst von Dokaten erschaffene aus Leichenteilen zusammengesetzte Wesen, die 
  mittlerweile die Fähigkeit zu eigener Reproduktion erlangt hatten, befanden 
  sich darunter. Sie alle bildeten zweifellos einen Teil des Heers, das dazu ausersehen 
  war, nach der Landung des Skelettschiffs über Calah herzufallen und seine 
  Bewohner mit blutigem Terror zu unterjochen. Eine Aura von Aggressivität 
  und Blutgier umgab die höllische Versammlung. Während die Mannschaften 
  ungeduldig ihrem Einsatz entgegenfieberten, kam es unter ihnen immer wieder 
  zu Eruptionen der Gewalt, bei denen sich die angestaute Anspannung in partiell 
  begrenzten, aber umso brutaleren Metzeleien entlud.


  »Was siehst du?«, wollte Krellrim von ihrem Anführer wissen.


  »Ein Schicksal, von dem ich hoffe, dass es uns und auch dem restlichen 
  Immansium erspart bleibt«, lautete die kryptische Antwort des Obersten 
  Wanderers.


  Seine beiden Begleiter wechselten einen ratlosen Blick, bevor sie ebenfalls 
  an den Rand der Galerie kamen. Die Aussicht, die sich ihnen von dort bot, ließ 
  sie augenblicklich begreifen, wovon Torn gesprochen hatte.


  »Ein ziemlich beeindruckender Haufen.« Tattoo atmete schwer aus. »Nicht 
  gerade die Sorte von Typen, von denen man begeistert ist, wenn sie in die Nachbarschaft 
  einziehen.«


  »Eine zu allem entschlossene, schlagkräftige Truppe«, fügte 
  Krellrim hinzu. »Gegen die hätten Carfeli und seine Leute nicht den 
  Hauch einer Chance.«


  »Genauso wenig wie wir, sollten sie uns hier oben entdecken.« Angesichts 
  der gegnerischen Übermacht begann Torn sich insgeheim zu fragen, ob der 
  Plan, das feindliche Raumschiff zu kapern, nicht doch ein zu tollkühnes 
  Vorhaben war, das schon von Beginn an zum Scheitern verurteilt gewesen war. 
  Hatte er seine treuen Freunde auf dieser Mission in den sicheren Tod geführt? 
  Er hatte alles auf eine Karte gesetzt, bloß, um dann zu erkennen, dass 
  er nur ein äußerst dürftiges Blatt in der Hand hielt. Doch daran 
  noch etwas zu ändern, war es mittlerweile zu spät. Nun galt es, das 
  Beste aus der Situation herauszuholen und das Unmögliche zu wagen. »Lasst 
  uns von hier verschwinden.« Er zeigte auf einen Durchgang, der fünfzig 
  Meter von ihnen entfernt von der Galerie abzweigte. »Danach können 
  wir uns immer noch überlegen, wie wir weiter vorgehen sollen.«


  »In Ordnung.« Der Menschenaffe nickte. »Aber haltet euch dabei 
  so dicht wie möglich an der Wand. Durch die Brüstung ist dieser Bereich 
  vom Grund der Halle so gut wie nicht einzusehen.«


  Ohne ein weiteres Wort verließen die drei Wanderer ihren Beobachtungsposten 
  an der Brüstung und pirschten dem Ausgang entgegen.


  Sie hatten die Hälfte der Strecke bereits hinter sich gebracht, als jenseits 
  des Geländers plötzlich ein Rauschen einsetzte. Als sich die Lichtkrieger 
  danach umwandten, sahen sie ein halbes Dutzend geflügelter Kreaturen, die 
  sich aus den Reihen der Dämonenkrieger aufgeschwungen hatten und nun auf 
  Höhe der Galerie in der Luft schwebten. Vier Morg'reth und zwei vogelartige 
  Perr'agkar. In diesem Moment begriff Torn, woher die Scharten auf dem Handlauf 
  der Brüstung stammten: Die Krallen der fliegenden Monstren hatten sich 
  dort eingegraben, wenn sie sich niederließen, um aus der erhöhten 
  Position heraus das Geschehen in der Halle zu verfolgen. Nun waren einige von 
  ihnen zu ihrem Sitzplatz zurückgekehrt und es würde nur noch wenige 
  Sekunden dauern, bis sie die uneingeladenen Besucher auf der Galerie entdeckten.


  Torn lag mit seiner Einschätzung völlig richtig.


  Ein helles Kreischen übertönte jeden anderen Lärm, als einer 
  der weißhäutigen Morg'reth einen gellenden Alarmschrei ausstieß.

 


  Skelettschiff


  Hangar


  Mit wütendem Gebrüll stürmten die Dämonenkrieger den beiden 
  Wanderern entgegen. Nroth und Max gingen nebeneinander in Aufstellung, die gezündeten 
  Lichtschwerter mit beiden Händen gepackt. »Lass auf keinen Fall zu, 
  dass sie uns trennen!«, rief Torns Sohn seinem Waffenbruder zu. »Halte 
  dich immer in meiner Nähe! Mir ist eine Idee gekommen, wie ich uns hier 
  vielleicht rausbringen kann!«


  »Was hast du vor?«


  Nroth kam nicht dazu zu antworten, denn ein Scrab'ul hatte sich ihm entgegengeworfen, 
  um ihm seinen Brak'tar-Säbel aus dem Sprung heraus in den Leib zu treiben. 
  Allerdings hatte der Dämon die reflexartigen Reaktionen seines Gegners 
  unterschätzt. Der ehemalige Ultralord sprang beiseite, während er 
  gleichzeitig sein Lux niederfahren ließ. Noch im Flug wurde der dämonische 
  Angreifer von der Plasmaklinge in zwei Hälften geteilt. Einen Wimpernschlag 
  später kam er in einer Lache seines eigenen schwarzen Bluts zum Liegen.


  »Für lange Erklärungen habe ich keine Zeit.« Einmal um die 
  eigene Achse wirbelnd, fällte Nroth zwei weitere Insektenechsen. »Vertrau 
  mir und tu einfach, was ich sage.«


  »Einverstanden.« Max trennte einem Re'thruk'ul den Kopf von den Schultern. 
  »Gehören die anderen auch zu deinem Plan?« Er warf einen raschen 
  Seitenblick zu der Stelle, an der Torn, Tattoo und Krellrim im Boden verschwunden 
  waren, bevor er dem liegenden Dämonenkrieger das Lux in die Brust rammte.


  »Nein«, gab sein Begleiter unumwunden zu. »Zumindest vorläufig 
  nicht.« Ein Wiedergänger bekam seine blaue Plasmaklinge zu schmecken. 
  Eine Erfahrung, die der verfluchten Kreatur doch noch den endgültigen Tod 
  bescherte. »Komm mit!«, rief Nroth, der eine Lücke in den Reihen 
  ihrer Gegner erkannt hatte. »Das ist die Gelegenheit, auf die ich gewartet 
  habe!« Er spurtete los.


  Der ehemalige Weltkriegssoldat schloss sich ihm an. Als sein Waffenbruder die 
  Richtung einschlug, in der die dämonischen Fluggeräte standen, begann 
  ihm zu dämmern, was der im Schilde führte. »Du willst einen Stahlfalken 
  klauen, habe ich recht?«


  »Gut erkannt. Wenn wir so ein Ding richtig einsetzen, kann es uns von großem 
  Nutzen sein!«


  »Verstehe.« Ohne seinen Lauf dabei abzubremsen, streckte Max einen 
  weiteren Scrab'ul nieder. »Bloß, dass wir dazu so einen Vogel erst 
  einmal in unseren Besitz bekommen müssen.«


  »Einen Versuch ist es auf jeden Fall wert.« Nroth sah, dass auch einer 
  der Far'ruk offenbar begriffen hatte, was sie vorhatten. Der Grah'tak-Pilot 
  baute sich zwischen den Wanderern und seinem Schiff auf. Seine weißlich-schwammige 
  Haut begann an mehreren Stellen zu pulsieren. »Runter!« Nroth warf 
  sich vornüber zu Boden.


  Max folgte seinem Beispiel.


  Gerade noch rechtzeitig, denn jedes Zögern hätte ihn das Leben gekostet.


  Noch während er über den Untergrund rutschte, öffneten sich die 
  Drüsen im Körper des Far'ruk und eine Salve hochgiftiger Stacheln 
  raste daraus hervor. Die Geschosse zischten wie ein Schwarm aggressiver Insekten 
  knapp über die beiden liegenden Wanderer hinweg. Drei Scrab'ul, die die 
  Verfolgung der Eindringlinge aufgenommen hatten, konnten den Spitzen nicht mehr 
  ausweichen und wurden von ihnen regelrecht gespickt. Das Gift entfaltete augenblicklich 
  seine verheerende Wirkung. Sich in Krämpfen windend, brachen die Dämonenkrieger 
  zusammen und verendeten unter bestialischen Qualen.


  Der Far'ruk erhielt keine Gelegenheit für eine weitere Attacke. Nroth war 
  sofort wieder auf die Füße gesprungen und selbst zum Angriff übergegangen. 
  Stinkender Rauch stieg auf, als er sein Plasmaschwert mehrmals in den schwabbeligen 
  Leib des Grah'tak trieb.


  Seinen zusammengesunkenen Gegner auf dem Boden zurücklassend, katapultierte 
  sich Torns Sohn auf den linken Flügel des Stahlfalken, von wo er direkt 
  in die offenstehende Kanzel sprang. Auch Max schnellte wieder auf die Beine. 
  Die letzten Meter bis zum Fluggerät legte er mit nur wenigen weit ausladenden 
  Schritten zurück.


  Er hatte sich bereits auf die Metallschwinge gestemmt, als er spürte, wie 
  sich ihm eine Hand um das Fußgelenk legte, um ihn daran wieder zurückzuzerren. 
  Ohne sich dabei umzusehen, ließ der Lichtkrieger sein Lux nach hinten 
  fahren. Der Zug an seinem Bein ließ augenblicklich nach.


  Max sprang auf, hetzte über die Tragfläche und warf sich kopfüber 
  hinter die Lehne des Pilotensitzes, in dem Nroth bereits Platz genommen hatte. 
  Trotz der herrschenden Enge brachte er es irgendwie fertig, sich in eine aufrechte 
  Position zu bringen.


  Dabei fiel sein Blick auf seinen Fuß. Er verzog angewidert das Gesicht, 
  denn die Knochenfinger eines abgetrennten Unterarms hielten seinen Knöchel 
  noch immer umklammert. Doch die Glieder hatten sich bereits zu Schleim zu zersetzen 
  begonnen, deshalb fiel es ihm nicht schwer, die Hand abzustreifen und zurück 
  in den Hangar zu schleudern.


  »Bist du bereit?«, wollte Nroth von vorne wissen, der damit beschäftigt 
  war, einige bizarre Instrumente in Gang zu setzen, die ihm aus der Steuerkonsole 
  entgegen ragten. Es würde nicht einfach werden, der Kreatur, die in den 
  Stahlfalken gebannt war, seinen Willen aufzuzwingen.


  »Ja.«


  »Gut, dann halt dich fest.« Sein Begleiter warf die Abdeckung der 
  Kanzel zu. »Denn jetzt wird es gleich ziemlich ungemütlich werden.«


  Max wollte etwas erwidern, aber das Röhren, mit dem die dämonische 
  Maschine zum Leben erwachte, ließ jede Kommunikation unmöglich werden. 
  Mit einem Ruck setzte sich der Stahlfalke in Bewegung. Zunächst wehrte 
  sich die Kreatur heftig, doch ihr Widerstand erlahmte schnell.


  Nroth steuerte direkt auf ein zweites Fluggerät zu, das unmittelbar vor 
  ihnen stand.


  »Pass auf!«, brüllte Max mit sich überschlagender Stimme. 
  »Willst du, dass es kracht?«


  »Genau das habe ich vor.« Nroth legte einen Hebel um. Aus dem Schnabel 
  des Stahlfalken schoss ein Energiestrahl hervor. Als er gegen das Hindernis 
  traf, löste es sich in einem schwarzen Feuerball auf. Die Druckwelle traf 
  ihre eigene Maschine mit der Wucht einer gigantischen Faust. »Das wäre 
  erledigt.« Der einstige Dunkle Wanderer nickte zufrieden, nachdem das gleißende 
  Licht in sich zusammengefallen war. Der Treffer hatte das gegnerische Schiff 
  in seine Atome zerlegt.


  Über die Schulter seines Begleiters hinweg beobachtete Max, wie zwei der 
  Far'ruk zu den noch unbeschädigten Fluggeräten stürmten. Er wollte 
  Nroth gerade darauf aufmerksam machen, als sich dessen rechte Hand auf einen 
  Krallenknüppel legte.


  »Jetzt wird sich rausstellen, ob wir das Glück auf unserer Seite haben! 
  Lutrikan!«


  Er riss den Hebel nach hinten.


  Der Antrieb brüllte auf.


  Max wurde von der plötzlichen Beschleunigung nach hinten geschleudert und 
  von einer zentnerschweren Last in das Heck der Pilotenkanzel gepresst.


  Zu keiner Bewegung fähig, musste er entsetzt feststellen, dass das Fluggerät 
  direkt auf eine Wand des Hangars zuraste. Nur noch einen Atemzug, dann würden 
  sie daran zerschellen. Er versuchte Nroth eine Warnung zuzuschreien, doch aus 
  seiner Kehle drang lediglich ein heiseres Krächzen. Nicht einmal die Augen 
  konnte er schließen.


  Mit weit aufgerissenen Lidern blieb ihm nichts anderes übrig, als zuzusehen, 
  wie die Wand immer weiter anwuchs, bis sie schließlich das gesamte Fenster 
  der Kanzel einnahm.


  Der Schnabel des Falken berührte das Hindernis – und drang einfach 
  durch es hindurch.


  Erst als Max eine Sekunde später die endlose Schwärze des Alls um 
  sich herum sah, in dem Milliarden von Sternen funkelten, kam ihm wieder die 
  Information in den Sinn, die er irgendwann lange zuvor von seinen Kameraden 
  erhalten hatte. Die Außenhülle eines Skelettschiffs bestand nicht 
  aus einem festen, sondern äußerst widerstandsfähigen, flexiblen 
  Material. Die Bauweise machte es möglich, dass Beiboote nicht ein- oder 
  ausgeschleust werden mussten, sondern das Mutterschiff wie durch eine Membran 
  hindurch verlassen beziehungsweise dorthin zurückkehren konnten.


  Nachdem der Stahlfalke seine Fluchtgeschwindigkeit erreicht hatte, ließ 
  auch die Beschleunigungskraft nach. Als seine Beweglichkeit zurückkehrte, 
  wandte sich Max um und warf einen Blick zu ihrem Ausgangspunkt. Zwei weitere 
  Fluggeräte brachen gerade aus dem Rumpf des Skelettraumers hervor. Die 
  Far'ruk, die ihm bereits im Hangar aufgefallen waren, hatten die Verfolgung 
  der Flüchtenden aufgenommen. Wo ihre Stahlfalken die Außenhülle 
  durchbrochen hatten, klafften noch Lücken, die sich aber bereits wieder 
  zu schließen begannen. Doch die Öffnungen waren groß genug 
  gewesen, um die Atmosphäre im Inneren des Hangars blitzschnell ins All 
  entweichen zu lassen. Mitsamt den giftigen Gasen waren die dort zurückgebliebenen 
  Grah'tak aus der Basis gesogen worden. Einige von ihnen wurden von dem plötzlichen 
  Kontakt mit dem Vakuum förmlich in Stücke gerissen. Andere gerieten 
  in das Gravitationsfeld von Calah, wo sie schon bald in der Atmosphäre 
  verglühen würden.


  »Wir haben zwei Jäger hinter uns«, ließ er seinen Freund 
  an der Steuereinheit wissen.


  »Das war nicht anders zu erwarten«, entgegnete Nroth. »Es wird 
  nicht lange dauern, bis sie das Feuer auf uns eröffnen.«


  Wie um seine Worte zu bestätigen, zuckte in diesem Moment ein rot leuchtender 
  Strahl dicht an ihrem Falken vorbei. Nroth reagierte darauf, indem er das Schiff 
  steil vornüber kippen ließ. Die zweite ihnen zugedachte Salve raste 
  so in größerem Abstand an ihnen vorbei.


  Aufzugeben kam für die feindlichen Piloten nicht in Frage. Mit genauso 
  geschickten, wie waghalsigen Flugmanövern brachten sie sich in Positionen, 
  von denen aus sie freies Schussfeld auf das Schiff mit den beiden Flüchtlingen 
  hatten.


  Eine Eruption dunkler Energie zerbarst so dicht vor ihnen, dass Max schon befürchtete, 
  einer ihrer Gegner hätte einen verhängnisvollen Treffer gelandet. 
  Erst als wenige Sekunden später der erlösende Anblick des Sternenhimmels 
  wieder in ihrem Gesichtsfeld auftauchte, wusste er, dass ihnen das Schicksal 
  eines gewaltsamen Tod erspart geblieben war. Vorläufig zumindest.


  »Na gut, ihr verfluchten Plagegeister, ihr habt es nicht anders gewollt!« 
  Nroth lenkte den Flieger in eine so enge Kurve, dass der Passagier im Fonds 
  erneut gegen die innere Bordwand geschleudert wurde. Er achtete nicht auf Max' 
  ächzendes Keuchen, sondern vollführte mehrere Drehungen um die Längsachse 
  der Maschine, mit denen er weiteren Strahlenattacken geschickt auswich, bevor 
  er den Stahlfalken so durch eine weitere Kurve dirigierte, dass der sich auf 
  unmittelbarem Kollisionskurs mit einem der gegnerischen Schiffe befand.


  Die beiden Flugmaschinen rasten wie Geschosse aufeinander zu.


  Ein Aufprall schien unausweichlich.


  Mit einem solchen Manöver hatte der Far'ruk im feindlichen Schiff nicht 
  gerechnet und ließ ihn einen kurzen Moment lang in seiner weiteren Reaktion 
  zögern. Einen Sekundenbruchteil zu lang.


  Nroth feuerte ihm einen weiteren Energiestrahl entgegen. Der Impuls hatte den 
  Schnabel des Falken kaum verlassen, als seine zerstörerische Kraft auch 
  schon das gegnerische Fluggerät in einer dunklen Explosion vergehen ließ. 
  Trümmerteile schlugen wie Geschosse gegen das Schiff der beiden Wanderer, 
  das Nroth geistesgegenwärtig nach oben zog und so die sich rasch ausbreitende 
  Feuerwolke nur an der Unterseite des Rumpfes streifte.


  »Kompliment, das hast du ganz hervorragend gemacht«, lobte Max voller 
  Erleichterung den Piloten über dessen Schulter hinweg.


  »Besten Dank. Doch zum Jubeln ist es noch zu früh. Ein Verfolger ist 
  noch übrig.«


  »Stimmt.« Max wandte sich um. »Und diese Ausgeburt der Hölle 
  ist unmittelbar hinter uns. Jede Wette, er hat uns schon ins Visier genommen. 
  Wenn jetzt nicht gleich …« Er wurde auf den Boden der Kanzel gedrückt, 
  denn Nroth hatte den Steuerknüppel so umgelegt, dass die Flugmaschine steil 
  nach oben raste. An die Grenzen ihrer Belastbarkeit gebracht, begannen die Bauteile 
  des Falken mahlende Geräusche von sich zu geben, die sogar durch das Dröhnen 
  des Antriebs hindurch zu hören waren. Graugrüne Schwaden breiteten 
  sich in der Kanzel aus. Doch Torns Sohn ließ sich davon nicht beirren. 
  Er ließ das Flugzeug einen vollständigen Kreis beschreiben, bis er 
  es hinter der gegnerischen Maschine schließlich wieder in eine stabile 
  Lage brachte.


  Durch dieses Manöver war der Verfolger selbst zum Verfolgten geworden.


  Der Far'ruk versuchte noch auszuweichen – aber Nroths wütende Entschlossenheit 
  ließ seinen Fluchtversuch schon im Ansatz scheitern. Der ehemalige Ultralord 
  eröffnete das Feuer sofort. Das Schiff ihres Gegners verging in einer blendenden, 
  aber lautlosen Detonation.


  »Gratuliere.« Max stieß erleichtert die Luft aus. »Wie 
  geht es nun weiter? Fliegen wir nach Calah zurück?«


  »Auf keinen Fall«, kam die Antwort genauso prompt, wie entrüstet 
  vom Pilotensitz. »Nachdem wir uns die Verfolger vom Hals geschafft haben, 
  können wir uns endlich um unsere eigentliche Aufgabe kümmern.«


  »Natürlich … die Kaperung.« Der Wanderer im Fonds blickte 
  zu Boden, verschämt darüber, dass er eine andere Möglichkeit 
  überhaupt für einen kurzen Moment in Betracht gezogen hatte. »Selbstverständlich 
  hast du Recht. Das hat natürlich oberste Priorität. So wie ich dich 
  einschätze, hast du auch bereits einen Plan, wie du das anstellen willst, 
  oder?«


  »Genau«, bestätigte Nroth. »Zunächst einmal werde ich 
  den Stahlfalken näher an das Skelettschiff heranbringen. Ich weiß, 
  das hört sich merkwürdig an, aber auf diese Weise sind wir schwerer 
  von den Nekronergen-Kanonen an Bord zu erfassen, da diese auf weiter entfernte 
  Ziele ausgelegt sind.«


  »Verstehe. Auf diese Weise bietet uns also das Skelettschiff selbst den 
  Schutz, den wir so dringend brauchen.«


  »Gut erkannt.« Torn Sohn nahm das entsprechende Steuermanöver 
  vor.


  Bisher war Max' Aufmerksamkeit von den Gefechten vollständig in Anspruch 
  genommen worden. Doch als sie sich nun dem Skelettschiff näherten, wurden 
  ihm dessen gigantische Ausmaße erst wirklich bewusst. In seinen Dimensionen 
  glich es eher einem kleinen Himmelskörper, als einem interplanetaren Fahrzeug. 
  Einem Himmelskörper von der Form eines Lebewesens, das ursprünglich 
  für die Existenz in den Tiefen eines Ozeans ausgelegt war.


  Wenn das ein Wal ist, der durch die Weiten des Alls schwimmt, nahm eine 
  Assoziation die Gedanken des Wanderers unwillkürlich in Besitz, dann 
  sind wir nicht mehr als ein Stück Plankton, das mit ihm treibt. Winzig. 
  Geradezu mikroskopisch klein.


  Nroth lenkte den Stahlfalken an den kolossalen Rippenbögen entlang, immer 
  weiter der Spitze des Schiffs entgegen. Erst als die gebirgsähnlichen Verwerfungen 
  in der Oberfläche, die ursprünglich einmal das Gesicht der Kreatur 
  gewesen waren, in sein Sichtfeld kamen, begann es Max zu dämmern, was sein 
  Begleiter vorhatte.


  »Der Kontrollraum des Skelettschiffs …«, fragte er, obwohl er 
  nicht sicher war, ob er die Antwort wirklich hören wollte, »… 
  wo liegt der?«


  »Im Schädel. Dort, wo einst das Gehirn gewesen ist.«


  »Und das ist der Ort, an den wir müssen, nicht wahr?«


  »Wohin sonst?« Nroth zuckte mit den Schultern. Mit einer kurzen Handbewegung 
  brachte er die Antriebsmaschinen erneut zum Aufheulen.


 

 

8.

 


  Im Inneren des Skelettschiffs


  Galerie


  Der Alarmschrei war noch nicht verklungen, als die geflügelten Kreaturen 
  des Subdaemoniums schon zum Angriff übergingen. Um bei ihrer Verteidigung 
  mehr Bewegungsfreiheit zu bekommen, sprangen die drei Wanderer von der Wand 
  weg. Krellrim legte die Strecke bis zur Brüstung mit einem einzigen Satz 
  zurück, weswegen der er dort schon bereitstand, als die Grah'tak die Galerie 
  erreichten.


  Wie ein Raubvogel auf Beutezug hielt einer der Morg'reth ihm die Klauen entgegengestreckt, 
  um ihm die messerscharfen Krallen in den Körper zu rammen. Der Menschenaffe 
  beantwortete die Attacke, indem er sein gezündetes Lichtschwert einen nach 
  oben gerichteten Halbkreis beschreiben ließ. Der Hieb war so kräftig 
  ausgeführt, dass er kaum Widerstand spürte, als die blaue Klinge die 
  Beine des Morg'reth oberhalb der Knie abtrennten. Schwarzes Blut spritzte aus 
  den Stümpfen und auch den abgeschlagenen Gliedmaßen, die hinab auf 
  den Grund der Kasernenhalle fielen. Der Verlust der Körperteile schien 
  das fliegende Ungeheuer nicht zu behindern, sondern seine Angriffslust sogar 
  noch zu steigern. Es hob seine Axt, um sie dem Menschenaffen in die Stirn zu 
  schmettern.


  Krellrim wich der Attacke mit einer geistesgegenwärtigen Seitwärtsbewegung 
  aus. Die schmutzige Klinge raste nur wenige Zentimeter an seinem Schädel 
  vorbei, bevor sie sich im Handlauf des Geländers verkeilte. Der Wanderer 
  glaubte eine Bewegung erkennen zu können, als sei die Absperrung zusammengezuckt, 
  als der Axthieb sie getroffen hatte. Jedoch erhielt er keine Gelegenheit zu 
  einem ausführlichen Blick, denn der tobende Dämonenkrieger hätte 
  jeden Moment der Unachtsamkeit gnadenlos zu seinen Gunsten ausgenutzt. Während 
  er mit der rechten Hand versuchte, die Waffe wieder aus dem Geländer zu 
  befreien, schlug seine linke Pranke immer wieder nach seinem sterblichen Gegner. 
  Krellrim trennte sie mit einem weiteren Hieb vom Arm, bevor er der fliegenden 
  Kreatur das Lux knapp unterhalb der Kehle in den Oberkörper rammte. Die 
  Augen des geschlagenen Widersachers glitzerten noch immer hasserfüllt, 
  als er taumelnd in die Menge der dämonischen Fußtruppen stürzte.


  Die waren inzwischen auf die Vorgänge auf dem Balkongang aufmerksam geworden. 
  Wütendes Kampfgeschrei brachte die giftige Luft in der Halle zum Vibrieren.


  Auch Torn und Tattoo waren viel zu beschäftigt, um auf den unterhalb von 
  ihnen tobenden Lärm zu achten. Tattoo schlug den Dreizack, den ihm einer 
  der Perr'agkar ins Gesicht stoßen wollte, mit einer Parade des Lux beiseite. 
  Sein nächster Hieb, der den Oberkörper des fliegenden Todeswandlers 
  traf, ließ die Narben daran aufbrechen. Da die Lichtklinge auch mehrere 
  Knochen des Brustkorbs zum Zerbersten gebracht hatte, ergoss sich ein stinkender 
  Eingeweideregen auf die Dämonenkrieger am Grund der Halle. Ein Slag'horr'tak 
  zerfetzte die herabstürzende Leiche des Perr'agkar mit einem weiteren Schwerthieb.


  Torn musste sich des Angriffs gleich zweier Morg'reth erwehren. Einer von ihnen 
  hatte sich über die Ebene der Galerie aufgeschwungen und ließ aus 
  dieser erhöhten Position seine Flammenpeitsche auf den Anführer der 
  Wanderer niederfahren. Bloß, weil der sich blitzschnell hinter die Brüstung 
  duckte, wurde er von dem glühenden Riemen nicht getroffen. Ein Beben erschütterte 
  den Balkongang, als das Feuer der Peitsche nur eine Handbreit von ihm entfernt 
  auf den Boden traf.


  Der zweite Morg'reth tauchte unmittelbar über dem Geländer auf. Er 
  hob seinen Speer, um Torn damit aufzuspießen. Der ließ das Lux senkrecht 
  nach oben fahren. Dem Dämonenkrieger entglitt seine Waffe, als ihm die 
  Plasmaklinge in das geöffnete Maul drang und das Gehirn verschmorte, bevor 
  sie auf dem Hinterkopf den Schädel wieder verließ. Der Morg'reth 
  kippte vornüber und blieb direkt auf Torn liegen. Das rettete dem Wanderer 
  das Leben, denn der zweite Hieb mit der Flammenpeitsche traf so den Rücken 
  des toten Dämons und verschmorte seine ledrigen Flügel zu formlosen 
  Klumpen.


  Torn stieß die stinkende Leiche von sich und schnellte auf die Füße. 
  Da er wusste, dass sich der fliegende Gegner außerhalb der Reichweite 
  seines Lichtschwerts befand, hob er den Speer des gefallenen Grah'tak auf und 
  schleuderte ihn der über ihm flatternden Kreatur entgegen. Das Wurfgeschoss 
  blieb zitternd im linken Auge des Morg'reth stecken. Die Pranken des Dämonenkriegers 
  schlossen sich um den Stiel des Speers, um sich die Spitze aus der blutenden 
  Höhle zu reißen. Doch schon wenige Sekunden später hörten 
  seine Flügel auf zu schlagen. Einen langgezogenen Todesschrei dabei ausstoßend, 
  stürzte er in die Tiefe.


  »Wir müssen hier weg!« Tattoo schlug einem Morg'reth, der mit 
  erhobener Axt über ihn hinwegfegte, mitten im Flug den Kopf ab. Der restliche 
  Körper segelte noch mehrere Meter durch die Luft, bevor er gegen einen 
  Perr'agkar prallte. Seine Krallen gruben sich reflexartig in den Leib seines 
  Gegenübers. Ineinander verkeilt fielen die Dämonen in den Abgrund. 
  »Lange können wir uns nicht mehr halten! Dafür sind einfach zu 
  viele von diesen verdammten Biestern unterwegs!«


  Seine Befürchtungen waren mehr als berechtigt, denn mittlerweile waren 
  weitere geflügelte Dämonenkrieger aufgestiegen. Einige von ihnen schleppten 
  Re'thruk'ul mit sich, die sie auf der Galerie absetzten. Die verfluchten Kämpfer 
  gingen auf halbem Weg zwischen den Wanderern und dem Ausgang in Aufstellung.


  »Aber wie willst du das anstellen?« Krellrim gab einem Perr'agkar, 
  der sich im Steilflug auf ihn stürzen wollte, die Plasmaklinge zu schmecken. 
  »Der Fluchtweg ist uns versperrt.«


  »Wir sitzen in der Klemme«, bestätigte auch Torn. Mit einem seitlichen 
  Hieb des Lux brachte er einen weiteren Angreifer aus dem Subdaemonium zu Fall. 
  Das ließ ihn einen Widersacher übersehen, der im selben Moment über 
  das Geländer schnellte. Der Morg'reth versetzte ihm einen Schlag mit einer 
  stachelbesetzten Keule. Die Plasmarüstung hielt dem Angriff zwar stand, 
  aber die Wucht des Treffers schleuderte ihn nach hinten. Torn taumelte mehrere 
  Schritte rückwärts, bis er mit dem Rücken gegen die Wand prallte.


  Er spürte einen Widerstand – der plötzlich nachgab.


  Torn fand sich schlagartig in einem Korridor liegend wieder. Als er sich aufrichtete, 
  sah er, dass er durch eine Öffnung in der Wand gestürzt war. Die hatte 
  keine Ähnlichkeit mit einer Tür oder Luke, sondern erinnerte eher 
  an einen vertikalen Riss in einem Stück Stoff. Er musterte den Durchgang 
  noch verwundert, als dort eine weitere Bewegung zu erkennen war.


  Eine Sekunde später tauchte Tattoo in der Lücke auf. »Ich weiß 
  nicht, wie du das fertiggebracht hast, aber das war buchstäblich Rettung 
  in letzter Sekunde.«


  Sein tätowierter Begleiter kam eilig zu ihm in den Gang geschlüpft. 
  Krellrim folgte ihm mit wenig Abstand. Es bereitete dem riesigen Menschenaffen 
  einige Mühe, sich durch den schmalen Spalt zu zwängen, aber als ihn 
  seine beiden Waffenbrüder an den Schultern packten und kräftig daran 
  zogen, gelang es auch ihm, von der Galerie zu entkommen.


  Doch an dem Durchlass kehrte noch immer keine Ruhe ein.


  Ein wütendes Kreischen war zu hören, dann stieß der Oberkörper 
  eines Morg'reth durch die Lücke. Das schwarze Schwert in seiner Hand schlug 
  wütend nach den drei Wanderern. Die wollten gerade zu einem Gegenangriff 
  ansetzen, als die Bewegungen des dämonischen Verfolgers von einer Sekunde 
  zur nächsten ins Stocken gerieten. Er ließ das Schwert fallen. Ein 
  gurgelndes Geräusch drang aus seiner Kehle – dann stürzte sein 
  Rumpf auf den Boden des Korridors. Die Lücke in der Wand hatte sich wieder 
  geschlossen, und dabei den Leib des Dämonenkriegers in zwei Hälften 
  geteilt.


  »Nichts mehr zu sehen.« Krellrim klopfte mit dem Knöchel über 
  die Stelle, an der sich noch kurz zuvor die Öffnung befunden hatte. »Nicht 
  einmal ein Kratzer. Als wäre der Durchgang niemals dagewesen.«


  »Das war wirklich äußerst knapp.« Tattoo kratzte sich mit 
  der Fingerspitze hinter dem Ohr. »Einen Augenblick früher, und einer 
  von uns hätte noch in dem Spalt gesteckt. Diese senkrechte Guillotine hätte 
  ihn glatt in Stücke geschnitten.«


  »Da bin ich mir nicht so sicher. Fragt mich nicht warum, aber irgendwie 
  werde ich das Gefühl nicht los, dass wir so etwas wie einen Verbündeten 
  haben.«


  Das mit Mustern überzogene Gesicht seines Freundes wandte sich ihm ruckartig 
  zu. »Wie meinst du das?«


  »Könnt ihr das nicht später diskutieren?«, mischte sich 
  nun Krellrim in die Unterhaltung seiner Waffenbrüder ein. »Noch haben 
  wir einen Vorsprung vor unseren Verfolgern.« Er deutete in die Richtung 
  des Korridors, aus der das Trampeln eiliger Schritte zu hören war. »Den 
  sollten wir nicht unnötig aufs Spiel setzen.«


  »Du hast Recht. Lasst uns von hier verschwinden!«


  Die drei Wanderer wirbelten herum und stürmten eilig davon, tiefer in das 
  Innere des Skelettschiffs hinein.

 


  An Bord des Stahlfalken


  »Aber das ist doch … WAHNSINN!« Max musste gegen das Dröhnen 
  des Antriebs anbrüllen. »Was du da versuchst, wird unser Ende sein!«


  »Wir haben keine andere Wahl!«, erwiderte Nroth, ohne sich im Pilotensitz 
  umzudrehen. »Wenn diese Mission fehlschlägt, ist das Schicksal des 
  Immansiums sowieso besiegelt. Ob wir dann ein bisschen früher oder später 
  draufgehen, ist in diesem Fall auch egal!« Er hielt unbeirrt weiter auf 
  die Stirnseite des Skelettschiffs zu, die groß wie eine Gebirgswand auf 
  sie zugerast kam.


  »Trotzdem sollten wir …« Der letzte Einwand seines Begleiters 
  ging in einem ohrenbetäubenden Krachen unter.


  Die Welt vor dem Kanzelfenster schien in einem Chaos aus Flammen, Rauch und 
  Trümmerteilen zu explodieren. Dem Fluggerät war es tatsächlich 
  gelungen, die Außenhülle des riesigen Schiffs zu durchbrechen. Doch 
  weil es an dieser Stelle keinen Landeplatz gab, durchpflügte es nach seinem 
  Eindringen mehrere Räume und zerschmetterte dabei nicht nur die Einrichtung, 
  sondern riss auch die Mannschaftsmitglieder, die das Pech gehabt hatten, sich 
  gerade dort aufgehalten zu haben, in den Tod. Der Stahlfalke wurde hin und her 
  geschüttelt, als sei er in das Zentrum einer gewaltigen Lawine geraten. 
  Bruchstücke schlugen gegen Rumpf und Cockpitabdeckung. Das Echsengesicht 
  eines Qr'ul tauchte aus dem grauen Vorhang aus Dreck auf, prallte gegen die 
  Frontscheibe und zerplatzte zu einer breiigen Masse.


  Die Sekunden schienen sich zu Ewigkeiten zu dehnen, bis der Stahlfalke endlich 
  an Geschwindigkeit verlor und schließlich vollständig zum Stehen 
  kam.


  »Den ersten Schritt haben wir geschafft.« Indem er sich mehrmals mit 
  den Schultern dagegen warf, gelang es Nroth, die Kanzelabdeckung zu öffnen. 
  »Aber der wirklich knifflige Teil unseres Vorhabens liegt noch vor uns.« 
  Er sprang hinaus auf den Flügel und half von dort Max, der im Lauf des 
  absichtlich herbeigeführten Absturzes hinter der Lehne des Pilotensitzes 
  eingeklemmt worden war, beim Aussteigen.


  »Hast du eine Ahnung, wo wir sind?« Der ehemalige Weltkriegssoldat 
  sah sich nach allen Seiten um bei dem Versuch, etwas in dem Nebel aus aufgewirbeltem 
  Dreck zu erkennen.


  »Ich denke, mir ist ein ziemlich gutplatzierter Treffer gelungen«, 
  erklärte Torns Sohn mit einem zufriedenen Nicken. »Wenn ich mich richtig 
  erinnere, müsste sich der Kommandostand nicht weit von hier befinden. Dort 
  drüben, um genau zu sein.« Er zeigte in eine Richtung, die der Schneise 
  der Verwüstung, die der Stahlfalke bei seinem Weg durch das Schiff gezogen 
  hatte, gegenüberlag. »Schnell! Ich hoffe, uns ist es gelungen, die 
  Grah'tak mit unserer Aktion zu überraschen. Nun dürfen wir ihnen keine 
  Gelegenheit geben, sich von diesem Schreck zu erholen und entsprechende Gegenmaßnahmen 
  zu ergreifen.«


  Mit gezündetem Lichtschwert in der Hand stürmte er los. Max hetzte 
  ihm hinterher.


  Auch diese Teile des Schiffs waren durch die Druckwelle vor Zerstörungen 
  nicht verschont geblieben.


  Vorbei an geborstenen Leitungen, aus denen ein grauer Funkenregen sprühte 
  und über Pfützen von ätzender Nährflüssigkeit hinweg, 
  die unter leckgeschlagenen Versorgungsadern entstanden waren, erreichten sie 
  eine Kammer, in der das Licht der irisierenden Wände in einem gleichmäßigen 
  Rhythmus pulsierte.


  »Das ist das Zeichen, dass das Alarmsystem aktiv geworden ist«, beantwortete 
  Nroth die Frage seines Gefährten, bevor der die überhaupt gestellt 
  hatte.


  »Weshalb sind wir dann noch keinen Grah'tak begegnet, die versucht haben 
  uns aufzuhalten?«


  »Weil sich der weitaus größte Teil der Besatzung in anderen 
  Bereichen des Schiffs befindet. Dort werden sie nötiger gebraucht, um den 
  Flugbetrieb aufrechtzuerhalten. Für die Steuerung an sich ist nur eine 
  relativ kleine Crew zuständig. Deshalb erschien es mir auch sinnvoller, 
  diesen – zugegeben außergewöhnlichen –, aber direkten Weg 
  zu nehmen, anstatt mich durch das halbe Schiff voller Wachposten durchschlagen 
  zu müssen.«


  »Das hört sich logisch an.« Max, der bereits angefangen hatte, 
  Zweifel an den taktischen Fähigkeiten seines Waffenbruders zu hegen, kam 
  nicht umhin, sein Urteil zu revidieren. »Was sieht dein Plan als Nächstes 
  vor?«


  »Dort müssen wir rein.« Nroth zeigte auf eine Pforte in der Rückwand 
  der Kammer. »Hinter dieser Schleuse befindet sich die Kommandozentrale.«


  »Wie willst du das schaffen? Das Schott hat bestimmt einen ausgeklügelten 
  Sicherheitsmechanismus, den wir nicht kennen.« Sein Gefährte lachte 
  bitter auf. »Und anzuklopfen wird wohl auch nichts bringen.«


  »Deshalb habe ich auch diesen ganz speziellen Türöffner mitgebracht.« 
  Der ehemalige Dunkle Wanderer holte eine faustgroße, schwarze Kugel hervor, 
  die er Max hinhielt.


  »Eine Nekronergen-Granate«, stieß dieser bei ihrem Anblick hervor. 
  »Wo hast du die her?«


  »Aus dem Stahlfalken. Jeder Pilot hat sie an Bord. Für den Fall, dass 
  sein Schiff in feindliche Hände gerät. Dann ist er dazu verpflichtet, 
  es mit Hilfe der Granate zu zerstören.« Nroth wiegte das Mordwerkzeug 
  in der Hand. »Nun wird es uns dabei helfen, uns Zutritt zur Zentrale zu 
  verschaffen.«


  »Aber ist das nicht verflucht riskant?«


  »Siehst du denn eine andere Möglichkeit?«


  Max konnte die Gegenfrage nur mit einem Kopfschütteln erwidern.


  »Dann ist es also beschlossene Sache. Geh in Deckung. Den Rest erledige 
  ich.«


  Nroth befestigte die Kugel an einem Vorsprung des Schotts, während sein 
  Begleiter bereits in einem abgelegenen Winkel des Korridors Schutz suchte. Als 
  er einen hervorstehenden Bolzen in das Innere der Granate presste, begann das 
  Gebilde zu vibrieren. Torns Sohn nahm daraufhin die Beine in die Hand, spurtete 
  quer durch den Vorraum und warf sich mit einem Hechtsprung zurück in den 
  Korridor. Er hatte kaum die Arme schützend über seinen Kopf gelegt, 
  als der Knall einer gewaltigen Explosion die gesamte Umgebung um ihn herum zum 
  Erbeben brachte. Die geballte Kraft des in der Granate gefangenen Dämonenfeuers 
  hatte sich mit voller Wucht entladen.


  »Bist du in Ordnung?«, wollte Nroth wissen, während er wieder 
  auf die Füße schnellte.


  »Ich denke schon«, bestätigte Max.


  »Dann lass uns zuschlagen.«


  »Lutrikan!«


  Den traditionellen Kampfschrei auf den Lippen, stürmten die Wanderer durch 
  die Öffnung, die wie eine Wunde in der Wand klaffte.


  Dem Kommandoraum war deutlich anzusehen, dass er an der Stelle errichtet worden 
  war, an dem sich ehemals das massige Gehirn der Kreatur befunden hatte, deren 
  Körper nun zu einem gigantischen Raumschiff umfunktioniert worden war. 
  Das Organ hatten die dämonischen Ingenieure zwar bereits vor langer Zeit 
  entfernt, seine Form war aber noch immer im Zuschnitt der Zentrale zu erkennen.


  Wie Nroth bereits angenommen hatte, war die Leitstelle nur mit einer kleinen 
  Crew besetzt. Unmittelbar hinter dem Eingang lagen die verstümmelten Überreste 
  einiger Slag'horr'tak. Die Dämonenkrieger hatten dort Wache gestanden, 
  als die bei der Detonation herumfliegenden Trümmerteile sie regelrecht 
  zerfetzt hatten. Die beiden Wanderer setzten über sie hinweg.


  In der Mitte des Raums erhob sich ein rundes Podest, in dessen Mitte ein sesselartiges 
  Gebilde stand, das einer geöffneten knochigen Hand glich, die mit einer 
  Schuppenhaut überzogen war. Leitungen ragten wie Sehnenstränge aus 
  ihr hervor. In ihr thronte lauernd ein weiterer Slag'horr'tak – zweifellos 
  ein hochrangiger Krieger, dem das Oberkommando über das Skelettschiff übertragen 
  worden war. Beim Anblick der Wanderer schnellte er von seinem Sitz auf.


  »Spione!«, brüllte er mit sich überschlagender Stimme. »Schnappt 
  sie euch! Ich will, dass sie für die Sabotage an unserem Schiff teuer bezahlen!«


  Der Far'ruk auf dem Pilotensitz und ein Su'kat, der bei einer Konsole stand, 
  drehten den Eindringlingen lediglich die Gesichter zu. Doch die drei Grak'ul 
  und zwei humanoide Perr'agkar, die ebenfalls auf der Brücke ihren Dienst 
  versahen, stürmten auf seinen Befehl hin den Eindringlingen entgegen.


  Nroth nahm die Angreifer mit gezücktem Plasmaschwert in Empfang. Einem 
  Grak'ul, der sich ihm direkt von seinem Platz hinter einer Steuerkonsole entgegen 
  katapultiert hatte, brach die leuchtende Klinge die nadelspitzen Zähne 
  aus dem Maul, bevor sie den Kopf des Dämons bis zum Nacken spaltete. Der 
  obere Teil des Schädels klappte nach hinten, wie der Deckel eines geöffneten 
  Gefäßes. Aus der unteren Hälfte sprudelte eine Fontäne 
  dunklen Bluts hervor. Noch mit zuckenden Gliedern, aber bereits tot, klatschte 
  er auf die unterste Stufe des Podests.


  Die beiden Perr'agkar hatten inzwischen Max in die Zange genommen. Die frisch 
  geschärften Klingen ihrer Samuraischwerter rasten von zwei Seiten auf ihn 
  zu. Bloß, weil sich der Wanderer geistesgegenwärtig duckte, entging 
  er einer sicheren Enthauptung.


  Einer der Dämonen hatte den Schwung seiner eigenen Waffe unterschätzt. 
  Die Spitze seines Schwerts drang seinem Artgenossen bis zum Knochen in die rechte 
  Schulter. Der brüllte vor Schmerz und Wut laut auf. Noch vornübergebeugt 
  schlug nun auch der Lichtkrieger zu. Mit einem kreisförmigen Streich des 
  Lux schnitt er dem bisher unverletzten Grah'tak einen Brocken fauligen Fleischs 
  aus der Hüfte. Der kippte vornüber – genau in die Lichtklinge, 
  die Max auf ihn gerichtet hielt. Der Perr'agkar erbrach einen Schwall stinkender 
  Brühe, bevor er leblos zur Seite fiel.


  Dem zweiten Angreifer hing aufgrund seiner Verletzung der rechte Arm mitsamt 
  der Waffe schlaff neben dem Körper herab. Seine linke Hand griff nach dem 
  Schwert. Er wollte gerade zu einem Schlag ausholen, als Max sich wieder aufrichtete. 
  Noch in der Aufwärtsbewegung trennte er die weiße Hand, die durch 
  eine grobe Narbe mit einem dunkelhäutigen Unterarm verbunden war, vom Gelenk. 
  Bereits einen Atemzug später ereilte den Kopf des Dämons dasselbe 
  Schicksal.


  Max fuhr herum. Zu sehen, dass Nroth von zwei Grak'ul bei einer senkrechten 
  Schalttafel in die Enge getrieben worden war, und ihm zu Hilfe zu eilen, geschah 
  nahezu im selben Augenblick. »Feiges Höllengezücht, wie wäre 
  es abwechslungsweise mal mit einem fairen Kampf Mann gegen Mann?« Er packte 
  einen der Grah'tak an der Schulter und drehte ihn zu sich herum. Der entblößte 
  mit einem gereizten Zischen sein mörderisches Gebiss. Geiferfäden 
  tropften ihm vom Kinn auf die Brust. Ohne jede Vorwarnung stieß er seinen 
  Doppelklingendolch dem Wanderer entgegen. Max parierte den Angriff mit dem Lux, 
  wirbelte einmal um die eigene Achse und fällte seinen Gegner in Höhe 
  der schmalen Hüfte wie einen morschen Baum. Der Oberkörper des Ma'thruk'ul 
  lag bereits am Boden, als seine Beine noch ein paar taumelnde Schritte vollführten, 
  bevor sie ebenfalls einknickten.


  Nroth wich einem Axthieb aus, der ihm um Haaresbreite den Schädel gespalten 
  hätte. Der Kopf der Waffe traf in die Schalttafel, die mit lautem Krachen 
  zerbarst. Der Grak'ul packte den Stiel mit zwei Händen, um sein Tötungsinstrument 
  aus der Apparatur zu hebeln, als ihn die Plasmaklinge des Wanderers ereilte. 
  Der Dämon sank nach vorn, mit dem Gesicht in die geöffnete Maschine. 
  Summen und Knistern setzten ein. Der Grah'tak begann unkontrolliert zu zucken, 
  als pulsierende Energiestöße durch seinen Körper jagten. Das 
  Blut in seinen Adern fing an zu kochen. Die Haut platzte an mehreren Stellen 
  auf. Gar gekochtes Fleisch löste sich von den Knochen, fiel zu Boden und 
  zerging zu grünem Schleim.


  »Elende Wandererbrut!« Der Kommandant stieß einen wütenden 
  Aufschrei aus. »Es war ein schwerer Fehler von euch, hier einzudringen! 
  Denn jetzt werde ich euch wie Maden zerquetschen!«


  »Tatsächlich?« Die beiden Wanderer gingen zwei Meter vor ihm 
  in Aufstellung. »Warum fängst du dann nicht gleich damit an? Oder 
  ist dir etwa im letzten Moment doch noch der Mut ausgegangen?«


  Die implantierten Brak'tar-Streben im Schädel des Slag'horr'tak begannen 
  zu rasseln. Seine lange Zunge peitschte mehrmals aus dem Maul, bevor er, außer 
  sich vor Zorn, seinen Erzfeinden entgegen sprang.


  Die hatten mit einer solchen Attacke bereits gerechnet. Nroth warf sich mit 
  einem Hechtsprung zur Seite, rollte sich geschickt ab, und war eine Sekunde 
  später bereits wieder auf den Beinen. Max flankte auf eines der Schaltpulte, 
  katapultierte sich von dort weiter in die Höhe und hob sein Lux, um es 
  noch aus der Höhe auf den Kommandanten niederfahren zu lassen. Was er dabei 
  nicht bedacht hatte, war das Gewirr aus Kabeln, Leitungen und Schläuchen, 
  das wie ein groteskes Gespinst unter der Decke des Kontrollraums hing. Unbeabsichtigt 
  durchtrennte er ein armdickes Rohr, wurde dadurch in seiner Flugbahn abgelenkt, 
  prallte gegen die Schulter des Raumschiffkapitäns und fiel ihm anschließend 
  direkt vor die Füße. Sein Lux blieb einen Meter neben ihm liegen 
  – so nah, und gleichzeitig doch so unerreichbar weit entfernt.


  »Wie kannst du es wagen, armseliger Wurm?« Der Slag'horr'tak glotzte 
  ihn aus weit aufgerissenen Augen an. »Schon alleine wegen dieser Unverschämtheit 
  wird es mir ein Vergnügen sein, dich bei lebendigem Leib auszuweiden.« 
  Er hob einen Fuß, um dem Liegenden eine seiner Fersenkrallen in die Magengrube 
  zu jagen.


  Max krümmte sich zusammen. Dabei fiel sein Blick zur Decke über seinem 
  Gegner. Etwas war dort in Bewegung geraten. Ein Stück der Rohrleitung, 
  die er durchschnitten hatte, hatte sich wie eine Schlange zu winden begonnen. 
  Die Öffnung des Rohrs richtete sich auf den Kommandanten aus. Schon einen 
  Wimpernschlag später schoss ein Schwall schmutzigen Dampfes daraus hervor.


  Die halbflüssige Flut erwischte den Slag'horr'tak direkt am Rücken. 
  Der Druck des Nebels war so stark, dass der Dämon von den Füßen 
  geschleudert wurde, mehrere Meter durch die Luft flog, und erst unmittelbar 
  vor dem Eingang wieder auf dem Boden landete. Die Leichen seiner Artgenossen 
  waren dort inzwischen zu Schleim zerflossen. Auf der schlüpfrigen Masse 
  glitt der Kommandant hinaus in den Vorraum der Zentrale.


  In diesem Moment setzte auch bei dem zerstörten Schott eine Veränderung 
  ein. Seine zerfaserten Ränder gerieten in Bewegung, wuchsen, schlossen 
  sich, wie eine schnell heilende Wunde. Unter dem Einfluss der immer noch emittierenden 
  Nekronergen-Strahlung bildete sich keine gleichmäßige Fläche, 
  sondern ein widerwärtiges, schwieliges Gewebe, das in seiner Struktur einem 
  Tumor glich. Doch an der Oberfläche schien es hart und widerstandsfähig 
  zu sein, denn wenige Sekunden später waren an der Außenseite unregelmäßige 
  Schläge zu hören. Sie stammten von dem ausgesperrten Slag'horr'tak, 
  der immer wieder gegen das Hindernis anstürmte, es aber nicht überwinden 
  konnte. In das Klopfen, Scharren und Kratzen mischten sich immer öfter 
  gedämpfte, wütende Schreie.


  »Kannst du mir erklären, was da gerade passiert ist?« Max setzte 
  sich auf.


  »Da bin ich überfragt.« Nroth zuckte ratlos mit den Schultern. 
  »Etwas Vergleichbares habe ich auf einem Skelettschiff noch niemals miterlebt. 
  Eine mögliche Erklärung wäre …« Er verstummte mitten 
  im Satz, den aus den Augenwinkeln heraus hatte er erkannt, dass die Hand des 
  Far'ruk gerade dabei war, mehrere neue Einstellungen auf dem Schaltpult vor 
  sich vorzunehmen. »He, was soll das? Finger weg! Aber sofort!«


  Die Hand eilte noch schneller über die Knöpfe und Regler. Das gesamte 
  Skelettschiff begann zu schwanken, als sei es in einen schweren Sturm geraten.


  »Du sollst damit aufhören, habe ich gesagt!« Es gelang dem ehemaligen 
  Dunklen Wanderer kaum sich auf den Füßen zu halten, während 
  er sich zu dem Piloten vorarbeitete. Doch nicht nur der schaukelnde Untergrund 
  machte ein Vorwärtskommen schwierig, sondern auch ein Schwindelgefühl, 
  das immer stärker von ihm Besitz ergriff. Er spürte, wie irgendetwas 
  in sein Bewusstsein eindrang und versuchte, von seinem Willen Besitz zu ergreifen. 
  Gib auf!, rief eine Stimme inmitten seines Schädels. Deine Pläne 
  sind zum Scheitern verurteilt! Nur ihnen zu entsagen, bedeutet für dich 
  den Frieden, nach dem du dich sehnst! Halt inne und ergib dich deinem Schicksal! 
  Nur unter Aufbietung seiner ganzen Kraft gelang es Nroth, der Aufforderung, 
  die ihm plötzlich unendlich verlockend erschien, nicht Folge zu leisten. 
  Er wusste, dass sie eine Botschaft des Far'ruk war. Diese Dämonenrasse 
  verfügte über mentale Fähigkeiten, die dieser nun einsetzte, 
  um das Handeln seines Gegners zu beeinflussen.


  Torns Sohn kämpfte sich Schritt für Schritt an den Pilotensitz heran. 
  Bestialische Schmerzen. Brüllende Gedankenimpulse, die wie Dolche durch 
  sein Gehirn schnitten.


  Gib auf!


  Gib auf!!


  GIB AUF!!!


  Einer Ohnmacht nahe, gelang es Nroth, sein Lux fester zu packen. Mit einer 
  letzten Willensanstrengung rammte er die Plasmaklinge durch die Lehne des Pilotstuhls.


  Die Schmerzen lösten sich augenblicklich in Nichts auf.


  Nroth sah einen Pulk Giftstacheln wie einen Insektenschwarm vom Sitz des Steuermanns 
  aufsteigen. Er zog das Lux aus der Lehne, drehte den Sessel herum und warf den 
  Kadaver des Far'ruk zu Boden. Keine Sekunde zu früh, denn schon unmittelbar 
  nach dem Aufprall begann sich die weißlich schwammige Haut des Grah'tak 
  bereits zu Schleim zu zersetzen.


  »Nun zu uns«, wandte sich der Wanderer dem letzten noch in der Zentrale 
  verbliebenen Grah'tak zu. »Willst du dich auch mit uns anlegen, oder bist 
  du vernünftig genug, mit uns zu kooperieren?«


  Der Su'kat erwiderte nichts.


  »Ich habe dir eine Frage gestellt.« Nroth richtete die Plasmaklinge 
  auf die in eine Kutte gehüllte Gestalt vor sich aus. Auch Max kam näher 
  heran. »Also antworte gefälligst!«


  »Was wollt ihr von mir?«, fragte eine helle Stimme aus der Kapuze.


  »Was war deine bisherige Aufgabe auf dem Schiff?«


  »Ich bin der wissenschaftliche Ingenieur der Kassgaratt. Ich halte die 
  technischen Funktionen am Laufen.«


  »Wie lautet dein Name?«


  »Okk-tra.«


  »Dann möchte ich nun Folgendes von dir wissen, Okk-tra: Bist du bereit, 
  uns zu helfen, wenn wir Fragen zu Funktionen des Skelettschiffs haben?«


  »Ich bin lediglich ein Su'kat. Ein niederer Gelehrter, dessen Fähigkeiten 
  und Privilegien ihre Grenzen haben.«


  »Das ist nicht die Antwort auf meine Frage.« Nroth hielt die Plasmaklinge 
  so dicht an die Kutte des dämonischen Wissenschaftlers, dass ein Stück 
  des Stoffs verschmorte. »Noch höre ich dir zu. Aber meine Geduld wird 
  schon bald zu Ende sein.«


  »Die Macht ist auf eurer Seite.« Eine schrumpelige Hand tauchte aus 
  dem Ärmel auf und klopfte eilig die Glut von der Kleidung. »Ich müsste 
  töricht sein, das nicht anzuerkennen.«


  »Das hast du sehr gut erkannt.« Torns Sohn nickte. »Als Erstes 
  möchte ich, dass du den Kha'tex-Monitor öffnest.« Bevor Okk-tra 
  zu einer Erwiderung ansetzen konnte, brachte er ihn mit einer drohenden Geste 
  seiner Waffe zum Schweigen. »Ich weiß genau, dass die Brücke 
  damit ausgerüstet ist. Also, versuch gar nicht erst es abzustreiten. Denn 
  eine solche Lüge würde dir nicht gut bekommen.«


  »Wie du befiehlst.« Der Su'kat erklärte sich mit einer angedeuteten 
  Verbeugung einverstanden.


  »Zunächst einmal möchte ich wissen, was in den anderen Sektionen 
  des Schiffes vor sich geht.« Nroths Blick wanderte zu Max. »Wir müssen 
  herausfinden, was aus unseren Freunden geworden ist. Erst danach können 
  wir entscheiden, wie wir weiter vorgehen sollen.«
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  Ein Korridor im Inneren der Kassgaratt


  »Sie kommen näher!« Ohne dabei selbst das Tempo seines Spurts 
  herunterzunehmen, drehte sich Krellrim nach ihren Verfolgern um. Das Trampeln 
  war mittlerweile zu einem Dröhnen geworden. Eine Flut entfesselter Dämonen 
  wälzte sich durch die Gänge, brandete immer dichter zu ihnen heran. 
  Fünfzig Meter hinter ihnen, dort, wo der Korridor eine weite Biegung gemacht 
  hatte, waren die ersten Bewegungen auszumachen. Die Vorhut der dämonischen 
  Jäger hatte so dicht zu den Wanderern aufgeschlossen, dass in der Horde 
  bereits triumphierende Schreie einsetzten. »Was sollen wir tun? Wir können 
  nicht ewig vor ihnen davonlaufen. Früher oder später werden wir uns 
  ihnen stellen müssen.«


  »Besten Dank für diesen Vorschlag.« Tattoo zog den Kopf zwischen 
  die Schultern, als ein brennendes Geschoss knapp über sie hinweg raste. 
  »Hast du nicht gesehen, wie viele das sind? Auf einen von uns kommen hundert 
  von ihnen. Mindestens. Selbst der beste Kämpfer könnte nichts gegen 
  eine solche Übermacht ausrichten. Oder hast du etwa noch einen Trick auf 
  Lager, von dem wir bisher keine Ahnung hatten? Dann wäre jetzt wohl der 
  richtige Zeitpunkt, um damit rauszurücken.«


  »Dein Vertrauen ehrt mich«, entgegnete der Gorilla. »Auch wenn 
  ich es leider enttäuschen muss. Wie heißt es bei euch Menschen doch 
  gleich so treffend? Ich habe kein Ass mehr im Ärmel.«


  »Ich bin auch der Meinung, dass wir eine direkte Auseinandersetzung so 
  lange wie möglich vermeiden sollten«, fügte Torn hinzu. Mit seinem 
  Lux wehrte er ein weiteres Flammenprojektil ab, dessen Überreste in einem 
  Funkenregen zerstoben. »Wir müssen ein geeignetes Versteck finden, 
  wenn wir die Grah'tak loswerden wollen.«


  »In diesem Fall solltest du dir schleunigst etwas einfallen lassen«, 
  gab sein tätowierter Waffenbruder zu bedenken. »Dort vorne geht es 
  nämlich nicht weiter.« Er zeigte mit dem Lux auf eine Stelle vor ihnen, 
  an der sich der Korridor zu einem runden Raum erweiterte. Auf den ersten Blick 
  waren darin keine Türen, Schotts, Luken oder sonstige Fluchtwege zu erkennen.


  »Verflucht, das bedeutet, dass es jetzt tatsächlich eng wird.« 
  Krellrim stieß ein verärgertes Schnauben aus.


  »Noch ist nichts verloren.« Torn wusste, dass es zu seinen Aufgaben 
  als Anführer gehörte, seinen Begleitern Mut zuzusprechen. »Wir 
  dürfen die Hoffnung nicht aufgeben. Vielleicht gibt es einen Ausgang, den 
  wir bisher noch nicht entdeckt haben. Ein Flur, der einfach in einer Sackgasse 
  endet – das kommt mir reichlich unlogisch vor.«


  »Tatsächlich?« Tattoo warf seinem neben ihm rennenden Freund 
  einen spöttischen Blick zu. »Im Vergleich zu den Dingen, die wir bisher 
  auf diesem verdammten Schiff erlebt haben, kommt mir eine Sackgasse schon fast 
  wie die logischste Sache der Welt vor.«


  »Spart euch den Streit.« Krellrim war der Erste von ihnen, der in 
  den Bereich mit der runden Grundfläche sprang. »Konzentriert euch 
  lieber darauf, ein Schlupfloch zu finden.«


  Voller Eile begannen sie die Umgebung gemeinsam zu untersuchen. Der Raum hatte 
  einen Durchmesser von etwa zehn Metern, die senkrechten Wände ragten die 
  Hälfte dieser Ausdehnung nach oben, was den Eindruck einer gewaltigen liegenden 
  Scheibe entstehen ließ. Die drei Waffenbrüder tasteten die Wände 
  nach Vertiefungen, Lücken oder sonstigen Hinweisen nach einem verborgenen 
  Durchgang ab. Auch auf dem Boden war nichts Derartiges zu entdecken.


  Inzwischen waren auch die ersten Verfolger bis auf wenige Meter herangekommen.


  »Stellt die Suche ein!«, rief der Erste Wanderer beim Anblick der 
  sich nähernden Horde seinen Freunden zu. »Wir müssen uns dem 
  Unvermeidlichen stellen!«


  Tattoo und Krellrim gingen links und rechts von ihm in Position. Mit gezündeten 
  Lichtschwertern hielten sie sich bereit, in der Mitte des Raums mit ihren dämonischen 
  Gegnern aufeinanderzutreffen. Obwohl keiner von ihnen es aussprach, war jedem 
  der Wanderer klar, dass der bevorstehende Kampf aller Voraussicht nach ihr letzter 
  sein würde. Sie hatten mit hohem Einsatz gespielt – und verloren. 
  Ein langer Weg war – im wahrsten Sinne des Wortes – zu einem Ende 
  gekommen. Das Einzige, was ihnen nun noch zu tun blieb, war zu versuchen, so 
  viele Grah'tak wie möglich mit in den Tod zu reißen.


  Ein Slag'horr'tak bildete die Spitze der heranstürmenden Horde. Sich seiner 
  Beute sicher, jagte er mit erhobenem Schwert voran. Er setzte zum Sprung an, 
  um sich den Gegnern entgegen zu katapultieren – und prallte unvermittelt 
  zurück.


  Als sei der Grah'tak gegen ein unsichtbares Hindernis gestoßen, schien 
  er für den Bruchteil eines Augenblicks in der Luft zu verharren. Seine 
  Artgenossen, die in ihrer Blutgier nichts davon mitbekommen hatten, stürmten 
  in Scharen von hinten heran. Auch ihnen war es nicht möglich, die Barriere, 
  die sich zwischen ihnen und ihren Feinden aufgetan hatte, zu überwinden.


  Der Druck der noch immer vorwärtsdrängenden Massen wurde zu groß. 
  Die vorderste Reihe der Grah'tak, die mittlerweile den gesamten Durchgang ausfüllte, 
  wurde einfach zerquetscht. Mit atemlosem Staunen verfolgten die drei Wanderer, 
  wie die Fratzen von Slag'horr'tak, Scrab'ul, Re'thruk'ul und Qr'ul zermalmt 
  wurden, bis ihre äußere Struktur so zerstört war, dass sie nicht 
  mehr voneinander zu unterscheiden waren. Blut, Eingeweide, Haut und Knochensplitter 
  vermischten sich an einer imaginären Scheibe zu einem widerwärtigen 
  Brei, der zu zähem grünem Schleim zerrann.


  »Bei den Brücken von Mrook-Tan, was hat das zu bedeuten?« Krellrim 
  verließ den Platz bei seinen Gefährten und näherte sich mit 
  vorsichtigen Schritten dem Durchgang zum Korridor. Die Grah'tak begannen zu 
  toben, als sie das sahen. Sie schleuderten dem Gorilla, der nicht einmal eine 
  Armeslänge von ihnen entfernt war, ihre Waffen entgegen. Doch keine davon 
  war in der Lage bis zu ihm vorzudringen.


  Krellrim strich mit der flachen Hand über die Barriere, deren Abgrenzungen 
  nur durch die auf der anderen Seite haftenden Dämonenüberreste zu 
  erahnen waren. »Es fühlt sich glatt an«, sagte er, zu seinen 
  Gefährten gewandt. »Fast wie Glas.«


  »Was ist das?«, wollte Torn wissen. »Vielleicht eine Art von 
  Energiefeld, das sich auf der Schwelle aufgebaut hat?«


  »Ich bin mir nicht sicher.« Der Menschenaffe schüttelte den massigen 
  Kopf. »Ich kann auf jeden Fall keine elektrischen oder magnetischen Emissionen 
  ausmachen, die stark genug wären, diesen Belastungen standzuhalten.«


  »Kannst du wenigstens erkennen, wo die Sperre herkommt?«, erkundigte 
  sich Tattoo. »Hat einer von euch bei der Suche nach einem Ausgang vielleicht 
  einen Mechanismus betätigt, der sie ausgelöst hat?«


  Torns und Krellrims ratloses Schweigen war ihm Antwort genug.


  »Na gut, es sieht so aus, als ob uns dieses … dieses was-auch-immer 
  zumindest vorläufig gerettet hat.« Der tätowierte Wanderer sandte 
  einen unbehaglichen Blick in Richtung der Dämonen, die noch immer voller 
  Wut gegen die Barriere anrannten. »Aber was ist, wenn es genauso schnell 
  wieder verschwindet, wie es aufgetaucht ist? Wären wir dann nicht…?« 
  Er verstummte, weil schlagartig ein gurgelndes Rauschen eingesetzt hatte.


  In der Decke waren Öffnungen entstanden, aus denen sich wahre Sturzbäche 
  einer klaren Flüssigkeit ergossen. Für einen bangen Moment befürchtete 
  Torn, es könne sich dabei um das Malum oder eine ähnlich ätzende 
  Substanz handeln, der sie nun schutzlos ausgesetzt waren. Aber der Kontakt mit 
  dem einströmenden Nass schien keinen negativen Einfluss auf ihn oder seine 
  Gefährten zu haben. Der Zustrom nahm nicht ab, und so dauerte es nicht 
  lange, bis der gesamte Raum vollzulaufen begann. Der Pegel stieg unablässig 
  an.


  »Was nun?« Da Krellrim die Angewohnheit hatte, seiner Plasmarüstung 
  sein natürliches Äußeres zu verleihen, hing ihm das durchnässte 
  Fell glänzend am muskulösen Körper.


  »Abwarten«, entgegnete Torn. »Mehr können wir momentan nicht 
  tun.«


  Zunächst hielten sich die drei Wanderer noch schwimmend an der Oberfläche, 
  aber als der Pegelstand schließlich die Decke erreichte, ließen 
  sie sich einfach nach unten sinken, darauf hoffend, dass die Lebenserhaltungssysteme 
  ihrer Rüstungen ihnen ausreichend Schutz bieten würden. Zu ihrer großen 
  Erleichterung bereitete ihnen das Atmen auch weiterhin keine Mühe.


  Torn tauchte hinunter zum Eingang, wo noch immer ein Pulk von Grah'tak an der 
  unsichtbaren Barriere versammelt stand. Die verzerrten Gesichter der Dämonen 
  glotzten ihm entgegen, als würden sie die Vorgänge im Inneren eines 
  gewaltigen Aquariums verfolgen. An ihren erstaunten Blicken glaubte er ablesen 
  zu können, dass auch für sie die Vorgänge vollkommen überraschend 
  kamen.


  Der Oberste Wanderer wollte kehrtmachen, um zu seinen Gefährten zurückzukehren, 
  als er feststellte, dass die Schwimmzüge, die bisher völlig problemlos 
  zu bewerkstelligen gewesen waren, mit einem Mal viel kräftezehrender wurden. 
  Für jede einzelne Bewegung musste ein Widerstand überwunden werden, 
  der mit jeder weiteren Sekunde, die verging, noch größer wurde. Mit 
  einem Blick zu seinen Begleitern stellte er fest, dass es denen ganz genauso 
  erging. Auch Tattoo und Krellrim bewegten sich nur noch wie in Zeitlupe.


  Das war der Moment, in dem Torn begriff, was vor sich ging.


  Die Flüssigkeit hatte damit begonnen ihre Struktur zu verändern. Obwohl 
  sie noch immer absolut klar war, hatte sie sich in eine dicke, gallertartige 
  Masse verwandelt. Und der Verhärtungsprozess schritt immer weiter voran. 
  Das durchsichtige Gelee hatte inzwischen die Konsistenz von zähem Leim 
  angenommen. Eine koordinierte Bewegung war nur noch unter größter 
  Mühe möglich. Wenn er also noch etwas zu ihrer Befreiung unternehmen 
  wollte, hieß es keine Sekunde mehr zu verlieren.


  Seine Gelenke ächzten unter der Anstrengung, als Torn versuchte, die Arme 
  vor dem Körper zusammenzuschieben. Mehrere Minuten vergingen, bis er sie 
  endlich in der gewünschten Position hatte. Alle Konzentration, die er aufbringen 
  konnte, fokussierte er auf die Öffnung eines Vortex-Strudels. Doch die 
  ihn umgebende Substanz hatte mittlerweile eine kristalline Struktur angenommen. 
  Die aus seinen Fingerspitzen entweichende Energie reichte gerade aus, um eine 
  faustgroße Blase entstehen zu lassen, die bewegungslos mitten im Raum 
  hing. Nun war auch Torn selbst endgültig zu keiner Regung mehr fähig. 
  Einzig seine Augen waren noch dazu in der Lage, über die Umgebung zu wandern. 
  Sein Blick glitt zu seinen Freunden. Auch Krellrim und Tattoo wirkten starr 
  und leblos – wie Insekten, die im Inneren eines riesigen Diamanten gefangen 
  waren.

 


  Im Kontrollraum der Kassgaratt


  »Was ist da los?«, brüllte Max mit sich überschlagender 
  Stimme. Gemeinsam mit Nroth hatte er über die Kha'tex-Verbindung, die Okk-tra 
  aufgebaut hatte, die Geschehnisse im Bauch des Schiffes verfolgt. »Was 
  habt ihr mit ihnen gemacht?«


  »Dazu kann ich dir nichts sagen«, erwiderte der Su'kat mit seiner 
  hellen Stimme, die fast wie die eines Kindes klang. Eines niederträchtigen 
  Kindes … »Dieses Phänomen ist mir nicht bekannt.«


  »Das sollen wir dir glauben?« Torns Sohn warf dem dämonischen 
  Wissenschaftler einen drohenden Blick zu. »Ich warne dich, wenn ich feststellen 
  sollte, dass du uns auszutricksen versuchst, wirst du das sehr schnell bereuen. 
  Verlass dich drauf.«


  »Ich sage die Wahrheit«, beteuerte Okk-tra. »Ich habe nichts 
  mit den Vorgängen in dieser Kammer zu tun.«


  »Das habe ich auch nicht behauptet. Aber könnte es sich dabei um eine 
  Art Sicherheitssystem handeln, das automatisch ausgelöst wurde?«


  »Keines von denen, die mir bekannt sind.« Der Grah'tak zog sich die 
  Kapuze noch tiefer ins Gesicht. »Aber ich bin auch nur ein Su'kat, wie 
  ich bereits erwähnt habe. Mir steht nicht alles Wissen unserer Gilde offen. 
  Das trifft auch auf das Geschehen zu, das wir beobachtet haben. Ich müsste 
  die Erlaubnis einholen, um in den Archiven nachzuforschen, ob diese Flüssigkeit 
  …«


  »Ist es letztendlich nicht vollkommen egal, woher dieses Zeug kommt?«, 
  unterbrach ihn Max barsch. »Viel wichtiger ist doch, wie wir Torn, Tattoo 
  und Krellrim wieder da rausbekommen. Fällt dir dazu etwas ein?«


  »Mein Wissen ist begrenzt«, wiederholte Okk-tra erneut und hielt dabei 
  den Oberkörper gebeugt, als rechne er damit, jeden Moment einen strafenden 
  Hieb zu erhalten.


  »Dann werde ich eben selbst sehen, ob ich irgendetwas tun kann.« Nroth 
  nahm auf dem Pilotensitz Platz. Er ließ den Blick nachdenklich über 
  das riesige Kontrollpult wandern, bei dem Versuch, sich die Funktion der einzelnen 
  Instrumente wieder ins Gedächtnis zu rufen. Er wollte gerade nach einem 
  Schalter greifen, der aus mehreren konzentrisch angeordneten schwarzen Ringen 
  bestand, als ein langgezogenes Heulen einsetzte, das an das Klagen eines verletzten 
  Wolfs erinnerte.


  »Was hat das zu bedeuten?« Er wandte sich zu dem Wissenschaftler um. 
  »Oder hast du davon etwa auch keine Ahnung?«


  »Das ist das Signal zur allgemeinen Mobilmachung«, erklärte der 
  Su'kat. »Der Kommandant ruft die Mannschaft in der Versammlungshalle zusammen, 
  um ihr weitere Befehle zu erteilen.«


  Dass er tatsächlich die Wahrheit gesagt hatte, ließ sich daraus erkennen, 
  dass die Horde, die noch immer vor dem Kristall mit den gefangenen Wanderern 
  versammelt war, augenblicklich den Rückzug antrat. Es dauerte nicht einmal 
  eine Minute, bis das Bild des Kha'tex-Monitors nur noch einen leeren Korridor 
  zeigte.


  »Das sieht nach neuem Ärger aus.« Max verzog besorgt das Gesicht.


  »Alles andere hätte mich auch mehr als erstaunt.« Sein Waffenbruder 
  lenkte seine Aufmerksamkeit wieder auf das Schaltpult. »Der Kommandant 
  wird alles versuchen, das Schiff wieder unter seine Kontrolle zu bringen. Das 
  gilt es zu verhindern.«


  »Was hast du vor?«


  »Zuallererst werde ich das Schiff von Calah wegbringen. Wir müssen 
  es unmöglich machen, dass die Grah'tak doch noch den Planeten überfallen 
  und sich dort einnisten. Sobald wir weit genug von Calah entfernt sind, werden 
  wir uns um die Besatzung kümmern. Solange die nicht ausgeschaltet ist, 
  sind uns die Hände gebunden.«


  »Verstehe.« Max wischte sich mit der flachen Hand durchs Gesicht. 
  »Große Güte, gegen das, was du vorhast, war die Blutgaleere 
  zum Absturz zu bringen fast noch ein Kinderspiel. Wie sollen wir das schaffen? 
  Unsere Freunde sind ausgeschaltet. Vielleicht sogar tot. Wir sind nur noch zu 
  zweit, ist dir das eigentlich klar? Wie sollen wir da etwas gegen ein ganzes 
  Bataillon von Grah'tak ausrichten können?«


  Max hatte die Frage kaum ausgesprochen, als ein tiefes Grollen einsetzte, das 
  den gesamten Kontrollraum erschütterte. Das niederfrequente Brummen oszillierte, 
  verschob sich in eine höhere Tonlage und wurde schließlich zu einer 
  Abfolge von Lauten, aus der sich verständliche Worte schälten.


  IHR BRAUCHT … EINEN VERBÜNDETEN!


  Die Wanderer griffen nach ihren Lichtschwertern. Sie sahen sich suchend nach 
  allen Seiten um, konnten aber nirgends einen Hinweis auf denjenigen entdecken, 
  der zu ihnen gesprochen hatte.


  VERBÜNDETE SIND NICHT LEICHT ZU FINDEN!


  Nroth war aus dem Pilotensitz aufgesprungen. »Wo bist du?«


  ÜBERALL.


  »Was soll das heißen?« Der Wanderer sprang auf das Podest in 
  der Mitte des Raums. »Wenn du wirklich überall bist, dann zeig dich 
  gefälligst!«


  DAS IST NICHT NÖTIG. DU HAST MICH LÄNGST SCHON GESEHEN. ODER DAS, 
  WAS VON MIR ÜBRIGGEBLIEBEN IST.


  Nroth hatte angenommen, dass die Stimme aus einem Kommunikationssystem der Brücke 
  kam. Ein Irrtum, wie er nun feststellte.


  Bei jeder einzelnen Silbe erbebten Wände, Boden und Decke der Zentrale 
  nicht aufgrund eines Widerhalls, sondern weil sie selbst wie riesige Membranen 
  schwangen. Der ganze Raum war so zu einem einzigen Lautsprecher geworden. Es 
  war so, als ob das Schiff selbst das Wort an sie gerichtet hatte. Mit dieser 
  Erkenntnis im Hinterkopf ergaben auch die kryptischen Antworten plötzlich 
  einen Sinn.


  »Bist du … die Kreatur, aus der dieses Schiff einst gebaut wurde?«, 
  erkundigte er sich genauso zögernd, wie erstaunt.


  ZUMINDEST DER TEIL DAVON, DER NOCH AM LEBEN IST. EIN BEWUSSTSEIN, GEBANNT IM 
  INNEREN SEINES EIGENEN VERUNSTALTETEN KÖRPERS. EIN GEFÄNGNIS, DAS 
  ANDERE MIR BEREITET HABEN UND AUS DEM ES KEIN ENTKOMMEN GIBT.


  »Du meinst die Grah'tak.«


  ICH SPRECHE VON DEN VERFLUCHTEN GESCHÖPFEN, DIE MICH UND MEINESGLEICHEN 
  AUS DEN TIEFEN UNSERER OZEANE ENTFÜHRT UND ZU IHREN WERKZEUGEN GEMACHT 
  HABEN. DIE UNS ZU QUÄLENDEN FRONDIENSTEN GEZWUNGEN UND UNTERJOCHT HABEN.


  »Ja, diese Beschreibung trifft den Charakter der Grah'tak ziemlich genau«, 
  bestätigte der Sohn des Obersten Wanderers mit wissendem Kopfnicken. »Ihre 
  Gegner zu versklaven und zu ihrem eigenen Nutzen zu missbrauchen, ist eine der 
  Säulen, auf denen sie ihr Terrorregime errichtet haben. Nur den Stärksten 
  gelingt es, sich gegen sie aufzulehnen.«


  BIST DU EINER DAVON?


  »Zumindest versuche ich es zu sein.« Nroth winkte Max zu sich heran. 
  »Genauso wie mein Freund hier. Wir sind Kämpfer des Lichts. Wanderer. 
  Die Mitglieder einer Allianz, die es sich zum Ziel gemacht hat, sich den Horden 
  des Subdaemoniums in den Weg zu stellen und sie aus dem Immansium zu vertreiben.«


  WAHRLICH GROSSE WORTE – ERST RECHT, WENN SIE AUS DEM MUND EINES GESCHÖPFES 
  ENTSPRINGEN, DAS SO KLEIN IST WIE DU.


  Nroth ließ sich durch den verbalen Angriff nicht provozieren. »Physische 
  Größe ist nicht alles«, entgegnete er mit einem selbstbewussten 
  Lächeln auf den Lippen. »Aber das ist dir selbst bestimmt auch längst 
  klar. Denn wenn wir wirklich so mickrige Kreaturen wären, hättest 
  du dich wohl kaum an uns gewandt. Oder sehe ich das etwa falsch?«


  IHR SEID EINE ANDERE LEBENSFORM ALS MEINE UNTERDRÜCKER. DAS WAR EINER DER 
  GRÜNDE, MIT EUCH IN KONTAKT ZU TRETEN.


  »Um dich mit uns zu verbünden?«, fragte Max und fing sich damit 
  einen alarmierten Blick seines Begleiters ein, der das Gespräch lieber 
  diplomatischer angegangen wäre, anstatt mit der Tür ins Haus zu fallen.


  NICHT ZWANGSLÄUFIG. ES GIBT SOWOHL ARGUMENTE, DIE FÜR, ALS AUCH SOLCHE, 
  DIE GEGEN EINE SOLCHE VERBINDUNG SPRECHEN. ERST WENN ALLE ASPEKTE ERKANNT UND 
  GEGENEINANDER ABGEWOGEN SIND, KANN ICH EINE SOLCHE ENTSCHEIDUNG TREFFEN.


  Nroth begriff sofort, dass vom weiteren Verlauf der Unterhaltung ihr weiteres 
  Schicksal abhängen würde. Sollte die Kreatur jegliche Kooperation 
  verweigern, war ihre Mission endgültig gescheitert. Die Grah'tak und 
  das Bewusstsein des Skelettschiffs gegen sich zu haben, würde sie in eine 
  Lage bringen, aus der sie niemals als Sieger hervorgehen konnten. »Welche 
  Aspekte sind das, von denen du da sprichst?«


  ICH MUSS WISSEN, WELCHE POSITION IHR MIR GEGENÜBER EINNEHMT. SEID IHR FREUNDE 
  ODER FEINDE?


  »Wir bekämpfen die Grah'tak. Ist das nicht schon Antwort genug?«


  NICHT UNBEDINGT. DASS WIR EINEN GEMEINSAMEN GEGNER HABEN, SPRICHT FÜR EUCH. 
  ABER ES BEDEUTET NOCH LANGE NICHT, DASS IHR DESHALB AUCH AUF MEINER SEITE SEID. 
  VIELLEICHT BEKÄMPFT IHR DIE DÄMONEN NUR, UM HINTERHER IHREN PLATZ 
  EINNEHMEN ZU KÖNNEN. DAS VERTRAUEN UNSERER SPEZIES WURDE SCHON EINMAL MISSBRAUCHT, 
  DAMALS, ALS DEREN WISSENSCHAFTLER UNS AUF UNSERER WELT AUFGESPÜRT UND MIT 
  FALSCHEN VERSPRECHUNGEN IN EINE HEIMTÜCKISCHE FALLE GELOCKT HABEN. SEITHER 
  SIND WIR ZU DIESER EXISTENZ ZWISCHEN LEBEN UND TOD VERDAMMT. DESHALB WERDE ICH 
  ALLES TUN, UM EINEN SOLCHEN FEHLER NICHT NOCH EINMAL ZU BEGEHEN.


  »Diese Haltung ist nicht schwer nachzuvollziehen«, bestätigte 
  der Wanderer. »Ich nehme an, du hast uns seit unserer Ankunft ständig 
  unter Beobachtung gehabt?«


  ICH HABE JEDEN EURER SCHRITTE VERFOLGT.


  »Und haben wir dir dabei jemals einen Anlass gegeben, befürchten zu 
  müssen, dass wir eine Gefahr für dich sind?«


  IHR HABT GEGEN DÄMONEN GEKÄMPFT UND SIE GETÖTET. DAS SPRICHT 
  FÜR EUCH. DESHALB HABT IHR AUCH UNTERSTÜTZUNG VON MIR ERHALTEN, INDEM 
  ICH STRUKTURELLE UMFORMUNGEN VORGENOMMEN HABE, UM EUCH TAKTISCHE VORTEILE ZU 
  VERSCHAFFEN.


  »Der weiche Boden … und der Dampfstrahl, der den Kommandanten aus 
  der Zentrale geschleudert hat«, stieß Max atemlos hervor. »Das 
  warst also alles du?«


  JA. ABER ES GIBT AUCH NEGATIVE ASPEKTE EURER ANWESENHEIT. IHR SEID MIT EINEM 
  STAHLFALKEN IN SEKTIONEN VON MIR VORGESTOSSEN, DIE NICHT FÜR EIN SOLCHES 
  MANÖVER VORGESEHEN WAREN. IHR HABT IN MEINEM INNERN EINE NEKRONERGEN-GRANATE 
  GEZÜNDET. DADURCH HABT IHR MIR SCHWERE UND SCHMERZHAFTE VERLETZUNGEN ZUGEFÜGT. 
  UM WEITERE SOLCHER RÜCKSICHTSLOSIGKEITEN MIR GEGENÜBER ZU VERHINDERN, 
  HABE ICH DIE NOTWENDIGEN KONSEQUENZEN GEZOGEN.


  »Das kristalline Gebilde, in dem unsere Freunde feststecken …« 
  Nun wurden Nroth die Zusammenhänge klar. »Du hast den Raum damit volllaufen 
  lassen.«


  ES HANDELT SICH DABEI UM ZOSOGROWL. EIN SEKRET, DAS WIR IN UNSERER EINSTIGEN 
  HEIMAT DAZU BENUTZT HABEN, UM UNSERE BEFRUCHTETEN EIER AUF DEM GRUND DER OZEANE 
  ZU VERANKERN. EURE GEFÄHRTEN SIND DARIN SICHER AUFGEHOBEN. ABER AUCH WAS 
  EUCH BETRIFFT, HABE ICH VORKEHRUNGEN GETROFFEN: DIE BRÜCKE IST HERMETISCH 
  ABGERIEGELT. OHNE MEINE AUSDRÜCKLICHE ERLAUBNIS KÖNNT IHR SIE NICHT 
  MEHR VERLASSEN.


  »Verstehe, wir befinden uns also in deiner Hand.«


  DANK EURES ZUTUNS IST ES MIR SEIT UNENDLICH LANGER ZEIT GELUNGEN, DIE FÜHRUNG 
  ÜBER DAS SCHIFF – UND SOMIT MEINER SELBST – ZURÜCKZUGEWINNEN. 
  DIESES PRIVILEG WERDE ICH MIT ALLEN MITTELN VERTEIDIGEN. GEGEN DIE GRAH'TAK 
  – UND NOTFALLS AUCH GEGEN EUCH.


  »Das verstehe ich. Aber gibt es denn eine Möglichkeit, dir zu beweisen, 
  dass wir nicht deine Feinde sind?«


  FINDET EINEN WEG, MEINE EXISTENZ ÜBER EINEN LÄNGEREN ZEITRAUM ABZUSICHERN. 
  ICH BENÖTIGE NAHRUNG. EKTOSEKRET. BISHER HABEN MICH DIE DÄMONEN DAMIT 
  VERSORGT. WEIL SIE DIE RATIONEN IMMER KNAPP GEHALTEN HABEN, WAR ICH GEZWUNGEN, 
  MICH IHNEN ZU FÜGEN, WENN ICH NICHT VERHUNGERN WOLLTE. WENN ICH EINEN GENÜGENDEN 
  VORRAT HÄTTE, WÜRDE DAS FÜR MICH DIE UNABHÄNGIGKEIT VON 
  IHNEN BEDEUTEN.


  »Du verlangst nicht gerade wenig.« Ein listiges Lächeln huschte 
  über das Gesicht von Torns Sohn. »Aber ich denke, dass es schon bald 
  eine günstige Gelegenheit gibt, dir diesen Wunsch zu erfüllen.«


 

 

10.

 


  Zentrale Versammlungshalle im Inneren der Kassgaratt


  Das langgezogene Heulen hatte die gesamte Besatzung des Skelettschiffs in dem 
  riesigen Gewölbe zusammenströmen lassen, in dem sich einst der knochenummantelte 
  Hauptmagen der Tiefseekreatur befunden hatte. Tausende von Dämonenkriegern 
  drängten sich in der Halle, den Blick auf die über ihren Köpfen 
  schwebende Kanzel gerichtet, auf die der Oberbefehlshaber jeden Moment treten 
  würde, um zu ihnen zu sprechen.


  Ohrenbetäubendes Gebrüll setzte ein, als die Gestalt des Slag'horr'tak 
  auf dem Balkon erschien. In der Menge unter ihm wurden unzählige Waffen 
  in die Höhe gereckt. Fest davon überzeugt, von ihrem Anführer 
  nun den endgültigen Befehl zur Eroberung von Calah zu erhalten, ließ 
  die Aussicht auf ein unmittelbar bevorstehendes Gemetzel die Truppen in einen 
  euphorischen Blutrausch geraten. Aggressivität verschmolz mit wachsender 
  Ungeduld zu einem hochexplosiven Amalgam.


  Der Kommandant benötigte mehrere Anläufe, bis er mit energischen Gesten 
  die tobende Menge so weit zur Ruhe gebracht hatte, dass seine Stimme im allgemeinen 
  Gegröle zu verstehen war.


  »Legion des Grauens und ihr anderen Krieger des Kha'tex – hört 
  mir zu!«, donnerten seine Worte durch die Lautsprecher. »Ich weiß, 
  ihr fiebert dem Moment entgegen, über Calah herzufallen und den Boden des 
  Planeten mit dem Blut seiner Bewohner zu tränken!« Er wartete ab, 
  bis sich der einsetzende Jubel wieder gelegt hatte. »Aber bevor ich den 
  Befehl zum Angriff gebe, habe ich noch eine andere Aufgabe für euch. Wanderer 
  sind in die Kassgaratt eingedrungen …«, ein wütender Aufschrei 
  der Zuhörer ließ ihn ein weiteres Mal innehalten, »… und 
  haben sich in der Kommandozentrale unseres Schiffs verschanzt. Den Frevel, in 
  unser Territorium vorgedrungen zu sein, sollen sie bitter bereuen!«


  Das Gebrüll unter dem Balkon schwoll zu einem wütenden Donnern an.


  »Bevor die Invasion Calahs beginnen kann, müssen wir die Kassgaratt 
  von dem Ungeziefer befreien, das das Schiff befallen hat! Das Schott zur Brücke 
  ist verschlossen! Deshalb befehle ich euch, zwei der Nekronergen-Kanonen zu 
  demontieren und zur Kommandozentrale zu schaffen! Mit ihrer Hilfe wird es uns 
  gelingen, die Barriere zu durchbrechen und die Eindringlinge zu vernichten! 
  Eine Hundertschaft wird diese Aufgabe übernehmen! Alle anderen von euch 
  bleiben hier und halten sich bereit für weitere Befehle! Die Befehle, mit 
  dem Ansturm auf Calah zu beginnen!«


  Frenetischer Jubel setzte ein.


  »Ich werde nun die Krieger bestimmen, die sich um die Befreiung der Zentrale 
  kümmern werden! Sie haben sich unverzüglich in …«


  Der Kommandant verstummte, denn unmittelbar über der Kanzel war ein orangerotes 
  Glühen entstanden. Über dem Haupt des Slag'horr'tak hatte sich ein 
  Kha'tex-Wirbel gebildet, in dem das Bild einer in eine Kutte gehüllten 
  Gestalt auftauchte.


  »Hört nicht auf ihn!« Okk-tras Stimme klang gehetzt. »Ihr 
  müsst die Halle so schnell wie möglich verlassen! Ansonsten werden 
  euch …«


  »Schweig!«, fiel ihm der Kommandant ins Wort. »Was fällt 
  dir ein, dich in Angelegenheiten einzumischen, die dich nichts angehen? Dein 
  Gebiet ist die Wissenschaft! Nur die Wissenschaft. Aus militärischen 
  Strategien hast du dich gefälligst rauszuhalten!«


  »Nicht in diesem Fall«, widersprach der Su'kat. »Die Wanderer 
  und das Bewusstsein des Schiffes haben ein Komplott geschmiedet! Ihr müsst 
  die Versammlung auflösen! Sofort! Verteilt euch überall im Schiff! 
  Nur so ist zu verhindern, dass …«


  »Das ist Unsinn!«, unterbrach ihn der Armeeführer. »Dazu 
  wäre die gefangene Kreatur niemals fähig! Wie kommst du dazu, eine 
  solche Lüge zu verbreiten? Hast du die Seiten gewechselt? Haben dich die 
  Wanderer dazu angestiftet, um uns zu verwirren und zu schwächen?«


  »Nein!« Okk-tra hob abwehrend die Hände. »Im Gegenteil, 
  ich wende mich heimlich an euch, um euch zu warnen. Ich habe mich unter zwei 
  Steuerkonsolen versteckt, die bei der Explosion der Granate aus der Verankerung 
  gerissen wurden. Ihr müsst mir glauben! Flieht aus der Halle, oder ihr 
  werdet …«


  »Verdammt, was machst du da?«, fragte eine Stimme hinter ihm. »Mit 
  wem redest du? Bei den Mächten des Lichts, ist das etwa …«


  Das Bild des Su'katen wurde vom blauen Leuchten einer Plasmaklinge überstrahlt. 
  Okk-tras Kapuze begann zu brennen. Inmitten des Feuers klappte der Schädel 
  des dämonischen Wissenschaftlers in zwei Hälften auseinander. »Der 
  Bastard hat uns verraten!«, brüllte die Stimme. »Du musst losschlagen! 
  SOFORT!!!« Dann war in der Kha'tex-Verbindung nur noch ein gestaltloses 
  Rauschen zu erkennen.


  Die in der Halle versammelten Truppen verharrten zunächst regungslos, weil 
  sie nicht einschätzen konnten, wie sie das soeben Gesehene interpretieren 
  sollten. Erst als der Kommandant auf seiner Kanzel herumwirbelte und eiligst 
  von der Empore verschwand, kam auch Bewegung in die Reihen der Krieger.


  Ein paar Dutzend von ihnen gelang es noch, durch die offenstehenden Zugangstore 
  zu entkommen. Doch dann fielen sie wie die herunterfallenden Messer einer Guillotine 
  zu. Die Ränder der Durchgänge verschmolzen nahtlos mit den Wänden. 
  Gleichzeitig begannen die monströsen Knochenstreben, die das Grundgerüst 
  des Gewölbes bildeten, in Bewegung zu geraten. Bisher hatten sie aufrechte 
  Spitzbögen geformt, deren Enden sich in vierzig Metern Höhe gegenseitig 
  stützten. Doch nun verschoben sie sich zuerst gegeneinander, dann schlossen 
  sie sich langsam, wie riesige Hände zum Gebet.


  Unter den Grah'tak brach Panik aus.


  Die Dämonenkrieger stürmten auf die Wände ein bei dem Versuch 
  irgendwo einen Ausgang zu entdecken. Ihre Waffen wie Werkzeuge einsetzend, versuchten 
  sie das Hindernis niederzureißen. Vergeblich. Die Klingen ihrer Äxte, 
  Schwerter und Speere ließen die Wände zwar immer wieder zusammenzucken, 
  konnten ihnen aber keinen wirklichen Schaden zufügen. Das Hallendach senkte 
  sich unterdessen immer weiter herab.


  Längst war der Fluchtversuch zu einem unkoordinierten Toben geworden. In 
  ihrer Verzweiflung begannen die Grah'tak auf alles einzuschlagen, was sich in 
  ihrer Umgebung befand. Schwerthiebe zerfetzten Kehlen und Leiber. Schädel 
  verwandelten sich unter den Schlägen von Morgensternen in blutigen Brei. 
  Krallen zerrten Eingeweide aus offenstehenden Wunden hervor. In der gesamten 
  Halle stürzten schwerverletzte Krieger zu Boden, wo sie von den Pranken 
  ihrer über sie hinweg stürmenden Kameraden in Stücke gerissen 
  wurden. Aber auch die stärksten Grah'tak überlebten die im Tumult 
  gefallenen Krieger nicht lange.


  Die Knochenstreben schlossen sich langsam, aber unaufhaltsam. Es waren keine 
  fünf Minuten seit dem Beginn der Transformation vergangen, als sie schließlich 
  den Grund der Versammlungshalle erreichten. Das kreischende Gebrüll, das 
  nun noch einmal einsetzte, wurde rasch leiser. Es wurde vom dumpfen Knirschen 
  zerberstender Knochen abgelöst, das schließlich in ein feuchtes Schmatzen 
  überging.


  Für einen Moment herrschte absolute Stille.


  Todesstille – die lediglich vom regelmäßigen Pulsschlag eines 
  gigantischen Herzens unterbrochen wurde.


  Weiter fünf Minuten vergingen, bevor sich die Streben allmählich wieder 
  aufzurichten begannen. Zähe Fäden tropften von ihnen in einen See 
  aus Dämonenschleim hinab. Im Hallenboden taten sich mehrere Öffnungen 
  auf. Das grüne Ektosekret ergoss sich in die Abflüsse und strömte 
  den riesigen Reservoirs entgegen, die sich im Inneren des Skelettschiffs gebildet 
  hatten.

 


  Im Kontrollraum der Kassgaratt


  »Sie sind tot … sie sind tatsächlich alle tot.« Max starrte 
  noch immer an die Stelle, an der sich der Kha'tex-Monitor befunden hatte, obwohl 
  die Verbindung schon längst unterbrochen war. Die Vorgänge, die er 
  darauf verfolgt hatte, waren so unglaublich, dass er noch immer Zweifel daran 
  hegte, ob er seinen Augen wirklich trauen konnte. »Die Besatzung des Skelettschiffs 
  ist vernichtet.« Er drehte sich langsam zu Nroth um. »Heißt 
  das, dass wir nun gewonnen haben?«


  »Noch nicht.« Der einstige Dunkle Wanderer hatte wieder auf dem Pilotensitz 
  Platz genommen. »Ein paar von den Grah'tak sind davongekommen. Solange 
  die nicht unschädlich gemacht sind, ist der Kampf um die Kassgaratt noch 
  nicht vorbei.«


  Er nahm einige Einstellungen auf dem Steuerpult vor. Ein sanftes Vibrieren war 
  zu spüren, als das Schiff die Umlaufbahn von Calah verließ.


  »Ich gratuliere dir zu dieser glänzenden Leistung«, rief er dann, 
  da er fest davon ausging, dass die Kreatur in dessen Innerem jedes Wort ihrer 
  Unterhaltung verfolgte. »War mein Tipp, die Dämonenkrieger während 
  des Generalappells anzugreifen, nicht Gold wert? Ein einziger gezielter Schlag 
  hat genügt, um den Großteil von ihnen auszurotten. Außerdem 
  bist du auf diese Weise an einen Vorrat an Ektosekret gekommen, der wahrscheinlich 
  für Jahrhunderte reicht.«


  ICH STIMME DIR ZU … AUCH IN DEM PUNKT, DASS DIE GEFAHR NOCH NICHT VORÜBER 
  IST.


  Nroth hob alarmiert den Kopf, denn ihm war nicht entgangen, dass die Stimme, 
  die den Raum erfüllte, deutlich schwächer klang, als bei ihrem letzten 
  Gespräch. »Was ist mit dir? Stimmt etwas nicht? Gibt es Probleme, 
  an die wir bisher nicht gedacht haben?«


  DER KOMMANDANT … ER HAT DIE LETZTEN SEINER LEUTE UM SICH GESCHART … 
  SIE BEFINDEN SICH AUF DEM WEG ZU MIR.


  »Zu dir?«, wiederholte Max. »Aber du bist doch selbst das Schiff. 
  Sind dann nicht alle an Bord sowieso irgendwie bei dir?«


  NICHT IN DIESEM MASS … DIE GRAH'TAK SIND UNTERWEGS ZUR HERZKAMMER.


  »Bist du dir sicher?« Nroth hielt es nicht länger auf seinem 
  Sitz. »Ich ahne, was sie vorhaben …«


  DER KOMMANDANT WILL SEINE PFLICHT ERFÜLLEN … BEVOR ER DEN OBERBEFEHL 
  ÜBER DIE KASSGARATT ÜBERTRAGEN BEKAM, HAT ER DEN SCHWUR GELEISTET, 
  ES NIEMALS ZUZULASSEN, DASS SIE IN FEINDLICHE HÄNDE FÄLLT … BEVOR 
  ER SIE EUCH ÜBERLÄSST, WIRD ER SIE EHER ZERSTÖREN … WIRD 
  MICH ZERSTÖREN … INDEM ER DAS EINZIG NOCH LEBENDIGE TEIL VON 
  MIR TÖTET … DAS HERZ.


  »Aber das musst du verhindern!«, rief Max. »Du hast ein ganzes 
  Bataillon von Dämonenkriegern vernichtet. Da dürfte es dir doch nicht 
  schwerfallen, die letzten paar auch aus dem Weg zu räumen.«


  DAS IST UNMÖGLICH … DIE UMFORMUNG DER VERSAMMLUNGSHALLE HAT MICH ZU 
  VIEL ENERGIE GEKOSTET … ICH BIN ZU KEINER VERGLEICHBAREN AKTIVITÄT 
  MEHR FÄHIG … ICH BIN … ERSCHÖPFT.


  »Dann werden wir dir helfen«, entschied Nroth ohne den Anflug eines 
  Zögerns. »Lass uns hier raus. Dann werden wir uns den Grah'tak in 
  den Weg stellen, um dich zu verteidigen.«


  ZU SPÄT … DIE DÄMONEN SIND SCHON ZU WEIT VORANGEKOMMEN … 
  IHR WÜRDET SIE NICHT MEHR RECHTZEITIG ERREICHEN.


  »Trotzdem ist noch nicht alles verloren.« Nroth reckte entschlossen 
  das Kinn in die Höhe. »Schließlich haben wir noch einen Trumpf 
  in der Hinterhand. Genau genommen sogar drei …«

 


  Zosogrowl-Block


  Zuerst erschien es Torn, als wäre es eine Täuschung seiner überreizten 
  Sinne, als er meinte, eine Verwandlung in der ihn umhüllenden kristallinen 
  Substanz zu spüren. Es war, als könne er seine Gliedmaßen plötzlich 
  ein winziges Stück – kaum einen Millimeter – bewegen. Seine Augen 
  wanderten zu seinen beiden Schicksalsgenossen. Weder Tattoos noch Krellrims 
  Position in dem durchsichtigen Medium schien sich verändert zu haben. Doch 
  als sein Blick dann auf die Blase vor seinen Fingerspitzen fiel, wusste er, 
  dass sein Gespür ihn doch nicht getrogen hatte. Der kugelförmige Ballon 
  war von seiner Hand aus mehrere Zentimeter nach oben gestiegen.


  Der Oberste Wanderer spannte seine Muskeln an. Es gelang ihm tatsächlich, 
  die Arme an den Körper zu ziehen. Auch seine Beine ließen sich vor 
  und zurück schwingen. Mit jeder Bewegung wurde der Widerstand geringer. 
  Die Substanz um ihn herum begann ihren Aggregatzustand ein weiteres Mal zu ändern. 
  Kristall wurde zu Gallert. Gallert zu Flüssigkeit. Genauso schnell, wie 
  zuvor die Verfestigung eingesetzt hatte, verlief auch der umgekehrte Prozess. 
  Es dauerte nur wenige Minuten, bis die drei Wanderer wieder in einer klaren 
  Lösung trieben, in der sie sich in alle drei Dimensionen frei bewegen konnten.


  Torn wollte zu seinen Freunden schwimmen, als er plötzlich von einem Sog 
  erfasst wurde, der ihn gnadenlos mit sich riss. Auch die Barriere am Eingang 
  des Raums hatte sich in nichts aufgelöst. In einem gigantischen Schwall 
  wurden die drei Wanderer in den Korridor gespült.


  »Seid ihr in Ordnung?«, fragte Torn noch im Liegen, denn seine erste 
  Sorge galt seinen Freunden.


  »Ich glaube, ich habe nichts abbekommen.« Krellrim setzte sich auf 
  und winkte ihm zu.


  »Was war das denn für ein widerliches Zeug? Eins sage ich euch: Der 
  Nächste, der mir vorschlägt, dass ich ein Bad nehmen soll, wird von 
  mir eine passende Antwort bekommen. Darauf könnt ihr euch verlassen.«


  »Willkommen zurück«, meldete sich in diesem Moment eine Stimme 
  aus einem Lautsprechersystem zu Wort. »Ich hoffe, ihr habt die vergangenen 
  Stunden einigermaßen unbeschadet überstanden.«


  »Nroth?« Torn hatte die Stimme seines Sohnes sofort wiedererkannt. 
  Er sprang auf die Beine. »Wo bist du?«


  »In der Kommandozentrale des Skelettschiffs. Zusammen mit Max.«


  »Im Ernst?« Auch Tattoo schnellte auf die Füße. »Habt 
  ihr Teufelskerle es tatsächlich geschafft, diese verdammte Fregatte unter 
  eure Kontrolle zu bringen?«


  »War die Mission also ein Erfolg?«, wollte auch Krellrim wissen.


  »Nur zum Teil«, entgegnete ihr Waffenbruder. »Aber für lange 
  Erklärungen bleibt keine Zeit. Nur so viel: Ein Großteil der Grah'tak-Besatzung 
  ist außer Gefecht gesetzt. Ein Haufen überlebender Dämonen befindet 
  sich jedoch auf dem Weg zur Herzkammer, um die dort gebannte Seele umzubringen. 
  Das muss unter allen Umständen verhindert werden. Max und ich können 
  die Herzkammer nicht mehr rechtzeitig erreichen. Doch ihr seid bereits in ihrer 
  Nähe. Könnt ihr die Sache übernehmen?«


  »Selbstverständlich«, erwiderten die drei Wanderer wie aus einem 
  Mund.


  »Wie kommen wir auf dem schnellsten Weg dorthin?«, fügte Torn 
  anschließend noch hinzu.


  »Ich werde euch von hier aus führen. Aber passt auf. Die Angelegenheit 
  wird bestimmt kein Zuckerschlecken. Der ehemalige Kommandant des Schiffes führt 
  die Truppe an. Er ist zu allem entschlossen.«


  »Und wenn schon.« Tattoo zuckte verächtlich mit den Schultern. 
  »Glaubst du etwa, bei uns wäre das anders?«


  »Darüber könnt ihr auch später diskutieren«, drängte 
  Krellrim. »Jetzt zählt jede Sekunde.« Er gab seinen Gefährten 
  ein Zeichen ihm zu folgen, dann stürmte er los.


  Nroth Anweisungen folgend, gelangten sie so zu dem zentralen Schacht im Zentrum 
  des Schiffs.


  Ein schwindelerregender Abgrund tat sich vor ihnen auf. Seine Ausmaße 
  waren so gigantisch, dass in der Tiefe der Grund nicht einmal ansatzweise zu 
  erkennen war. In der Mitte des Schlunds war die Knochenwinde in Betrieb. Ein 
  monströses Gebilde, das sich wie ein Turm durch die gesamte Höhe des 
  Schiffs zog und ständig um die eigene Achse rotierte. Eine Konstruktion, 
  die die Dokaten aus der Wirbelsäule der gebannten Kreatur geschaffen hatten. 
  Ein grotesker Aufzug, der dazu diente, den Weg zwischen den einzelnen Ebenen 
  des Raumschiffs möglichst schnell und effektiv zurückzulegen. Die 
  bleichen Knochen vollführten ihren Dienst mit einem unablässigen lauten 
  Knirschen.


  »Der Eingang zur Herzkammer befindet sich am Fuß der Winde«, 
  erklärte der ehemalige Dunkle Wanderer durch den Lautsprecher. »Im 
  untersten Deck liegt die Antriebssektion. Von dort zweigt eine versiegelte Tür 
  ab. Durch sie gelangt ihr in einen Gang, in dem absolute Dunkelheit herrscht. 
  Ihn müsst ihr durchqueren, um in den Raum zu kommen, in dem die Seele des 
  Skelettschiffs gefangen ist.«


  »Ich weiß«, entgegnete sein Vater. »Mein letzter Besuch 
  in einem solchen Bereich ist mir noch in Erinnerung.«


  »Dann ist der Rest des Wegs wohl klar und ich spare mir jede weitere Erklärung. 
  Haltet die Augen auf. Der Kommandant und seine Krieger müssen ganz in eurer 
  Nähe sein. Und denkt daran, dass unser aller Schicksal nun in euren Händen 
  liegt.«


  Tattoo lachte bitter auf, während er Torn kameradschaftlich auf die Schulter 
  schlug. »Dein Filius versteht es wirklich ganz hervorragend, einen zu motivieren. 
  Ist dir das eigentlich schon einmal aufgefallen?«


  Torn entgegnete nichts, sondern hielt konzentriert den Blick auf einen der mit 
  schwarzen Metallteilen verstärkten wirbelartigen Auswüchse gerichtet, 
  die als Eingang in die Winde dienten. Er wartete ab, bis er in seine Richtung 
  zeigte, dann sprang er in die dunkel schimmernde Öffnung.


  Tattoo und Krellrim warteten jeweils einen Rotationszyklus ab, dann folgten 
  sie seinem Beispiel.


  So gelangten sie auf einen steil abfallenden Untergrund, auf dem sie augenblicklich 
  in die Tiefe rasten. Der wirbelnde Abstieg, der in einer permanenten Drehbewegung 
  erfolgte, glich nahezu einem freien Fall. Eine Orientierung war für die 
  verwirrten Sinne kaum möglich. Lichter blitzten auf – Ausgänge, 
  an denen sie vorüber jagten, ohne dabei auch nur den Hauch einer Chance 
  gehabt zu haben, durch sie die Spindel wieder zu verlassen.


  Krellrim, der über die Instinkte eines Primaten verfügte, war von 
  allen drei Wanderern am besten in der Lage, sich den außergewöhnlichen 
  Umständen anzupassen. Deshalb fiel ihm auch das Geräusch auf, das 
  sich plötzlich oberhalb von ihm in das Knarren der Winde mischte. Ein dumpfes 
  Poltern war dort zu hören. Es wurde begleitet von einem hellen Knirschen. 
  Es klang wie … Krallen, die über Knochen kratzten.


  Der Gorilla bleckte die Zähne, als er begriff, was die Laute bedeuteten.


  Die Grah'tak hatten über ihnen die Knochenrutsche bestiegen und folgten 
  ihnen mit wenig Abstand.


  In Krellrims Schädel begann es fieberhaft zu arbeiten. Noch schienen die 
  Dämonen nichts von den Gegnern zu ahnen, die vor ihnen unterwegs waren. 
  Was konnte er unternehmen, um diese Situation zu ihrem Vorteil zu nutzen? Als 
  versiertem Taktiker hatte er schon wenig später eine Antwort auf diese 
  Frage gefunden.


  Noch in voller Fahrt ließ er sein Lichtschwert aufflammen. Er rammte die 
  Plasmaklinge immer wieder in die Wände neben sich. Das Knochenmaterial 
  zerbarst in der Hitze der blauen Lichtglut. Scharfkantige Splitter ragten wie 
  Sperre in die Windungen der Röhre.


  Über ihm ertönte ein Schrei.


  Der vorderste Grah'tak war auf seinem Weg nach unten in eines der hervorstehenden 
  Hindernisse gerast. Zunächst war er nur verletzt gewesen, doch sein nachfolgender 
  Artgenosse war kurz darauf in ihn geprallt und hatte ihm dadurch die Spitze 
  tief in den Körper getrieben. Weitere Dämonenkrieger schleuderten 
  in die Unfallstelle. Der Kadaver wurde auseinandergerissen und gab dadurch den 
  Weg wieder frei. Aber nur bis das nächste Knochenbruchstück einem 
  weiteren höllischen Legionär den Leib vom Knöchel bis hinauf 
  zur Kehle aufschlitzte.


  Krellrim hielt sein Lux mit ausgestreckten Armen über sich und ließ 
  es immer wieder mit aller Kraft in alle Richtungen fahren, bis er schließlich 
  aus der Knochenwinde geschleudert wurde. Er hatte den Fuß des Schachts 
  erreicht.


  Die Maschinensektion.


  Torn und Tattoo standen dort bereits zwischen unzähligen wuchtigen Apparaturen, 
  deren Funktion auf den ersten Blick nicht zu erkennen war. Dampfschwaden trieben 
  zwischen pumpenden Kolben aus Brak'tar. Sich drehende Zahnräder ragten 
  aus gewaltigen schwarzen Maschinen hervor, Fäden von schmutzigem Schleim 
  dabei hinter sich herziehend. Unter gleichmäßigem Stampfen schienen 
  einige der bizarren Gerätschaften sich umzustrukturieren und permanent 
  eine andere Form anzunehmen.


  »Was ist da los?« Torn zeigte über sich, wo die Knochenwinde 
  in der scheinbar endlosen Höhe des Schachts verschwand. Aus dem monströsen 
  Transportgerät drang inzwischen Lärm, der sogar das Getöse im 
  Maschinenraum übertönte.


  »Das sind die Grah'tak!«, brüllte Krellrim mit sich überschlagender 
  Stimme. »Sie haben hinter uns die Rutsche bestiegen! Ich habe dafür 
  gesorgt, dass sie auf ihrem Weg nach unten eine böse Überraschung 
  erleben!«


  Wie um seine Worte zu bestätigen, ergoss sich in diesem Moment ein Schwall 
  aus schwarzem Blut, Eingeweiden und grünem Schleim aus der Öffnung 
  am Fuß der Winde. Gleichzeitig begann ein Hagel von Trümmerteilen 
  von oben einzusetzen. Krellrims Sabotage hatte die Winde im unteren Teil stark 
  beschädigt. Die Grah'tak, die in die Splitter gerast waren und sie aus 
  der Konstruktion gebrochen hatten, hatten dadurch deren Stabilität noch 
  weiter geschwächt.


  Unter dem Toben der Verletzten und der von oben nachfolgenden Dämonenkämpfern 
  barsten weitere, immer größere Teile aus dem Knochenmaterial. Slag'horr'tak, 
  Re'thruk'ul und Ock'mar stürzten aus den Lücken hervor. Die meisten 
  von ihnen wurden beim Aufschlag auf den Boden des Maschinenraums zerschmettert. 
  Diejenigen, die den Sturz aus großer Höhe überlebten, bekamen 
  keine Gelegenheit, dieses Glück auszukosten, denn sie wurden von den Wanderern 
  gebührend in Empfang genommen und mit wohlplatzierten Schwerthieben vernichtet.


  Die Winde kam mit einem markerschütternden Kreischen zum Stehen. In ihrer 
  Standfestigkeit geschwächt, geriet die gesamte Konstruktion bedrohlich 
  ins Schwanken.


  Ein paar wenigen Grah'tak gelang es, dem Knochenkanal unverletzt zu entkommen. 
  Einer von ihnen war ein besonders großgewachsener Slag'horr'tak, der aus 
  einer der Lücken hervorkroch und geschickt an der ausgeblichenen Außenhülle 
  der Spindel hinabzuklettern begann. Fünf Meter oberhalb der Wanderer hielt 
  er plötzlich inne. Der Slag'horr'tak fletschte wütend das fürchterliche 
  Gebiss. Mit einem Schlag seines muskulösen Schwanzes stieß er sich 
  von der Winde ab, setzte im weiten Bogen über die Lichtkrieger hinweg, 
  bevor er irgendwo inmitten des Maschinenparks verschwand. Wirbel innerhalb des 
  Qualms zeigten an, dass er zu der Tür an der Rückseite des Raums stürmte.


  »Das muss der Kommandant sein!«, rief Torn seinen Begleitern zu. »Ich 
  werde mich um ihn kümmern! Ihr haltet mir inzwischen den Rücken frei!«


  Während Tattoo und Krellrim einer Gruppe von vier Re'thruk'ul entgegen 
  hetzten, die in diesem Moment aus dem verschleimten Loch am Ende der Spindel 
  auftauchten, wirbelte der Erste Wanderer herum und jagte dem Oberbefehlshaber 
  der Kassgaratt hinterher.


  Der hatte inzwischen das Siegel der Tür zerbrochen. Torn konnte seine Schritte 
  hören, die sich durch das dahinter liegende Dunkel eilig entfernten. Der 
  Lichtkrieger hastete ihm sofort hinterher. Das blaue Leuchten seines gezündeten 
  Lux vermochte die absolute Schwärze nur äußerst unvollständig 
  zu durchdringen. Immerhin reichte die Helligkeit aber aus, um sein Vorwärtskommen 
  nicht zu einem unkoordinierten Suchen in vollständiger Dunkelheit werden 
  zu lassen. Es war nur äußerst schwer abzuschätzen, welche Strecke 
  er bereits zurückgelegt hatte, als sich die Finsternis plötzlich verzog, 
  als hätte sich direkt vor ihm ein Vorhang geteilt.


  Torn hatte das physische und psychische Zentrum des Skelettschiffs erreicht.


  Die Herzkammer.


  Den Ort, an dem sich das letzte lebende Relikt befand, das die Dokaten von der 
  ursprünglichen Kreatur übernommen hatten. Der Platz, an dem auch ihr 
  Bewusstsein – die Seele – beheimatet war. In einem Organ, das beides 
  war: Herz und Gehirn.


  Der gigantische, pulsierende Körperteil lag in einer riesigen Mulde, die 
  aus reinem Brak'tar bestand. Die überdimensionale Schale war mit purem 
  Malum gefüllt, das kochte und brodelte. Dutzende Leitungen führten 
  in das Organ, die es mit Nahrung versorgten oder Verdauungsprodukte abtransportierten. 
  Weitere Bündel von Strängen und Nervenverbindungen reichten in Wände 
  und die Decke, durch die die Energieversorgung für das gesamte Schiff gewährleistet 
  wurde. Hier war – im wahrsten Sinn des Wortes – der Lebensnerv der 
  Kassgaratt, dessen Zerstörung unweigerlich den Untergang des gesamten Schiffes 
  zur Folge gehabt hätte.


  Genau das war es, was der Kommandant im Sinn hatte.


  Der Slag'horr'tak hatte sich am Rand der Mulde aufgebaut und sein Schwert gehoben, 
  bereit, es mit der Spitze voran in das Herz zu stoßen.


  »Stopp!« Torn spurtete ihm entgegen. »Bevor du die gefangene 
  Kreatur ermorden kannst, wirst du zuerst mich aus dem Weg räumen müssen!«


  Der Kommandant kümmerte sich nicht um die Drohung, sondern ließ den 
  Arm niederfahren.


  Die Schwertspitze war nur noch wenige Zentimeter von dem zuckenden Muskelgewebe 
  entfernt, als der Wanderer die Hand seines Gegners mit einem Hieb vom Arm abtrennte. 
  Die fiel mitsamt der Waffe in die Mulde voller Malum. Die Essenz des Bösen 
  begann Blasen zu werfen, als sie die unfreiwillige Opfergabe verschlang.


  Der Slag'horr'tak heulte auf vor Schmerz und Wut. Er katapultierte sich in die 
  Luft, um sich auf das Herz zu stürzen. Ihm Krallen und Zähne ins Fleisch 
  zu treiben. Es mit Hilfe seiner Klauen und roher Muskelkraft zu zerstören.


  Die Plasmaklinge bohrte sich ihm mitten im Sprung in die Seite. Torn ließ 
  sich nach hinten fallen und hebelte seinen aufgespießten Gegner so von 
  dessen anvisiertem Ziel weg. Der Kommandant war noch nicht richtig auf dem Boden 
  aufgeschlagen, da war der Wanderer bereits wieder aufgeschnellt. Mit drei kräftigen, 
  kurz aufeinanderfolgenden Schwerthieben spaltete er den Grah'tak in zwei Teile. 
  Dessen Pranken fuhren noch einmal zuckend durch die Luft, dann kamen auch diese 
  letzten reflexartigen Bewegungen zum Erliegen.


  Torns erster besorgter Blick galt dem Herzen in der Mulde. Erst als er sich 
  versichert hatte, dass es noch immer in einem gleichmäßigen, kräftigen 
  Rhythmus schlug, ließ er seine Waffe sinken.


  Aus dem dunklen Gang hinter ihm war ein langgezogenes Krachen zu hören. 
  Es war noch nicht verklungen, als Tattoo und Krellrim durch den Eingang der 
  Herzkammer gestürmt kamen.


  »Hast du es geschafft?«, wollte der riesige Menschenaffe sofort wissen.


  »Die Gefahr ist erst einmal gebannt«, bestätigte Torn mit einem 
  Nicken. »Aber was war da draußen los? Woher kam der Lärm?«


  »Ein Teil der Knochenwinde ist zusammengebrochen«, erklärte Tattoo. 
  »Die Maschinen haben nicht viel abbekommen.« Ein breites Grinsen erschien 
  auf der Helmmaske seiner Rüstung. »Was man von den Grah'tak nicht 
  behaupten kann. Die sind hinüber.«


  »Dann sollten wir unseren Freunden in der Kommandozentrale schnellstens 
  Bescheid geben, dass hier unten alles in Ordnung ist.« Torn legte den Kopf 
  in den Nacken, in der Hoffnung, dass es auch in diesem Raum eine Sprechverbindung 
  möglich war. »Nroth … Max … könnt ihr uns hören?«


  Doch es war nicht die Stimme seines Sohns, die ihm antwortete.


  DANKE. IHR HABT MIR DAS LEBEN GERETTET. DAS WERDE ICH EUCH NICHT VERGESSEN.


  Krellrim und Tattoo zuckten zusammen unter den Worten, die den gesamten Raum 
  zum Schwingen brachten. Nur ihr Anführer schien bereits begriffen zu haben, 
  um wen es sich bei ihrem Gesprächspartner handelte.


  »Bist du die gefangene Kreatur, deren Körper von den Grah'tak als 
  Raumschiff missbraucht wurde?«


  ZUMINDEST DAS, WAS VON IHR GEBLIEBEN IST – IHR BEWUSSTSTEIN. DASS ES NOCH 
  EXISTIERT, HABE ICH EUCH UND EUREN GEFÄHRTEN ZU VERDANKEN. IHR HABT MIR 
  EURE LOYALITÄT BEWIESEN, INDEM IHR EUER EIGENES LEBEN RISKIERT HABT, UM 
  MEINE EXISTENZ ZU SICHERN. DAFÜR STEHE ICH IN EURER SCHULD.


  »Es war uns eine Ehre, dir gegen die Grah'tak beizustehen«, versicherte 
  Torn. »Ich weiß, es gehört sich nicht, in einem solchen Moment 
  eine Gegenleistung einzufordern. Deshalb verstehe die folgende Frage einfach 
  als eine Bitte: Wärst du bereit, uns zu einem Planeten zu bringen, auf 
  dem weitere unserer Freunde dringend unsere Hilfe benötigen?«


  WELCHER PLANET IST DAS?


  »Ceyffar.«


  DIESER ORT IST MIR BEKANNT. BETRACHTE DEINEN WUNSCH ALS ERFÜLLT.


  Noch bevor Torn zu einer Erwiderung ansetzen konnte, begann sich der Rhythmus 
  des Herzschlags zu steigern. Durch den dunklen Korridor war ein gleichmäßiges 
  Dröhnen zu hören, als die gedrosselten Antriebsmaschinen in vollen 
  Leistungsmodus übergingen.


 

 

11.

 


  Ceyffar


  Im Inneren des Festungsbruchstücks


  Der Zeitpunkt des Abschieds ist gekommen, gab die mittlerweile vertraute 
  Stimme in Callistas Kopf bekannt. Ihrer mentalen Begabung war es zu verdanken, 
  dass sie mittlerweile dazu in der Lage war, sich durch bloße Berührung 
  mit den NaaZ-Unum zu verständigen. Diese Art der Unterhaltung erfolgte 
  zwar über Gedankenimpulse, unterschied sich aber ansonsten kaum von einem 
  gewöhnlichen Gespräch. Es kam zu einem nonverbalen Austausch von Informationen, 
  ohne dass dabei das komplette Wissen des jeweiligen Gegenübers in das Bewusstsein 
  des Gesprächspartners überging.

 Abschied?, fragte die Wanderin erstaunt. Wie soll ich das verstehen?

 Unsere Gemeinschaft hat eine Versammlung abgehalten, erklärten 
  die Sprecher der Schwarmwesen. Wir haben erkannt, dass die Spaltung des 
  Kollektivs eine Bedrohung für unsere Gesamtgemeinschaft darstellt. Die 
  Einheit muss wiederhergestellt werden. Deshalb haben wir uns dazu entschlossen, 
  den Sekret-Renegaten zu folgen, um sie davon zu überzeugen, dass ein erneuter 
  Zusammenschluss die einzige Lösung ist, die Erhaltung unserer Art langfristig 
  zu garantieren.

 Ihr wollt ihnen folgen?! Die Wanderin war sich nicht sicher, 
  ob sie die Äußerung tatsächlich richtig verstanden hatte. Aber 
  befindet sich der andere Teil des Schwarms nicht auf Keforia?

 Das ist korrekt, bestätigte die Stimme. Genau dorthin werden 
  wir nun aufbrechen.

 Aber wie soll das möglich sein? Ich kann mir nicht vorstellen, dass 
  eure körperliche Beschaffenheit interplanetare Reisen zulässt. Zumindest 
  nicht ohne die entsprechenden Hilfsmittel.

 Die sind auch nicht nötig, erfolgte die sofortige Antwort. Solange 
  noch mentale Kontakte zwischen Gruppen der NaaZ-Unum bestehen, sind sie dazu 
  in der Lage, sich an den jeweiligen Aufenthaltsort des restlichen Kollektivs 
  zu versetzen.

 Callista fuhr zusammen, als sei sie von einem elektrischen Schlag getroffen 
  worden. Ihr besitzt die Fähigkeit zur Teleportation?

 Wir bezeichnen sie als transzendentale Mobilität. Aber im Grunde 
  genommen entspricht das in etwa der von dir gewählten Beschreibung. Allerdings 
  funktioniert sie nur, solange der Kontakt zum Rest unserer Kollektivintelligenz 
  nicht vollständig abgebrochen ist. Deshalb haben wir ihn die ganze Zeit 
  aufrechterhalten.

 Soll das bedeuten, dass ihr permanent Einfluss auf das Raumzeit-Kontinuum 
  in diesem Bereich des Immansiums genommen habt?, erkundigte sich Torns 
  Geliebte.

 In gewisser Weise trifft das zu, bestätigte die Stimme in ihrem 
  Kopf. Weshalb möchtest du das wissen?

 Das ist nicht so wichtig, entgegnete Callista, obwohl sie sich insgeheim 
  fragte, ob diese Form der Aktivität eventuell Einfluss auf vergleichbare 
  Kräfte haben könnte. Wäre es zum Beispiel möglich, eine 
  Reise durch das Vortex anzutreten, solange die NaaZ-Unum eine Verbindung zu 
  weit entfernten Artgenossen aufgebaut hatten, oder würde es dabei zu Interferenzen 
  kommen, die das verhinderten? Allerdings gab es da einen Punkt, der sie noch 
  viel brennender interessierte. Trotzdem hast du mich neugierig gemacht. 
  Diese transzendentale Mobilität … Ist das etwas, zu dem nur ihr alleine 
  fähig seid – oder könntet ihr dabei auch Gegenstände befördern? 
  Oder … Personen?

 Du denkst dabei an dich und Cassius, habe ich Recht?

 Ja. Auch wir suchen dringend eine Möglichkeit, nach Keforia zu kommen. 
  Zu unserem Artgenossen. Ohne ihn sind wir einfach unvollständig. Genau 
  wie ihr ohne die Sekret-Renegaten.

 Dein Bestreben nach einer Wiedervereinigung ist absolut nachvollziehbar. 
  Deshalb werden die NaaZ-Unum euch unterstützen. Ihr werdet das Kollektiv 
  auf seiner Reise begleiten.

 Das ist eine wunderbare Neuigkeit! Die Wanderin stieß in Gedanken 
  einen Freudenschrei aus. Ich muss sofort Cassius davon erzählen.


  »Was ist los?«, wollte der ehemalige Gladiator wissen, als seine Waffenschwester 
  die Augen aufschlug. »Gibt es irgendwelche außergewöhnlichen 
  Neuigkeiten?«


  Callista war in den letzten Minuten kein einziges Wort über die Lippen 
  gekommen. Aber an ihrem Gesichtsausdruck hatte er deutlich ablesen können, 
  dass es etwas gab, das ihr Inneres in Aufruhr versetzt hatte.


  »Das kann man wohl sagen.« Torns Symellon packte ihn bei den Schultern. 
  »Stell dir vor, ich habe eine Möglichkeit gefunden, wie wir nach Keforia 
  kommen können.«


  »Tatsächlich?« Cassius starrte sie aus weit aufgerissenen Augen 
  ungläubig an. »Wie? Hast du erfahren, wie wir an ein Raumschiff kommen 
  können, das uns dorthin bringt?«


  »Viel besser. Die NaaZ-Unum …«


  Ihre restlichen Worte wurden von einem Rauschen überlagert, das die Kommandozentrale 
  des abgestürzten Festungsbruchstücks erfüllte. Der gesamte Schwarm 
  der amorphen Kugelwesen hatte sich wie auf einen geheimen Befehl hin wieder 
  in die Luft erhoben. Von allen Seiten kamen die winzigen Kreaturen heran und 
  ließen sich auf den Wanderern nieder. Es dauerte nur wenige Sekunden, 
  bis Callista und Cassius von einer lückenlosen Hülle wimmelnder Leiber 
  umgeben waren, die ihnen jede Sicht nahm.


  Doch diesmal wurden sie von dem Gewicht der zahllosen Körper nicht zu Boden 
  gedrückt. Im Gegenteil, das Gefühl zu schweben breitete sich in ihnen 
  aus. In Schwerelosigkeit treibend, begannen die Körper um sie herum in 
  allen Farben des Spektrums zu pulsieren. Die Lichter wurden immer greller, der 
  Wechsel so rasant, dass ihr Anblick ausreichte, um rasende Kopfschmerzen in 
  den Schädeln der beiden Passagiere explodieren zu lassen.


  Als das lautlose Feuerwerk um sie herum von einer Sekunde zur nächsten 
  schlagartig verlosch, war das wie eine Erlösung für die gemarterten 
  Sinne der zwei Wanderer.


  Erneut geriet Bewegung in den Schwarm. Genauso schnell, wie sie sich zuvor auf 
  ihnen niedergelassen hatten, zogen sich die NaaZ-Unum nun wieder von Callista 
  und Cassius zurück.


  Als die beiden Lichtkrieger freie Sicht hatten, stellten sie fest, dass sie 
  sich in einer fensterlosen Halle befanden, die in ein diffuses Dunkel getaucht 
  war. In ihrer Mitte stand ein sesselartiges Gebilde aus schwarzem Dämonenmetall. 
  Die Rückenlehne war aus aufgestellten Lanzen geformt, auf deren Spitzen 
  Schädel aufgespießt waren. Manche von ihnen humanoiden Ursprungs, 
  andere zweifellos die Überreste nicht-menschlicher Lebensformen. An den 
  meisten von ihnen klebte eingetrocknetes Blut. Der Herrschersitz strahlte – 
  genauso wie der gesamte Raum – eine so unheilvolle Atmosphäre aus, 
  dass sich kein eintretendes Lebewesen davor würde entziehen können.


  »Ein widerwärtiger Ort.« Cassius verzog angeekelt das Gesicht. 
  »Die Bosheit, die ihn erschaffen hat, ist geradezu physisch zu spüren. 
  Glaubst du, wir sind …«


  »… im neuen Cho'gra«, vollendete Callista seinen Satz. »Das 
  ist das Reich, in das sich Mathrigo mit seinen Horden zurückgezogen hat.«


  »Ob Max sich tatsächlich hier irgendwo befindet?«


  »Das gilt es herauszufinden.« Die Wanderin wagte die ersten vorsichtigen 
  Schritte vorwärts. »Große Güte, sieh dir das an.«


  Sie zeigte auf die Rückwand der Halle. Die war mit den Häuten zahlloser 
  getöteter Gegner der Grah'tak bespannt. Gesichter, die im Augenblick eines 
  grauenvollen Todes zu gequälten Fratzen entstellt worden waren, starrten 
  ihnen von dort entgegen. Callista und Cassius ließen den Blick mehrmals 
  über die makabre Galerie gleiten. Obwohl keiner von ihnen es laut aussprach, 
  war jeder von ihnen insgeheim darauf gefasst, unter den maskenhaften Leichenresten 
  die Züge ihres Freundes zu entdecken.

 


  Ceyffar


  Absturzstelle des Festungsbruchstücks


  Das Skelettschiff, das am Rand des Einschlagkraters niedergegangen war, erhob 
  sich wie ein Berg, der dort plötzlich aus dem Gebirgsmassiv gewachsen war. 
  Nroth hatte das gigantische Raumschiff mehrmals über die Absturzstelle 
  gelenkt. Als dort keine Bewegung zu erkennen gewesen war, hatte man sich, auf 
  Torns Drängen hin, zu einer Landung entschlossen. Nroth und Max waren in 
  der Kommandobrücke der Kassgaratt geblieben, um von dort gegebenenfalls 
  auf einen Angriff reagieren zu können. Torn, Tattoo und Krellrim hielten 
  sich derweil bereit, als Erkundungstrupp das Schiff zu verlassen.


  Auf die Ankunft des Skelettschiffs erfolgte keinerlei Reaktion.


  Weder Grah'tak zeigten sich, um ihre vermeintliche Verstärkung in Empfang 
  zu nehmen, noch gab es Anzeichen dafür, dass man im havarierten Festungsbruchstück 
  Anstalten zu einer bevorstehenden Verteidigung traf.


  Torn war schließlich derjenige, der die Anspannung des Wartens nicht länger 
  aushielt.


  »Mach die Luke auf«, forderte er seinen Sohn durch das Kommunikationssystem 
  auf. »Ich werde mich jetzt dort unten persönlich umsehen.«


  »Bist du dir sicher? Wäre es nicht sinnvoller, zuerst …«


  »Ich weiß selbst, was zu tun ist. Also, mach das verdammte Ding auf, 
  bevor ich es eigenhändig in die Luft sprenge!«


  »Schon gut. Ich wollte dir ganz bestimmt keine Vorschriften machen«


  In der Außenhaut des Skelettschiffs tat sich eine Öffnung auf, durch 
  die der Erste Wanderer und seine beiden Gefährten ins Freie sprangen. Am 
  Kraterrand war lediglich das leise Rauschen des Windes zu hören, der sanft 
  über das Gebirge strich – ansonsten herrschte Stille.


  Totenstille.


  Die Lichtkrieger zündeten ihre Plasmaschwerter.


  Während Tattoo und Krellrim sich noch misstrauisch nach allen Seiten umsahen, 
  begann Torn bereits mit dem Abstieg in das Kraterinnere. Seine beiden Waffenbrüder 
  kamen ihm hinterher.


  Der Boden war übersät mit den Leichen gefallener Ceyffarianer, die 
  meisten davon bis zur Unkenntlichkeit entstellt. Die dämonischen Horden, 
  denen sie in die Fänge geraten waren, hatten mit infernalischer Gewalt 
  unter ihnen gewütet.


  Aber auch unter den Grah'tak musste es Opfer gegeben haben, das bewiesen die 
  Pfützen grünen Schleims, die sich in Vertiefungen des Abhangbodens 
  gesammelt hatten. In der morbiden Allgegenwärtigkeit des Todes war nirgends 
  eine Spur von Leben zu entdecken.


  Torn war inzwischen in Laufschritt verfallen. Wie von Sinnen hetzte auf das 
  gestrandete Wrack zu.


  »Pass auf!«, rief ihm Tattoo hinterher. »Du kannst nicht wissen, 
  was dich da drinnen erwartet!«


  Doch Torn kümmerte sich nicht um die Warnung seines Freundes. Er stürmte 
  ohne zu zögern aus dem Blickfeld seiner Gefährten in eines der offenstehenden 
  Schotte. Die jagten ihm besorgt hinterher.


  Durch Korridore hindurch, die deutliche Spuren der erbarmungslosen Kämpfe, 
  die dort getobt hatten, aufwiesen, erreichten sie schließlich die ehemalige 
  Kommandozentrale der Festung am Rande der Zeit. Hier waren die Verwüstungen 
  noch schlimmer als im Rest des Schiffs. Das Metall des Sicherheitsschotts am 
  Eingang war zerfetzt, als hätte sich eine gigantische Kralle in das Material 
  gegraben. Sämtliche Kontrollmonitore, Schaltpulte und Navigationsgeräte 
  waren zerstört. Der Gestank nach verschmorten Kabeln und geronnenem Dämonenschleim 
  ließ jeden Atemzug zu einer übelkeitserregenden Angelegenheit werden.


  Inmitten des Chaos stand Torn.


  »Sie sind nicht da«, sagte er mit tonloser Stimme, während er 
  sich immer wieder um die eigene Achse drehte. »Callista und Cassius sind 
  einfach nicht da …«


  »Das ist noch nicht bewiesen«, widersprach ihm Krellrim. »Dass 
  die beiden nicht in der Zentrale sind, bedeutet noch lange nicht, dass sie überhaupt 
  nicht im Festungsbruchstück sind. Vielleicht haben sie sich hier irgendwo 
  versteckt. Oder sie haben das Wrack verlassen, um sich zu einer anderen Stelle 
  des Planeten durchzuschlagen.«


  »Hast du schon probiert, mit Callista telepathischen Kontakt aufzunehmen?«, 
  erkundigte sich Tattoo. »Wenn sie in der Nähe ist, müsstest du 
  das doch spüren.«


  Der Erste Wanderer schloss konzentriert die Augen. Die mentale Anstrengung ließ 
  die Adern an seinen Schläfen deutlich hervortreten.


  Mehrere Minuten vergingen, bevor er schließlich wieder die Lider öffnete. 
  »Da ist nichts«, keuchte er. »Gar nichts … meine Rufe werden 
  nicht beantwortet. Wir sind zu spät. Wir haben sie verloren. Ich 
  habe sie verloren. Und das ist ganz allein meine Schuld.« Sein ganzer Schmerz 
  entlud sich in einem markerschütternden Schrei.


 

 

Epilog

 


  »Bei den Mächten des Lichts, das kann nicht wahr sein!« Nara 
  Yannick saß in der Schaltzentrale im unterirdischen Stützpunkt der 
  Wanderer und zitterte am ganzen Körper. Ihr Blick flog immer wieder über 
  die flackernden Anzeigen der Instrumente, ihre Hände nahmen hektisch ständig 
  neue Einstellungen vor, aber das Ergebnis der übermittelten Werte brachte 
  immer wieder dasselbe schreckliche Ergebnis.


  Sie schnellte von ihrem Sitz auf. »Carfeli!« Die Schlangenmutantin 
  rannte zu der Treppe, die hinauf in den Konferenzraum führte, zögerte 
  aber, die Stufen auch hinauf zu stürmen, weil das bedeutet hätte, 
  das technische Instrumentarium im Keller zumindest für einige Sekunde aus 
  den Augen lassen zu müssen. »CARFELI!!!«, brüllte sie stattdessen 
  die offenstehenden Luke hinauf. »Komm her! Sofort!«


  Im Raum über ihr waren eilige Schritte zu hören. Wenig später 
  tauchte die Gestalt des Wanderers am oberen Kellerabgang auf.


  »Was ist los?«


  »Ich war gerade hier, um eine routinemäßige Kontrolle des Luftraums 
  über Calah vorzunehmen.« Nara saß bereits wieder auf ihrem Platz 
  und hantierte nervös an mehreren Geräten gleichzeitig herum. »Da 
  habe ich es entdeckt!«


  »Was hast du entdeckt?«


  »Raumschiffe … nicht nur eins, sondern eine ganze Flotte davon … 
  sie sind auf dem Weg hierher!«


  »Bist du dir sicher?«


  »Natürlich bin ich mir sicher. Ein Irrtum ist ausgeschlossen.«


  »Kannst du erkennen, um welche Art Schiffe es sich handelt?«


  »Allerdings.« Naras gespaltene Zunge schnellte mehrmals aus dem lippenlosen 
  Maul, bevor sie dazu in der Lage war weiterzusprechen. »Es sind Schiffe 
  der Grah'tak. In jeder nur erdenklichen Form und Größe. Die Wächter 
  der Zeit mögen uns beistehen, eine ganze Armee von Grah'tak ist unterwegs 
  nach Calah.«


  In ihrer Aufregung fiel ihr nicht auf, dass von der Treppe keine Antwort erfolgte.


  »Die Blutgaleere und das Skelettschiff … sie müssen so etwas 
  wie die Vorhut gewesen sein.« Die mutierte Wanderin stürmte zu einer 
  Schalttafel, an der sie die Position mehrerer Regler veränderte, bevor 
  sie wieder zu ihrem Platz zurück hetzte. »Wir haben einen Riesenfehler 
  begangen, als wir uns damit einverstanden erklärt haben, dass die anderen 
  aufbrechen, um diesen verrückten Kaperungsversuch zu unternehmen … 
  nur, um Callista und Cassius zu retten … wer weiß, ob sie überhaupt 
  noch am Leben sind … dabei könnten wir ihre Unterstützung jetzt 
  so dringend wie noch niemals zuvor gebrauchen.«


  »Ich denke, das wird nicht nötig sein«, entgegnete Carfeli, ohne 
  jede erkennbare Anspannung in der Stimme.


  »Nicht nötig?!« Die Giftzähne blitzten im Oberkiefer der 
  Reptilienfrau auf. »Eine komplette feindliche Armee ist im Begriff auf 
  diesem Planeten zu landen, wir sind lediglich zu zweit – und du hältst 
  Hilfe für nicht nötig? Das kann doch wohl nicht dein Ernst 
  sein.«


  »Mein voller Ernst sogar.«


  »Ich werde jetzt meine Zeit ganz bestimmt nicht damit vergeuden, mich mit 
  dir über solchen Unsinn zu streiten! Was stehst du hier eigentlich immer 
  noch so tatenlos rum? Geh los und ruf deine Leute zusammen! Sie sollen sich 
  bereithalten für den bevorstehenden Angriff!«


  »Auch das ist nicht nötig.« Carfeli kam mit gemächlichen 
  Schritten die Stufen herab. »Meine Leute, wie du sie nennst, befinden sich 
  bereits auf dem Weg hierher.« Seine Mundwinkel verzogen sich zu einem zufriedenen 
  Grinsen, als der Boden unter ihren Füßen zu vibrieren begann. Durch 
  die Felsendecke über der Stadt klang das gedämpfte Dröhnen eines 
  gewaltigen Triebwerks. »Ah, die Ersten von ihnen scheinen bereits gelandet 
  zu sein. Ich sollte mich also darum kümmern, sie nach ihrer Ankunft mit 
  einem würdigen Empfang willkommen zu heißen.«


  »Ein würdiger Empfang?«, wiederholte Nara. Sie wandte sich langsam 
  zu ihm um. »Wie soll der aussehen?«


  »Zum Beispiel, indem ich ihnen den toten Körper einer Wanderin überreiche. 
  Findest du nicht auch, das wäre ein äußerst passendes Geschenk 
  zu diesem Anlass?«


  Die Schlangenmutantin schnellte von ihrem Platz auf.


  »Wer bist du?«


  »Kannst du dir das nicht denken?« Carfeli breitete die Arme aus. »Moment, 
  ich werde dir etwas zeigen, was deine Frage beantworten wird.«


  Die Haut seines Gesichts platzte der Länge nach auf. Der Riss vergrößerte 
  sich über Hals, Oberkörper bis hinunter zu seinem Unterleib. Die Kreatur, 
  die im Inneren Carfelis zum Vorschein kam, streifte die Hülle des Wanderers 
  ab, wie lästigen Ballast. Spinnenbeine schoben sich daraus hervor, die 
  einen kopflosen Leib trugen, in dessen Mitte ein riesiges Maul klaffte.


  Carfeli verging … und das Chamäleon erschien.
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  Der Kampf gegen die Mächte des Chaos spitzt sich zu. Das Heer der Slag'horr'tak 
  steht zum Sturm bereit, nichts scheint Mathrigo mehr aufhalten zu können 
  – doch ausgerechnet die Blutgaleere trägt die Wanderer in die 
  letzte entscheidende Schlacht um das Schicksal des Planeten Calah und seiner 
  Bewohner …

   

   
  

  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 52, »Nach dem Cho'gra«

 

2
  siehe Torn 57, »Doppelgänger«

 

3
  siehe Torn 57, »Doppelgänger«
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