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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 ...


  Einer der beiden Carfelis entpuppt sich dabei als Chamäleon, doch dieses 
  täuscht das komplette Wandererkorps und bleibt mit Nara Yannick auf Calah 
  zurück. Den wahren Carfeli transportiert ein Dimensor an ein unbekanntes 
  Ziel ...


  Torn, Tattoo, Nroth, Krellrim und der wieder zum Korps zurückgestoßene 
  Max machen sich unterdessen in einem gekaperten Skelettschiff nach Ceyffar auf, 
  um Callista und Cassius zu befreien. Diese wiederrum wurden mithilfe der Schwarmintelligenz 
  nach Keforia gebracht, da sie dort Max vermuten und ihn befreien wollen.


  Doch mit einem haben die Wanderer nicht gerechnet – Mathrigo ist mit seiner 
  Flotte von Dämonenraumern unterwegs nach Calah, um dort ein für alle 
  Mal jedes Leben auszulöschen ...


 

 


  »Qui soi, decernoi swan.


  Cogita facai ducan vian.«


  »Wer wir sind, entscheiden wir selbst.


  Unsere Gedanken und unsere Taten leiten den Weg.«


  Mathrigo zugesprochen,


  als er den großen Verrat beging
  
 


  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


 DAS ZIEL IST NAH

 


  Ein wenig Geifer troff aus dem Maul des Killerdämons.


  Shizophror kauerte in einer Nische der grauen Felsenwand. Die Klauen an den 
  Enden seiner dürren, spinnenartigen Beine schabten über das Gestein 
  und hinterließen kleine, kaum sichtbare Spuren.


  Es herrschte klirrende Kälte, wie an keinem Ort im Immansium. Schon das 
  bewies, dass der Weg durch den Dimensor an den richtigen Ort geführt hatte. 
  Von fern hallte ein gluckerndes Geräusch, das der Grah'tak mit seinen feinen 
  Sinnen gerade noch wahrnahm.


  Carnia triumphierte. Nach wie vor herrschte sie in der inneren Welt des Killerdämons 
  – sie stand an der Spitze der Hierarchie in der Nebelwelt. Alle Opfer Shizophrors 
  erwachten dort und führten als Seelen-Projektionen ein bizarres Dasein. 
  Carnia hatte sich nach ihrem eigenen Tod als Herrscherin aufgeschwungen; es 
  war nicht einfach gewesen, und sie verteidigte diese Position eisern.


  Und nun sah es aus, als wäre ihr endgültig der große Coup gelungen. 
  Ein mörderischer Kampf in Carfelis geheimem Keller im Shanghai des ausgehenden 
  19. Jahrhunderts lag hinter ihr.1


  Torn und sein elender Wandererbruder Tattoo waren sicher gewesen, sie fest in 
  ihrer Gewalt zu haben. Sie hatte ihnen das Gegenteil bewiesen! Leider war es 
  ihr wieder einmal nicht gelungen, die Wanderer zu vernichten, aber ihr hatte 
  sich ein viel besserer Weg eröffnet, indem sie den Dimensor in Carfelis 
  Arsenal trotz der Eile perfekt programmieren konnte.


  Nun war sie hier … an ihrem Zwischenziel, das den ersten Schritt auf dem 
  Weg bedeutete, alles zu beenden.


  Alles!


  Sie konnte es fühlen. Es war so nahe, und Carnia würde den Lauf der 
  Geschichte, wie der Fluss der Zeit ihn festschrieb, für immer verändern 
  und auf ihre Weise prägen.


  Sie steuerte mit einem kurzen Gedankenimpuls Shizophrors bizarren, mörderischen 
  Körper aus der Nische. Gewandt huschte sie voran, übersprang Lavabäche, 
  die eisige Kälte ausströmten. Sie ließ sich von ihrem eigenen 
  Instinkt lenken, den sie mit der Wahrnehmung des Killer-Grah'tak koppelte.


  Irgendwann blieb sie stehen und witterte. Shizophrors Nüstern blähten 
  sich. Es stank nach einem unbedeutenden, untoten Wesen. Sie zog sich an die 
  zerklüftete Wand zurück. Ein scharfkantiger Vorsprung drückte 
  sich in die hornige Haut an Carnias/Shizophrors Rücken. Diese Umgebung 
  bot ausreichend Deckung, vor allem wenn der Feind nur ein niederer Wiedergänger 
  war.


  Der Re'thruk'ul schlurfte heran. Bloße Skelettknochen ragten aus dem verfaulten 
  Fleisch, das in Fetzen von dem verwesenden Leib hing. Die Augen glühten 
  in einem düsteren Rot; zwei unheilvoll glimmende Lichter, die dicht unter 
  der Decke tanzten.


  Carnia fühlte Zorn und dumpfe Wut aus Shizophrors Innerem aufsteigen. Der 
  Chor der verlorenen Seelen klinkte sich ein, und eine Welle der Verärgerung 
  schwappte über sie hinweg.


  Eine jämmerliche Kreatur wie dieser Untote war es nicht wert, auch nur 
  eine Sekunde Zeit zu vergeuden!


  Der spinnenartige Leib des Killerdämons sprang und flog durch die Luft. 
  Noch ehe er gegen den Brustkorb des Re'thruk'ul prallte, stießen die Klauen 
  zu. Sie bohrten sich in den fauligen Schädel, der nur kurz Widerstand leistete. 
  Aus dem Maul des Re'thruk'ul drang ein letztes, dumpfes Ächzen, die Arme 
  hoben sich in einer sinnlosen Bewegung der Abwehr.


  Die Knochen barsten. Carnia/Shizophror schleuderte Fetzen des Gehirns zur Seite. 
  Sie klatschten grau und fahl gegen die Wand, ehe sie langsam in die Tiefe rannen. 
  Ein kleiner Rest schwarzen, stinkenden Blutes, der noch durch die Adern der 
  Kreatur rann, pulste träge aus der riesigen Wunde.


  Carnia ließ zu, dass der Killerdämon den Rest des Kopfes ausschlürfte. 
  Es schmeckte schal und trocken, kein Vergleich mit dem Aroma eines lebendigen 
  Sterblichen. Doch wenigstens stillte es ein wenig den Hunger, der in ihrem Inneren 
  wühlte, diesen Durst nach mehr Blut. Es war nicht mehr als eine ferne Ahnung 
  von Leben, die dieses unstillbare Verlangen etwas dämpfen konnte.


  Geduldig wartete die Herrin über Shizophrors Nebelwelt ab, bis die grausige 
  Mahlzeit ein Ende fand. Sie nutzte die Zeit, um nachzudenken. Die hornigen Krallen 
  drückten die Augen aus der leeren Schädelhülle; sie ploppten 
  heraus wie verschrumpelte Rosinen.


  Wenig später schleuderte sie den verbliebenen Kadaver des Re'thruk'ul in 
  eine der breiteren Magma-Adern, wo er zischend verkohlte und versank. Nur ein 
  unterhalb des Ellenbogens abgetrennter Arm blieb zurück, doch dieser makabre 
  Überrest begann bereits zu Schleim zu zerfließen.


  Carnia vergaß diese marginale Episode wieder. Es gab so viel Wichtigeres 
  zu erledigen. Noch immer staunte sie darüber, dass sie den Weg an diesen 
  Ort und in diese Zeit gefunden hatte – ein weitaus größerer 
  Sprung, als ein Dimensor normalerweise zu leisten imstande war.


  Doch sie hatte sich noch nie von dem aufhalten lassen, was normalerweise 
  im Bereich des Möglichen lag! Sie war Carnia, einst als kleines Mädchen 
  Sadia Ziehtochter des Folterers Torcator … eine Glu'takh, eine Sterbliche, 
  die aus eigener Kraft und eigener Bosheit zu einem Grah'tak geworden war … 
  die sich auch von ihrer Ermordung nicht in ihrem Machtstreben aufhalten ließ 
  … niemand vor ihr hatte sich jemals gezielt von Shizophror töten lassen, 
  um die Herrschaft über den Killerdämon an sich zu reißen und 
  wieder einen Körper zu erhalten …


  Und nun lag die Krönung ihrer Laufbahn vor ihr!


  Was sie vollbringen würde, war gewaltiger als alles vorher! Was hatte etwa 
  eine Kreatur wie Mathrigo schon Bedeutendes geleistet? Er hatte sich zum Herrscher 
  sämtlicher Grah'tak im Immansium aufgeschwungen, und das für viele 
  Äonen lang. Doch was hatte es ihm genutzt? Was hatte er mit seiner Macht 
  angefangen? Wie hatte er die Struktur des Omniversums und den Lauf des Flusses 
  der Zeit geprägt?


  Sie, Carnia, würde weit Größeres tun!


  Wieder nahm sie die Witterung auf. Jemand war hier. Ganz in der Nähe. Jemand, 
  der schon vor ihr da gewesen war und der ihr überhaupt den Weg über 
  den Abgrund der Zeiten an diesen Ort geöffnet hatte.


  Und dieser Jemand war ein Wanderer. Carfeli … Wer hätte gedacht, dass 
  ausgerechnet er zur Schlüsselfigur werden würde, den Lauf der Dinge 
  für immer zu verändern. Nur war er viel zu schwach, um seine wahre 
  Bedeutung zu begreifen und die Fäden des Schicksals neu zu weben! Diese 
  Aufgabe musste sie, Carnia, an seiner Stelle übernehmen.


  Die Bosheit dieses Ortes hatte sie angezogen wie die Motten das Licht. Das Cho'gra 
  existierte in der Gegenwart nicht mehr, wohl aber in der Vergangenheit, und 
  erst recht ausgerechnet in dieser Zeit!


  Witternd und lauernd schlich der Killer-Grah'tak weiter. Dunkle Vorfreude erfüllte 
  Carnia, und sie spürte, wie Unruhe in das Heer der Seelen-Projektionen 
  kam. Die meist wahnsinnigen Bewohner der Nebelwelt in Shizophrors Innerem redeten, 
  schrien, plapperten und geiferten wild durcheinander. Der Ruf nach Blut gellte 
  laut durch das diffuse Reich.


  Jeder Zentimeter des Dämonenleibes, der zu dem Ihren geworden war, erbebte. 
  Nur Carnia bildete ein Element der Ordnung, und sie hielt den Verstand, das 
  logische, geplante Handeln mit Mühe aufrecht. Eine Wende stand bevor, und 
  sie, Carnia, würde die Zukunft des Omniversums diktieren …

 


  Beobachtungssensor


  Subjekt: TORN


  Quasitelepathischer Kontakt über die Plasmarüstung


  Zeitindex: 1 Stunde, 14 Minuten


  bis zum Beginn des Countdowns
  
 


  ABSPEICHERN RELEVANTE INFORMATIONEN, START.


  Das Skelettschiff schwebt einen Kilometer hoch über einer weiten Ebene. 
  Nur wenige Bäume wachsen und ragen dürr auf, bis in erstaunliche Höhen. 
  Die Äste winken wie kahle Finger. Ein Sturm tost, und die Masse des Dämonenraumers 
  verstärkt ihn noch.


  Torn sieht es von der Zentrale des Skelettraumers aus, den er gemeinsam mit 
  Tattoo, North, Krellrim und Max gekapert hat. Das Schiff der Grah'tak gehorcht 
  nun ihnen. Es ist, als habe sich der Boden zu ihren Füßen in Glas 
  verwandelt, genau wie alle darunterliegenden Decks. Die in das Schiff gebannte 
  Kreatur harmoniert mit den Wanderern auf erstaunliche Weise.


  Eine fantastische Aussicht bietet sich auf die Landschaft, die unter ihnen hinwegzieht. 
  Doch dafür hat Torn keinen Blick. Er hängt seinen Gedanken nach und 
  analysiert die Situation, durchdenkt sie immer wieder aufs Neue, von seinem 
  speziellen Standpunkt aus.


  GEDANKENINFORMATION, QUASITELEPATHISCHE AUSWERTUNG UND EIGNUNGSPRÜFUNG, 
  KONVERTIERUNG AKTIV:


  Ich muss sie finden, denkt Torn. Callista, mein Symellon … und Cassius, 
  mein Waffenbruder! Hoffentlich konnten sie die Stellung halten in dem Bruchstück 
  der Festung am Rande der Zeit, das auf diesem Planeten gestrandet ist. Und nun? 
  Wie geht es weiter? Was wird uns im Festungsbruchstück erwarten? Was sollen 
  wir tun, selbst wenn wir uns alle wieder vereinen können? Uns wird für 
  immer die Basis fehlen, in der wir Sicherheit und Ruhe finden konnten.


  Auf abenteuerliche Weise haben die Wanderer vom Schicksal der beiden Freunde 
  erfahren. Eine Odyssee liegt hinter Max Hartmann, den es von diesem Planeten 
  Ceyffar aus erst in Mathrigos Gewalt nach Keforia, und dann nach Calah verschlagen 
  hatte, wo er den Freunden Bericht erstattete. Von dort sind sie aufgebrochen, 
  um Callista und Cassius zu retten.


  Seit die Festung am Rande der Zeit im Numquam zerstört und in Teilen im 
  Immansium gestrandet ist, fehlt den neuen Wanderern die Heimat. Noch ist Torn 
  keine Zeit geblieben, auch nur einen Augenblick lang darüber nachzudenken, 
  was die Zukunft für sie bereithält ohne die Basis. Es ist ein einschneidendes 
  Erlebnis, das die Struktur des kleinen Ordens für immer verändern 
  wird. Können sie überhaupt bestehen ohne den sicheren Hafen, den einzigen 
  Ort, an dem die Grah'tak nicht jederzeit aufzutauchen vermögen?


  Torn schüttelt die düsteren Gedanken ab. Viel wichtiger ist es momentan, 
  das Schicksal von Callista und Cassius zu klären. Das letzte, das Max von 
  ihnen berichtet hat, ist, dass sie sich einer Horde von Grah'tak erwehren mussten, 
  die das abgestürzte Bruchstück der Festung belagerten und bestürmten.


  Und das liegt schon einige Zeit zurück … viel zu lange vielleicht!


  BEURTEILUNG: SUBJEKT TORN WIRD NEU BEWERTET.


  Max lenkt das Skelettschiff über die Oberfläche des Planeten, indem 
  er der in das Schiff gebannten Kreatur Kursanweisungen gibt. Diese kooperiert 
  mit ihnen und ergänzt die Anweisungen aus ihrem eigenen Wissen und ihrer 
  Erinnerung. Nicht nur hat sie den Planeten Ceyffar angesteuert, sondern auch 
  die Absturzstelle des Festungsbruchstücks.


  Es kann nicht mehr lange dauern, bis sie ihr Ziel erreichen. Dieser Welt wird 
  übel mitgespielt, seit sie unvermittelt in den ewigen Krieg hineingezogen 
  worden ist. Nicht nur, dass es durch den Einschlag zu Naturkatastrophen gekommen 
  ist; natürlich nehmen die Grah'tak den Planeten seitdem gezielt ins Visier.


  Torn will gar nicht darüber nachdenken, wie viele Todesopfer es bislang 
  unter der Bevölkerung wohl schon gegeben haben mag. Oder wie es weitergehen 
  soll, wenn er Callista und Cassius tot vorfindet, gemeuchelt von den Grah'tak 
  …


  Das darf nicht sein. Vor allem mein Symellon darf nicht tot sein. Meine Seele 
  kann nie komplett sein ohne sie. Ich könnte es nicht mehr ertragen, nicht 
  nach allem, was ich bereits durchmachen musste. Sie ist mein Halt, der es mir 
  ermöglicht, meinen Weg zu gehen.


  Er schämt sich für diesen Gedanken, der plötzlich in ihm 
  aufsteigt. Cassius' Leben ist genauso viel Wert wie das ihre, und doch denkt 
  er fast ausschließlich an Callista.


  »Ich sehe es!«, ruft Krellrim und reißt den Ersten Wanderer 
  damit aus den müßigen Überlegungen.


  Torn kann nicht behaupten, darüber unglücklich zu sein. Er bückt 
  sich, um den gleichen Blickwinkel einzunehmen wie der intelligente Menschenaffe, 
  der etwas weiter abseits steht.


  Tatsächlich erkennt er in einer Gebirgslandschaft einen Einschlagskrater 
  und darin einen dunklen Berg aus verbogenem und zerfetztem Metall. Das muss 
  das abgestürzte Festungsbruchstück sein. Nach Max' Bericht befindet 
  es sich vor allem äußerlich in derart schlechtem Zustand. Das Innere 
  samt der alten Zentrale hat den Absturz erstaunlich gut überstanden.


  (SPEICHERVORGANG: WECHSEL AUF NEUEN TRÄGER. VERLUST DER AUFZEICHNUNG: 0.02 
  SEKUNDEN. BEWERTUNGSEINSCHRÄNKUNG: IRRELEVANT.)


  Doch was nutzt das, wenn die Grah'tak alles überrannt haben? Auch die Verteidigungsmechanismen 
  der Festung kennen eine Grenze.


  »Es sieht nicht so aus, als wären Grah'tak in der Nähe«, 
  grollt Krellrim. Seine mächtigen Arme hängen nahezu bis auf den Boden. 
  Das Gorillagesicht zerknittert sich, und das Fell über den Schultern sträubt 
  sich. Er steht unter großer Anspannung und kann seine Wildheit und seinen 
  Zorn kaum bändigen. Etwas von dem wilden Tier, das er einst war, glitzert 
  in seinen Augen. Der Verstand und die Zivilisation, die darüber 
  liegen, bilden vielleicht nur eine dünne Schicht.


  »Wir sind noch zu weit weg, um das beurteilen zu können«, meint 
  Nroth. »Selbst ein mächtiger Morg'reth wäre auf diese Entfernung 
  nicht mehr als …«


  »… ein Mückenschiss auf der anderen Seite dieser seltsamen Sichtscheibe?«, 
  schlägt Tattoo vor. Wo seine Haut nicht von Tätowierungen bedeckt 
  ist, glänzt sie fahl. Er sieht übermüdet, fast kränklich 
  aus. Es nimmt ihn zu sehr mit, was er nun über sein Leben und seine Vergangenheit 
  weiß. Seine lockeren Sprüche lässt er sich trotzdem nicht nehmen, 
  sie überdecken Ängste und wecken gleichzeitig Kräfte in ihm, 
  indem er sich selbst tröstet.


  »Sollen wir uns ganz offen nähern?«, fragt Nroth.


  Torn wendet den Blick zu seinem Sohn. »Wenn wir das Skelettschiff verlassen, 
  um uns im Verborgenen anzuschleichen, verlieren wir zu viel Zeit. Außerdem 
  haben sie uns ohne Zweifel ohnehin schon bemerkt. Es ist ja nicht gerade so, 
  dass tausende von Schiffen über dem Planeten fliegen würden.«


  »Wir sind perfekt getarnt«, behauptet Krellrim. »Immerhin ist 
  dies eine Einheit der Grah'tak. Wenn es sie dort unten überhaupt kümmert, 
  denken sie wohl, Mathrigo hat ihnen Verstärkung geschickt. Wir sind so 
  sicher wie …« Er bricht ab.


  »Wie – wo?«, fragt Tattoo.


  »Es gibt keinen sicheren Ort mehr im Immansium«, grollt der intelligente 
  Menschenaffe.


  Während dieser kurzen Diskussion sind sie ihrem Ziel so nahe gekommen, 
  dass sie alles besser erkennen können. »Wie es aussieht«, meint 
  Torn, »entspricht Krellrims erste Einschätzung der Wahrheit. Es halten 
  sich offenbar keine Grah'tak in der Nähe auf.«


  Der Menschenaffe schlägt sich mit beiden Fäusten gegen den breiten 
  Brustkorb. »Sagte ich das nicht? Meine Augen sind nun mal viel besser als 
  eure! Da helfen euch auch die Plasmarüstungen nicht!« Er lacht dröhnend.


  Und was bedeutet das nun?, fragt sich der Erste Wanderer. Ist es ein 
  gutes oder ein schlechtes Zeichen? Die Belagerung ist offenbar vorüber 
  – nur, weshalb? Weil die Grah'tak die Festung in Besitz genommen haben? 
  Oder weil Callista und Cassius ihre Feinde besiegt haben?


  Die Fragen finden kein Ende und werden kein Ende finden, ehe Torn sich mit 
  eigenen Augen einen Überblick verschaffen kann. Der Versuch, mithilfe einer 
  Reise durch das Vortex von Calah aus in das Festungsbruchstück vorzudringen, 
  war gescheitert. Also haben die Wanderer einen anderen Weg gewählt; das 
  Skelettschiff der Grah'tak war ihnen dabei gerade Recht gekommen. Auf Calah 
  sind nur Nara Yannick und Carfeli zurückgeblieben, um über den Planeten 
  zu wachen.2


  Endlich stehen sie unmittelbar über dem Festungsbruchstück. Nroth 
  gibt der Kreatur den Befehl, das gigantische Raumschiff mehrfach über der 
  Absturzstelle kreisen zu lassen. Da sich nichts entdecken lässt, drängt 
  Torn auf eine Landung. Das tonnenschwere Schiff senkt sich dem Boden entgegen 
  und setzt neben dem Krater auf.


  Staub und kleine Steine wirbeln auf. Das ist das letzte, das der Erste Wanderer 
  noch durch den scheinbar gläsernen Bereich des Skelettschiffes sieht.


  Nroth und Max bleiben in dem Dämonenraumer zurück, um auf einen möglichen 
  Angriff reagieren zu können. Torn, Tattoo und Krellrim eilen zum nächsten 
  Ausstieg.


  Sie passieren enge Korridore, in denen es fürchterlich stinkt. An vielen 
  Orten vergammeln die schleimigen Pfützen, die von den vernichteten Grah'tak 
  zeugen. Die drei Wanderer rennen weiter. Über eine kleine Skelettrutsche, 
  ein Seitenweg, der sich als gewundener Röhrenknochen abwärts windet, 
  gelangen sie einige Decks tiefer.


  Bald erreichen sie eine Ausstiegsluke.


  Auf Torns Aufforderung hin öffnet Nroth den Weg ins Freie. Ein ledriger 
  Hautlappen klappt wie eine Falltür nach oben und gibt einen etwa zwei Meter 
  breiten Raum zwischen zwei gelblichen Knochen frei. Dem Gesamtaufbau des Schiffes 
  nach muss dies ein Teil des unteren Brustkorbs der ursprünglichen Kreatur 
  sein, aus deren Leib die Grah'tak den Raumer gefertigt hatten.


  (ERGÄNZUNG INTERNER SPEICHER: SECHSTER RIPPENKNOCHEN IN KORRELATION ZUM 
  WIRBELSKELETT.)


  Die Wanderer springen und landen zwei Meter tiefer auf dem Boden des Planeten.


  »Ich fühl mich wie eine Ameise«, ruft Krellrim, während 
  sie losstürmen.


  »Eine Gorilla-Ameise«, kommentiert Tattoo.


  Sie schauen auf das Festungsbruchstück, das reglos daliegt, und zünden 
  ihre Plasmaschwerter. Gemeinsam steigen sie in den Krater hinab. Sie sichern 
  sich nach allen Seiten. Ihr Vorgehen ist gezielt und konzentriert.


  Überall liegen Leichen von Ceyffarianern; Torn mustert sie mit starrem 
  Gesichtsausdruck. Ihnen kann er nicht mehr helfen. Auch die Überreste zerflossener 
  Grah'tak machen sich an vielen Orten breit. Dies ist der Schauplatz eines schrecklichen 
  Kampfes, mehr noch, eines Gemetzels.


  Ohne dass jemand sie daran hindert, gelangen sie ins Innere des Bruchstücks. 
  Sie rennen los, rufen, sichern … suchen.


  Vergeblich.


  »Keine Grah'tak«, stellt Tattoo schließlich nüchtern fest. 
  »Wir sind hier völlig allein.«


  Torns Verzweiflung entlädt sich in einem markerschütternden Schrei.


  ABSPEICHERN RELEVANTE INFORMATIONEN, ENDE. BASIS EINES AUSWAHLVERFAHRENS DES 
  GEEIGNETEN KANDIDATEN WIRD ERRECHNET.


 

 

1.

 


  Ceyffar


  Im Bruchstück der Festung am Rande der Zeit


  Torn konzentrierte sich. Wenn sich andere Wanderer in der Nähe befanden, 
  konnte er ihre Gegenwart fühlen. Doch er empfing nichts. Es blieb still.


  Still und kalt.


  Die Zentrale des abgestürzten Bruchstücks der Festung am Rande der 
  Zeit war menschenleer. Lediglich die Spuren der Zerstörung sprachen von 
  einem mörderischen Kampf, der sich hier abgespielt hatte. Trümmer 
  lagen umher, alles war zerstört, es gab kein heiles Gerät mehr. Alles 
  blieb energetisch tot. Kälte ging von den Wänden aus.


  Pfützen von Dämonenschleim glänzten, kristallisiert und ausgetrocknet. 
  Das Licht brach sich in ihnen, dass sie fast eine bizarre Schönheit entwickelten.


  Die Wanderer waren zu spät gekommen.


  Callista und Cassius hielten sich nicht mehr hier auf, sondern waren Opfer der 
  Grah'tak geworden.


  Man kann es noch nicht wissen, schalt sich Torn selbst. Solange ich 
  ihre Leichen nicht gesehen habe, steht ihr Schicksal nicht fest! Und wenn sie 
  diese Schlacht verloren hätten, warum wimmelt es dann hier nicht von Grah'tak? 
  Heerscharen von Dokaten würden sich auf die Rest-Technologie stürzen, 
  um sie zu untersuchen und um ihrer habhaft zu werden.


  In diesem Gedankengang lag ein gewisser Trost, doch Torn gelang es nicht, 
  Hoffnung zu schöpfen. Wie hatte es nur soweit kommen können?


  Fast wünschte er sich, es wären tatsächlich Grah'tak in der Nähe; 
  dann könnte er sie wenigstens bekämpfen und ihre hässliche und 
  unheilige Existenz beenden. Alles wäre besser, als zum Nichtstun gezwungen 
  zu sein.


  Was war an diesem Ort geschehen?


  Noch eine Frage, auf die es keine Antwort gab. Eine von vielen.


  Der Erste Wanderer dachte nach, erinnerte sich an den Anflug auf diesen Planeten, 
  daran, wie sie Ceyffar zum ersten Mal sahen und er Hoffnung schöpfte, wenn 
  auch nur auf verzweifelte Art. Eine Hoffnung, die sich nun in der verlassenen 
  Zentrale zerschlug.


  Später kamen auch Nroth und Max, die zunächst im Skelettschiff zurückgeblieben 
  waren und die Gegend mit den Sensoren und den Sinneswahrnehmungen der Kreatur 
  abgesucht hatten. Nichts sprach dafür, dass ein Angriff bevorstand. In 
  weitem Umkreis schien es keinen einzigen Grah'tak zu geben, niemand, der ihnen 
  auflauerte und ihnen eine Falle stellte. Dennoch wollten sie gemeinsam gründlich 
  das Festungsbruchstück durchsuchen. Vielleicht entdeckten sie einen Hinweis 
  darauf, was sich hier abgespielt hatte.


  »Max?«, fragte Torn.


  »Was willst du wissen? Ob es schon nach dem Absturz hier so chaotisch ausgesehen 
  hat?« Der ehemalige Soldat zweier Weltkriege ließ die Schultern hängen. 
  »Wenn du die Wahrheit hören magst – nein. Es gab wohl Zerstörungen, 
  aber nicht in diesem Ausmaß. Außerdem sprechen die Überreste 
  der Grah'tak wohl für sich. Die Zentrale ist gestürmt worden, damit 
  müssen wir uns abfinden, ob es uns gefällt oder nicht. Alles was danach 
  geschah, können wir aber nur mutmaßen.«


  Torn fühlte, wie jemand ihm die Hand auf den Oberarm legte; oder auf das 
  Teil seiner Plasmarüstung, die für ihn einen Arm ausformte. Seinen 
  echten Körper hatte er schon vor langem verloren; einen Verlust, den er 
  verkraftet hatte. Anders wäre es, wenn sein Symellon …


  »Vater«, riss Nroth ihn aus seinen trüben Gedanken, die sich 
  wie ein dunkler Teppich um seine Seele legen wollten. »Wenn Callista tot 
  wäre, hättest du es gespürt.«


  »So?«, entfuhr es ihm barsch. »Hätte ich das?« Im nächsten 
  Moment besann er sich eines Besseren. Er hat nur versucht, mich zu trösten. 
  Ist das die Art, wie ich es ihm danke? Geht so ein Vater mit seinem Sohn um? 
  »Entschuldige.«


  »Es gibt nichts zu entschuldigen.«


  Krellrim richtete sich zu seiner vollen Größe auf. Er spannte die 
  Muskeln seiner mächtigen Oberarme an. »Wir sollten uns aufteilen und 
  schnellstmöglich das ganze Bruchstück durchsuchen. Wir dürften 
  keine Zeit mehr verlieren! Vielleicht gibt es noch irgendwelche Spuren. Und 
  wenn nicht, wissen wir wenigstens, dass …« Er stockte.


  »Was?«, fragte Max.


  Der intelligente Gorilla gab ein dumpfes Grollen von sich. Die schwarze Haut 
  seines Gesichts legte sich in Falten. »Dass ihre Leichen nirgends in der 
  Nähe liegen.«


  Torn entschied, dass sie sich keinesfalls allein durch das Festungsbruchstück 
  bewegen sollten. Immerhin konnte es sich bei all dem um eine raffinierte Falle 
  der Grah'tak handeln, wenn auch der Augenschein dagegen sprach. Sie durften 
  sich keine Blöße geben, mussten stark und ständig verteidigungsbereit 
  bleiben.


  So bildeten sie nur zwei Gruppen; Torn ging mit Tattoo und Krellrim, Nroth mit 
  Max. Sie durchsuchten alles, entdeckten jedoch keine Spur der Verschwundenen.


  Torn und seine beiden Begleiter erreichten schließlich einen Trümmerhaufen 
  aus verbogenen Metallstücken und undefinierbaren Teilen, die ein rötliches 
  Glimmen abgaben. Wahrscheinlich stammten sie tief aus den inneren Bereichen 
  der Festung, die normalerweise unter dicken Böden verborgen lagen.


  Die Wanderer stiegen darüber und durch einige zerfetzte Wände, in 
  denen breite Löcher gähnten.


  Plötzlich blieb Torn wie angewurzelt stehen.


  »Was ist mit dir?«, fragte Tattoo.


  »Erkennst du nicht, wo wir uns hier befinden?«


  Krellrim schaute sich um und gab ein lautes Schnauben von sich. »Du hast 
  Recht.«


  Tattoo zog fragend die Augenbrauen hoch. »Mein Orientierungsvermögen 
  war noch nie besonders gut, wie ich zugeben muss, und in dieser Trümmerwüste 
  schon gar nicht. Also bitte, sprecht euch aus.« Er zeigte ein schiefes 
  Grinsen.


  »Stell dir diese Wände hier intakt vor und dort …« Torn 
  wies auf einen Bereich, in dem ein viele Meter weit hinabreichender Abgrund 
  gähnte. Noch immer bröselten von den Rändern kleine Stücke 
  wie Sand oder Kies ab und fielen in die Tiefe. »Dort befanden sich kuppelförmig 
  gebogene Kammern.«


  Der tätowierte Wanderer schloss die Augen, als er verstand. »Unsere 
  Gorts.« Seine Stimme war wie ein Hauch. Vom sonst so typischen Schalk war 
  nichts mehr zu erahnen.


  Die beiden anderen schwiegen. Was hätten sie auch sagen sollen? Dies waren 
  ihre Rückzugsmöglichkeiten gewesen, die Räume, die nur ihnen 
  gehörten und in der sie sich nach den Reisen durch Zeit und Raum sammelten 
  und zu sich selbst fanden. Ihre Privatsphäre – ihr eigentliches Zuhause, 
  in dem sie Erinnerungsstücke aufbewahrten. Die Orte, die halfen, sich nicht 
  im Chaos der Zeiten zu verlieren.


  Sie existierten nicht mehr, nicht einmal mehr als Trümmer oder Ruinen. 
  Nichts war von ihnen geblieben.


  Einige Augenblicke lang starrten die drei Waffenbrüder ins Leere. Schließlich, 
  weil sie nun nahezu sicher waren, keine bösen Überraschungen mit versteckten 
  Grah'tak zu erleben, kehrte Torn in die Zentrale zurück.


  Seine beiden Freunde durchsuchten weiterhin wie die andere Gruppe die letzten 
  Räumlichkeiten im Festungsbruchstück; eine reine Routinehandlung. 
  Die Hoffnung, auf verwertbare Spuren zu treffen, hatten sie längst aufgegeben. 
  Sie mussten sich der Tatsache stellen, dass Callista und Cassius entweder auf 
  geheimnisvolle Weise verschwunden, oder von den Grah'tak verschleppt worden 
  waren. Und so wenig es Torn gefiel, das letztere schien ihm um einiges wahrscheinlicher.


  Kaum trat der Erste Wanderer in die Zentrale ein, klackte etwas; ein Geräusch, 
  als wäre ein metallischer Gegenstand aus großer Höhe zu Boden 
  gefallen. Sofort spannte er sich an und stellte sich auf einen Kampf ein. Seine 
  Hand umfasste den Griff des Plasmaschwerts. Noch zündete er das Lux allerdings 
  nicht.


  Er schaute sich um. Augenscheinlich hatte sich nichts geändert. Er unterdrückte 
  den unwillkürlichen Impuls, nachzufragen, ob sich jemand vor ihm versteckte. 
  Wenn dem so war, würde der Unbekannte sicher nicht antworten.


  Stattdessen musterte Torn die Umgebung genau.


  Hatte sich etwas verändert? Lag irgendetwas nicht mehr am selben Platz 
  wie zuvor?


  Ihm fiel nichts auf.


  Das Geräusch wiederholte sich. Wieder klackte es.


  »Wanderer Torn«, ertönte eine seelenlose Stimme. »Die Zeit 
  des Endes ist gekommen.«


  Er hob das Lux und zündete es. Flirrend baute sich die Plasmaklinge auf.

 


  Calah


  In den Gewölben


  Nara Yannick traute ihren Augen nicht. Nicht einmal mit dem Instinkt der Schlangenkreatur 
  in ihr hatte sie auch nur das Geringste wahrgenommen, das einen Verdacht rechtfertigte.


  Sie hatte Carfeli vertraut! Mehr noch, sie war absolut sicher gewesen, dass 
  sie dem echten Wanderer gegenüberstand und nicht dem Chamäleon-Doppelgänger.


  Nun wurde sie auf brutale Weise eines Besseren belehrt!


  Carfeli veränderte sich. Der Grah'tak schob die Gestalt des Wanderers von 
  sich wie eine alte Haut, aus der sich ein Monster schälte.


  Eine Bestie brach sich Bahn – das Chamäleon, von dem sie alle geglaubt 
  hatten, es sei durch den Dimensor verschwunden.


  Ein Maul öffnete sich in einem kopflosen Leib weit, entsetzliche Zähne 
  blitzten. Spinnenbeine tasteten sich mit einem hässlich schabenden Geräusch 
  über den Boden. Eine Zunge schnellte aus dem Maul hervor, von deren Spitze 
  glitzernde Tröpfchen flogen. Eines davon klatschte Nara ins Gesicht. Es 
  zischte, und mit einem mörderischen Schmerz stieg eine stinkende Rauchwolke 
  auf, die sich vor ihren Augen zerkräuselte.


  Säure! Sie fraß sich durch Naras Gesichtshaut, obwohl dicke Schlangenschuppen 
  sie überdeckten. Wäre sie noch verletzlich wie ein Mensch, hätte 
  sie womöglich schon diese erste Attacke außer Gefecht gesetzt.


  Sie verschwendete nicht eine Sekunde mit der Frage, wie dies möglich war. 
  Carfeli hatte zweifelsfrei bewiesen, dass er nicht das Chamäleon 
  war … und doch musste er sie getäuscht haben. Das Wie spielte 
  dabei keine Rolle. Nicht jetzt! Nicht, wenn sie gleichzeitig wusste, dass ganze 
  Heerscharen von Grah'tak in gewaltigen Dämonenraumern auf dem Planeten 
  landeten.


  Es ging nicht nur um sie und ihr Überleben, sondern um das gesamte Volk 
  der Calahi, das ein weiteres Mal kurz davor stand, von den Dämonen ausgelöscht 
  zu werden. Die Begegnung und Verflechtung mit den Wanderern brachte den Calahi 
  schon wieder nichts als Unglück, Leid und Tod.


  Nara warf sich zurück, schuf Abstand zwischen sich und dem Grah'tak.


  »Du kannst nicht vor mir fliehen!«, donnerte aus dem zähnestarrenden 
  Maul eine raue Stimme. »Wo willst du hin, Nara Yannick?«


  Das plante sie auch nicht. Sie wollte nur eine bessere Kampfposition einnehmen. 
  Der kleine Rest, der von der Wanderin noch übrig war, überließ 
  der Schlange in ihr die völlige Herrschaft über den Körper. Nur 
  mit der animalischen Kraft und Gewandtheit der Bestie gab es eine Chance, die 
  nächsten Minuten irgendwie zu überleben.


  Ihr Blick hastete umher. Sie befand sich im unterirdischen Stützpunkt der 
  Wanderer, in den Felsenhöhlen unter der Planetenoberfläche. Rundum 
  blinkten Maschinen und Bildschirme, die zeigten, wie die Grah'tak-Armee zur 
  Landung ansetzte. Aus einer Blutgaleere strömten bereits Horden mächtiger 
  Dämonenkrieger.


  Das spinnenartige Etwas, in das sich der angebliche Carfeli verwandelt hatte, 
  schob sich den Treppenabgang hinab. Dabei veränderte sich seine Gestalt 
  erneut. Aus den eher zerbrechlich wirkenden Spinnenbeinen wurden stämmige 
  Gliedmaßen, die sich scheinbar gelenklos wanden und durch die Luft peitschten. 
  Ein feister Zentralleib bildete sich aus, in dem mehrere Köpfe aus tückisch 
  glitzernden Augen starrten.


  Aus dem mörderischen Maul schob sich eine zweite Zunge, weiter und weiter 
  bis in groteske Länge, und verspritzte die ätzende Säure. Zischend 
  fraß sie sich ins Gestein. Dunkler Dampf stieg auf, mehr noch, das Gestein 
  begann zu kochen und spritzte zur Seite.


  Am Ende der tentakelartigen Gliedmaßen bildeten sich hornige Klauen, deren 
  Spitzen wie eine mörderische Schere auseinanderklafften. Sie klackten mit 
  hohlen Geräuschen gegeneinander und öffneten sich wieder.


  »Dies ist die Zeit der Abrechnung, Nara Yannick!«, kreischte die Kreatur. 
  »Ich werde dich zerreißen, und jeder Fetzen deines Leibes wird leiden!«


  Der Schlangenmutantin blieben nur noch Sekunden. Sie wirbelte herum, hob dabei 
  das Bein und trat mit perfekter Eleganz zu. Ihr Fuß schmetterte punktgenau 
  auf die Verankerung eines der Bildschirme. Die Wiedergabe fiel aus, das Gerät 
  neigte sich aus seiner angestammten Position und krachte zu Boden. Aus zerfetzten 
  Kabelenden von der Arbeitsstation her zischte und flirrte es. Funken sprühten.


  Nara packte den Bildschirm, warf ihn zur Seite, trat noch einmal zu – mit 
  einem Krachen zerbarst die Scheibe. Blitzschnell griff die mutierte Wanderin 
  zu und schwang die improvisierte Waffe.


  Schon war das Carfeli-Chamäleon heran. Eine der tentakelartigen Gliedmaßen 
  peitschte auf Nara zu. Sie wich aus, duckte sich und stürmte vor. Das zersplitterte 
  Bruchstück der Scherbe schwang sie wie ein Schwert. Die Aggression sammelte 
  das Gift in ihren Kiefern; von den spitzen Eckzähnen fielen glitzernde 
  Tröpfchen.


  Die Scherbe traf präzise.


  Die gekappte Zunge des Monstrums flog in hohem Bogen zur Seite und klatschte 
  gegen die Rückenlehne eines Stuhls. Schwarzes, schleimiges Blut quoll aus 
  dem Stumpf. Der Grah'tak kreischte und zuckte zurück. Ein Tentakel hieb 
  blindlings zu, erwischte die Wanderin und riss sie von den Füßen.


  Schon verwandelte sich das Chamäleon erneut, und bereits während der 
  Transformation schloss sich die Wunde. Eine drachenartige Kreatur entstand. 
  Die Spitzen der Flügel liefen seitlich in breiten Stacheln aus.


  Nara rollte über den Boden und wünschte sich, sie würde noch 
  ein Plasmaschwert tragen. Sie hatte es abgelegt, je mehr sie sich äußerlich 
  und innerlich in ein Schlangenwesen verwandelte – in ihre Zukunft. Und 
  eben diese Kreatur in ihr verabscheute diesen Gedanken. Sie brauchte derlei 
  Hilfsmittel nicht!


  Das Chamäleon riss das Maul auf und spie Feuer. Züngelnde Flammen 
  waberten auf Nara zu. Die Hitze traf sie wie ein direkter körperlicher 
  Schlag. Ihre Schuppenhaut schützte sie vor dem Schlimmsten, doch andauernden 
  Kontakt mit offenem Flammen würde auch sie nicht überleben … 
  Sie hörte ein Zischen und Brodeln. Auf ihren Schuppen verdampfte stinkend 
  eine Fettschicht. Dennoch stürmte Nara/Schlange los, mitten in das Feuer 
  hinein. Es war ihre einzige Chance!


  Die improvisierte Klinge hielt sie dabei wie eine Lanze.


  Feine Nickhäute schoben sich vor ihre Augen, um sie zu schützen. Nara 
  presste den lippenlosen Mund zu, die gespaltene Zunge tastete über die 
  Innenseite der Zähne.


  Mit diesem kühnen Angriff überraschte die Wanderin ihren Gegner. Im 
  nächsten Augenblick rammte sie ihre Waffe mitten in das Zentrum der Flammen 
  und sprang zur Seite.


  Schmerzen jagten durch ihren gesamten Körper. Die Schuppenhaut dampfte, 
  aus den Augen liefen Tränen. Tausend Nadeln schienen sich in ihr Fleisch 
  zu bohren, ihr Blut kochte.


  Doch die Attacke brachte Erfolg! Die Scherbe schnitt den hässlichen Drachenkopf 
  glatt entzwei. Schleim spritzte aus der entsetzlichen Wunde, die jedes lebende 
  Wesen auf der Stelle vernichtet hätte. Ein Auge wurde halbiert und quoll 
  als wässrige Masse aus seiner Höhle. Der Flammenstoß versiegte.


  Nara wusste jedoch, dass diese Verletzung den Grah'tak nur aufhalten, niemals 
  endgültig töten konnte. Dazu wäre eine Waffe wie das Lux nötig, 
  oder eine völlige Zerstörung des bösartigen Gehirns.


  Schon setzte bei ihrem Gegner eine erneute Transformation ein, diesmal allerdings 
  langsamer. Immerhin schien es dem Chamäleon zuzusetzen.


  Noch war aber kein Ende des Kampfes abzusehen. Einige Geräte waren entzündet 
  worden; sie explodierten in einer Kettenreaktion mit lautem Knall und rissen 
  andere mit ins Verderben. Splitter und Metallfragmente jagten durch die kleine 
  Zentrale und verwandelten sie in eine Hölle. Gegen normale Flammen 
  wäre die Wanderer-Technologie gefeit gewesen, nicht jedoch gegen das Feuer 
  eines leibhaftigen Grah'tak.


  Nara schützte sich, indem sie sich zu Boden warf. Etwas knallte dennoch 
  an ihren Rücken; ein siedend heißer Schmerz schoss bis in den Kopf. 
  Sie befürchtete, das Rückgrat müsse brechen, doch sie konnte 
  sich auf die Seite rollen und besaß noch Gewalt über ihren Körper.


  Das Chamäleon stand im Zentrum der Explosion. Trümmerteile durchschlugen 
  seinen mörderischen Leib. Dämonenschleim spritzte. In einem der Drachenflügel 
  klaffte ein kopfgroßes Loch.


  Doch auch das vermochte den Grah'tak nicht zu vernichten. Schreiend und brüllend 
  veränderte er sein Aussehen, schrumpfte und verwandelte sich in ein schwallartiges 
  Etwas, dem die Flammen nichts anhaben konnte.


  Nara fragte sich unwillkürlich, ob dieses amorphe Ding die eigentliche 
  Gestalt des Chamäleoniden offenbarte. Oder besaß er gar keine Grundform? 
  Die Assoziation mit einer Flüssigkeit weckte eine neue Idee in ihr.


  Den Tod verachtend, sprang Nara zurück in den an vielen Stellen brennenden 
  und einstürzenden Raum. Wo war nur …


  Da! Noch immer zuckten und zischten die durchgerissenen Kabelenden des herausgerissenen 
  Monitors. Energien jagten hindurch und versprühten sich als Funkenstöße 
  in der Luft. Nara packte eines der Kabel und rammte das bloße Ende in 
  die flüssige Form des Grah'tak.


  Es krachte.


  Überschlagsblitze zuckten.


  Ein Summen wie elektrostatische Entladungen dröhnte.


  Das Inferno steigerte sich zu einem Weltuntergang. Ein hohes Kreischen hallte 
  in dem Raum, der ganze Boden schien sich aufzubäumen.


  Es war wie Strom, der durch Wasser geleitet wurde, dachte Nara, nur ungleich 
  stärker.


  Schwarz-graue Flocken entstanden in der trüben Flüssigkeit. Fontänen 
  aus stinkendem Dämonenschleim spritzten in die Höhe; wie Sprühnebel, 
  in dem sich verzerrte Fratzen bildeten, deren Augen zerplatzten und deren Münder 
  in stummer Agonie lautlos brüllten.


  Dann war es vorbei.


  Eine weitere Explosion gellte, wohl ausgelöst durch die überschlagenden, 
  tobenden Energien. Die Druckwelle erfasste Nara und schleuderte sie davon. Die 
  mutierte Wanderin knallte gegen irgendetwas, und es wurde dunkel.

 


  Keforia


  Mathrigos neue Stützpunktwelt


  Das Gesicht eines Sterblichen starrte ewig ins Leere – genauer gesagt, 
  was von dem Gesicht übrig geblieben war: Abgezogene Haut, in der tote Sinnesorgane 
  nie wieder etwas wahrnehmen würden.


  »Es ist widerwärtig«, sagte Callista matt. Der Anblick schien 
  jede Menschlichkeit in ihr auslöschen zu wollen.


  Um sie herum wuselte und wimmelte es noch immer. Das Kollektiv der NaaZ-Unum, 
  das sie und Cassius an diesen Ort teleportiert hatte, umschwirrte sie wie tausend 
  Insekten.


  Die Schwarmintelligenz hatte den beiden Wanderern zuletzt das Leben gerettet, 
  als die Grah'tak die Zentrale des abgestürzten Festungsbruchstücks 
  auf Ceyffar stürmten. Die winzigen Wesen hatten die Masse der angreifenden 
  Grah'tak vernichtet. Weil es Callista gelungen war, gedanklich mit dem Kollektiv 
  zu kommunizieren, hatte sie feststellen können, wohin es die NaaZ-Unum 
  zog: zu dem abgespaltenen Teil ihrer selbst, der zu einer halbdämonischen 
  Kreatur geworden war. Die Schwarmintelligenz wollte sich mit diesen verlorenen 
  Brüdern wieder vereinen … genau wie Callista und Cassius ihren Waffenbruder 
  Max Hartmann suchten. So führte ihrer aller Weg nach Keforia. Rasch war 
  die Vereinbarung getroffen worden, dass die NaaZ-Unum die beiden Wanderer mit 
  sich nahmen.3


  Gelandet waren sie an diesem Ort des Grauens, dem neuen Herrschaftszentrum von 
  Mathrigo. Die Atmosphäre der Grausamkeit und Boshaftigkeit erdrückte 
  die Wanderer schier.


  Das starrende Gesicht war bei weitem nicht das einzige, das der alte und neue 
  Herrscher der Grah'tak in dieser fensterlosen Halle versammelt hatte. Diffuses 
  Licht beleuchtete die entsetzliche Trophäensammlung aus Dutzenden, wenn 
  nicht Hunderten Häuten. Hinter aufgerissenen Mündern gähnte dumpfe 
  Schwärze.


  »Und nun?«, fragte Cassius Alienus, der ehemalige Gladiatorenschüler 
  aus dem alten Rom. »Ich will nicht gerade behaupten, dass es mir hier gefällt, 
  aber …«


  »Hierbleiben können wir nicht«, unterbrach Callista nüchtern. 
  Sie wies auf den makabren Thron inmitten des Raumes. »Wenn das dort Mathrigos 
  Herrschersessel ist, wird er früher oder später hier auftauchen.«


  »Die Gelegenheit, ihn endgültig zu töten«, erwiderte Cassius 
  kalt. Er zog wie fröstelnd die Arme an den Körper, der Blick irrte 
  flackernd umher.


  »Wenn wir nicht zuvor von ihm oder einer Heerschar Grah'tak selbst zerquetscht 
  werden wie lästige Insekten!« Callista erschauerte bei dem Gedanken, 
  dass sich die Haut ihres Gesichts womöglich bald in den entsetzlichen Reigen 
  einreihte. Übelkeit stieg in ihr hoch, als sie daran dachte, dass sie noch 
  nicht alle toten Gesichter angeschaut hatte; eine Aufgabe, die ihr wohl nicht 
  erspart bleiben würde. Denn sie musste herausfinden, ob sich ihr Freund 
  Max Hartmann inzwischen unter den höllischen Trophäen befand …


  Doch sie kam nicht mehr dazu.


  Das allgegenwärtige Summen der NaaZ-Unum nahm zu. Es steigerte sich gar 
  zu einem Dröhnen, das in ihrem Kopf widerzuhallen schien. Unruhe kam in 
  die zahllosen Einzelwesen, die sich hektischer als zuvor bewegten.


  Was ist los?, fragte sie gedanklich.


  Wir sind nicht mehr allein, antwortete das Kollektivwesen.

 Grah'tak?

 Unsere Brüder, erklärte die Stimme. Unsere dunklen 
  Brüder …


  Das bedeutete wohl, dass der andere Teil des Kollektivs ebenfalls an diesen 
  Ort gesprungen war.


  Sie haben unsere Ankunft bemerkt und werden …


  Der Gedankenkontakt brach ab. Die insektenartige Masse rundum wallte und 
  wirbelte in hektischer Bewegung. Einzelne Gruppen ballten sich zusammen, zerschmolzen 
  förmlich miteinander und klatschten zu Boden. Dort platzten sie auseinander 
  wie überreifes Obst. Eine Unzahl leiser, knackender Geräusche folgte, 
  und zahllose winzige schwarze Punkte blieben reglos liegen.


  Mentale Schreie gellten durch Callistas Hirn, Hunderte, Tausende. Es waren die 
  Todesschreie einzelner Wesen des Kollektivs.


  Greifen sie euch an?, fragte die Wanderin, obwohl es offensichtlich war. 
  Hier fand ein Kampf statt, auf einer Ebene, in die sie nicht eingreifen konnte, 
  weil die Kontrahenten schlicht zu klein und für sie nicht zu unterscheiden 
  waren.


  Sie sind böse und wollen töten. Sie sind …


  Wieder brach die Stimme ab.


  Sie sind zu Grah'tak geworden?, fragte Callista.


  Ein Schwarm aus Millionen Einzelwesen klackte gegen die Rückenlehne des 
  Thronsessels. Einzelne der aufgerichteten Lanzen wurden aus der Verankerung 
  gerissen und klirrten zu Boden. Manche zerstoben dabei in viele Einzelteile, 
  als wäre das dunkle Dämonenmetall zerfressen worden wie morsches Holz.


  Das letzte, das Callista noch sah: Die aufgespannten Gesichter, in ewiger Todesqual 
  erstarrt, wurden erst perforiert, dann geradezu zerfetzt unter dem Ansturm von 
  Millionen kleiner Wesen. Hautlappen segelten davon, ein getrockneter Augapfel 
  platzte. Die Dunkelheit einer Pupille zerstob zu tausend NaaZ-Unum.


  Dann hüllte eine Wolke aus Schwärze die Wanderin ein.


  Der Kampf muss woanders ausgeführt werden, tönte es aus der 
  Lichtlosigkeit.


  Sie sah nichts mehr. Überall kribbelte und bewegte es sich. Gab es nicht 
  sogar kriechende Bewegungen unter ihrer Plasmarüstung? Dort schoben sich 
  viele winzige Wesen über ihre Haut. Es kitzelte, wie von Ameisenbeinen. 
  Dann war da wieder das Gefühl zu fliegen, hinweg gezogen zu werden, ohne 
  dass Callista selbst etwas dazu beitrug.


  Nein!, dachte sie. Wir müssen hier bleiben! Nehmt uns nicht mit!


  Der Flug ging noch einen Augenblick lang weiter. Es zerrte in ihrem Innersten. 
  Sie teleportierten, und Callista fühlte sich, als würde sie zerfetzt 
  und in ihre Einzelteile zerrissen wie die toten Gesichter-Trophäen. Auf 
  ihrem Leib bekriegten sich die verschiedenen Gruppen des Kollektivs.


  Wir geben dich frei, sagten die NaaZ-Unum plötzlich. Mit ihr drang 
  ein wütendes Kreischen und Toben in Callistas Gedanken auf: der Kampflärm 
  und die dämonische Stimme der Feinde. Du sollst nicht unter unserem 
  Kampf leiden müssen.


  Die Schwärze löste sich von ihr, und es dauerte einige Sekunden, 
  bis Callista begriff, was geschehen war.

 Und deinen Begleiter geben wir ebenfalls frei.

 Nein, schrie die Wanderin. Tut es nicht!


  Sie hatte keinen Boden mehr unter den Füßen. Panisch schaute 
  sie um sich, breitete die Arme aus, als suche sie irgendetwas, an dem sie sich 
  festhalten konnte. Eine rein instinktive Handlung. Denn hier oben, in schwindelerregender 
  Höhe weit über der Wolkendecke des Planeten Keforia, gab es keinen 
  Halt und nichts, das ihren Sturz abzufangen vermochte.


  Sie fiel.


  Irgendwo neben ihr schoss auch Cassius wie ein Stein in die Tiefe. Er schrie, 
  ehe er in einen Wolkenberg eintauchte. Es geschah in völlig unspektakulärer 
  Weise; seine Umrisse verschwammen, dann war er weg.


  Callista fragte sich, wie es wohl sein würde zu sterben. Ob sie den Aufschlag 
  noch spürte? Ob die Plasmarüstung vielleicht sogar versuchte, sie 
  zu retten und zu schützen? Doch bei einem Sturz aus dieser Höhe würde 
  sie zweifellos zerschmettert werden.


  Um sie zuckten Entladungen wie Blitze in wirbelndem Grau. Eine Gewitterwolke, 
  schwer und nass. Sie fühlte Feuchtigkeit, durch die sie hindurchjagte und 
  die sich durch die Rüstung hindurch auf ihrer Haut niedersetzte. Sie spülte 
  einige winzige, tote Kollektivwesen hinfort.


  Hört mich!, schrie sie in Gedanken. Ihr müsst uns wieder 
  zu euch nehmen, sonst sterben wir!


  Das konnte doch nicht wahr sein! So durfte es nicht enden, nicht auf solch 
  banale Weise in der Folge eines lächerlichen Missverständnisses! Nur 
  weil das Kollektiv der NaaZ-Unum sie zum völlig falschen Zeitpunkt freigegeben 
  hatte, ohne ihr oder Cassius etwas Böses zu wollen, würden die beiden 
  Wanderer sterben …


  Kommt zurück!


  Callista brach aus der Wolkendecke und sah höllisches, totes Land weit 
  unter sich, zerklüftete Felsen und kahles Gestein. Sie raste auf es zu. 
  Wie viele Sekunden blieben ihr noch?


  Sie entdeckte Cassius. Er flog mit dem Kopf nach unten, drehte sich längs 
  um die eigene Achse, seine Arme peitschten in der Luft. Sie konnte sogar sein 
  Gesicht sehen: Es war fahl, der Mund zu einem Schrei geöffnet, den der 
  rasende Wind des Sturzes von seinen Lippen riss.


  Etwas jagte heran, klein und schwarz und tausendfach wuselnd.


  Das Kollektivwesen kam zurück. Wir kämpfen mit den dunklen Brüdern, 
  sagte es. Aber wir wollen nicht, dass du stirbst. Wir wussten es nicht.


  Blitzartig quoll Dunkelheit über sie. Cassius, schrie sie in 
  Gedanken. Rettet ihn auch!


  Eine Lücke in der wimmelnden Schwärze zeigte Gestein unter ihr, 
  viel zu nah. Dann das Reißen, und die NaaZ-Unum spuckten sie aus. Sie 
  landete in Wüstensand und überschlug sich mehrfach. Instinktiv krümmte 
  sie sich zusammen, versuchte die Wucht ihrer Bewegung abzufangen.


  Irgendwann endete es. Ein letzter Überschlag, ihr Bein knickte ab und sie 
  blieb mit dem Gesicht nach unten liegen. Sand rieb in ihren Augen und drang 
  zwischen ihre Lippen. Sie musste würgen, spuckte aus.


  Mühsam rollte sie sich zur Seite, stützte sich ab und kam in die Hocke. 
  Sie wischte sich über die Mundwinkel und schmeckte Blut. Ihre Fingerspitzen 
  tasteten über das Gesicht; das Blut rann aus der Nase.


  Sand knirschte zwischen ihren Zähnen. Sie sah nur verschwommen. Die Schwarmintelligenz 
  entdeckte sie ebenso wenig wie ihren Begleiter.


  »Cassius!«, rief die Wanderin.


  Doch es blieb still.

 


  Beobachtungssensor


  Subjekte: TORN, TATTOO, KRELLRIM


  Quasitelepathischer Kontakt über die Plasmarüstungen


  Zeitindex: Sechzehn Minuten bis Kontaktaufnahme


  Countdown startet, Erwählungsausscheidung läuft
  
 


  NEUBEWERTUNG SUBJEKT TORN.


  KANDIDAT, ERWÄHLT NACH RICHTLINIE DER LU'CEN; LETZTE EINORDNUNG DER RICHTER 
  DER ZEIT MUSS AUFGRUND BESONDERER UMSTÄNDE IGNORIERT WERDEN.


  Torn steht vor dem Bereich der Festung, in dem einst die Gorts lagen. Auch sein 
  privater Rückzugsort ist verschwunden; von ihm ist nicht mehr geblieben 
  als zermahlener Staub am Grund des Kraters.


  Tausend Gedanken jagen durch seinen Kopf, wollen ihn niederdrücken, doch 
  er entscheidet sich dagegen. Er wird aufstehen, wird weitergehen, um seine verschollenen 
  Freunde zu finden.


  Es muss für ihn einen Weg geben, den Kampf gegen die Grah'tak fortzuführen, 
  davon ist er überzeugt.


  Sein Leben ist geprägt von Veränderungen. Einst war er ein Mensch, 
  ein Sterblicher, und ahnte nichts von seinem künftigen Dasein, nichts davon, 
  dass sein Leib nicht mehr ist als ein Klonkörper des Herrschers aller Grah'tak 
  im Immansium. Sein Schicksal ist eng mit Mathrigo verbunden.


  Der Körper verging im Zentrum einer Atombombenexplosion, doch er lebt weiter 
  in der Hülle, die die Plasmarüstung ihm verleiht. Er bewies Stärke, 
  als er das Angebot ablehnte, einen neuen, identischen Klonkörper zu erhalten.


  All das macht ihn zu etwas Besonderem, selbst im Reigen der Wanderer. Sein Geist 
  ist geschärft, sein Verstand brillant, und ein eiserner Wille erfüllt 
  ihn. Die Kämpfe und Auseinandersetzungen haben ihn geprägt und geschliffen.


  Seine Schwäche und seine Stärke zugleich ist seine Menschlichkeit, 
  die er sich trotz allem behalten hat.


  Er hat das verdorbene Werk der Grah'tak gesehen.


  Seine Eignung als Auserwählter ist groß, die Mächte der Ewigkeit 
  lenken ihn. Wenn er die Aufgabe erhält, wird er sie mit hoher Wahrscheinlichkeit 
  erfüllen.

 


  BEWERTUNG SUBJEKT TATTOO.


  KANDIDAT, ERWÄHLT NACH RICHTLINIE DES ERSTEN WANDERERS. DIE MÄCHTE 
  DER EWIGKEIT LENKTEN EINEN KONTAKT ZU WANDERER CARFELI BEREITS VORHER. ER SPIEGELT 
  DEN FLUSS DER ZEIT AUF SEINEM KÖRPER.


  Tattoo starrt in die Leere, die den Raum der ehemaligen Gorts einnimmt. Sein 
  Schicksalsweg nahm den Anfang, als er auf den Wanderer Carfeli traf und dieser 
  seine Erinnerungen auf Tattoos Körper tätowierte. Als die Zeit des 
  Endes begann, wurden diese veränderlichen Zeichen, die er stets bei sich 
  trägt, wichtig und lenkten die Wege aller Kandidaten auf die eine oder 
  andere Weise.


  Nun sind sie hier, und die Kontaktaufnahme steht bevor.


  Tattoo erschuf sich ein Lux, wie es noch nie jemand besaß; er zwingt das 
  Plasma der Waffe des Lichts unter seinen Willen und lenkt es in vielen Dolchen, 
  die synchron fliegen und zu ihm zurückkehren. Seine Affinität zur 
  Technologie der Wanderer ist groß, eine Folge seines Bewusstseins, das 
  geprägt wurde von den Wegen des Lichts.


  Doch er ist auch innerlich gebrochen und verbirgt es unter einer Maske aus scheinbarer 
  Gelassenheit. Diese Schwäche ist jedoch zugleich seine Stärke, die 
  ihn außergewöhnliche Taten vollbringen lässt.


  Sein Schicksalsweg spricht dafür, dass er sich als Auserwählter eignet. 
  Noch sind nicht alle seine Tätowierungen erfüllt, noch gibt es Großes, 
  das vor ihm liegt.

 


  BEWERTUNG SUBJEKT KRELLRIM.


  KANDIDAT, ERWÄHLT NACH BESONDEREN RICHTLINIEN. WANDTE SICH AB, KEHRTE ZURÜCK. 
  VERURTEILUNG NIE DURCHGEFÜHRT; MUTMASSLICHER EINGRIFF DER MÄCHTE DER 
  EWIGKEIT.


  Krellrim bleibt gelassener als seine beiden Waffenbrüder. Er hatte bereits 
  abgeschlossen mit seinem Dasein als Wanderer. Das prädestiniert ihn mehr 
  als die anderen dazu, die Aufgabe zu übernehmen, denn er ist zurückgekehrt. 
  Ein tiefes Verständnis prägt ihn, und aus dem, was zerbrochen ist, 
  erwächst etwas starkes Neues.


  Er ist der Letzte seiner Art, der einzige überlebende intelligente Menschenaffen 
  von Mrook. Seine Existenz als denkendes Wesen verdankt er den Grah'tak, doch 
  diese schufen ihn nur aus Hass, weil sie zu nichts anderem fähig sind. 
  Dieser Hass prägt Krellrim noch immer, er kanalisiert ihn auf die Grah'tak 
  und ihren Herrscher Mathrigo.


  Er ist derjenige, der Carnia getötet hat und damit ihren neuen Weg initialisierte. 
  Sie nimmt eine wichtige Rolle ein unter den hohen Mächten des Omniversums. 
  Einst entstammte sie demselben Volk wie Torn, und doch ist ihr Weg ein völlig 
  anderer. Sie greift in diesen Augenblicken von einem weit zurückliegenden 
  Äon aus nach dem Fluss der Zeit, der sich bereits aufbäumt und sich 
  zu verändern beginnt. Ohne Krellrims entschlossenes Handeln wäre es 
  nie so weit gekommen.


  Anders als die beiden anderen Kandidaten weist der intelligente Gorilla keine 
  eklatante Schwäche auf, aus der Warte der Eignung gesehen. Er wird konsequent 
  seinen Weg verfolgen, worin zugleich ein Unsicherheitsfaktor verborgen liegt.


  Dennoch ist er als Auserwählter geeignet. Gewaltige Stärke paart sich 
  mit eisernem Willen und zu großer Konsequenz im eigenen Handeln.

 


  EINE ENTSCHEIDUNG IST GEFALLEN. KONTAKTAUFNAHME ERFOLGT MIT SUBJEKT TORN.


  DER AUSERWÄHLTE IST JEDOCH NOCH NICHT ENDGÜLTIG BESTIMMT. DIE AUFGABE 
  IST VON ENTSCHEIDENDER BEDEUTUNG UND MUSS IN ALLEN EINZELHEITEN ABGESTIMMT WERDEN.
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  Ceyffar


  Im Festungsbruchstück


  »Die Zeit des Endes ist gekommen.«


  Die Worte hallten in der zerstörten Zentrale der Festung am Rande der Zeit 
  nach. Torn drehte sich um die eigene Achse, suchte den Feind, der diese düstere 
  Prophezeiung – oder diese Drohung – ausgesprochen hatte.


  Doch es zeigte sich niemand.


  Stattdessen erwachte eines der erloschenen Schaltpulte zu neuem Leben. Aber 
  es gab nicht wie gewohnt eine schematische Abbildung wieder – keine Beobachtung 
  der kosmischen Umgebung unter raumzeitlichen Bedingungen im Verhältnis 
  zum Fluss der Zeit. Sondern es entstand ein simples Zählwerk. Es zeigte 
  die Zahl 108 mit den Ziffern, wie sie vor Äonen der alte Orden benutzt 
  hatte. Und es lief rückwärts.


  »Es gibt etwas zu besprechen, Wanderer Torn«, ertönte dieselbe 
  seelenlose Stimme wie zuvor.


  »So?« Torn löschte das Lux wieder. Flirrend baute sich die Plasmaklinge 
  ab. Was immer hier vor sich ging, offenbar handelte es sich nicht um einen Angriff, 
  sondern um ein tief in den Systemen der Festung verankertes Programm, das seit 
  Unzeiten auf diesen Moment gewartet hatte. Eine Technologie, die auf die 
  Zeit des Endes reagierte, was immer diese Formulierung auch konkret bedeuten 
  sollte.


  »Die Festung am Rande der Zeit wurde zerstört.«


  »Das ist alles andere als eine neue Information«, sagte der Erste 
  Wanderer in spöttischem Tonfall. »Wer oder was bist du?«


  »Das monulastische Modul.«


  »Ich habe nie davon gehört.«


  »Du würdest mich eine Speichereinheit nennen. Das einzige Stück 
  Technologie aus der alten Zeit, das nach dem Zerbrechen, dem Absturz und dem 
  Kampf in der Zentrale noch funktioniert. Ein perfekt geschütztes System, 
  um Wissen zu bewahren, wenn die Zeit des Endes anbricht.«


  »Damit bezeichnest du die Zerstörung der Festung?«, vergewisserte 
  sich Torn.


  »Korrekt.«


  »Worin besteht deine Aufgabe?«


  »Ich bin ein Sicherungssystem. Mit dieser Kontaktaufnahme beginnt meine 
  aktive Funktion. Bislang habe ich nur alles beobachtet, was sich in der Festung 
  abspielte und meine Aufgabe vorbereitet. Nun werde ich aktiv.«


  »Was genau beabsichtigst du?«


  »Du wirst mir vertrauen müssen, Wanderer Torn. Weitere Informationen 
  kann ich dir nicht geben.«


  »Du kannst nicht … oder du willst nicht.«


  »Es widerspricht meiner Programmierung, die die Grundlage meiner Existenz 
  bildet. Also hör zu, Wanderer. Ich habe dich auserwählt, um Kontakt 
  herzustellen. Die wenigsten Wanderer wissen von meiner Existenz, selbst zur 
  Zeit des alten Ordens war das nicht anders. Nur die Meister der Meister wussten 
  von mir, und die legendären Erbauer der Festungen. Danach bin ich in Vergessenheit 
  geraten, genau wie es geplant war. Je weniger von mir wissen, umso weniger können 
  im Fall eines Verrates meine Existenz beenden.«


  »Verrat?«, fragte Torn. »Unter Wanderern?«


  »Ist es nicht genau so gekommen, als der Wandererschüler Ferrotor 
  sich zu Mathrigo entwickelte?«


  Natürlich entsprach das den Tatsachen; Torn wunderte sich nur darüber, 
  dass dies die Erbauer der Festung überhaupt für möglich gehalten 
  hatten. Doch es gab etwas anderes, worüber er sich nach dem bisherigen 
  Gespräch viel mehr den Kopf zerbrach. »Wieso sollte ich dir vertrauen? 
  Nenn mir einen guten Grund dafür!«


  »Vertrauen liegt einzig in dir begründet, es wurzelt nicht in meinem 
  Verhalten. Du müsstest das wissen. Immerhin bist du der Anführer des 
  neuen Korps der Wanderer.«


  Das Zählwerk stand inzwischen auf der Zahl 87. Torn wies darauf. »Was 
  geschieht, wenn dieser Countdown endet?«


  »Meine Aufgabe beginnt im selben Moment. Ich muss den Auserwählten 
  bestimmen, der mich an sich nimmt.«


  »Mich?«, vermutete Torn.


  »Die besondere Situation legt dies nahe, ohne dass ich mich für immer 
  festlege. Es mag sein, dass der Träger noch einmal wechselt, wenn ich es 
  für richtig halte.«


  Das gefällt mir nicht, dachte Torn. Ein Überbleibsel aus 
  der alten Zeit, das sich ausgerechnet jetzt aktiviert? Warum will es mir seine 
  eigentliche Aufgabe nicht nennen? Wieso diese Geheimniskrämerei, wie sie 
  schon die Lu'cen pflegten? Hat nicht gerade das zum Bruch mit ihnen geführt? 
  Und wieso glaubt dieses Sicherungsprogramm, über mich bestimmen zu können?


  »Ich muss dich darauf hinweisen«, sagte das monulastische Modul, 
  »dass es mir über einen quasitelepathischen Kontakt über deine 
  Plasmarüstung möglich ist, deine Gedanken zu lesen.«


  Unwillkürlich fuhren Torns Hände zu seinem Kopf, als könnte er 
  sich auf diese Weise davor schützen. »Lass das!«


  »Das ist mir nicht möglich. Du müsstest die Rüstung ablegen, 
  um den Kontakt zu unterbinden. Aus bekannten Gründen bildet dies in deinem 
  Fall keine Option. Du musst dich damit abfinden, dass ich die Fragen kenne, 
  die dich quälen.«


  »Dann beantworte sie.«


  »Das liegt nicht im Bereich dessen, was meine Programmierung mir ermöglicht.«


  Torn schaute auf das Zählwerk. Es zeigte die 56. »Wie geht es jetzt 
  weiter?«, fragte er.


  »Du musst deine Auswahl akzeptieren, unter der von mir genannten Bedingung, 
  dass ich sie vielleicht auf einen anderen übertrage.«


  »Ich muss es akzeptieren?«


  »Du bist ein Wanderer«, antwortete das Modul, als würde das alles 
  erklären. Wahrscheinlich war es auch so.


  »Zeig dich mir.« Torn wusste selbst nicht, ob es eine Bitte war oder 
  ein Befehl.


  Der Boden unter dem aktivierten Bildschirm öffnete sich, indem sich ein 
  Teil zur Seite schob, der zuvor völlig glatt, eben und geschlossen gewirkt 
  hatte. Eine Plattform von etwa fünfzig auf fünfzig Zentimeter fuhr 
  in die Höhe. Sie glänzte schwarz und war vollkommen eben. Über 
  die Ränder quoll Dampf und fiel wie schwerer Nebel in die Tiefe, wo er 
  sich zerkräuselte und einen leichten Geruch wie nach Minze hinterließ.


  Auf der Plattform lag eine Kugel, die sich rasend schnell um sich selbst drehte, 
  ohne sich dabei vom Zentrum des Gebildes hinwegzubewegen. Verschwommene Schlieren 
  zeichneten sich auf ihrer Oberfläche ab.


  Torn streckte die Hand aus, um die Kugel zu berühren.


  »Warte!«, rief die seelenlose Stimme.


  Der Bildschirm zeigte die Zahl 23.


  Das Rotieren der Kugel verlangsamte sich. Torn meinte, Bilder auf der Oberfläche 
  zu erahnen, doch noch drehte sie sich zu schnell, um Einzelheiten zu erkennen.


  »Was geschieht, wenn ich dich an mich nehme?«


  »Dann musst du mich an mein Ziel bringen.«


  Vorhin hatte die Stimme schon einmal von einem Träger gesprochen. Die Aufgabe 
  des sogenannten Auserwählten bestand also darin, dieses Modul an einen 
  bestimmten Ort zu transportieren. »Wo liegt dieses Ziel?«


  »Wieso fragst du das mich?«


  Der erste Wanderer stutzte. »Wen sonst?«


  »Woher soll ich es wissen? Ich bin das Modul, du bist der Wanderer.«


  Die Kugel rotierte inzwischen so langsam, dass einzelne Bilder sichtbar wurden. 
  Torn blickte in Gesichter, die von Güte und Weisheit zeugten. Einige trugen 
  Narben wie von schweren Kämpfen. Ohne Zweifel handelte es sich um Wanderer 
  oder gar Wanderermeister aus der alten Zeit.


  Das Zählwerk sprang auf die 8.


  Jede Umdrehung offenbarte ein neues Bild, als würde das, was die Kugel 
  zeigte, ständig wechseln.


  »Du vermutest richtig«, erklärte das Modul. »Seit der Countdown 
  begann, hat die Kugel alle Wanderer gespiegelt, die je in dieser Festung am 
  Rande der Zeit ihre Heimat gefunden haben. Anfangs waren es viele in rasender 
  Umdrehung. Nun nähern wir uns der Gegenwart, und es gibt nur noch wenige 
  Wanderer.«


  Die 4.


  Torn sah sich selbst, dann Ceval. Der Anblick traf ihn wie ein Schlag, für 
  einen kurzen Moment schloss er die Augen und dachte an den Freund, der im Kampf 
  gegen die Grah'tak gestorben war. Er würde deshalb nicht alle Bilder wahrnehmen, 
  doch das spielte keine Rolle.


  Er öffnete die Augen wieder. Die 3 entstand auf dem Bildschirm.


  Tattoo, dann Nara Yannick. Sie blickte hoffnungsvoll in die Zukunft.


  Die 2.


  Krellrim, dessen Bild sich auflöste und wiedererstand.


  Die 1.


  Cassius Alienus mit einem Helm aus der alten Römerzeit, und dann nur noch 
  eine schwarz glänzende Oberfläche.


  Das Zählwerk erlosch mit einem letzten Blinken.


  Die Kugel stand still und klappte in zwei Hälften auseinander. Darin kam 
  ein fingernagelgroßer Chip zum Vorschein, der wie schwerelos im Zentrum 
  des Gebildes schwebte. Wortlos griff Torn danach, wog ihn zwischen den Fingern. 
  Er fühlte sich leicht an, mehr noch, als hätte er gar nichts in der 
  Hand.


  »Du hast die Erwählung angenommen. Nun geh.«


  »Wohin?«, fragte der Erste Wanderer erneut nach dem Ziel.


  Die seelenlose Stimme schwieg. Und Torn fühlte, dass sie für immer 
  schweigen würde.

 


  Calah


  In der zerstörten Schaltzentrale im Gewölbe


  Nara Yannick, die Schlange, erwachte in einem See aus Feuer. Ihre Haut glühte, 
  und jede einzelne Schuppe zerschmolz. Träge verkohlte ihr Fleisch, doch 
  sie empfing nicht die Gnade, sterben zu dürfen.


  Dann erwachte sie wirklich.


  Sie lag in einer schleimigen Pfütze. Rauch und Qualm erfüllte die 
  Luft rundum und brannte in den Augen. Irgendwo loderte noch ein kleines Feuer; 
  Prasseln und Knacken drang an ihre Ohren. Außerdem hörte sie ein 
  Rauschen und ein rhythmisches Pochen – ihr Blut und ihr Herzschlag.


  Nara wollte sich mit beiden Händen abstützen, doch sie rutschte auf 
  dem glitschigen Untergrund ab. Ehe sie sich abfangen konnte, schlug sie mit 
  dem Gesicht in die schleimige Masse. Etwas davon drang ihr in die Nase.


  Es stank bestialisch, und als ihr klar wurde, worum es sich handelte, übergab 
  sie sich würgend. Sie spuckte aus, rutschte zur Seite. Übelkeit durchwogte 
  ihren Körper. Ihr fehlte die Kraft, aufzustehen. So schob sie sich Zentimeter 
  für Zentimeter aus dem noch immer flüssigen Leib des Chamäleons.


  Doch dabei handelte es sich nicht um den Schleim, der übrig blieb, wenn 
  ein Grah'tak verging. Das Monstrum lebte noch immer! Allerdings lag es offenbar 
  in einer Art Koma durch die Verletzungen; zumindest rührte es sich nicht 
  und zeigte auch sonst keinerlei Reaktion auf das Erwachen der Wanderin.


  Die Schlange Nara Yannick kroch auf allen Vieren weiter, auf die unterste Treppenstufe 
  zu. Von dort schaute sie zurück in das Chaos, das der Zweikampf hinterlassen 
  hatte. Die Geräte waren nur mehr ausgekohlte Gerippe von Technologie, in 
  denen hin und wieder ein träger Funke glomm. Trümmer lagen überall 
  herum. Schwarzer Ruß lag auf den Wänden, ein Teil der Decke eingebrochen.


  Der stinkende Leib des Chamäleoniden verteilte sich über den gesamten 
  Boden als zentimeterdicke Schicht. Nara erkannte die einmalige Gelegenheit, 
  den Grah'tak zu töten, der sie alle auf so perfide Weise getäuscht 
  und Nara an den Rand des Todes gebracht hatte.


  Wie konnte es ihm nur gelungen sein, den Test zu manipulieren, mit dem er seine 
  Identität als Carfeli bewiesen hatte? Er hatte sich selbst einen Körperteil 
  abgetrennt, und dieser war stabil geblieben – ein eindeutiger Beweis dafür, 
  dass er einen echten, sterblichen Körper besaß, denn 
  ein loser Körperteil eines Grah'tak, zumal eines Chamäleoniden, hätte 
  zu Dämonenschleim zerfließen müssen. Und das war eindeutig nicht 
  geschehen!


  Nara versuchte, Kraft zu schöpfen. Nur ein wenig … gerade ausreichend, 
  diese amorphe Masse endgültig zu vernichten! Nur wie sollte ihr das gelingen? 
  Welche Waffe konnte sie anwenden?


  Eine dumpfe Stimme regte sich in ihr, ein wortloses Verlangen. Die Schlangennatur 
  drängte an die Oberfläche, und in ihr lag zugleich eine mögliche 
  Lösung. Nara unterdrückte den Ekel, wankte zum Rand des verflüssigten 
  Grah'tak zurück und bückte sich.


  Dann schlug sie ihre Giftzähne in die schleimige Masse und pumpte das tödliche 
  Gift hinaus, das ihr Schlangenleib produzierte. Tropfen um Tropfen floss in 
  den Grah'tak, dessen Körper plötzlich aufwallte wie der eines Rochens. 
  Ein Ausläufer erwischte Nara an Oberkörper und Kinn und schleuderte 
  sie von sich.


  Krachend landete sie rückwärts auf den Treppenstufen.


  Wo sie das Chamäleon gebissen hatte, kristallisierte die Flüssigkeit, 
  gerann zu schwarzen Brocken, in denen blitzartig Risse entstanden, die sie bersten 
  ließen. Staub und kieselgroße Brocken klatschten zurück in 
  den schleimigen See. Dampf stieg auf, und feuerrote Schlieren der Zerstörung 
  tasteten sich durch den verdorbenen Leib.


  Der gesamte Boden begann zu beben und ein jämmerliches Kreischen ertönte. 
  Aus dem widerwärtigen Etwas schoben sich an drei, vier, dann immer mehr 
  Stellen wimmelnde Auswüchse.


  Sie alle formten humanoide Gestalten mit Gesichtern, die dem von Carfeli ähnelten. 
  Dieses Aussehen hatte das Chamäleon für Äonen innegehabt, offenbar 
  bildete es nun instinktiv diese Form nach. Nur dass keines der Abbilder komplett 
  entstand: Mal fehlten Gliedmaßen, mal das halbe Gesicht, mal gähnten 
  statt der Sinnesorgane schwarze Hohlräume. Einem anderen hing halbfertiges 
  Gedärm aus dem offenen Bauchraum.


  Der widerwärtige Anblick drehte Nara den Magen um. Sie wollte davonkriechen, 
  doch ihr fehlte die Kraft. Der neuerliche Sturz auf den Rücken hatte etwas 
  in ihr verletzt, vielleicht das Rückgrat gebrochen. Unter Schmerzen wälzte 
  sie sich zur Seite.


  All die grotesken Teilgestalten des Chamäleons kreischten und brüllten 
  ihre Pein hinaus, während das Gift weiter seine vernichtende Wirkung versah. 
  Manche zerplatzten und spritzten Schleim im ganzen Raum umher.


  Schon wollte Nara trotz ihrer Pein triumphieren, als es endete.


  Das Gift war verbraucht, und es hatte nur Teile des Chamäleons vernichten 
  können. Ein Arm schnellte aus der Flüssigkeit, ein schillernder Tentakel. 
  Er wickelte sich um Naras Hüfte, riss sie hoch und schmetterte sie gegen 
  die Decke, dann zurück auf die Treppenstufen.


  Etwas knackte.


  Blut schoss Nara aus dem Mund. Einer ihrer Giftzähne brach, und eine Lanze 
  aus feurigem Schmerz jagte durch ihr Hirn.


  Hinter ihr formte sich ein einziger, riesiger Mund, und er brüllte sie 
  an: »Du wolltest mich töten? Nun bezahl dafür, Nara Yannick!«


  Etwas schlang sich über ihren Körper, presste sich zwischen ihren 
  Beinen hindurch, bohrte sich unter die Schuppenhaut und kroch auf ihrer menschlichen 
  Haut über den Bauch, bohrte sich zwischen den Rippenknochen in den Brustkorb, 
  wühlte sich durch ihr Fleisch und tastete sich bis zu ihrem Herzen.


  Jede bewusste Bewegung stockte. Ihre Muskeln verkrampften sich vor Angst, Panik 
  und Ekel. Auch die Schlangennatur konnte nun keinen Ausweg mehr bieten.


  »Fühlst du es?«, geiferte der Grah'tak. »Dein Herz wird 
  nicht mehr lange schlagen, Wanderin! Ich halte es an … zerquetsche es, 
  sobald mir der Sinn danach steht!«


  Etwas verästelte sich in Nara, umschlang ihr Herz und drückte es zusammen. 
  Ihr Mund öffnete sich, sie wollte atmen, doch ihre Lungen versagten. Stattdessen 
  brach ein winzig dünnes Geäst von innen aus ihrem offenen Mund und 
  schob sich in die Nase, tastete sich zu den Augen vor …


  Die mutierte Wanderin konnte keinen Muskel mehr rühren. Sie fühlte 
  das Gewimmel wie mit Millionen haarfeiner Wurzeln überall in ihrem Körper. 
  Sie sah, wie es aus den Spitzen ihrer Finger herausbrach.


  Der Grah'tak hob sie hoch, zog sie an sich. Sie schwebte, nur gehalten von dem 
  bizarren Tentakel, unter der Decke. Eine Säule wuchs aus dem flüssigen 
  See des Chamäleoniden und schoss in die Höhe, bis das Wachstum vor 
  Naras Gesicht stoppte.


  Ein Kopf formte sich aus, und langes Haar floss an den Seiten in die Tiefe. 
  Die Gesichtszüge waren ein wenig herb, aber schön. Nara erkannte sie 
  genau. So hatte sie selbst ausgesehen, mit weißblondem Haar, ehe all das 
  begonnen hatte. In einer Phase ihres Lebens, als sie noch nichts von Wanderern, 
  von Grah'tak und von riesigen Schlangenwesen auf dem fernen Planeten Calah wusste, 
  den ein unergründliches Schicksal immer wieder in den ewigen Konflikt zwischen 
  Wanderern und Grah'tak hineinzog.


  »Nara«, sagte das Spiegelbild aus ihrer Vergangenheit, während 
  sich das Geflecht in jede ihrer Adern schob. »Sieh nur, was aus dir werden 
  wird.« Der Kopf verweste in rasender Geschwindigkeit, während er lachte. 
  Das Fleisch fiel in Brocken von ihm ab, und in dem höhnisch grinsenden 
  Knochenschädel wimmelten Maden und Würmer. Zähne klimperten heraus 
  und platschten in die schleimige Brühe, mit der sie sich wieder vereinten.


  »Genug!«, dröhnte plötzlich eine Stimme durch den Raum.


  Der Schädel und die Säule darunter zerflossen und klatschten in die 
  Tiefe.


  Nara verharrte reglos, gehalten und verwachsen mit dem Chamäleon.


  »Gib sie frei!«


  »Aber Meister …«


  »Hörst du schlecht? Gib sie frei, und lass sie am Leben! Sei froh, 
  dass ich dich nicht zerquetsche, und nun gehorche!«


  Mit einem Mal konnte sich Nara wieder bewegen, und sie brüllte vor unendlichem 
  Schmerz, während sich das Geäst aus ihr herauswand. Sie klatschte 
  auf den Boden, auf dem sich der schleimige See zurückzog und wieder die 
  Form des Wanderers Carfeli annahm.


  »Sie war bereits schwer verletzt, Meister«, sagte das Chamäleon. 
  »Sie wird sterben und nichts kann sie heilen. Ihre inneren Verletzungen 
  …«


  »Schweig! Du hast mir gut gedient, aber das war ein Fehler!«


  Nara zog die Arme an. Die Muskeln zitterten unkontrolliert. Sie hob den Kopf. 
  Der angebliche Carfeli öffnete den Mund, doch kein Wort drang daraus hervor. 
  Stattdessen verneigte er sich ehrfurchtsvoll. Ihm fehlte der linke Arm ab dem 
  Ellenbogen. Konnte er keine vollständige Gestalt mehr annehmen, weil ein 
  Teil seines Leibs nach dem Giftangriff zerfallen war?


  Nara wand sich noch immer in Agonie. Die Welt rundum war mit einem Mal nichts 
  als ein blutiger Schleier, in dem sich irgendwelche Konturen bewegten.


  Eine dieser Konturen beugte sich zu ihr herunter und wischte ihr übers 
  Gesicht. Ihr Blick klärte sich, und von kräftigen Fingern tropfte 
  helles Blut. Ihr Blut.


  Ein Gesicht lächelte sie an. »Ehe du stirbst, will ich deine erstaunliche 
  Mutation noch verstehen lernen und dir deine animalische Kraft entreißen. 
  Ich werde sie mir zu eigen machen. Aber hab keine Angst, es wird schnell gehen. 
  Dir bleibt keine Zeit, dich zu regenerieren oder noch etwas anderes zu empfinden 
  als Schmerzen, ehe du stirbst«, sagte Mathrigo.

 


  Keforia


  Eine namenlose Wüste


  Callista drehte sich um, zum ungezählten Mal. Noch immer staunte sie darüber, 
  wie gut sie den Sturz überstanden hatte. In letzter Sekunde hatten die 
  NaaZ-Unum sie abgefangen und sofort wieder mit vollem Schwung ausgestoßen. 
  Diese restliche Wucht hatte die Plasmarüstung gut abfangen können.


  Nur – wo befand sich Cassius? Sie konnte ihn nicht finden und befürchtete, 
  dass den kleinen Kollektivwesen in seinem Fall die Rettung nicht gelungen war. 
  Der Gedanke daran drehte ihr das Herz im Leibe um. Sie konnte aber nicht einmal 
  die Absturzstelle untersuchen, denn sie konnte unmöglich in der Nähe 
  liegen. Unter der Wolkendecke war sie einer Felsenlandschaft entgegengerast, 
  nun befand sie sich mitten in einer Wüste aus rotem Sand. Die NaaZ-Unum 
  waren mit ihr in der kurzen Zeit an eine andere Stelle des Planeten teleportiert. 
  Falls sie sich überhaupt noch auf Keforia befand.


  Die Wanderin hatte nicht die geringste Ahnung, wie es weitergehen sollte. Die 
  Hitze laugte sie aus. Die Luft über dem Sandboden flimmerte. Wenn sie zum 
  Horizont schaute, gab es dort nichts außer einem glühenden Wabern 
  vor rötlichem Himmel. Nur in weiter Ferne zogen dunkle Wolken darüber. 
  Womöglich war sie dort gestürzt, in diese tobende Gewitterfront hinein. 
  Hin und wieder glaubte sie das Irrlichtern von Blitzen zu erahnen.


  Brennender Durst quälte sie. Ihr Mund war ausgetrocknet und rau. Ungezählte 
  Male versuchte sie, mit dem Kollektiv gedanklichen Kontakt aufzunehmen, doch 
  diesmal blieb alles still. Totenstill.


  Ob der Schwarm noch immer kämpfte oder sich inzwischen vielleicht sogar 
  gegenseitig ausgelöscht hatte? Vielleicht war er während der Schlacht 
  auch zu einer anderen Welt weitergezogen.


  Callista stampfte seit Stunden ziellos in irgendeine Richtung, versuchte dabei 
  die Orientierung zu halten, um nicht im Kreis zu marschieren. Doch es gab kaum 
  einen Anhaltspunkt, den sie als Ziel oder Richtungsmesser fixieren konnte.


  Irgendwann stieß sie im Sand auf den ersten Knochen. Er war groß 
  wie der Unterschenkelknochen eines erwachsenen Menschen. Ein fahlgrünes, 
  von der Sonne ausgebleichtes Muster zog sich darüber. Sie fragte sich, 
  ob es natürlich oder im Nachhinein aufgemalt worden war.


  Sie ging weiter und entdeckte einen weiteren bleichen Knochen, bald darauf einen 
  dritten. Nun schaute sie sich genau um, musterte ihre Umgebung und erahnte in 
  der Ferne einen ganzen Knochenberg. Sie steuerte ihn an.


  Einige hundert Knochen der verschiedensten Form lagen dort kreuz und quer übereinander. 
  Sie bildeten einen dichten, für Blicke undurchdringlichen Hügel. Alle 
  wiesen das fahle Muster auf. Irgendetwas kam ihr seltsam vor. Noch während 
  sie versuchte, es herauszufinden, roch sie den Gestank eines Kadavers, der in 
  glühender Hitze verweste.


  Sie beugte sich vor und wühlte von Grauen geschüttelt in den Gebeinen. 
  Ein Tier, dessen Kadaver fast völlig kahl gefressen war, kam darunter zum 
  Vorschein. Es ähnelte einer irdischen Echse, wie sie in heißen Wüstengebieten 
  vorkam. Offenbar hatte ein Raubtier hier erst vor kurzem eine Mahlzeit beendet. 
  Aber wieso hatte es den Überrest seiner Beute mit Knochen bedeckt?


  In der nächsten Sekunde erkannte Callista ihren Irrtum. Das Raubtier hatte 
  nicht etwa Knochen auf dem Kadaver ausgebreitet, sondern den Kadaver unter die 
  Knochen geschoben.


  Von unten …


  Sie zuckte zurück, doch es war zu spät. Der Kadaver flog in die Höhe, 
  Knochen spritzten weg, und aus dem Höhlengang darunter schoss ein rotes, 
  pelziges Etwas. Ein Maul mit spitzen Reißzähnen jagte heran und biss 
  Callista in den Arm.


  Die Zähne hätten sofort den ganzen Arm abgetrennt – wenn Callista 
  keine Plasmarüstung getragen hätte. So vermochte das Raubtier ihr 
  keinen Schaden zuzufügen, was wiederum bewies, dass sie es nicht mit einer 
  dämonischen, sondern einer natürlichen Kreatur zu tun hatte, einem 
  Raubtier, das sich an die extremen Bedingungen dieser höllischen Welt angepasst 
  hatte.


  Das zähnestarrende Maul öffnete sich wieder und schnappte erneut zu. 
  In den Augen funkelten Gier und Hunger. Der ganze Leib schob sich aus dem Höhlengang. 
  Das echsenartige Tier besaß einen breiten Schwanz, der herumwirbelte und 
  gegen Callista peitschte.


  Die Wanderin wollte ausweichen, doch die Zähne verbissen sich an der Plasmarüstung, 
  diesmal an ihrem linken Arm, konnten sie nicht durchdringen – das Tier 
  klebte förmlich an ihr. Der Schlag erwischte sie in den Kniekehlen und 
  riss sie zu Boden.


  Sie befreite sich und packte ihrerseits zu. Nun erst erkannte sie, wie riesig 
  das echsenhafte Raubtier war; es maß mindestens zwei Meter. Wieder schnappte 
  das Maul zu.


  Callista wich aus, warf sich zurück. Noch im Fallen zog sie das Plasmaschwert 
  und zündete es. Schon als sich die Klinge aufbaute, bohrte sie sich in 
  den Leib des Angreifers und tötete ihn auf der Stelle. Fleisch und Knochen 
  verdampften – mit einem riesigen Loch im Körper kippte die Echse zur 
  Seite. Im Fallen schnitt die Plasmaklinge das Tier entzwei. Die Hälften 
  klatschten auf den Boden.


  Die Wanderin war nicht stolz darauf, das Tier getötet zu haben, aber ihr 
  war keine andere Wahl geblieben. Sie drehte sich um und erwartete fast, dass 
  weitere dieser mörderischen Angreifer aus dem Tunnel stürzten.


  Zu ihrer Erleichterung blieb das aus. Offenbar war die Echse ein Einzelgänger 
  gewesen. Kein Wunder, wenn man bedachte, dass es in dieser roten Wüste 
  ganz sicher kein reichhaltiges Nahrungsangebot gab.


  »Na?«, sagte plötzlich eine Stimme hinter ihr.


  Die Wanderin wirbelte herum. »Cassius«, entfuhr es ihr.


  Er grinste. »Die Knochen haben mich angelockt und hierher geführt. 
  Die NaaZ-Unum haben mich zwar gerettet, mich aber dann irgendwo in dieser trostlosen 
  Wüste abgeworfen. Wie ich ahne, ging es dir nicht gerade besser, was?«


  Sie nickte erleichtert. Allein durch das Zusammentreffen mit ihrem Waffenbruder 
  schöpfte sie neuen Mut. »Und nun?«, fragte sie.


  Cassius deutete auf das Loch im Boden, den Einstieg in den Tunnel der Raubechse. 
  »Na was schon? Wir gehen dort runter.«


  Callista stockte. »Du willst …«


  »Natürlich! Ich habe schon eines von diesen Viechern getroffen, und 
  es ging nicht ganz so glimpflich ab. Ich muss zugeben, dass es mich überrascht 
  hatte. Jedenfalls zerrte es mich in seine Höhle, wohl um mir dort endgültig 
  den Garaus zu machen, weil es sich vorher im wahrsten Sinne des Wortes an der 
  Plasmarüstung die Zähne ausbiss. Die Wohnhöhle lag ziemlich weit 
  unter der Erde, und zwar genau an einem kleinen Wasserreservoir. Wenn du also 
  Durst hast …«


  Das musste er Callista nicht zweimal erklären. Schon kroch sie in den Tunnel, 
  der breit genug war, sie bequem passieren zu lassen.


  Ihr Waffenbruder folgte. Sie konnte ihn hinter sich hören. Schon nach kurzer 
  Zeit wurde es stockdunkel, weil kein Licht mehr von oben hereinfiel. Außerdem 
  nahm die glühende Hitze ab und verwandelte sich rasch erst in angenehme 
  Kühle, dann in eisige Kälte.


  Da Callista keine Lust verspürte, im Dunkeln weiter zu kriechen, zündete 
  sie das Lux. Der blaue Schein des Plasmas schuf eine seltsame Atmosphäre, 
  erhellte aber alles ausreichend, sodass sie sich gut zurechtfinden konnte.


  Es ging steil abwärts, und das für lange Zeit. Bald wechselte der 
  in der Tiefe hart gepresste Sand mit porösem Gestein. Der Tunnel schob 
  sich schnurgerade seinem Ziel entgegen. Endlich weitete er sich zu einer Höhle, 
  und sofort entdeckte die Wanderin das erhoffte Glitzern der Wasseroberfläche.


  Cassius behielt also Recht; alle diese Echsentiere bauten ihre Höhlen an 
  einer natürlichen Wasserquelle. Es war für sie wohl die einzige Chance 
  zu überleben. Die Wanderin stillte ihren Durst, und auch Cassius bediente 
  sich. Den halb gefressenen Kadaver eines Opfertiers beachteten sie dabei nicht; 
  zum Glück lag er weit genug von dem Wasserreservoir entfernt.


  Später lehnte sie sich erschöpft gegen die Höhlenwand. Die Kälte 
  tat gut. Sie fühlte, wie ihre Lebensgeister wieder erwachten.


  »Wir müssen weitergehen«, sagte sie schließlich. Es galt, 
  Mathrigos Herrschersitz und die Stadt der Grah'tak zu finden; wenn es eine Chance 
  gab, Max Hartmann zu retten, dann dort.

 


  Im Cho'gra der Vergangenheit


  Carfeli fror.


  Er verstand nicht, wo er sich befand und was geschehen war. Er wanderte schon 
  lange durch eine eiskalte Höhlenwelt, in der ewiges Zwielicht herrschte. 
  Die Wände waren zerklüftet, und von der Decke hingen vereinzelt immer 
  wieder Stalaktiten.


  Die Präsenz des Bösen war in diesem finsteren Gewölbe allgegenwärtig. 
  Die verderbten Strukturen der Grah'tak durchdrangen es auf eine Art und Weise, 
  wie es der Wanderer noch nie erlebt hatte. So strahlten etwa die Lavaadern, 
  die die Gänge und Gewölbe immer wieder durchzogen, keinerlei Hitze 
  aus.


  Carfeli bückte sich neben einem der glühenden Ströme und ging 
  in die Hocke. Er streckte die Hand aus, näherte sich vorsichtig der Oberfläche 
  des träge dahinfließenden Magmas. Hin und wieder zerplatzte eine 
  Blase darauf, weshalb er den Bereich, dem er sich näherte, genau im Auge 
  behielt.


  Er spürte nichts – nur die eisige Kälte der Umgebung. Selbst 
  als er einen Finger nur noch wenige Millimeter über dem Magma hielt, blieb 
  es eiskalt. Plötzlich durchzuckte ihn ein scharfer Schmerz; er riss die 
  Hand zurück.


  Die Haut an der Fingerspitze war gerötet, und mehr als das. Eine Brandblase 
  wölbte sich und platzte auf. Wässrige Flüssigkeit, vermischt 
  mit Blut, drang daraus hervor. Eine starke Verbrennung, obwohl er nicht die 
  geringste Wärme gespürt hatte.


  Was hatte das zu bedeuten? Wie konnte das Böse an diesem Ort derart durchdringend 
  wirken?


  Plötzlich durchfuhr ihn eine entsetzliche Erkenntnis. Es war so naheliegend, 
  und doch so unfassbar – dies war das Cho'gra! Er war im Zentrum 
  des Bösen gestrandet, nachdem das Chamäleon ihn auf Calah in den Dimensor 
  gestoßen hatte.


  Wie hatte er die offensichtlichen Zeichen nur übersehen können? Gewiss, 
  er hatte diesen schrecklichen Ort noch nie persönlich aufgesucht, aber 
  schon so viel darüber gehört, zuletzt von Torn und den anderen Wanderern. 
  Aber diese hatten ihm auch berichtet, dass das Cho'gra nicht mehr existierte.


  Also musste er sich in der Vergangenheit befinden. Nach einer Reise in einem 
  Dimensor war das nicht verwunderlich. Die Frage war nur, in welche Zeitepoche 
  es ihn verschlagen hatte. »Nein«, murmelte er vor sich hin. »Die 
  Frage ist, wie ich hier wieder rauskomme.« Während der langen Zeit, 
  die er einsam in der durch die Jahrhunderte stetig wachsenden Stadt Shanghai 
  verbracht hatte, waren die Selbstgespräche zu einem liebgewordenen Instrument 
  geworden, um seine Gedanken zu sammeln.


  Unwillkürlich fuhr seine Hand in seine Hosentasche. Es beruhigte ihn ungemein, 
  den Shulan zu fühlen. Er holte ihn heraus, musterte die kleine Kugel, die 
  er in seinem Wunderkeller in Shanghai selbst aus den alten Wandererutensilien 
  erstellt hatte. Eine Menge hochkonzentriertes Plasma sammelte sich darin; er 
  konnte die Vibration fühlen.


  Zum Glück hatte die Kugel die Reise in die Vergangenheit mitgemacht und 
  war ihm während des Kampfes mit seinem Doppelgänger nicht abhandengekommen. 
  Dort hatte es keine Gelegenheit gegeben, diese Waffe einzusetzen.


  Aber gerade in einer Umgebung wie dieser würde er die Kugel nun gut gebrauchen 
  können. Er musste zusehen, sie nicht zu schnell zu verbrauchen. Immerhin 
  hatte er den Shulan für mehrere Einsätze konzipiert, sodass er sie 
  mehr als einmal einsetzen konnte. Zwar war die Waffe unerprobt, aber er war 
  sicher, dass sie funktionieren würde, wie alle seine Erfindungen. Schließlich 
  hatte er mehr als genug Zeit gehabt, über diese Konstruktion nachzusinnen.


  Er ging weiter, hielt seine Umgebung genau im Auge, lauschte auf jedes Geräusch. 
  Seltsam, dass er bislang auf keinen Grah'tak getroffen war. Allen Berichten 
  zufolge wimmelte es im Cho'gra doch geradezu von ihnen, schon in seiner eigenen 
  Zeit während des Großen Krieges, und bis zur Zerstörung dieses 
  Zentrums des Bösen Äonen später ebenso. Allerdings lagen dazwischen 
  Jahrmillionen, über die Carfeli nichts wusste. Die Verhältnisse im 
  Cho'gra konnten sich in dieser Zeit leicht mehr als einmal verändert haben.


  Das Labyrinth der unterirdischen Höhlengänge schien kein Ende zu nehmen. 
  Wieder und wieder erreichte er irgendwelche Abzweigungen und fragte sich längst, 
  ob er schon mehrfach im Kreis gegangen war. Es gab keine Anhaltspunkte, an denen 
  er sich orientieren konnte, keine markanten Felsformationen oder große 
  Zwischenhöhlen, an die er sich erinnerte. Zeichen zu hinterlassen, wagte 
  er nicht, damit niemand anderes darauf aufmerksam wurde. Es konnte fatal sein, 
  Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen.


  Irgendwann, sein Körper war bis zur äußersten Grenze der Belastbarkeit 
  erschöpft und sein Geist müde, hörte er ein Geräusch. Der 
  Lärm von schlurfenden Schritten, die über das Geröll zogen, das 
  seit vielen Metern den Boden bedeckte.


  Carfeli verharrte und presste sich in einen kleinen Hohlraum der seitlichen 
  Felswand. Die alten Kampfinstinkte übernahmen die Herrschaft, alles funktionierte 
  noch wie zu seinen aktiven Zeiten im Korps der Wanderer. Er stand wie versteinert, 
  gab kein Geräusch mehr von sich. Selbst sein Atem ging nur noch schwach. 
  Er fiel in einen fast meditativen Zustand höchster Konzentration.


  So wartete er ab und roch. Es war eine seiner Spezialitäten gewesen, 
  die verschiedenen Rassen und Gattungen der Grah'tak am Gestank zu erkennen, 
  den sie verströmten. Viele seiner Waffenbrüder hatten es nicht glauben 
  wollen, bis sie mit ihm gemeinsam in einen Kampf zogen. Hin und wieder hatte 
  ihm diese Fähigkeit einen großen Vorteil verschafft, weil er sich 
  frühzeitig auf die speziellen Methoden einstellen konnte, mit denen die 
  jeweiligen Gegner ausgeschaltet werden konnten.


  Diesmal roch er einen Untoten, einen Re'thruk'ul.


  Er atmete erleichtert aus. Nur ein einfacher Wiedergänger. Dafür war 
  der Shulan zu schade, es wäre Leichtsinn gewesen, ihn für diese Kreatur 
  zu verschwenden. Stattdessen bückte sich Carfeli und hob einen der größeren 
  Steine auf.


  Das musste reichen.


  Ein normaler Sterblicher ohne Kampferfahrung mit den Grah'tak wäre gegen 
  den Re'thruk'ul ohne jede Chance gewesen. Ein Wanderer wie Carfeli jedoch wusste 
  sich zu helfen.


  Die Kreatur schlurfte näher. Carfeli wartete ab. In exakt dem richtigen 
  Moment sprang er ins Freie, packte den verwesenden Leib und riss ihn mit sich. 
  Mit vollem Schwung rammte er den stinkenden Kopf gegen die Felswand. Der Schädelknochen 
  barst.


  Der Untote grunzte. Seine Finger umklammerten Carfelis Hals. Bis auf einzelne 
  Sehnen waren sie völlig skelettiert. Der Wanderer bekam keine Luft mehr, 
  verlor jedoch nicht die Nerven. Das faulige Hirn des Re'thruk'ul lag frei in 
  dem zerborstenen Totenschädel. Carfeli schmetterte den Stein hinein, hob 
  ihn wieder und ließ ihn erneut hinabfahren. Das Gehirn wurde zerquetscht 
  und platschte in stinkenden Teilen zusammen mit Knochensplittern auf den Boden.


  Das unheilvolle Glühen der Augen erlosch, der Klammergriff um Carfelis 
  Hals lockerte sich jedoch nicht. Der nun endgültig leblose Leib des Gegners 
  sackte haltlos zusammen und zerrte den Wanderer mit sich. Carfeli umklammerte 
  die Totenfinger um seinen Hals und bog sie zurück. Einige lösten sich, 
  andere brachen ab und fielen auf den Boden – ein Geräusch wie das 
  hohle Klopfen an totes Holz.


  Angewidert strich sich der Wanderer über den Hals. Die Berührung des 
  Wiedergängers hinterließ ein ungutes Gefühl des Ekels.


  Dann vergaß er diese Episode wieder. Er musste weiter, ehe der kurze Kampflärm 
  vielleicht andere und mächtigere Grah'tak anzog. Rasch eilte er durch die 
  schier endlosen Höhlengänge.


  Bis er schließlich vor einem Abgrund stehen blieb und in die Tiefe starrte.


  Er konnte kaum glauben, was er sah.


  Dort unten in der Höhle, deren Boden zwanzig oder mehr Meter tiefer lag, 
  standen Nur'ha-Mon … mindestens ein Dutzend von ihnen! Die Kreaturen ähnelten 
  Skorpionen mit mehreren Stacheln, die sie gezielt verschießen konnten. 
  Sie gingen auf dürren, mehrfach geknickten Stelzenbeinen.


  Der Anblick allein hätte Carfeli nicht erschreckt, wohl aber das, was er 
  über die Nur'ha-Mon wusste. Denn diese Dämonengattung war in einem 
  großangelegten Kommandounternehmen der Wanderer während des Großen 
  Krieges ausgerottet worden.


  Carfeli hegte daran nicht den geringsten Zweifel, denn er selbst hatte dieses 
  Unternehmen geleitet, und er war sicher, dass es gelungen war. Er hatte auf 
  der Heimatwelt des Sternenvolkes, aus dem die Dokaten die Nur'ha-Mon gezüchtet 
  hatten, einen Impuls gezündet. Dieser hatte das gesamte Immansium durchrast 
  und die Nur'ha-Mon komplett vernichtet. Keines konnte überlebt haben!


  Und wenn er nun mit eigenen Augen diese skorpionartigen Monstren sah, konnte 
  das nur eins bedeuten. Er hielt sich in einer Zeitepoche vor diesem Impuls auf!


  Die Erkenntnis überwältigte ihn schier.


  Das Cho'gra existierte bereits, und es gab noch Nur'ha-Mon. Das hieß nichts 
  anderes, als dass er über Jahrmillionen durch die Zeit gereist war und 
  sich wieder in seiner eigenen Zeit befand, der er einst entrissen worden war 
  … der Epoche des Großen Krieges!


 

 

3.

 


  Ceyffar


  Im Festungsbruchstück


  »Halt!«, rief Torn. Wieso hatte er nicht früher daran gedacht? 
  »Du musst mir noch eine Frage beantworten!«


  Doch die Stimme des Moduls schwieg weiterhin und ignorierte ihn völlig.


  Der Erste Wanderer drehte den winzigen Chip zwischen den Fingern. So leicht 
  würde er sich nicht abkanzeln lassen. »Ich werde dich sofort zurücklegen 
  und hier zurücklassen, wenn du dich nicht mehr meldest.«


  Es blieb still.


  So leicht mache ich es dir nicht! Torn kam sich seltsam dabei vor, von 
  diesem Sicherungsprogramm wie von einer lebenden Person zu denken, die er austricksen 
  konnte. Doch die Kategorien verschwammen in diesem Fall offenbar, wohl noch 
  mehr als bei den Mechar, die die Festung bevölkerten, ehe es zur Katastrophe 
  gekommen war.


  Er sprach die nächsten Worte nicht aus; es genügte, sie konzentriert 
  zu denken, denn das Modul hatte bewiesen, dass es in einen quasitelepathischen 
  Kontakt treten konnte. Im Notfall lasse ich dich zurück, ganz egal, 
  ob ich damit dem Willen irgendwelcher ominöser Wanderermeister oder Erbauer 
  aus der alten Zeit widerspreche, die dich programmiert und dir deine Aufgabe 
  verliehen haben. Und wenn du meine Gedanken liest, wirst du wissen, dass ich 
  es ernst meine. Also, bist du dazu bereit, dass deine Mission schon jetzt am 
  Anfang scheitert?


  Torn war zu allem entschlossen. Er würde in diesem Fall nicht nachgeben! 
  Nicht, wenn es um das Schicksal von Callista und Cassius ging. Denn wenn das 
  Modul wie behauptet seit jeher alles beobachtete, was in der Zentrale geschah, 
  dann wusste es auch, wie der Kampf der beiden Wanderer gegen die Grah'tak geendet 
  hatte! Zumindest, falls sich die Auseinandersetzung nicht aus dem Festungsbruchstück 
  heraus verlagert hatte.


  Noch immer blieb es still.


  »Nun gut«, sagte Torn demonstrativ, streckte den Arm aus und legte 
  den Chip zurück an seinen ursprünglichen Platz in der geborstenen 
  Hülle der Kugel.


  Das Modul reagierte sofort. »Ich habe die Frage, die dich umtreibt, in 
  deinen Gedanken erkannt«, tönte die seelenlose Stimme. »In der 
  Tat vermag ich dir zu sagen, was mit Callista und Cassius Alienus geschehen 
  ist.«


  Torn fühlte eine grimmige Erleichterung. »Worauf wartest du dann noch?«


  »Normalerweise würde ich dir eine Aufzeichnung der Geschehnisse abspielen, 
  aber aufgrund der Zerstörungen in der Zentrale ist dies leider nicht möglich. 
  Wir müssen auf einfache Kommunikationsmittel …«


  »Schon gut«, unterbrach Torn. Langsam ging ihm die Geduld aus. »Was 
  ist mit Callista und Cassius geschehen?«


  In den nächsten Minuten erfuhr er eine mehr als erstaunliche Geschichte, 
  hörte von dem Ansturm der Grah'tak und dem unerwarteten Auftauchen des 
  Kollektivs der NaaZ-Unum.


  Während dieses Berichts kehrten seine Waffenbrüder ebenfalls in die 
  Zentrale zurück. Erstaunt nahmen sie zur Kenntnis, wie sich die Lage inzwischen 
  verändert hatte.


  Max Hartmanns Gesicht versteinerte, als er auf diese Weise von den NaaZ-Unum 
  erfuhr. »Ich kenne den dämonischen Widerpart dieses Wesens nur zu 
  genau. Was das Modul schildert, klingt genau wie diese Kreaturen, mit denen 
  Mathrigo mich gefoltert und mir Informationen entrissen hat.«


  »Nur dass es sich in diesem Fall um die ursprüngliche Form der NaaZ-Unum 
  gehandelt hat, die sich bewusst gegen die Grah'tak entschieden haben«, 
  erklärte das Modul. »Außerdem kannst du mich direkt ansprechen. 
  Es ist nicht nötig, über mich zu sprechen, wenn ich selbst anwesend 
  bin. Das Kollektivwesen ist mit den Wanderern Callista und Cassius schließlich 
  an einen anderen Ort gesprungen. Die NaaZ-Unum sind auf der Suche nach ihrem 
  Widerpart, um ihn zu befrieden und sich wieder mit ihm zu vereinen. Das Kollektiv 
  leidet unter der Abspaltung des Glu'takh-Teils.«


  Glu'takh-Teil, dachte Torn. Das passte. Die Glu'takh waren Sterbliche, 
  die sich durch ihr Tun in Grah'tak verwandelten; wie etwa Carnia oder Mathrigo. 
  Im Fall der dämonisierten NaaZ-Unum lag zwar eine andere Ursache vor, wie 
  das Modul berichtete, denn ein Teil des Schwarms hatte von dem Überrest 
  eines Grah'tak gefressen und sich den Dämonenschleim einverleibt, was die 
  Veränderung einleitete. Das Immansium steckte voller unerwarteter und nie 
  da gewesener Überraschungen und Wendungen.


  »Warum hast du mir das alles zunächst verschwiegen?«, herrschte 
  Torn das Modul an. »Ist es dir denn nicht wichtig, dass zwei der wenigen 
  noch existierenden Wanderer gerettet werden? Wohin sind sie mit dem Kollektivwesen 
  verschwunden?«


  »Sie suchten den Wanderer Max Hartmann und ahnten nicht, dass er schon 
  so bald den Weg zurück nach Ceyffar finden würde.«


  Max erstarrte. »Soll das etwa heißen …«


  »Sie sind nach Keforia gegangen, um dich aus Mathrigos Gewalt zu befreien.«


  Sämtliche Farbe wich aus dem Gesicht des jungen Wanderers. »Es ist 
  eine Höllenwelt! Sie stehen dort auf verlorenem Posten, und das nur wegen 
  mir.« Er stellte sich neben Torn, packte ihn an der Schulter. »Wenn 
  ihnen etwas zustößt, trage ich daran die Schuld! Wir müssen 
  sie retten, Torn! So, wie sie versuchen, mir beizustehen.«


  »Noch einmal«, beharrte der Erste Wanderer. »Warum hast du mir 
  das verschwiegen? Wir könnten schon längst unterwegs sein!«


  Das Modul antwortete ohne das geringste Zögern. »Du bist der Träger, 
  und du musst mich an den auserwählten Ort bringen, damit ich meine Aufgabe 
  erfüllen kann. Der Weg nach Keforia widerspricht diesem Vorhaben.« 
  Die Stimme klang zutiefst von sich selbst überzeugt.


  »Dennoch werde ich gehen«, entschied Torn. »Dir wird nichts anderes 
  übrig bleiben, als das zu akzeptieren.« Ohne ein weiteres Wort zu 
  verlieren, nahm er den Chip wieder an sich. Er verschmolz mit der Plasmarüstung, 
  wie der Erste Wanderer erstaunt feststellte. Und zum ersten Mal hörte er 
  die Stimme des Moduls in seinen Gedanken: Ich bin noch da und werde mich 
  melden, sobald es die Situation erfordert.


  Die Wanderer verließen zuerst die Zentrale, danach das Bruchstück 
  der Festung am Rande der Zeit. Sie hatten hier nichts mehr verloren – nichts 
  funktionierte mehr oder bot Schutz. Die Festung stellte inzwischen nicht mehr 
  dar als der tote Kadaver einer einst hochstehenden Technologie, die ihnen einmal 
  eine Heimat geboten hatte.


  Nun wartete eine andere Welt auf sie.

 Keforia, dachte Torn. Warum verschlägt es uns immer an die 
  Stellen im Immansium, die gefährlicher sind als alle anderen? Wahrscheinlich 
  liegt es in der Natur der Sache, wenn wir gegen die Grah'tak und ihren Herrscher 
  kämpfen.

 Ist es nicht schon fast eine Ironie des Schicksals – oder der Mächte 
  der Ewigkeit – dass Callista und Cassius nur dorthin gegangen sind, um 
  Max Hartmann zu retten? Und nun bricht Max, der sich längst aus eigener 
  Kraft befreit hat, mit uns zu einer Rettungsmission für die beiden auf.

 Jeder versucht, dem anderen zu helfen und beschwört dadurch nur neue 
  Probleme herauf. Auch wir wollten Callista und Cassius zu Hilfe eilen, doch 
  sie benötigten uns gar nicht, weil die NaaZ-Unum eingegriffen haben.

 Wir sind so ein kleines Korps, das sich als neue Wanderer zusammengeschlossen 
  hat, aber unsere Wege gehen in die Irre, und keiner weiß, was die anderen 
  tun. Ist dies nicht schon die Folge davon, dass wir unsere Heimatbasis verloren 
  haben? Gäbe es die Festung noch im Numquam, hätten wir dort Nachrichten 
  hinterlassen und uns austauschen können, vielleicht von den Mechar über 
  Transfunk jeweils die neuesten Pläne der anderen Gruppen erfahren.

 So aber wandeln wir verwirrt und einsam auf seltsamen Wegen. Doch so verworren 
  sie auch sein mögen, wir werden wieder zueinander finden. Zumindest hoffe 
  ich das. Ich weiß nicht, was ich tun soll, wenn es mir nicht gelingt, 
  Callista und Cassius zu retten. Irgendwann einmal wird es auch mir zu viel werden, 
  und ich werde innerlich zerbrechen. Und ich ahne, dass dieser Moment in genau 
  dem Augenblick kommt, in dem ich Callista verliere.

 Ich verstehe die Wahrheit jener simplen überlieferten Beschreibung 
  immer besser – sie ist mein Symellon, ohne das meine Seele niemals vollständig 
  sein kann. Wir brauchen einander, wenn wir gegen die Grah'tak bestehen wollen. 
  Nach der Zerstörung der Festung am Rande der Zeit gilt dies mehr denn je 
  zuvor.


  Die Wanderer eilten zu dem Skelettschiff, das noch immer dicht neben dem 
  Einschlagkrater auf sie wartete.


  Torn warf einen nachdenklichen letzten Blick zurück. Vielleicht würden 
  sie nie zurückkehren. Die Festung und ihre Bruchstücke gehörten 
  der Vergangenheit an, wie auch dieser gesamte Planet. Ein Zufall hatte Ceyffar 
  für kurze Zeit in den Fokus des Interesses gerückt, doch nun entwickelten 
  sich die Dinge weiter. Der Fluss der Zeit nahm eine andere Richtung, die Ceyffar 
  der Bedeutungslosigkeit übergab.


  Für die Bewohner dieser Welt war dies wohl ein Segen. Was hatte es ihnen 
  gebracht, dass die Wanderer ihre Wege gekreuzt hatten? Leid und Tod für 
  so viele, einen entsetzlichen Krieg, der einer Unzahl das Leben gekostet hatte. 
  Die Grah'tak hatten auf dem Planeten gewütet, wie auf so vielen anderen 
  Welten …


  Über die Einstiegsluke betraten die Wanderer das Schiff. Der an ledrige 
  Haut erinnernde Lappen wich zur Seite, und sie standen bald wieder im Inneren 
  des Dämonenraumers.


  Sie eilten zur Zentrale. Schon unterwegs nahmen sie Kontakt mit der gebannten 
  Kreatur auf und erfuhren zu ihrer Erleichterung, dass diese nach wie vor bereit 
  stand, um mit ihnen zu kooperieren. Den Weg nach Keforia kannte sie.


  Als die Gruppe der Wanderer die Zentrale erreichte, befand sich das Skelettschiff 
  schon auf dem Weg. Ceyffar blieb als kleine Kugel in den ewigen Weiten des Alls 
  zurück.


  Die Kreatur kündigte an, dass der Flug nicht viel Zeit in Anspruch nahm. 
  KEFORIA IST IN DER LETZTEN ZEIT SO OFT VON DEN SCHIFFEN DER GRAH'TAK ANGEFLOGEN 
  WORDEN, DASS DAS KHA'TEX EINE AFFINITÄT ZU DIESEM PLANETEN AUSGEBILDET 
  HAT, erklärte sie. ICH KANN MIT DER GRAH'TAK-TECHNOLOGIE AN BORD EINE KAH'TEX-PASSAGE 
  DORTHIN ÖFFNEN.


  Torn zögerte jedoch, den entsprechenden Befehl zu geben. »Wenn wir 
  durch das Kha'tex reisen, werden wohl Probleme auftreten. Wir sind zu viele 
  Wanderer an Bord! Unsere Plasmarüstungen werden mit den entgegengesetzten 
  Energien …«


  ICH VERSTEHE, WORAUF DU HINAUSWILLST. ABER DU MUSST DICH NICHT SORGEN. WENN 
  DU ES ZULÄSST, WERDE ICH EUCH SCHÜTZEN UND EUCH HELFEN, SO WIE IHR 
  MIR GEHOLFEN UND MICH VOR DEN GRAH'TAK GERETTET HABT.


  Nun galt es, keinen Augenblick zu zögern, um keine unnötige Zeit zu 
  verlieren. »Einverstanden«, entschied Torn für sie alle. »Was 
  wirst du tun müssen?«


  VERTRAU MIR, bat die Kreatur.


  Diese Aufforderung hatte Torn vor kurzem schon einmal gehört; und seltsamerweise 
  fiel es ihm in diesem Fall noch leichter als im Umgang mit dem monulastischen 
  Modul. »In Ordnung.«


  Der Boden der Zentrale warf plötzlich wellenförmige Bewegung. Der 
  Erste Wanderer beobachtete dieses Phänomen nicht zum ersten Mal. Er hatte 
  schon öfter gesehen, dass Teile des Schiffs beweglich waren.


  STELLT EUCH ALLE DICHT ZUSAMMEN.


  Torn nickte seinen Waffenbrüdern zu. Sie bildeten einen engen Kreis.


  Aus dem Boden fuhren Wände hoch, die sich wie eine Kuppel einander entgegenbogen 
  und sich rundum schlossen.


  ICH SCHIRME EUCH AB, erklärte die Kreatur. ES WIRD NICHT VOLLSTÄNDIG 
  GENÜGEN, ABER DIE WIRKUNG DER ENERGIEN WÄHREND DER PASSAGE ZWEIFELLOS 
  ABMILDERN. AUF ÄHNLICHE WEISE SCHÜTZTE ICH STETS DEN REST MEINES ALTEN 
  KÖRPERS IN DER HERZKAMMER, WENN ICH AUF BEFEHL DER GRAH'TAK DURCH DAS KHA'TEX 
  REISTE.


  Alles Weitere verlief völlig unspektakulär. Es dauerte nicht lange, 
  und die Kuppelwände zogen sich zurück.


  WIR SIND DA, erklärte die Kreatur.


  Der Sprung durch das Kha'tex benötigte keine Zeit, in dieser Hinsicht unterschied 
  sich eine Passage nicht von der Wirkung des Vortex-Tunnels.


  Torn versuchte gerade, sich anhand der Informationssignale am Eingabepult zu 
  orientieren, als sich das Licht verdunkelte und ein Stoß durch die Zentrale 
  ging. Ein tiefes Ächzen erklang – ein Schmerzenslaut der Kreatur.


  WIR WERDEN ANGEGRIFFEN!


  Sofort wurde ein Teil des Bodens auf die bereits bekannte Art und Weise durchsichtig. 
  Torn blickte hinaus, sah einen rötlich glimmenden Planeten. Dabei musste 
  es sich um die Höllenwelt Keforia handeln.


  Doch nicht nur das tauchte in seinem Sichtfeld auf.


  DIE ANDERE KREATUR HAT MEINEN SINNESWANDEL ERKANNT. SIE KOOPERIERT NACH WIE 
  VOR MIT DEN GRAH'TAK UND VERSTEHT NICHT, DASS WIR UNS AUFLEHNEN MÜSSEN!


  Ein zweites Skelettschiff raste heran. Es schoss eine Nekronergen-Salve ab, 
  die in blitzartiger Geschwindigkeit heranjagte und in das Schiff der Wanderer 
  einschlug …

 


  Keforia


  Callista und Cassius erklommen einen Hügel.


  Von seiner Spitze aus erahnten sie in der Ferne bizarre Gebilde. Sie vermuteten, 
  dass es sich dabei um Gebäude handelte, und fixierten sie seitdem als Zielpunkt. 
  Die Entfernung täuschte allerdings. Anfangs glaubten sie, keine weite Strecke 
  zurücklegen zu müssen, doch sie kamen und kamen nicht näher. 
  Es war, als würden sie auf der Stelle laufen.


  Also marschierten sie eine gefühlte Ewigkeit lang durch die eintönige, 
  rotsandige Wüste. Anderen Lebensformen oder auch den Echsentieren begegneten 
  sie nicht mehr. Vielleicht mieden sämtliche Lebewesen instinktiv die Nähe 
  der Stadt, in der die Grah'tak hausten.


  Irgendwann wurden die Gebilde am Horizont doch größer. »Das 
  sind abgestürzte Dämonenraumer«, stellte die Wanderin fest. Sie 
  beschirmte ihre Augen mit der flachen Hand, deren Kante sie an die Stirn legte. 
  »Offenbar haben die Grah'tak diese Wracks als eine Art Wohngebäude 
  umfunktioniert.«


  Aus dem Sand ragten nun immer häufiger zerklüftete Steine und Felsbrocken. 
  Das Erscheinungsbild der Wüste veränderte sich.


  Die beiden Wanderer eilten geduckt näher an die ersten Gebäude heran. 
  Echte Deckung gab es nicht, aber noch sah es nicht so aus, als wäre diese 
  eigenartige Dämonenstadt tatsächlich bewohnt. Sie erreichten die ersten 
  Wrackteile.


  »Das war ein Skelettschiff«, erkannte Cassius. »Oder zumindest 
  ein Teil davon.«


  Vor ihnen ragte ein gigantisches, totenschädelähnliches Gebilde aus 
  dem Sand. Die leeren Augenhöhlen schienen in das Zentrum der Stadt zu glotzen 
  – genau auf das größte Gebäude weit und breit: Eine Kuppel, 
  die wie aus Knochen errichtet schien. In der Außenwand gähnte in 
  Bodenhöhe ein dunkles Loch.


  »Wenn Mathrigo in dieser Stadt seinen Thronsitz erwählt hat, dann 
  liegt der Thronsaal in dieser Kuppel«, mutmaßte Callista. »Also 
  los, machen wir uns auf den Weg.«


  »Du meinst, wir waren nach unserer Ankunft mit den NaaZ-Unum in diesem 
  Gebäude?« Cassius sah nicht aus, als würde ihm der Gedanke gefallen.


  »Hoffen wir's«, antwortete Callista.


  »Ich könnte mir eine angenehmere Umgebung vorstellen.«


  »Wenn dort Mathrigos Thronsaal liegt, sind wir einer möglichen Spur 
  zu Max näher, als wir es vor kurzem noch zu hoffen wagten.«


  »Das klingt mir alles ziemlich unwahrscheinlich.« Cassius sah sich 
  in alle Richtungen um. »Der Planet ist groß. Warum sollten wir ausgerechnet 
  so schnell fündig werden? Unser Ziel könnte ebenso gut auf der anderen 
  Seite dieser Welt liegen und damit für uns unerreichbar bleiben.«


  »Dafür gibt es eine ganz einfach Erklärung«, sagte seine 
  Begleiterin. »Wir sind hier, weil das Kollektiv der NaaZ-Unum wusste, wohin 
  wir wollten. Also hat es uns in der Nähe abgesetzt.«


  Cassius nickte. »Klingt logisch. Ich bewundere deinen Optimismus trotzdem. 
  Auf mich wirkten diese kleinen Biester alles in allem nicht besonders freundlich.«


  »Sie haben uns in der Zentrale das Leben gerettet«, sagte die Wanderin. 
  »Für mich ist das freundlich genug.«


  »Ich sagte ja – du bist ein Optimist.«


  »Irgendwie muss man sich ja am Leben halten.«


  »Jedenfalls könnte man auch sagen, sie haben uns in schwindelerregender 
  Höhe fallen gelassen und erst in letzter Sekunde gerettet, um uns dann 
  in der Wüste auszusetzen.«


  Callista fragte sich, wie es dem Schwarm inzwischen wohl erging. Ob sie je wieder 
  von ihm hören würden?


  Sie schlichen geduckt weiter, eilten von Gebäude zu Gebäude, achteten 
  stets auf Deckung und sicherten sich gegenseitig, soweit es möglich war. 
  Allerdings schien es, als wären die Vorsichtsmaßnahmen unnötig. 
  Kein Angriff erfolgte, kein Grah'tak ließ sich blicken.


  Dennoch trauten die beiden Wanderer dem Frieden nicht. Die Gegenwart des Bösen 
  lag zwar spürbar über dem gesamten Planeten, aber seit sie sich in 
  dieser Dämonenstadt bewegten, wurde die Atmosphäre übler und 
  übler. Es verschlug ihnen förmlich den Atem. Eine dunkle Präsenz 
  lag fühlbar auf diesem Ort.


  Sie gingen weiter, näherten sich der Skelettkuppel.


  Es war beinahe erleichternd, als Callista ein Geräusch bemerkte. Sie deutete 
  Cassius stehen zu bleiben, doch dem ehemaligen Gladiatorenschüler war es 
  ohnehin nicht entgangen.


  Die beiden Wanderer pressten sich mit dem Rücken an die Außenwand 
  eines Gebäudes. Eine etwa einen Meter breite Einbuchtung gab ihnen zusätzliche 
  Deckung. Erst als sie dort kauerten, bemerkten sie, warum die Wand diese Form 
  aufwies; nur hier konnte man direkt auf die ursprüngliche Hülle des 
  Dämonenschiffs blicken. Rundum bedeckten in mehreren Schichten versteinerte 
  Leiber von Sterblichen die Wand. Sie waren derart miteinander und mit dem Schiff 
  verschmolzen, dass es auf den ersten Blick wie eine natürliche Struktur 
  wirkte.


  Callista blickte direkt in ewig starre, graue und vom Sand abgeschliffene Augen. 
  Ihr lief ein kalter Schauer über den Rücken. Die Bosheit der Grah'tak 
  überstieg immer wieder aufs Neue sämtliche Vorstellungskraft. Was 
  mochte in diesen Kreaturen nur vorgehen?


  Bald entdeckten sie die Quelle des Geräuschs. Ein einzelner Grah'tak-Soldat 
  marschierte in einiger Entfernung auf die Skelettkuppel zu. Eine imposante Erscheinung, 
  muskelstarrend und schwer bewaffnet.


  »Ein Slag'horr'tak«, flüsterte Callista. »Ein Angehöriger 
  der legendären Legion des Grauens.«


  »Erledigen wir ihn.« Cassius' Hand zuckte zum Griff seines Lux.


  Callista schüttelte stumm den Kopf. Antworten konnte sie nicht mehr, weil 
  der Dämonenkrieger zu nahe gekommen war; die Gefahr, dass er sie hörte, 
  war zu groß. Es war sowieso mehr als fraglich, ob er sie nicht in Kürze 
  in ihrem Notversteck entdecken würde.


  Cassius verstand auch ohne Worte. Er wusste genauso gut wie seine Begleiterin, 
  dass sie den Slag'horr'tak mit der Plasmaklinge wohl besiegen konnten – 
  dass ein Zünden des Lux aber sämtliche Grah'tak in der Nähe auf 
  sie aufmerksam machen würde. Und so lange es nur irgend möglich war, 
  mussten sie im Verborgenen bleiben, sonst standen sie bald einer Übermacht 
  entgegen, die sie schlicht und einfach überrollen würde.


  Also warteten sie ab und hofften, nicht bemerkt zu werden.


  Der Slag'horr'tak stampfte an ihnen vorüber. Das Brak'tar seiner Rüstung 
  klirrte bei jedem Schritt. Er zog eine Spur aus aufgewirbeltem Sand hinter sich 
  her.


  Das war gerade noch gut gegangen. Immerhin bewies das Auftauchen des Grah'tak, 
  dass diese Dämonenstadt nicht völlig verlassen war. Dennoch wunderte 
  sich Callista immer mehr, wie wenig bevölkert diese bizarren Gebäude 
  zu sein schienen.


  Plötzlich kam ihr ein Gedanke, eine naheliegende Erklärung, die ihr 
  gar nicht gefallen wollte. Was, wenn es hier normalerweise vor Dämonenkriegern 
  nur so wimmelte, diese aber in eine große Schlacht gezogen waren? Wenn 
  Mathrigo nun die Offensive gestartet hatte, das gesamte Immansium zu überrennen 
  und inzwischen Planet um Planet der Sterblichen ausrottete?


  Eine Spur des Grauens und des Todes wäre die Folge, und die einzigen, die 
  ihn daran hindern konnten, waren in alle Winde zerstreut. Wieder einmal wurde 
  der Wanderin klar, wie viel sie mit dem Zerbrechen der Festung am Rande der 
  Zeit verloren hatten. Nicht nur die Heimat und eine sichere Zuflucht, sondern 
  auch die Basis für ihre Widerstandsaktionen, von der aus sie mit der Hilfe 
  der Wanderertechnologie den Fluss der Zeit überwachen konnten. Umso wichtiger 
  war es deshalb, in Mathrigos mutmaßlichen Herrschaftssitz einzudringen 
  und einen Gegenschlag vorzubereiten! Zwar wusste Callista nicht, was sie erwartete, 
  aber sie war bereit zu improvisieren. Cassius würde sie dabei unterstützen; 
  sie war froh, ihn bei sich zu wissen. Alleine würde sie von vorne herein 
  auf verlorenem Posten stehen.


  Der Slag'horr'tak verschwand durch die dunkle Öffnung in der Außenwand 
  der Knochenkuppel.


  »Das ist offenbar der Haupteingang«, sagte Cassius. »Wie schön, 
  dass sie ihn für uns offen gelassen haben.«


  Die beiden Wanderer eilten los und drangen ungehindert ein. Die böse Überraschung 
  erwartete sie jedoch nur Sekundenbruchteile später.


  Denn völlig ungesichert zeigte sich der Eingang in die Skelettkuppel doch 
  nicht. Ein seltsames Rascheln ertönte, und zwei Slag'horr'tak stürzten 
  sich auf die Eindringlinge.


  Callista und Cassius handelten gedankenschnell. Sie musste sich wehren, und 
  ohne die Hilfe der Plasmaschwerter konnten sie die Dämonenkrieger nicht 
  besiegen. Beide Wanderer zündeten ihr Lux, auch wenn das bedeutete, dass 
  sie unvermeidlich Aufmerksamkeit auf sich zogen.


  Ein Schwert aus Dämonenmetall pfiff durch die Luft. Callista sah noch die 
  verzerrte Fratze des Slag'horr'tak, dann warf sie sich zu Boden und hieb gleichzeitig 
  mit dem Lux zu. Das blaue Plasma durchschnitt die Luft und hinterließ 
  für Sekunden eine flirrende Spur.


  Ein gellender Schrei hallte durch den weiten Raum. Callista krümmte sich, 
  noch ehe sie aufschlug, rollte sich ab und kam wieder auf die Füße.


  Etwas wirbelte durch die Luft – der abgetrennte Fuß des Slag'horr'tak. 
  Ein Rüstungsteil löste sich und fiel klappernd zu Boden. Die blitzschnelle 
  Attacke hatte ihren Gegner schwer getroffen. Der Grah'tak sackte zur Seite und 
  hielt sich nur mit Mühe aufrecht. Mit der einen Hand stützte er sich 
  an der Wand ab, die andere riss einen Morgenstern hervor und schleuderte die 
  schwere Waffe in Callistas Richtung. Die stachelbewehrte Kugel krachte dicht 
  vor ihren Füßen auf den Boden.


  Die Wanderin vollführte eine elegante Drehung, hielt das Plasmaschwert 
  am weit ausgestreckten Arm. Die Klinge durchdrang zuerst die Kette des Morgensterns, 
  dann den Leib des Dämonenkriegers dicht über der Hüfte. Der Oberkörper 
  kippte rückwärts. Beine und Unterleib standen noch einen grotesken 
  Moment lang aufrecht, ehe sie kippten und dabei schon zu Schleim zerflossen.


  Schon wirbelte Callista herum, um ihrem Waffenbruder beizustehen. Sie sah gerade 
  noch, wie die Spitze des Lux aus dem Hinterkopf des zweiten Slag'horr'tak hervordrang. 
  Cassius riss seine Waffe zurück und sprang außer Reichweite des Gegners, 
  der reflexartig noch einmal mit dem Schwert zuschlug, ehe er in sich zusammenfiel.


  »Weg hier«, rief Cassius. »Auffälliger hätten wir kaum 
  eindringen können!«


  Sie musterten rasch ihre Umgebung. Eine weite Halle, in der sich keine weiteren 
  Grah'tak aufhielten. Noch nicht. Das würde sich wohl schnell ändern.


  Die beiden Wanderer tauschten einen Blick. Zu fliehen, ergab keinen Sinn. Sie 
  mussten ein Versteck finden! Solange die Plasmaklingen allerdings aktiv blieben, 
  konnten die Grah'tak ihren Aufenthaltsort jederzeit anpeilen.


  Also löschten sie ihre Waffen und rannten los, tiefer in die Skelettkuppel 
  hinein, ins Herz der Macht ihrer Feinde. Es war Irrsinn – aber zugleich 
  die einzige Möglichkeit, eine Spur ihres verschollenen Freundes Max Hartmann 
  zu finden.


  Kaum am Ende der Halle angelangt, hörten sie wieder das Rascheln, das ihnen 
  direkt vor dem Angriff der Slag'horr'tak aufgefallen war. Es übertönte 
  sogar die stampfenden Schritte der heranstürmenden Grah'tak. Callista erinnerte 
  sich plötzlich, worum es sich handelte; das sogenannte Todesrascheln, 
  das Angriffssignal der Legion des Grauens, das in den alten Zeiten das ganze 
  Immansium in Angst und Schrecken versetzt hatte.


  »Es kommt von oben!« Cassius deutete einen steil ansteigenden Korridor 
  hinauf.


  »Also gehen wir nach unten«, kommentierte Callista. Sie sprang auf 
  eine knöcherne Rampe, die in die Tiefe führte. Ihr Waffenbruder folgte.


  Mit etwas Glück waren ihre Feinde noch zu weit entfernt, so dass sie im 
  Verborgenen bleiben konnten. Zwar wusste inzwischen wohl jeder Dämonenkrieger 
  in der Kuppel, dass Wanderer eingedrungen waren, aber solange sie ihre Plasmaschwerter 
  oder die Rüstungen nicht aktiv einsetzten, bestand die Hoffnung, sich verbergen 
  zu können und ein Versteck zu finden.


  Am Ende der Rampe teilte sich der Weg. Callista schlug instinktiv die linke 
  Richtung ein. Es ging weiter abwärts, aber nicht mehr so steil. Ein diffuses 
  Zwielicht herrschte. Es drang auf geheimnisvolle Weise aus den Wänden, 
  die nun aus grob behauenem Stein bestanden. Offenbar befanden sie sich bereits 
  in einem unterirdischen Bereich, der in den natürlichen Felsen des Planeten 
  geschlagen worden war.


  Erst als die Wanderer etliche Meter zurückgelegt hatten, bemerkte Callista, 
  dass sie sich getäuscht hatte. Die Helligkeit stammte von einem dürren, 
  grauen Gewächs, das ein Glimmen abgab und über den Felsen rankte.


  Der Weg verzweigte sich noch mehrmals, wie in einem Labyrinth. Um nicht die 
  Orientierung zu verlieren, wählte Callista abwechselnd den rechten und 
  den linken Weg; sofern es drei Möglichkeiten gab, stets die mittlere. Cassius 
  folgte und sicherte sie stets von hinten.


  Es wurde immer kälter, auch die Dunkelheit nahm zu. Bald wucherte das dürre 
  Geflecht nur noch sehr vereinzelt, dafür steckten in großen Abständen 
  lodernde Fackeln in Halterungen aus Brak'tar. Niemand schien ihnen zu folgen 
  – zumindest fürs Erste hatten die Grah'tak die Spur der Eindringlinge 
  offenbar verloren.


  »Würdest du den Rückweg finden?«, fragte Callista schließlich 
  atemlos ihren Begleiter.


  Der ehemalige Gladiator nickte. »Aber du willst dich doch nicht etwa von 
  mir trennen? Die brennenden Fackeln weisen darauf hin, dass diese Gänge 
  hin und wieder genutzt werden. Wir sind hier unten nicht allein. Wir müssen 
  uns gegenseitig schützen, wenn es zu einem Angriff kommt!«


  »Ich trenne uns bestimmt nicht, solange wir nicht dazu gezwungen werden.« 
  Die Wanderin ging nun langsamer. »Aber ich habe etwas gehört, und 
  das sagt mir, dass wir nicht mehr lange so ruhig weitermachen können.«


  Sie blieben stehen, und nun lauschte auch Cassius. »Du hast Recht. Was 
  ist das?«


  »Grah'tak«, erwiderte Callista ruhig. »Mindestens ein Dutzend, 
  noch weit entfernt. Ihr Lärm hallt in diesen Gängen. Aber das ist 
  nicht alles.«


  Cassius schloss die Augen, ballte die rechte Hand zur Faust und drückte 
  sie gegen die Stirn. Er lauschte konzentriert in die Düsternis. »Sind 
  das etwa …« Er brach ab.


  »Wenn du mich fragst, ist das Arbeitslärm. Dumpfe Schreie, Peitschenschläge. 
  Die Grah'tak treiben Sterbliche zu Sklavendiensten an …«

 


  Calah


  Nara Yannicks Universum bestand aus Schmerzen.


  Mathrigo hatte sie unsanft in einen Raum gezerrt, den sie sogar durch den Schleier 
  der Agonie wiedererkannte. Hier hatten sich einst die Shonari versammelt, ihre 
  ehemalige Leibwache.


  »Warum ich dich hierher gebracht habe«, sagte der alte und neue Herrscher 
  aller Grah'tak im Immansium kalt, »ist leicht erklärt. Deine Mutation 
  interessiert mich. Der Biss eines Schlangenmonsters hat erstaunliche Fähigkeiten 
  in dir geweckt und eine Verwandlung eingeleitet. Ich kann nicht behaupten, jemals 
  zuvor so etwas gehört oder miterlebt zu haben. Und glaub mir, ich habe 
  schon vieles gesehen.«


  Sie versuchte sich zu bewegen, doch es ging nicht. Ihr zerstörter Körper 
  ließ es nicht zu. Wahrscheinlich verblutete sie innerlich langsam aber 
  sicher. Doch darauf hatte sich Mathrigo nicht verlassen, sondern ihre Arme und 
  Beine brutal gefesselt.


  »Verschwinde«, brachte sie ächzend hervor. »Verschwinde 
  von meinem Planeten, Glu'takh!«


  Mathrigo lächelte höhnisch und beugte sich zu ihr hinab. Er hielt 
  die Hand unter seine Ohrmuschel. »Was? Ich habe dich nicht gehört, 
  Weib. Du bist so … leise und schwach.«


  Nara fand nicht die Kraft, ihrem Peiniger eine Beleidigung entgegenzuschleudern. 
  Sie konzentrierte sich auf die animalische Gewalt der Schlange in ihr, doch 
  auch diese Quelle schien versiegt.


  Plötzlich blitzte etwas vor ihrem Auge auf. Eine breite Klinge aus Brak'tar 
  bewegte sich langsam aber unaufhaltsam auf sie zu. »Irgendetwas hat dieses 
  Schlangenmonster in dich hineingelegt, das dich zu einer Mutation anregt. Ein 
  Gift? Ich weiß es nicht. Doch vielleicht, kleine Wanderin, kann ich es 
  erschmecken.«


  Die Spitze der Klinge setzte auf ihrem Brustkorb auf. Die Kleidung hing seit 
  dem mörderischen Kampf mit dem Chamäleoniden in Fetzen hinab. Das 
  Dämonenmetall schnitt durch die Schuppenhaut, die nicht den geringsten 
  Widerstand leisten konnte.


  Mathrigo zog eine blutige Spur. »Zuerst habe ich überlegt, dir das 
  Herz herauszureißen und es zu essen, aber was, wenn es nicht funktioniert? 
  Danach könntest du mir keine Fragen mehr beantworten. Höchst bedauerlich.« 
  Er drückte etwas fester zu.


  Nara ächzte.


  »Sehen wir mal, was dein Blut spricht.«


  Ihr wurde übel, nicht nur wegen der Schmerzen, sondern auch weil sich Mathrigos 
  Kopf über sie senkte. Sie spürte die kalte Berührung auf ihrer 
  Haut, hörte das ekelerregend schlürfende Geräusch.


  Zum ersten Mal in ihrem Leben wünschte sich Nara Yannick, tot zu sein. 
  Warum nur hatte das Chamäleon sie nicht ermordet? Warum hatte Mathrigo 
  kommen und sie retten müssen?


  Die Fratze des Glu'takh tauchte wieder vor ihrem Gesicht auf. Blut verschmierte 
  das Kinn. »Ich spüre nichts«, sagte er. »Da ist etwas von 
  einer wilden Kreatur, aber ich kann es nicht ergreifen. Es wird nicht zu einem 
  Teil meiner Selbst. Aber glaub mir, ich werde die Quelle deiner Kraft aus dir 
  herausreißen und mir zu eigen machen. Nicht mehr lange, Nara Yannick, 
  nicht mehr lange.«


  Nara spürte, wie sie mit jedem Herzschlag noch schwächer wurde. Wenn 
  sie doch nur eine Waffe hätte, um diese Qual zu beenden, um sich Mathrigo 
  ein letztes Mal zu widersetzen, indem sie sich selbst tötete.


  »Komm!«, kreischte der alte und neue Herrscher aller Grah'tak im Immansium 
  plötzlich.


  Zuerst wusste die mutierte Wanderin nicht, worauf er abzielte, dann schlurfte 
  eine Gestalt heran. Sie trug eine Kutte, mit einer Kapuze, die weit über 
  das Gesicht hing und es in dunklen Schatten verbarg.


  Ein Dokat.


  »Dein Fall ist auch für die Wissenschaftler unter den Grah'tak von 
  Interesse. Er hier …« Mathrigo deutete auf den Neuankömmling. 
  »… hat sich schon einiges überlegt, wie er das Geheimnis der 
  Schlange in dir entschlüsseln könnte.« Ein dröhnendes, hässliches 
  Lachen folgte. »Eins muss man ihm lassen. Kreativ ist er.«


  Das Entsetzen wurde übermächtig. In die Klauen eines Dokaten zu fallen, 
  war das Schrecklichste, das sich Nara Yannick vorstellen konnte. Die gelehrten 
  Grah'tak waren für ihre makabren Experimente berüchtigt. All die bizarre 
  Technologie der Grah'tak ging auf sie zurück. Sie hatten unendliches Leid 
  über ungezählte Welten gebracht.


  Eine hässliche, gichtig verknotete Hand schob sich unter der Kutte heraus. 
  Ein langer Finger tastete grob über Naras Gesicht. Als er sich dem Auge 
  näherte, schnappten die Nickhäute unwillkürlich zu.


  »Interessant«, krächzte der Dokat. Mit zwei Fingern riss er die 
  Nickhäute zurück, zwang das Auge, offen zu bleiben. Der Kopf kam näher, 
  die Kutte verrutschte etwas, und Nara starrte in eine widerwärtige Fratze. 
  Aus dem Maul drang der Gestank von verwesendem Fisch. »Zunächst, Gebieter, 
  muss ich einen Analysewurm einsetzen, um mir über ihren Zustand Klarheit 
  zu verschaffen.«


  »Tu, was du für nötig hältst«, donnerte Mathrigos Stimme. 
  »Ich kümmere mich derweil um meine Truppen und inspiziere die Lage 
  auf dem Planeten. Dem Zeitplan nach ist Calah längst gefallen, doch ich 
  will mich vergewissern. Aber wie sollten sich diese jämmerliche Gestalten, 
  die sich für Äonen unter der Erde verkrochen haben und dann ein primitives 
  Dasein führten, auch gegen meine Legion des Grauens zur Wehr setzen können?«


  Nara wusste genau, dass diese Worte nur an sie gerichtet waren, um sie weiter 
  zu demütigen und ihr die Aussichtslosigkeit der Lage zu demonstrieren. 
  Wieso nur hatten Torn und die anderen Calah verlassen müssen?


  Das Schlimmste war, dass Nara nicht einmal die notwendige innere Kraft fand, 
  um gegen Mathrigos höhnischen Triumph aufzubegehren.


  Der Dokat stampfte zu einem kleinen Untersuchungstischchen und öffnete 
  ein gläsernes Behältnis. Mit spitzen Fingern entnahm er einen zappelnden 
  Wurm, nur wenige Millimeter dick und etwa fünf Zentimeter lang.


  Nara starrte ihn an. Ihr geschwächtes Herz begann schneller zu schlagen, 
  hämmerte in ihrer Brust.


  Der gelehrte Grah'tak brachte den Wurm näher zu ihr, hielt ihn vor ihr 
  Gesicht. »Maul auf«, drang seine tote Stimme unter der Kapuze hervor.


  Nara presste den lippenlosen Mund zusammen.


  »Wie du willst.« Der Dokat brachte das zappelnde Ding direkt vor Naras 
  Auge. Wieder schnappten die Nickhäute zu; wieder zerrte der Grah'tak sie 
  auseinander. Dann setzte er den Wurm an.


  Kaum fand das widerwärtige Dämoneninsekt Kontakt, schlängelte 
  es sich weiter … auf Naras Auge zu … in es hinein! Es drückte 
  sich am Augapfel vorbei in die Augenhöhle. Nara spürte die wimmelnde 
  Bewegung, dann für kurze Zeit etwas im Mund, und der Wurm kroch ihre Kehle 
  hinab.


  Sie würgte, wollte sich übergeben, doch es war zu spät. Ihr Atem 
  ging hastig. Sie spürte nichts mehr von dem Wurm, der sich nun im Inneren 
  ihres Körpers befand.


  »Du solltest kooperieren«, sagte der Dokat. »Ich wähle stets 
  die einfachste Methode. Es gibt jedoch immer auch andere Mittel und Wege, wie 
  du gesehen hast.«


  Ein Krampf durchzuckte Nara. Sie glaubte, ihr Gedärm müsse zerreißen. 
  Für einen Augenblick wurde es schwarz, und sie drohte die Besinnung zu 
  verlieren. Vielleicht, wenn sie aufgab, wenn sie nicht dagegen ankämpfte, 
  konnte sie sterben …


  Etwas umklammerte ihr Gesicht an beiden Wangen. Stinkender Atem schlug ihr ins 
  Gesicht. »Wenn du stirbst, wird Mathrigo mich zerfetzen. Also werde ich 
  dich am Leben halten, wenn es sein muss, über Jahrtausende hinweg!«


  Nara nahm alle Kraft zusammen, riss den Kopf zur Seite, schnappte nach der Hand 
  des Dokaten, um ihm einen Biss mit den verbliebenen Giftzähnen zu verpassen.


  Der Grah'tak zog die Hand rechtzeitig zurück und lachte. »So gefällst 
  du mir schon besser! Ich hörte, in dir soll große Kraft stecken. 
  Zeig sie mir!«


  Etwas kitzelte in ihrem Hals, dann glaubte sie keine Luft mehr zu bekommen. 
  Sie riss den Mund auf, würgte und hustete. Im nächsten Moment wand 
  sich etwas in ihrer Mundhöhle. Der Wurm! Sie ließ die Kiefer zusammenkrachen, 
  fühlte etwas Weiches, Matschiges zwischen den Zähnen, auf der Zunge. 
  Schleim rann ihr aus dem Mund, und es stank bestialisch.


  Eine Hand packte sie an Kinn und Nase, presste ihr den Mund zu. »Du bist 
  dumm!«, geiferte der Dokat. »Den Wurm zu vernichten, hilft dir nichts! 
  Im Gegenteil!« Die Finger bohrten sich in ihre Nasenlöcher. »Schluck 
  ihn!«


  Nara wand sich, würgte.


  »Schluck ihn!«


  Ihr blieb keine andere Wahl. Das schleimige Etwas brannte in ihrer Kehle, als 
  sie schluckte. Die Hand entfernte sich, und Nara schnappte nach Luft.


  »Er wird sich in deinem Magen regenerieren«, sagte der Dokat gelassen. 
  »Vielleicht entstehen auch zwei oder mehrere Analysewürmer, je nachdem, 
  in wie viele Teile du ihn zerbissen hast. Hast du jetzt verstanden, Wanderin? 
  Je mehr du dich wehrst, umso schlimmer wird es.«

 


  Im Cho'gra


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Die neue Erkenntnis musste Carfeli erst einmal verdauen. Er war über den 
  Abgrund der Jahrmillionen zurückgereist in seine eigene Zeit, in die Epoche 
  des Großen Krieges, der zwischen den Wanderern und den Grah'tak tobte. 
  Und es hatte ihn ausgerechnet ins Cho'gra verschlagen.


  Nachdenklich schaute er auf die wuselnden, skorpionartigen Nur'ha-Mon hinab. 
  Er hasste diese Kreaturen. Sie hatten seine Familie getötet, was ihn letztlich 
  erst zu einem Wanderer gemacht hatte. Nur deshalb hatte er später die Offensive 
  geleitet, die nach Jahren der Forschung zur Ausrottung dieser Spezies führte.


  Und nun hatte es ihn in eine frühere Epoche verschlagen, so dass sie wieder 
  existierten. Damit kam er als Wanderer zurecht, das lag im Bereich des Vorstellbaren. 
  Aber dass ein Dimensor ihn überhaupt in diese Epoche zurückbringen 
  konnte, hätte er nie für möglich gehalten. Die Reise über 
  Jahrmillionen in die Vergangenheit lag außerhalb der Möglichkeiten 
  eines solchen Gerätes. Schließlich hatte er seinen eigenen Dimensor 
  jahrelang in seiner Wirkung verstärken wollen, um in seine Zeit zurückkehren 
  zu können, nachdem es ihn durch eine Verkettung ungünstiger Umstände 
  unendlich weit in die Zukunft verschlagen hatte.


  Dennoch war es geschehen. Carfelis analytischer Geist suchte sofort nach einer 
  Erklärung, doch er fand sie nicht. Also musste er zunächst einfach 
  die Tatsachen akzeptieren und sich damit abfinden.


  Er starrte über den Rand des Abgrunds in die Höhle, in der die Nur'ha-Mon 
  umherliefen und übereinander wuselten. Es half alles nichts, zunächst 
  musste er versuchen, das Cho'gra zu verlassen. Hieß es nicht, dass es 
  natürliche Zugänge gab, durch die sich hin und wieder kühne Sterbliche 
  verirrten? Dann musste es auch Wege nach draußen geben, auf den Planeten 
  namens Erde, in dessen Innerem das Cho'gra eingebettet lag. Danach konnte er 
  immer noch weitersehen. Vielleicht gelang es, mit den Wanderern Kontakt aufzunehmen.


  Langsam wandte er sich um.


  Und starrte in eine hässliche, chitingepanzerte Fratze.


  »Carfeli«, krächzte Shizophrors tote Stimme. »Wie nett, 
  dich wiederzusehen.«


  Instinktiv suchte der Wanderer nach einem Fluchtweg, doch es war hoffnungslos. 
  Vor ihm Shizophror, hinter ihm der Abgrund mit den Nur'ha-Mon, die nur darauf 
  warteten, ihn zu zerschneiden, wenn er ihnen zu nahe kam. »Du bist … 
  Carnia?«, fragte er. Er wusste um das Geheimnis der Glu'takh, hatte die 
  Nebelwelt im Shanghai des 19. Jahrhunderts selbst aufgesucht.


  »Wer sonst?«


  »Wie kommst du hierher? An diesen Ort, in diese Zeit?«


  »Das fragst ausgerechnet du?« Der Leib des Killerdämons kauerte 
  sich auf den spinnenartigen Extremitäten tiefer. Klauen schabten über 
  den Fels. Die kleinen, tückischen Augen fixierten den Wanderer. Geifer 
  rann von den Reißzähnen.


  Eine blitzschnelle Bewegung riss Carfeli von den Füßen. Der Wanderer 
  krachte auf den Rücken, wollte die Plasmakugel aus seiner Tasche reißen, 
  doch zwei von Shizophrors Extremitäten hämmerten die Arme fest auf 
  den Boden.


  »Du warst es schließlich«, sagte Carnia/Shizophror, »der 
  mir den Weg geebnet hat, den großen Abgrund der Zeiten in einem Dimensor 
  zu überwinden.«


  »Ich?« Carfeli ächzte.


  »Als du deine eigene Reise angetreten hast, war ein Zielpunkt im Raum einprogrammiert. 
  Das Cho'gra. Eine Zeit jedoch wurde nicht angepeilt. Also hat es dich in die 
  Zeit gezogen, in die du eigentlich gehörst. Der Fluss der Zeit hat sich 
  gewissermaßen selbst korrigiert und den korrekten Ablauf wiederhergestellt. 
  Ist es nicht das, was ihr Wanderer euch immer wünscht?« Ätzender, 
  stinkender Speichel troff auf Carfelis Gesicht. »Und da der Weg durch die 
  Äonen einmal beschritten worden ist, ist es mir gelungen, mich … einzufädeln. 
  Ich konnte dieselbe Straße beschreiten, in diese tiefste Vergangenheit, 
  du verstehst? Zwar startete ich schon vor dir, gewissermaßen, aber dein 
  Weg hat meine Zeitebene natürlich passiert.«


  »Du …« Dem Wanderer verschlug es die Sprache, er musste noch 
  einmal ansetzen. »Du bist von Shanghai aus hierher gelangt? Von meinem 
  Keller aus, als wir dich bekämpften und du vor uns durch den Dimensor geflohen 
  bist?«


  »Ich sehe, du verstehst. Deshalb konnte ich deinen Weg auch erspüren, 
  es herrschte eine enge Affinität zwischen uns.« Der hässliche 
  Kopf senkte sich, Shizophror bleckte die Zähne.


  Carfeli drehte den Kopf zur Seite, als könnte er sich damit in Sicherheit 
  bringen. »Was willst du hier?«


  »Na was wohl?« Carnia kicherte aus Shizophrors Maul.


  »Du kannst die Vergangenheit und den Ausgang des Großen Krieges nicht 
  verändern! Die Niederlage der Grah'tak durch die Versiegelung des Wegs 
  zum Subdaemonium steht unauslöschlich im Fluss der Zeit festgeschrieben!«


  »Die Vergangenheit verändern?«, fragte Carnia spöttisch. 
  »Wer sagt, dass ich das will? Du missverstehst mich, Carfeli, und das völlig. 
  Ich werde die Zukunft ändern … und das so, wie es mir gefällt. 
  Und der erste Schritt dorthin besteht darin, dass du mir hilfst.«


  »Niemals!«


  »Du täuschst dich schon wieder. Du wirst mir helfen, glaub 
  mir das.«


  »Eher lasse ich mich von dir töten!«


  Der Killerdämon riss das Maul auf. Die Kiefer spannten sich. Die Zähne 
  glitzerten. »Genau das, Carfeli, sollst und musst du tun, genau das …«


 

 

4.

 


  Im Orbit über Keforia


  Das Skelettschiff bäumte sich auf wie ein riesiges, tödlich angeschossenes 
  Tier. Torn und seine Begleiter wurden von den Füßen gerissen.


  Der Erste Wanderer flog quer durch die Zentrale des Dämonenraumers, schlug 
  gegen irgendetwas, krachte zu Boden … nein, der Boden war plötzlich 
  über ihm. Er lag auf dem Teil, der soeben noch die Decke gewesen 
  war.


  Die Kreatur brüllte, und dumpfes, rhythmisches Pochen erfüllte die 
  Zentrale. Die Wände bebten.


  Ein Knirschen und Knacken hallte durch den Raum. Die große Steuerkonsole 
  löste sich aus ihrer Verankerung; da das Schiff auf dem Kopf stand, 
  ragte sie von der jetzigen Decke senkrecht nach unten und schoss nun in die 
  Tiefe, direkt auf Torn zu.


  Der Erste Wanderer rollte sich zur Seite, es krachte hinter ihm. Die Konsole 
  zersplitterte. Ein Teil erwischte Torn im Rücken und riss ihn für 
  einen Meter durch den Schwung mit sich.


  Torns Rüstung schützte ihn vor Verletzungen, die der Aufprall sonst 
  nach sich gezogen hätte. Er schaute sich um, suchte seine Waffenbrüder. 
  Nroth entdeckte er sofort. Er stand ebenfalls wieder auf den Füßen; 
  ein bizarrer Anblick auf der Decke der Zentrale, die nun den Boden bildete.


  Krellrim hingegen hing an seinen muskulösen Armen an einer Verstrebung 
  der Seitenwand. »Festhalten«, brüllte er. »Es ist noch nicht 
  vorbei!«


  Gleichzeitig kippte die Welt seitlich weg – das Schiff trudelte, oben und 
  unten vertauschten sich erneut. Die losgerissene Konsole jagte wie ein Geschoss 
  durch den Raum und explodierte krachend, als sie auf eines der Steuergeräte 
  traf. Eine orangefarbene Entladung zuckte durch den Raum, und eine Aura von 
  Bösartigkeit und Bitterkeit schwappte über Torns Geist.


  ICH FEUERE ZURÜCK, gellten die Worte der Kreatur in seinem Kopf auf. JETZT.


  Er sah nichts von dem fremden Schiff. Die Wände waren nun wieder dunkel 
  und ließen die Blicke nicht passieren. Offenbar fand die Kreatur keine 
  Zeit mehr für solche Nebensächlichkeiten. Es ging ums pure Überleben.


  TREFFER. DAS ANDERE SCHIFF IST BESCHÄDIGT. ABER NICHT --


  »Was?«, schrie Torn, als die Kreatur nicht weitersprach. »Was 
  können wir tun, um dir zu helfen?«


  Statt einer Antwort wurde eine der Seitenwände nun doch noch durchsichtig. 
  Torns Augen weiteten sich, und er hörte einen Schrei. Sein Sohn Nroth streckte 
  abwehrend die Hände aus, als könnte er damit auch nur das Geringste 
  bewirken.


  Dies musste das Ende sein. Und es kam in Form eines riesigen Dämonenraumers. 
  Torn versteinerte mitten in der Bewegung und starrte auf die durchsichtige Wand.


  Das zweite Skelettschiff raste näher, und es befand sich eindeutig auf 
  Kollisionskurs.


  Im nächsten Augenblick schmetterten die Schiffe ineinander. Die Kreatur 
  bäumte sich auf, infernalischer Lärm übertönte alles.


  Das Geräusch berstender Knochen, die dick wie Häuser waren.


  Die transparente Wand riss in Fetzen, und Feuer und Eiseskälte zugleich 
  jagten in die Zentrale.


  TOD DEM VERRÄTER, hörte Torn, doch es war nicht die Stimme der Kreatur, 
  nur ihr ähnlich. Das in das zweite Skelettschiff gebannte Wesen sandte 
  einen so lauten mentalen Impuls ab, dass er alles andere übertönte, 
  selbst das Chaos der zerbrechenden Schiffe.


  Die Schiffe verkeilten sich ineinander, die Hüllen rissen. Die Grah'tak-Besatzung 
  des gegnerischen Schiffes wurde von der entweichenden Luft ins Freie gezerrt. 
  Sie standen noch so hoch über Keforia, dass sie nur extrem dünne Luft 
  umgab, fast dem Vakuum des freien Weltraums vergleichbar.


  Doch nun rasten sie im Sturzflug der Oberfläche entgegen.


  Etwas packte den Ersten Wanderer. Ein gewaltiger Luftsog wollte ihn wegreißen, 
  hinein ins Verderben. Weitere Knochenverstrebungen barsten überall im Schiff.


  ICH BRINGE EUCH TIEFER, rief die Kreatur ihres Schiffes zwischen gequälten 
  Lauten des Schmerzes. FLIEHT, SO SCHNELL IHR KÖNNT!


  »Danke«, brüllte Torn gegen den mörderischen Lärm an. 
  Er wusste, dass die Kreatur nun mitsamt dem Schiff starb, und doch noch an ihre 
  neuen Verbündeten dachte.


  Sie durchstießen eine Wolkenschicht. Das andere Schiff trudelte um ihres, 
  ein makabrer Tanz, den die Wanderer durch die transparente Wand beobachteten. 
  Irgendwo gellten Explosionen. Morg'reth stürzten sich aus der feindlichen 
  Einheit, schlugen wild mit den Flügeln, versuchten, dem Chaos zu entkommen 
  und wurden doch mitgerissen und zerfetzt. Abgerissene Flügel und zerquetschte 
  Dämonenkörper trieben in Wolken aus Schleim davon.


  Das Schiff schlug auf, und Torn flog durch den Raum. Er sah die wirbelnden Körper 
  seiner Waffenbrüder, ebenso hilflos den Gewalten ausgeliefert wie er selbst. 
  Ohne die Plasmarüstungen wären sie alle längst tot.


  Irgendwann endeten der Lärm, das Krachen und die Detonationen. Das Skelettschiff 
  lag still.


  FLIEHT, hörte er noch einmal die Stimme der Kreatur, leise, wie die eines 
  Sterbenden. DIE SELBSTZERSTÖRUNG STARTET, hauchte sie noch, dann ein letztes 
  Pochen, ein Wallen durch die Struktur des Schiffes, und Stille. Das Herz des 
  Wesens in der Herzkammer hatte aufgehört zu schlagen, war vielleicht unter 
  Trümmern zerquetscht worden. Vielleicht konnte es auch einfach wegen der 
  extremen Zerstörungen in seinem riesigen Schiffsleib nicht überleben.


  »Raus hier«, tönte Krellrims befehlsgewohnte Stimme. »Das 
  ist unsere einzige Chance!«


  Er entdeckte die anderen, hetzte dem Ausgang entgegen. Alle konnten laufen, 
  nur Tattoo lag reglos, halb unter einem Trümmerberg verborgen. Krellrim 
  war zuerst bei ihm und riss Schutt und Trümmer von ihm, schleuderte sie 
  achtlos zur Seite. Er packte den tätowierten Wanderer und rannte mit ihm 
  los.


  Die Flüchtlinge wussten, dass ihnen nicht viel Zeit blieb. Die Warnung 
  der sterbenden Kreatur war zu eindringlich gewesen. Und schon donnerten die 
  ersten Explosionen. Sie rannten um ihr Leben, hetzten durch Korridore der Außenhülle 
  entgegen. Als sie sie erreichten, blickten sie durch einen riesigen, aufgerissenen 
  Bereich ins Freie. Hautlappen segelten brennend durch die Luft.


  Nicht weit entfernt ragte das Wrack des zweiten Schiffes wie ein Berg auf. Soeben 
  krachte ein Teil in sich zusammen. Gewaltige Knochensplitter schossen zur Seite.


  Die Wanderer sprangen ins Freie. Krellrim schleppte den reglosen Tattoo wie 
  eine Puppe, als würde er das Gewicht gar nicht bemerken.


  Aus den zweiten Wrack quollen Grah'tak wie ein Horde riesiger Insekten. Morg'reth 
  schwangen sich in die Lüfte, nun sicher und ohne Gefahr, zerfetzt zu werden. 
  Sie waren klüger als ihre Artgenossen, die während des Absturzes in 
  ihr Verderben geflohen waren.


  »Weg von hier!«, befahl Torn.


  Sie rannten, ohne auf die Grah'tak zu achten. Mit diesem Problem konnten sie 
  sich später beschäftigen – falls es ein Später überhaupt 
  noch gab.


  Der Lärm der Explosion hinter ihnen übertönte alles. Eine zweite 
  Detonation erfolgte, fast gleichzeitig. Die Druckwelle riss Torn mit sich, schleuderte 
  ihn meterweit, ehe er aufschlug. Sand. Unter ihm war Sand, das war das einzige, 
  das er spürte. Er überschlug sich. Die Plasmarüstung schützte 
  ihn davor, in Stücke gerissen zu werden, sie wirkte wie ein extrem stabiler 
  Schutzschirm. Er konnte nur hoffen, dass es seinen Freunden ebenso gut erging.


  Irgendwann kam er zum Liegen, drehte sich um und blickte auf ein flammendes 
  Inferno.


  Beide Schiffe waren nur noch lichterloh brennende Wracks. Glühende Trümmerteile 
  lagen rundum; riesige, fahle Knochen. Hautfetzen segelten durch die heiße 
  Luft. Brennende Grah'tak rannten als Fackeln über den Boden. Morg'reth 
  regneten hellauf in Flammen stehend in die Tiefe.


  »Wir sind alle da«, hörte er Krellrims Stimme. Sie drang kaum 
  bis zu ihm vor. Fassungslos schaute er auf das Inferno, das die Grah'tak willentlich 
  herbeigeführt hatten. Sie hatten ihre eigene Vernichtung zweifellos einkalkuliert, 
  um den Verräter zu vernichten – die Kreatur im Skelettschiff, 
  die sich gegen sie erhoben und die Wanderer unterstützt hatte.


  Zeit, über all das nachzudenken, blieb ihm nicht. Seine Freunde zündeten 
  bereits ihre Plasmaklingen, um sich den anstürmenden Grah'tak zu erwehren. 
  »Wir müssen Tattoo schützten!«, rief Krellrim. Der Tätowierte 
  regte sich nach wie vor nicht, lag direkt hinter dem Menschenaffen auf dem Boden.


  Torn zündete sein Lux ebenfalls.


  Dämonenkrieger stampften heran, schwangen ihre Waffen. Die Wanderer hoben 
  die Plasmaschwerter, gaben sich gegenseitig Deckung, hielten dabei eine geschlossene 
  Front. Sie durften nicht abgedrängt werden, um den bewusstlosen Freund 
  zu schützen.


  Zuerst war ein Morg'reth heran. Er stieß krächzend aus der Luft auf 
  sie herab. Krellrim stieß sich kraftvoll ab, flog ihm meterweit entgegen 
  und zerhackte den geflügelten Grah'tak in der Luft – es war nur der 
  Auftakt einer verzweifelten Schlacht. Torn vernichtete Gegner um Gegner, steigerte 
  sich in den Kampf. Das lange Training und die tausendfach geübten Reflexe 
  retteten ihm mehr als einmal das Leben.


  Zu seiner Erleichterung stellte er in einem ruhigen Moment fest, dass die Übermacht 
  der Gegner nicht sehr groß war. Beim Absturz musste der Großteil 
  der Besatzung des Skelettschiffs vernichtet worden sein.


  Seine Waffenbrüder kämpften wie die Berserker, hieben hässliche 
  Gestalten entzwei, parierten Angriffe, ließen Köpfe rollen. Plötzlich 
  sah sich Torn einem Slag'horr'tak gegenüber, der mit zwei Schwertern gleichzeitig 
  heranstürmte. Der Erste Wanderer machte sich bereit, ging in Abwehrstellung 
  – und verlor eine wertvolle Sekunde, als er erkannte, dass ihm noch eine 
  weitere Gefahr drohte. Drei Morg'reth stürzten sich aus der Höhe auf 
  ihn. Er ließ das Lux rotieren, dass es wirkte wie eine blau glühende 
  Scheibe. Die Plasmaklinge zerschnitt den Slag'horr'tak in Scheiben. Fetzen flogen 
  davon, verspritzten Blut und Schleim. Dann krachte etwas in Torns Rücken. 
  Krallen bohrten sich in seine Schulter, rissen ihn vom Boden in die Luft, meterhoch, 
  und schleuderten ihn wieder von sich.


  Die Kugel eines Morgensterns jagte heran. Torn hackte sie mit dem Lux entzwei 
  und entging so dem mörderischen Hieb. Doch er stürzte in die Tiefe, 
  prallte brutal auf, überschlug sich. Sand spritzte. Seine Rechte umklammerte 
  das Lux. Er durfte es nicht verlieren, die Waffe bildete seine einzige Chance 
  zu überleben! Die Morg'reth jagten heran, die Fratzen vor Wut verzerrt. 
  Die großen Flügel schlugen kräftig. Torn versuchte auf die Füße 
  zu kommen, doch er würde niemals rechtzeitig …


  Der erste geflügelte Grah'tak hämmerte gegen ihn. Ein Schwerthieb 
  verletzte Torn am linken Arm. Glühender Schmerz durchzuckte ihn, als das 
  Brak'tar die Plasmarüstung zerfetzte. Ein zentimetertiefer Schnitt quer 
  über den Unterarm.


  Torn prallte rückwärts auf, starrte in glühende Augen. Die drei 
  Morg'reth rasten heran. Der Erste Wanderer hob das Lux in einer geradezu hilflosen 
  Abwehrbewegung.


  Drei flirrende, blaue Blitze zuckten plötzlich auf.


  Drei Plasmadolche hackten mitten in die hässlichen Fratzen seiner Gegner. 
  Die Morg'reth fielen wie Steine, klatschten auf den Boden, wirbelten den Sand 
  noch mit ihren reflexartig schlagenden Flügeln auf. Dann war es vorbei. 
  Die Plasmadolche lösten sich von selbst aus den vernichteten Monstern und 
  sausten durch die Luft, zurück zu dem, der sie geschleuderte hatte.


  Tattoo!


  »Ich bin wieder da«, sagte der tätowierte Wanderer grinsend. 
  Quer über sein Gesicht zog sich ein blutender Kratzer, doch in den Augen 
  funkelte wilde Entschlossenheit. Die Dolche vereinigten sich wieder zu einer 
  einzigen Klinge, die er Kraft seines Geistes zu teilen und zu steuern vermochte. 
  Keine Sekunde später jagten sie wieder los. Jeder einzelne traf exakt ins 
  Ziel.


  Als wäre das die Wende in dem scheußlichen Kampf, gewannen die Wanderer 
  endgültig die Überhand und vernichteten die letzten Grah'tak, die 
  dem Schiffswrack entstiegen.


  Ein Morg'reth wollte fliehen, schlug in vielen Metern Höhe mit den Flügeln 
  und schrie ihnen hasserfüllte Worte entgegen. Tattoo starrte nach oben, 
  nahm Maß und ließ die Dolche lossausen. Drei zerhackten die Flügel, 
  einer drang dem Grah'tak in die Kehle. Schleimtropfen spritzen weit.


  Max Hartmann kam heran. »Wir müssen in Mathrigos Machtzentrum, schnell! 
  Die Kreatur hat uns ganz in die Nähe gebracht. Sie wollte uns bis zuletzt 
  helfen.«


  »Sie hat es«, widersprach Torn.


  Max nickte. »Ich kenne diese Wüste. Und beim Absturz habe ich die 
  verfluchte Dämonenstadt gesehen. Folgt mir!«


  Die Wanderer rannten los wie Racheengel, ließen eine ausgebrannte Trümmerwüste 
  und ein vernichtetes, zu Schleim zerfließenden Dämonenheer zurück.

 


  Calah


  Je mehr du dich wehrst, Wanderin, umso schlimmer wird es.


  Dieser Satz ging Nara Yannick nicht mehr aus dem Kopf, während sie 
  reglos auf dem Boden lag. Der Dokat eilte geschäftig um sie herum, traf 
  irgendwelche Vorbereitungen.


  Als sie wieder jenes Kitzeln im Hals spürte, das in ein Würgen überging, 
  wehrte sie sich nicht. Diesmal krochen drei Würmer aus ihrem Mund. Der 
  gelehrte Grah'tak fing sie mit spitzen Fingern auf, warf sie in eine schleimig-grüne 
  Brühe.


  Nara versuchte hineinzusehen, doch die braun-graue Kutte des Dokaten verdeckte 
  alles. Dafür hörte sie sein Krächzen und Murmeln.


  Kurz darauf drehte er sich ruckartig um. »Du«, kreischte er anklagend. 
  »Du bist in einem elenden Zustand, aber ich werde nicht zulassen, dass 
  du stirbst! Hörst du? Mathrigo würde mir den Kopf zermalmen!«


  »Willst du mir etwa Vorwürfe machen?« Die Worte quälten 
  sich aus dem Mund der Wanderin. »Dafür, dass das Chamäleon mich 
  innerlich zerstückelt hat?« Wenn sie nur genug Kraft finden könnte, 
  hätte sie schallend gelacht. Diese ganze Situation war absurd.


  »Schweig! Ich werde dich wiederherstellen.« Der Dokat machte sich 
  an seinen Utensilien zu schaffen. Es klimperte und krachte, und bald kam er 
  mit zwei Gefäßen in der Hand zurück. »Es muss schnell gehen, 
  und ich warne dich! Wehr dich nicht, verstehst du?« Er schob die Kapuze 
  zurück und funkelte sie aus kleinen Augen tückisch an. »Begeh 
  noch einmal eine Dummheit, und ich setze dir die Fresswürmer an!«


  »Dann werde ich erst recht sterben.«


  »Nicht, wenn ich geschickt genug bin. Und das bin ich, glaub mir.« 
  Der Grah'tak kicherte und klatschte die Gefäße auf den Boden. »Deine 
  inneren Verletzungen sind zu zahlreich, als dass sie aus eigener Kraft heilen 
  könnten. Diese Symbionten werden das für dich erledigen.« Er 
  öffnete das erste Gefäß. Darin krabbelten spinnenartige Tiere, 
  so groß wie der Fingernagel eines Kleinkindes. »Sie werden nach getaner 
  Arbeit deinen Körper auf natürlichem Weg wieder verlassen. Allerdings 
  funktioniert es nur in Kombination hiermit.« Er öffnete das zweite 
  Gefäß. Darin blubberte eine schwarze Flüssigkeit, als würde 
  sie kochen.


  »Was ist das?«, fragte Nara angeekelt. »Und seit wann verstehen 
  sich die Grah'tak darauf, Sterbliche zu heilen?« Das kam ihr wie ein Widerspruch 
  in sich selbst vor.


  »Ich habe einige Zeit Sadia unterstützt«, sagte der Dokat, als 
  würde es alles erklären.


  Nara verstand nicht, was er damit sagen wollte. »Und?« Kaum war das 
  Wort draußen, fragte sie sich, wieso sie sich mit dieser widerwärtigen 
  Kreatur überhaupt unterhielt. Die Antwort gab ihr die Schlangennatur. Er 
  wird dich heilen. Wird dafür sorgen, dass du wieder zu Kräften kommst. 
  Und das gibt mir die Chance, die ich brauche, um mich zu befreien.


  »Sadia«, wiederholte der Grah'tak. »Die Ziehtochter von Torcator, 
  dem Folterer. Du kennst sie als Carnia. Diesen Namen hat sie später angenommen. 
  Das Mädchen Sadia war die beste Folterin im Cho'gra. Leider kam es hin 
  und wieder vor, dass diverse Opfer zu schwer beschädigt wurden. Ich entwickelte 
  ebensolches Verständnis darin, die Sterblichen wiederherzustellen, wie 
  Sadia neue Methoden der Folter erfand.« Er kicherte wie unter einer besonders 
  angenehmen Erinnerung. »Und nun öffne den Mund.«


  Diesmal gehorchte Nara.


  Der Dokat kippte die blubbernde Flüssigkeit über den Symbionten aus. 
  Diese gaben jämmerliche Geräusche von sich, wuselten an den Rändern 
  des Gefäßes in die Höhe und rutschten doch wieder zurück.


  »Trink«, forderte der Dokat.


  Nara schloss die Augen, ließ zu, dass er das Gefäß ansetzte, 
  und schluckte. Es war eiskalt und schmeckte wie verdorbenes Fleisch. Sie unterdrückte 
  den Brechreiz. Wenigstens spürte sie nicht, wie die Tiere in ihrer Kehle 
  krabbelten.


  »Es wird nicht lange dauern«, sagte der Dokat. »Dann können 
  wir daran gehen, die Schlangenkraft zu isolieren und aus dir zu entfernen. Sie 
  sitzt an einer neugebildeten Drüse in deinem rechten Hirnlappen. Von dort 
  geht alle Mutation aus, die dich in eine Schlange verwandelt.« Wieder ging 
  er zum Tischchen, diesmal kehrte er mit einem rasiermesserscharfen Dolch aus 
  Brak'tar zurück. »Ich werde das isolierte Teil in einen Trägerkörper 
  einsetzen. Ein beliebiger Calahi reicht aus. Leider brauche ich dich als Original 
  auch noch, um vergleichende Studien anzustellen. Außerdem vermute ich, 
  dass sich die Drüse regenerieren wird. Schade, sonst hätte ich mir 
  die ganze Mühe sparen können, dich zu heilen.« Die letzten Worte 
  spuckte er aus, als würden sie ihn anekeln.


  Mit einem Mal fühlte Nara ein Kribbeln in sich, das sich über den 
  gesamten Körper ausbreitete und ein Gefühl von unbändiger Kraft 
  hinterließ.


  »Sehen wir doch mal nach.« Der Dokat bückte sich und setzte die 
  Brak'tar-Klinge an Naras Hinterkopf an.


  Schon ritzte sie die Haut.


  »Stillhalten«, forderte der Grah'tak.


  Diesen Gefallen tat sie ihm nicht. Damit, dass er Naras innere Verletzungen 
  heilte und ihr neue Kraft schenkte, hatte er sich ins eigene Fleisch geschnitten.


  Sie krümmte sich zusammen, schnellte hoch und zerriss mit der animalischen 
  Gewalt der Schlange ihre Fesseln.


  Und dann schnitt sich der Grah'tak auch im buchstäblichen Sinne ins eigene 
  Fleisch. Noch während die Fesseln zur Seite flogen, packte Nara/Schlange 
  den gichtig-dürren Arm des Dokaten und bog ihn nach hinten. Die Brak'tar-Klinge 
  in seiner Hand rammte sich der Grah'tak deshalb mitten in die eigene Fratze.


  Die mutierte Wanderin holte mit der anderen Hand aus und schlug mit voller Gewalt 
  auf den Griff. Die Klinge bohrte sich bis zum Anschlag in den Schädel. 
  Zappelnd fiel der Dokat in sich zusammen.


  Nara spuckte aus. Die gespaltene Zunge zischelte vor ihrem Gesicht. »Du 
  bist zu gut darin, Sterbliche zu heilen. Das verträgt sich einfach nicht 
  mit deiner Natur als Grah'tak.«


  Während die Kreatur zu Schleim zerfloss, huschte Nara aus der Höhle. 
  Auf dem Planeten wimmelte es inzwischen zweifellos von Grah'tak, und bald würde 
  Mathrigo zurückkommen. Aber ihr großer Vorteil war, dass sie sich 
  hier unten gut auskannte.


  Sie rannte los, tiefer in die unterirdische Höhlenwelt hinein.

 


  In den Minen von Keforia


  Callista und Cassius lagen auf dem Boden, eng an den seitlich steil aufragenden 
  Fels gepresst. Sie waren sicher, von unten nicht entdeckt werden zu können. 
  Sie selbst genossen aber einen perfekten Blick in die Tiefe. Wenn man in diesem 
  Zusammenhang von genießen sprechen konnte.


  »Das sind Ceyffarianer«, sagte Cassius fassungslos. Die Statur und 
  das Aussehen der Fremdwesen waren unverwechselbar. »Mathrigo muss sie entführt 
  und hierher geschafft haben.«


  »Weil wir ihn durch den Absturz des Festungsbruchstücks auf den Planeten 
  aufmerksam gemacht haben«, ergänzte Callista bitter. »Leiden 
  denn alle Völker und Welten nur darunter, wenn die Wanderer mit ihnen in 
  Kontakt treten?«


  »Nicht wir tragen daran die Schuld! Es sind die Grah'tak.«


  Callista schwieg, aber sie fragte sich, ob sie es sich mit dieser Rechnung nicht 
  zu einfach machten. Dann schalt sie sich eine Närrin. Für die Taten 
  der Grah'tak konnte sie sich nun wirklich nicht verantwortlich fühlen. 
  Sie musste lächeln, als sie sich vorstellte, was Tattoo dazu wohl gesagt 
  hätte; sie konnte sein »Du wirst schon genauso grüblerisch wie 
  Torn!« geradezu hören.


  »Was tun wir?«, fragte sie.


  »Wir müssen die Sklaven befreien.«


  »Dort unten sind ein Dutzend Slag'horr'tak zu erkennen«, schätzte 
  sie. »Aber wir können bei weitem nicht den ganzen Bereich einsehen. 
  Wahrscheinlich gibt es noch viel mehr. Außerdem werden sie Verstärkung 
  erhalten, wenn der Kampf erst einmal beginnt.«


  »Du willst also zusehen und nichts tun?«


  »Ich sage nur, dass wir nachdenken müssen, Cassius! Hier zählt 
  nicht nur rohe Kampfkraft allein, sondern wir müssen klug handeln. Wir 
  brauchen die Unterstützung der Sklaven.«


  Der ehemalige Gladiatorenschüler ballte die Hände zu Fäusten.


  »Dann führen wir sie hier heraus«, ergänzte Callista.


  »Nur wo wollen wir hin?«


  »Eins nach dem anderen.«


  Cassius nickte. »Wir müssen uns zunächst wohl fragen, was die 
  Grah'tak hier überhaupt beabsichtigen.«


  Callista nickte. »Genau das ist der springende Punkt. Wenn du mich fragst, 
  treiben sie Gänge in den Felsen, und das nur aus einem Grund. Nicht etwa, 
  um irgendwelche Bodenschätze oder Erze abzubauen. Mathrigo schafft sich 
  ein gewaltiges Gewölbe, weitverzweigt und groß genug, um Heerscharen 
  aufzunehmen. Kommt dir das nicht bekannt vor?«


  »Das Cho'gra«, murmelte der Wanderer.


  »Exakt. Nun, da das Original in der zeitlosen Blase im Zentrum der Erde 
  zerstört ist, erschafft sich Mathrigo ein neues Cho'gra. Ein Statussymbol 
  seiner Macht. Und genau hier müssen wir ansetzen.« Sie atmete tief 
  ein. »Indem wir es zerstören. Und diese Skelettkuppel gleich mit. 
  Das wird die neu geschaffene Hierarchie erschüttern und Zweifel an der 
  Allmacht des Herrschers säen.«


  »Aber wenn Max noch hier gefangen sitzt, wird er sterben!«


  »Wir werden alles durchsuchen, ehe wir zuschlagen. Genauer gesagt, werden 
  die Sklaven das unter unserer Führung tun. Klingt das nach einem guten 
  Plan?«


  »Wer könnte dir widersprechen, Callista? Du kannst verdammt überzeugend 
  sein. Nur frage ich mich, wie wir das alles zerstören sollen. Es klingt 
  gut, aber wir …«


  »Abwarten, Cassius. Wir werden eine Möglichkeit finden.« Sie 
  sah ihm in die Augen und versuchte, zuversichtlich zu wirken. Dass sie sich 
  gar nicht so fühlte, stand auf einem anderen Blatt.


  Sie besprachen weitere Details und legten sich einen Plan zurecht. Um alles 
  exakt auszuarbeiten, fehlten ihnen sowohl die Zeit als auch die Möglichkeiten. 
  Schließlich befanden sie sich mitten im Feindesland, was nicht gerade 
  optimale Voraussetzungen schuf.


  Zunächst galt es, so viele Informationen wie nur möglich einzuholen. 
  Also mussten sie mit einigen der Sklaven sprechen. Sie hätten sich mithilfe 
  der Plasmarüstungen, die nahezu jede beliebige Gestalt annehmen konnten, 
  leicht in Ceyffarianer verwandeln können, um nicht aufzufallen. Allerdings 
  galt für die Rüstungen dasselbe wie für die Plasmaschwerter – 
  wenn sie sie aktiv einsetzten, um die Gestalt zu wechseln, würden die Grah'tak 
  darauf aufmerksam werden.


  Ein Dilemma, das sie nicht lösen konnten.


  Deshalb schlichen sie ohne Verwandlung in die Tiefe. Sie kletterten einen felsigen 
  Abhang hinunter in die gewaltige Höhle, von der aus zahlreiche Gänge 
  in viele Richtungen geschlagen wurden.


  Die Grah'tak-Wächter trieben dabei die Sklaven auf brutale Weise an, schindeten 
  sie zu Tode. Wer nicht mehr weiterarbeiten konnte, wurde geschlagen und ausgepeitscht 
  oder gleich mit Klingen erstochen. Sterbliche waren für die Slag'horr'tak 
  nicht mehr als billiges Material, von dem man sich leicht mehr beschaffen konnte. 
  Wer einmal in diesem oder einem anderen Sklavenlager der Grah'tak landete, hatte 
  nur noch den Tod vor sich. Callista erlebte das leider nicht zum ersten Mal. 
  Sie wusste, wie die Grah'tak vorgingen. Doch diesmal würde sie ihnen einen 
  Strich durch die Rechnung machen.


  Es gelang den beiden Wanderern, sich in einen kleinen Seitengang zu schleichen, 
  vor dem kein Dämonenkrieger Wache hielt. Darin eilten sie so lautlos wie 
  möglich weiter, bis sie schließlich die Arbeitsgeräusche der 
  Sklaven hörten.


  Vier Ceyffarianer schlugen mit Pickeln und einfachem Werkzeug auf die stabile 
  Felsenwand ein. Nur selten löste sich ein Brocken, den sie dann zur Seite 
  schleppten, um ihn später abzutransportieren. Das alles war sinnlos und 
  geschah aus reiner Grausamkeit, denn die Grah'tak verfügten über dämonische 
  Technologie, die das alles weitaus schneller und effizienter erledigen könnte.


  Die Sklaven hielten in ihrer Arbeit nicht inne, taten, als bemerkten sie nicht, 
  dass sich ihnen jemand näherte. Wahrscheinlich hielten sie sie für 
  Wächter, die sie zu mehr Leistung antreiben wollten. Die einzige Art des 
  Widerstands, den sie leisten konnten, bestand darin, die Grah'tak zu ignorieren 
  und sich ihnen nicht zu beugen, keine Angst zu zeigen. Sie arbeiteten, um am 
  Leben zu bleiben, auch wenn sie wussten, dass es keinen Ausweg gab.


  Callista sprach sie an, mit weicher, sanfter Stimme und in der Sprache, die 
  sie auf Ceyffar kennengelernt hatte. Immerhin hatte sie sich einige Zeit dort 
  im gestrandeten Festungsbruchstück aufgehalten.


  Die vier Sklaven drehten sich gleichzeitig um und starrten die beiden Neuankömmlinge 
  an. »Wer seid ihr?«, fragte einer von ihnen.


  Die Wanderin gab eine kurze Erklärung. »Wir sind hier, um euch zu 
  helfen«, endete sie. »Wir besitzen Waffen, mit denen wir die Grah'tak 
  vernichten können. Allerdings sind wir nur zu zweit und können nicht 
  überall sein. Wir brauchen eure Hilfe, um alle Sklaven zu befreien. Ihr 
  müsst uns bei unserem Aufstand unterstützen. Und vor allem müssen 
  wir wissen, ob es irgendwo … Sprengstoff gibt, um den Ausbau der Höhlengänge 
  schneller voranzutreiben.«


  »Den gibt es«, informierte der Ceyffarianer. »Sie nennen es Nekronergen. 
  Aber sie bewachen die Vorräte gut.«


  Damit stand das erste Ziel der Befreiungsaktion fest. Callista und Cassius mussten 
  das Nekronergen an sich bringen. Damit konnten sie den gesamten Bereich in Trümmer 
  legen. Ein grimmiges Lächeln legte sich auf die Züge der Wanderin. 
  »Genau das brauchen wir. Könnt ihr uns genau beschreiben, wo wir es 
  finden?«


 

 

5.

 


  Calah


  Nara Yannick rannte, und sie erlebte die Zerstörung mit allen Sinnen mit.


  Die mutierte Wanderin hörte den Lärm der Explosionen, der von der 
  Oberfläche des Planeten in die unterirdische Welt drang. Sie fühlte, 
  wie der Boden vibrierte und die kleinen Wasseradern unruhiger flossen.


  Aber da war noch mehr, unendlich viel mehr. Sie schmeckte, roch und sah den 
  Tod zahlreicher Calahi. Er strömte von allen Seiten auf sie ein, und sie 
  wurde davon förmlich überwältigt. Es war der Instinkt der Schlange, 
  der die Gefahr auf alle nur möglichen Arten signalisierte. Sie bedauerte 
  zutiefst jeden einzelnen, der starb. Sie waren das Volk ihres Planeten, und 
  sie, die Schlange Nara Yannick, war gewissermaßen ein Teil von ihnen.


  Irgendwann stoppte sie ihren Lauf. Die Symbionten, die der Dokat ihr eingesetzt 
  hatte, verrichteten noch immer ihr Werk in Naras Körper. Sie fühlte 
  sich von Sekunde zu Sekunde stärker und gesünder. Die Bewegung, die 
  sie hin und wieder unter ihrer Haut spürte, ekelte sie nicht mehr und stieß 
  sie auch nicht mehr ab. Etwas Gutes geschah, und das war selten genug in dieser 
  Zeit und auf dieser Welt.


  Doch das war nicht alles. Das Blut pulsierte in ihrem Hinterkopf, ein wohliges 
  Gefühl raste durch ihren ganzen Leib.


  Dies war die Stunde des endgültigen Durchbruchs! Der Moment des Sieges. 
  Der Triumph der Schlange.


  Der kleine Rest von Nara Yannick, der noch existierte, bedauerte dies nicht 
  einmal. Im Gegenteil, die Ruhe und das Bewusstsein, alles abgeben zu können, 
  schufen Frieden in ihr. Sie war zufrieden.


  Wie hatte der Dokat es erklärt? Die Mutation ging von einer neu entwickelten 
  Drüse an ihrem Gehirn aus. Exakt diese Drüse fühlte sie nun zum 
  ersten Mal. Sie pulsierte, strömte Energie und kreatürliche Kraft 
  aus und durchdrang ihren ganzen Körper. Dies, genau dies war die Schlange 
  in ihr! Dies war die Quelle ihrer Stärke, und die Natur, die sie in 
  die Zukunft führen würde.


  Mit sich selbst war sie im Reinen, doch auf ihrem Planeten geschah großes 
  Unrecht. So viele mussten leiden unter der Attacke und dem Ansturm der mörderischen 
  Grah'tak.


  Geh zurück, dachte die Schlange. Geh zurück und lass diese Monster 
  dafür bezahlen, was sie deinem Volk antun!


  Sie lauschte und hörte stampfende Schritten, das Klirren von Brak'tar, 
  die Schreie sterbender Calahi. Mit ihren feinen Sinnen nahm sie sogar das entweichende 
  Leben wahr, und sie empfand große Traurigkeit.


  In diesem Moment fasste sie den Entschluss, möglichst viele Calahi zu retten. 
  Das war der Sinn und zugleich der Zielpunkt ihrer Existenz, darauf musste nun 
  all ihr Streben abzielen.


  Während dieser Augenblicke veränderte sie sich in rasender Geschwindigkeit 
  körperlich weiter. Knochen, Haut und Muskeln verformten sich. Die Nase, 
  in letzter Zeit ohnehin schon flacher als zuvor, versank im Kopf. Die Nasenlöcher 
  weiteten sich, und die auf diese Art neu entstehenden Riechöffnungen blähten 
  sich. Sie empfing tausend Gerüche, die dem Stein und dem Wasser entströmten, 
  doch der Gestank von Grah'tak überdeckte alles. Die Bestien befanden sich 
  einige hundert Meter entfernt.


  Zorn und Aggression spülten die Schlange hinweg. Sie war nur noch Kreatur, 
  wollte nur noch …


  … töten.


  Die Grah'tak von ihrer Welt vertreiben! Mit jedem Augenblick ihrer Gegenwart 
  verpesteten sie die Luft und die Atmosphäre dieses Planeten. Calah musste 
  von ihnen gesäubert werden!


  Sie raste los. Ihr Rücken bog sich durch, der abgebrochene Giftzahn wuchs 
  nach, schob sich erneut aus dem Kiefer, der größer und fester wurde. 
  Etwas in ihren Augen veränderte sich, und sie sah Strömungen des Lichts, 
  die sie bisher nicht einmal erahnt hatte. Sie funkelten und rissen Details aus 
  dem schattigen Dämmer. Sie sah Wärme, und sie sah den Schall ihrer 
  Geräusche. Er stieß gegen die Felsen, und irgendwo rieselte ein Staubkorn 
  in die Tiefe.


  Bei all dem Zorn und den tausend neuen Empfindungen, blieb ihr Verstand doch 
  klar und scharf. Sie wusste genau, was sie zu tun hatte.


  Obwohl sie noch immer mehr als achtzig Meter entfernt war und nur ein gewundener 
  Felsengang zu den Feinden (acht echte Grah'tak, dazu eine Horde aus zehn Re'thruk'ul) 
  führte, erkannte sie an den Schwingungen der Luft und des Lichtes, wo jeder 
  einzelne stand. In Gedanken zeichnete sie eine Karte und entwickelte einen Plan.


  Soeben starb ein Calahi, weil ein Wiedergänger ihm seine fauligen Zähne 
  in den Hals schlug und den Kehlkopf in einem Schwall aus Blut herausriss. Nur 
  noch eine Biegung des Ganges, und die Schlange Nara Yannick würde es auch 
  sehen können.


  Sie schoss geradezu zum Schauplatz des Gemetzels. Sie wand sich um, glitt über 
  das Gestein der Seitenwand. Es fühlte sich rau und angenehm an auf ihrer 
  Haut.


  Ein Calahi rannte mit hoch erhobenem Speer auf einen Slag'horr'tak zu. Sein 
  Mund war fest zusammengekniffen, die Schulter vorgereckt. Der Dämonenkrieger 
  überragte die dürre Gestalt des Sterblichen um einen halben Meter. 
  Der Angriff konnte nur mit dem Mut der Verzweiflung erklärt werden, denn 
  der Calahi besaß nicht die Spur einer Chance, und er war ohne Zweifel 
  schlau genug, das zu wissen.


  Beinahe beiläufig streckte der Grah'tak die Arme aus und ließ zu, 
  dass die Speerspitze gegen das Brustschild aus Dämonenmetall krachte. Die 
  Waffe richtete nicht das Geringste aus, sondern zersplitterte in tausend Einzelteile. 
  Der Slag'horr'tak lachte dröhnend und packte mit beiden Klauen den Kopf 
  des todesmutigen Angreifers. Die Krallen bohrten sich seitlich in den Schädel, 
  ließen den Knochen bersten und zerquetschten das Gehirn des Bedauernswerten, 
  noch ehe das Monstrum mit einer ruckartigen Bewegung den Kopf von den Schultern 
  riss. Der Torso des Calahi wankte noch einen Schritt weiter. Dann fiel er in 
  sich zusammen. Achtlos schleuderte der Slag'horr'tak den Schädel beiseite.


  Im nächsten Augenblick war die Schlange Nara heran. Sie fiel über 
  den Grah'tak her, umfasste den mit Brak'tar-Verstrebungen verstärkten Hinterkopf. 
  Es knackte und gab ein hässliches Geräusch, als die Schlange das Monstrum 
  auf dieselbe Weise tötete wie dieses sein Opfer nur Sekunden zuvor. Die 
  Augen in der dämonischen Fratze waren noch weit aufgerissen, als der Schädel 
  davonrollte wie das makabre Spielzeug eines Kindes. Die Brak'tar-Streben sprangen 
  ab und klimperten auf dem Fels. Das Maul stand offen, und eine graue Zunge hing 
  heraus. Sie streifte über das Gestein.


  Die Schlange Nara Yannick setzte ihre Füße auf den Brustkorb des 
  stürzenden Torsos und stieß sich ab. Sie flog auf einen Re'thruk'ul 
  zu, der gerade mit der Axt ausholte, um einem Calahi die Waffenhand abzutrennen. 
  Die Angreiferin war schneller. Sie biss nicht zu; ihr Gift war ihr zu schade, 
  um es an eine solche Kreatur zu verschwenden. Stattdessen zerfetzte sie den 
  Wiedergänger mit bloßen Händen, riss das tote Herz heraus und 
  zerschmetterte den halb skelettierten Schädel. Dann packte das neue Wesen, 
  das einst Nara Yannick gewesen war, den bereits zerfließenden Leib und 
  schleuderte ihn einem anstürmenden Slag'horr'tak entgegen. Dessen Schwerthieb 
  trennte den Re'thruk'ul unabsichtlich mitten durch.


  Die Schlange sprang zwischen den Körperhälften hindurch, entwand dem 
  Dämonenkrieger dessen Waffe und schlug zu. Mit animalischer Kraft geführt, 
  durchdrang die Klinge glatt den Brustpanzer aus Brak'tar, der einem solchen 
  Angriff sonst leicht standgehalten hätte.


  Irgendwo schrien Calahi erleichtert auf. Acht von ihnen lebten noch, die Schlange 
  fühlte die Körperwärme, die ihnen entströmte. »Rette 
  uns, Nara Yannick!«, riefen sie.


  Nara Yannick? Die Schlange erinnerte sich nur dumpf an diesen Namen. Der Kampfrausch 
  hielt sie fest im Griff, und der Überlebensinstinkt brach sich immer mehr 
  Bahn. Die Symbionten wuselten in ihrem Körper, schufen neue Verbindungen, 
  verstärkten die Adern und Muskeln, festigten die Knochen zur Konsistenz 
  von Stahl und hielten sie doch gleichzeitig weich und biegsam, damit sich der 
  Schlangenleib winden konnte. Die Impulse der Drüse am Gehirn der Schlange 
  verliehen selbst diesen erstaunlichen, winzigen Kreaturen neue Fähigkeiten, 
  von denen zuvor niemand etwas hatte ahnen können. Der Dokat, der sie Nara 
  Yannick eingesetzt hatte, wäre in höchstem Maß erstaunt gewesen.


  Die Schlange biss ein dämonenfratziges Etwas und schleuderte es achtlos 
  beiseite. Das Gift versah seine tödliche Wirkung binnen Sekunden. Der Grah'tak 
  erstarrte, öffnete noch das Maul, aber nur eine Ladung pulsierender Schleim 
  quoll heraus, während sich sein Inneres bereits verflüssigte.


  Die Schlange wünschte sich, das Chamäleon wäre hier.


  Irgendwo roch sie neuen Tod: Ein Calahi starb, als ihm ein Slag'horr'tak den 
  Bauch aufschlitzte und die Gedärme herausriss. Der Grah'tak verging nur 
  einen Herzschlag später.


  »Nehmt euch die Waffen der Grah'tak«, kreischte die Schlange, und 
  ihre Stimme klang anders, als sie es jemals zuvor gehört hatte. Sie hallte 
  in dem Kopf, der sich streckte und länger wurde; sie konnte fühlen, 
  wie sich die Knochen erneut verformten. Eine Schnauze wölbte sich vor. 
  Mehr Gift schoss in die Kanäle der Zähne. Ihre Finger verhärteten 
  sich, und etwas wie Schwimmflossen wuchs zwischen ihnen.


  Einige der Calahi reagierten, andere standen starr oder pressten die Hände 
  auf Wunden. Einem waren die rudimentären Flügel herausgerissen worden.


  Waffen klirrten. Die Schlange wütete, biss, schlug. Grah'tak vergingen, 
  aber auch ein, nein, zwei Calahi mussten ihr Leben lassen. Dann war es vorüber. 
  Dämonenschleim floss über den Boden und triefte von den Wänden.


  »Geht und wehrt euch«, zischelte sie. »Greift die Waffen der 
  Grah'tak und verwendet sie gegen eure Feinde! Nehmt Teile ihrer Rüstungen 
  als Schilde und zieht los! Dies ist die Stunde der Befreiung! Drängt die 
  Bestien zurück, die uns unsere Welt stehlen wollen.«


  Endlich kam Bewegung in alle Geretteten. »Du bist … Nara Yannick?«, 
  fragte einer von ihnen. Er schien sich nicht sicher zu sein. Seine Augen weiteten 
  sich, sein Pulsschlag ging schneller, und er musterte sie mit einem Blick, in 
  dem sie Überraschung, aber auch Angst lesen konnte. Die Wärmestrahlung 
  seines Gesichts veränderte sich.


  Die Schlange antwortete nicht auf die Frage. Sie hatte etwas gehört. Der 
  Ort der nächsten Kämpfe lag weniger als dreihundert Meter entfernt.


  Sie stürmte los, durch einen breiten Felsengang. Seitlich war eine Wohnkaverne 
  hineingeschlagen worden, die jedoch leer stand. Eine vertrocknete Frucht lag 
  am Boden, eines der zahllosen Details, das sie wahrnahm und abspeicherte. Ihr 
  Gehirn arbeitete auf Hochtouren. Sie fühlte sich klarer als jemals zuvor 
  in ihrer Existenz.


  Bald wiederholte sich das Geschehen. Sie riss und zerfetzte die Grah'tak geradezu 
  beiläufig. Keiner konnte ihr gefährlich werden. Die Köpfe der 
  sonst so sehr gefürchteten Slag'horr'tak rollten über den Boden. Re'thruk'ul 
  und anderes Geschmeiß zerriss sie mit bloßen Händen. Sie watete 
  durch zerfließende Überreste und beachtete es kaum: Es spielte keine 
  Rolle.


  Und wieder wollte sie den überlebenden Calahi Anweisungen geben, doch sie 
  kam nicht mehr dazu. Plötzlich erstarrten die Sterblichen, und blaue Blitze 
  umflirrten sie. Sie zuckten und schrien, warfen in einer hilflosen Bewegung 
  die Arme hoch, ehe sie vornüber fielen und reglos liegen blieben.


  »Interessant«, dröhnte eine Stimme.


  Die Schlange warf sich herum. Eine muskulöse Gestalt, vor der ein blaues 
  Leuchten zuckte, stand einige Meter entfernt. Zwischen ihren Händen irrlichterten 
  dieselben Entladungen, die die Calahi getötet hatten.


  Mathrigo stand mitten im Chaos, siegessicher und ungerührt. Er war gekommen, 
  und er starrte der Schlange mit einem gefährlichen Grinsen entgegen …

 


  Keforia


  Callista und Cassius wechselten einen Blick. Mehr war nicht nötig, sie 
  verstanden sich auch ohne Worte, und sie wussten, was zu tun war.


  Der Einsatz der Plasmaklingen ließ sich nun nicht mehr vermeiden. Danach 
  musste alles schnell gehen. Der Plan war bizarr, und es würde ihren Gegnern 
  früher oder später auffallen. Im Grunde genommen war der Plan sogar 
  unmöglich, doch Callista glaubte an die Mächte der Ewigkeit 
  und daran, dass diese das Unmögliche doch möglich machten.


  Den beiden Wanderern blieb nur, auf genügend Zeit zu hoffen, die ihnen 
  den entscheidenden Vorteil verschaffte.


  Alles war abgesprochen. Die Ceyffarianer verbreiteten es durch Flüsterparolen 
  weiter, von Mann zu Mann, von Frau zu Frau. Hoffentlich wussten es inzwischen 
  alle. Es würde einen Blutzoll zu entrichten geben, das ließ sich 
  nicht vermeiden. Doch je länger sie zögerten, umso mehr Sklaven starben 
  unter der Schikane der grausamen Grah'tak. Damit war niemandem gedient.


  Callista hob die linke Hand, streckte alle Finger aus.


  Ein Countdown.


  Fünf, vier, drei, zwei, eins.


  Sie ballte die Faust.


  Gleichzeitig zündeten die beiden Wanderer ihre Plasmaschwerter und gaben 
  der Rüstung den Impuls, sich zu verwandeln. Es musste rasend schnell gehen. 
  In exakt diesem Moment spürten sämtliche Grah'tak in dem Höhlengewölbe 
  und der Skelettkuppel, wo sich die Wanderer befanden. Zweifellos ahnten sie, 
  dass ihre Feinde einen Befreiungsschlag durchführten.


  Die vier Slag'horr'tak, die die Nekronergen-Vorräte bewachten, fuhren herum. 
  Einen Augenblick waren sie wohl verblüfft über den bizarren Anblick, 
  der sich ihnen bot. Zweien kostete dieses Zögern die Existenz. Die Plasmaschwerter, 
  die scheinbar von Slag'horr'tak geführt wurden, trennten die hässlichen 
  Köpfe vom Leib.


  Callista und Cassius hatten die Gestalt ihrer Feinde angenommen. Dies bot die 
  einmalige Chance, wenigstens kurzfristig in dieser Umgebung untertauchen zu 
  können und nicht sofort entdeckt zu werden. Solange allerdings die Plasmaschwerter 
  gezündet blieben, war dieser Vorteil dahin. Sie bildeten einen mehr als 
  deutlichen Hinweis auf ihre wahre Natur.


  Die beiden anderen Wächter gingen zum Angriff über. Ihre Schwerter 
  aus Dämonenmetall zischten durch die Luft. Cassius, dessen Reflexe durch 
  die zahlreichen Arenenkämpfe tausendfach geübt waren, duckte sich 
  und unterlief die Attacke. Doch auch sein Hieb vermochte den Feind nicht zu 
  verletzten oder gar auszuschalten.


  Callista sah es nur aus dem Augenwinkel, konnte sich nicht darauf konzentrieren. 
  In der massigen Gestalt eines Slag'horr'tak parierte sie den Hieb, der ihrem 
  Leben hätte ein Ende setzen sollen. Gleichzeitig trat sie zu, erwischte 
  ihren Gegner am Knie. Doch der Slag'horr'tak stürzte nicht, wankte nicht 
  einmal. Seine Faust schoss vor, rammte gegen Callistas Brust und riss sie von 
  den Füßen.


  Die Wanderin flog rückwärts, verlor den Halt. An ihrer Brust quoll 
  aus drei kleinen Wunden Blut. Über den Fingerknöcheln trug der Slag'horr'tak 
  an einer Art Handschuh Dornen aus Brak'tar, die die Plasmarüstung glatt 
  durchdrungen hatten. Ein dreifaches verräterisches blaues Leuchten flackerte 
  auf Callistas angeblicher Dämonengestalt. Es würde nicht lange dauern, 
  bis die Plasmarüstung den Defekt eigenständig reparierte.


  Schon sauste das Schwert ihres Gegners erneut heran. Sie hieb mit der Plasmaklinge 
  zu. Beiden Kontrahenten prellte es die Klinge aus der Hand. Doch während 
  Callista waffenlos noch immer am Boden lag, riss der Slag'horr'tak eine Axt 
  heraus und holte aus. Die mörderische Waffe sauste herab.


  Die Wanderin rollte sich blitzartig zur Seite. Die Brak'tar-Schneide hämmerte 
  in das Gestein, bohrte sich tief hinein. Funken sprühten. Der Grah'tak 
  riss die Axt zurück. Callista streckte den Arm aus, bekam den Griff ihres 
  Lux zu fassen, wirbelte herum und setzte alles auf eine Karte.


  Sie schleuderte das Plasmaschwert wie eine Lanze.


  Mit der Spitze voran bohrte sich die Klinge schräg von unten in den Hals 
  des Grah'tak und stieß am Hinterkopf wieder hervor. Mit einem röchelnden 
  Laut spritzten Schleim und dunkles Blut aus dem Maul ihres Feindes.


  Die Wanderin schnellte hoch, packte den Griff ihrer Waffe und riss sie an sich. 
  Ein armdickes Loch zog sich quer durch den Schädel des Slag'horr'tak. Callista 
  wusste, dass er besiegt war, kümmerte sich keine Sekunde mehr um ihn. Sie 
  musste ihrem Waffenbruder beistehen, das war viel wichtiger!


  Cassius duckte sich gerade unter einem mörderischen Hieb, der über 
  ihn hinwegzischte. Die Brak'tar-Klinge schmetterte in das Gestein der Seitenwand. 
  Sofort schlug der Wanderer ebenfalls zu. Der Slag'horr'tak wich aus – auch 
  seine Plasmaklinge stach in den Felsen, der zischend verdampfte.


  Schon rissen beide Gegner ihre Waffen zurück, als Callista heran war und 
  den Grah'tak angriff. Der musste sich plötzlich gegen zwei Feinde wehren 
  und unterlag nach Sekunden. Cassius stach ihm das Lux in die Brust und zog es 
  nach oben, dass es Hals und Kopf glatt spaltete.


  »Keine Gefahr mehr!«, raunte Callista.


  Die beiden Wanderer löschten sofort ihre Plasmaschwerter. Nun waren sie 
  für ihre Feinde nicht mehr augenblicklich zu erkennen. Zumindest einer 
  oberflächlichen Prüfung hielten sie hoffentlich stand und gingen als 
  Slag'horr'tak durch. Mehr konnten sie nicht verlangen. Solange sie ihre Gestalt 
  nicht erneut wandelten oder ihre Waffen einsetzten, würden sie keine verräterischen 
  Signale mehr absenden.


  Sofort machten sie sich an die Arbeit. Sie packten sämtliche Nekronergen-Ladungen, 
  die sie in den Taschen ihrer Rüstung verstauen konnten. Meist handelte 
  es sich um kleine Kugeln, einer menschlichen Handgranate ähnlich. Jede 
  einzelne reichte aus, ein gewaltiges Stück Felsgestein zu pulverisieren 
  … oder eine Horde Grah'tak zu zerfetzen!


  Damit konnten sie den Sklaven von Ceyffar wirksame Waffen in die Hand geben.


  Der Aufstand konnte beginnen.


  Callista und Cassius rannten los, weg von dem Nekronergen-Depot. Alles schien 
  gut gegangen zu sein, doch nun hörten sie den Lärm heranstürmender 
  Slag'horr'tak.


  Nun kam es darauf an. Die beiden Wanderer eilten weiter, ganz selbstverständlich. 
  Sie wandten den Grah'tak den Rücken zu, hofften, dass ihre Tarnung wirkte. 
  Dass sie die Nekronergen-Vorräte bei sich trugen, konnten die Slag'horr'tak 
  unmöglich entdecken. Gründe, um misstrauisch zu werden, gab es allerdings 
  genug.


  »Wo sind sie?«, brüllte ihnen einer der Neuankömmlinge entgegen.


  Callista schluckte schwer; der andere hielt sie tatsächlich für seinesgleichen. 
  Aber er durfte nicht in ihre Nähe kommen, sonst würde er bestimmt 
  die positive Aura und Ausstrahlung bemerken. Die Kräfte des Guten und des 
  Bösen unterschieden sich markant und verhielten sich auch auf dieser Ebene 
  feindlich zueinander.


  Cassius handelte schneller als sie. Mitten im Lauf blieb er stehen, wandte sich 
  um. »Sie haben die Wächter getötet!«, rief er. Seine Stimme 
  klang dumpf und rau. »Wir verfolgen sie, aber wir wissen nicht, wohin sie 
  geflohen sind. Geht in die andere Richtung! Fangt sie! Zerreißt sie! Sie 
  dürfen nicht entkommen!«


  Noch während sich Callista bange fragte, ob ihr Waffenbruder zu dick aufgetragen 
  hatte, folgten die Neuankömmlinge der Aufforderung. Sie hetzten los, schwangen 
  ihre Klingen vor sich.


  Die beiden Wanderer blieben unbehelligt. Callista konnte es selbst kaum glauben. 
  Erleichtert rannten sie weiter.


  Im gesamten Höhlensystem herrschte nun allerdings Alarmzustand. Die Slag'horr'tak 
  waren aufmerksamer als zuvor, ließen ihre sterblichen Sklaven nicht aus 
  den Augen. Die Wanderer würden sich keiner Gruppe mehr unbemerkt nähern 
  können.


  Doch das war auch nicht nötig. Wenn alles klappte, bildeten die Ceyffarianer 
  bereits ein Netzwerk, so perfekt wie es in der kurzen Zeit möglich gewesen 
  war.


  Dies war der Tag der Abrechnung. Jeder, mit dem sie vor dem Angriff auf das 
  Nekronergen-Lager gesprochen hatten, war bereit gewesen, alles zu geben, notfalls 
  bis zum eigenen Tod zu kämpfen. Niemand hatte etwas zu verlieren – 
  sie alle waren sonst ohnehin so gut wie tot. Wenn sie nichts unternahmen, würde 
  keiner von ihnen die Höhlen von Keforia wieder lebend verlassen.


  Die größte Ansammlung von Sklaven bildete sich voraussichtlich am 
  Rand der großen Zentralhöhle. Je näher die beiden Wanderer dem 
  Platz durch den Höhlengang kamen, umso lauter drang Lärm zu ihnen 
  herüber. In dieser Hinsicht lief alles genau wie geplant.


  Das Klirren von Waffen ertönte.


  Schreie gellten.


  Ein Röcheln, wie es nur im Moment des Todes ausgestoßen werden konnte.


  Callista fühlte, wie ihr das Entsetzen die Kehle zusammenschnürte. 
  »Sie töten die Sklaven, weil sie ahnen, dass wir sie zum Aufstand 
  leiten wollen!«


  Die Wanderer rannten weiter. Bald öffnete sich ihnen der Blick in die Höhle. 
  Sie schauten auf ein Schlachtfeld, schlimmer noch, auf den Ort eines grausamen 
  Gemetzels. Und so entsetzlich es war, aus Sicht der Grah'tak handelten die Bestien 
  genau richtig, denn so konnten die Ceyffarianer die Eindringlinge nicht mehr 
  unterstützen.


  Äxte zertrümmerten Schädel, Schwerter beendeten mit einem Hieb 
  kostbare und unersetzliche Leben.


  In kalter Wut packte Callista den Griff ihres Lux. »Lutrikan!«, schrie 
  sie.


  »Bei den Mächten des Lichts!«, ergänzte Cassius die alte 
  Angriffsformel der Wanderer, die schon so manchen Grah'tak in Schrecken versetzte 
  hatte.


  Blitzschnell jagten sie heran, wüteten nun ihrerseits unter den Slag'horr'tak, 
  die wiederum einen Augenblick stutzten und damit Zeit verloren, weil ihnen scheinbar 
  Artgenossen entgegenstürmten, mit leuchtenden Plasmaschwertern in den Händen. 
  Ein Widerspruch in sich.


  So schlugen Callista und Cassius eine winzige Bresche in die Reihen der Grah'tak. 
  Sofort nutzte die Wanderin die Gelegenheit, überreichte einem Ceyffarianer 
  einige der Nekronergen-Kugeln. Er starrte sie panisch an, sah nur den Grah'tak, 
  den sie äußerlich darstellte.


  »Ich bin nicht wie deine Feinde!«, schrie sie. »Wenn du nicht 
  Bescheid weißt, gib die Bomben weiter!« Es blieb keine Sekunde für 
  eine Erklärung. Sie konnte nur hoffen, dass die Mund-zu-Mund-Propaganda 
  funktioniert hatte und wenigstens einer in der Gruppe wusste, worum es sich 
  handelte und was zu tun war.


  Sie stürzte sich in den Kampf mit den restlichen Grah'tak. Die Kugel eines 
  Morgensterns raste heran. Sie wich aus, sonst hätte der brutale Schlag 
  ihr den Kopf zertrümmert. Die Stachelkugel sauste weiter, und noch ehe 
  sie von der Kette gestoppt wurde, zerschmetterte sie den Brustkorb eines Sklaven. 
  Blut spritzte, Fleisch- und Knochenfetzen flogen zur Seite.


  Ein leiser gurgelnder Schrei drang an Callistas Ohren, dann gelang es ihr, den 
  Waffenarm des Monstrums mit der Plasmaklinge abzutrennen.


  Im nächsten Moment gellte eine Explosion.


  Sie warf sich herum, starrte in schwarze Flammen aus wirbelnder Dunkelheit, 
  die alles Licht zu verschlingen schienen. Körperteile von Slag'horr'tak 
  wirbelten durch die Luft. Ein Ceyffarianer flog mit der Druckwelle zur Seite, 
  die Arme schützend um den Kopf gelegt. Er landete gut, rollte sich ab und 
  schrie triumphierend.


  Sehr gut. Offenbar hatte der Sklave die ersten Nekronergen-Bombe ganz gezielt 
  eingesetzt und eine Gruppe von Grah'tak zerfetzt.


  Die Ceyffarianer jubelten, und mit dem Mut der Verzweiflung schlossen sich immer 
  mehr dem Aufstand an, indem sie Waffen von vernichteten Grah'tak an sich nahmen 
  und sie schwangen.


  Die beiden Wanderer verteilten Nekronergen-Bomben, wann immer es möglich 
  war. Als Rächer ihrer Toten und ihrer Qual zogen die Sklaven in den Kampf 
  gegen ihre Peiniger. Sie kämpften mit letzter Kraft, doch oft waren sie 
  von der Sklavenarbeit ausgezehrt und befanden sich am Rand der Erschöpfung. 
  Es war ein Wunder, dass sie nicht zusammenbrachen.


  Immer wieder griffen Callista oder Cassius rettend ein, aber sie konnten nicht 
  verhindern, dass viele Ceyffarianer starben. Umgekehrt wurden aber auch zahlreiche 
  Grah'tak zum Opfer des wütenden Mobs.


  Irgendwann gelang es, alle Überlebenden zu sammeln und die letzten Slag'horr'tak 
  in der Tiefe dieses geplanten neuen Cho'gra zu vernichten. Die Geretteten zogen 
  unter Führung der Wanderer weiter, heraus aus den Höhlengängen, 
  suchten den oberirdischen Bereich der Skelettkuppel auf. Selbstverständlich 
  trafen sie dort auf erneuten Widerstand. Immer wieder mussten sie Nekronergen-Bomben 
  einsetzen, um die Grah'tak zu vernichten oder ihnen zumindest den Weg abzuschneiden. 
  Das bizarre Gebäude wankte in seinen Grundstrukturen. Die stützenden 
  Knochenverstrebungen ächzten und knarrten. Bald würde alles zusammenbrechen.


  Aber es durfte nicht geschehen, ehe sie jeden einzelnen Raum durchsucht hatten 
  und sicher sein konnten, dass sich Max Hartmann nicht in irgendeiner Gefängniszelle 
  oder in einer Folterkammer befand.


  Die Gestalt der verhassten Grah'tak legten die beiden Wanderer ab. Keine Sekunde 
  länger als nötig wollten sie sich dieser Tarnkörper bedienen.


  Callista behielt genügend Nekronergen für eine letzte, finale Explosion 
  bei sich; eine Detonation, die die gesamte Skelettkuppel und damit das Zeichen 
  von Mathrigos Herrschaft auf diesem Planeten vernichten würde.


  Auf dass die Macht des angeblich so Mächtigen ins Wanken geriet …

 


  Nicht mehr weit entfernt


  Torn und seine Waffenbrüder rannten der bizarren Dämonenstadt entgegen. 
  Die Luft um die umfunktionierten Wrackteile flirrte vor Hitze in der roten Wüstensonne.


  Fünf Wanderer zückten ihre Plasmaschwerter, zu allem entschlossen. 
  Tattoo, Nroth, Krellrim und Max zeigten dieselbe Entschiedenheit wie auch Torn.


  Callista, schrie Torn in Gedanken. Wenn du irgendwo dort in dieser 
  Stadt bist, werde ich dich retten! Mit dir und Cassius finden wir einen Weg, 
  diese Höllenwelt zu verlassen. Nur gemeinsam sind wir komplett, wir alle 
  stehen wie ein einziger gegen die Macht der Grah'tak!


  Wenn Torn genug Ruhe fand und sich zu regenerieren vermochte, konnte es 
  ihm notfalls hoffentlich wieder aus eigener Kraft gelingen, das Vortex zu öffnen 
  und einen Raumzeittunnel zu bilden. Es gab nur ein sinnvolles Ziel, doch er 
  wusste nicht, ob er es auf diesem Weg erreichen würde – Calah. Dort 
  warteten Nara Yannick und Carfeli auf ihre Rückkehr. Für den Weg nach 
  Keforia war es ihm allerdings nicht gelungen, eine Vortexverbindung zu öffnen. 
  Nur deshalb hatten sie in einer kühnen Aktion das Skelettschiff gekapert, 
  was letztendlich zum Tod der bedauernswerten Kreatur beim Absturz geführt 
  hatte.


  Die Vorstellung, ausgerechnet auf Keforia Ruhe finden und Kräfte sammeln 
  zu können, erheiterte ihn fast. Aber wer wusste schon, wie es weiterging. 
  Im Notfall würden sie erneut versuchen, eines der Dämonenschiffe in 
  ihre Gewalt zu bringen.


  Doch ein Schritt nach dem anderen. Zunächst galt es, Callista und Cassius 
  ausfindig zu machen und zu befreien, falls sie in die Gefangenschaft ihrer Gegner 
  geraten waren.


  Sie erreichten die ersten Gebäude der Stadt und wunderten sich, dass ihnen 
  keine Grah'tak entgegenkamen. Stattdessen sahen sie, wie aus der Ferne, vom 
  gegenüberliegenden Ende der Dämonenstadt, monströse Gestalten 
  herbeirannten. Sie wirkten, als würden sie unter erhöhter Alarmbereitschaft 
  stehen. Dennoch bildeten nicht die Eindringlinge ihr Ziel, sondern das riesige, 
  knöcherne Gebilde im Zentrum dieser Dämonenstadt. Zweifellos handelte 
  es sich dabei um den Überrest eines Skelettschiffes.


  Die heranstürmenden Wanderer schienen die Slag'horr'tak nicht einmal zu 
  bemerken. Was ging in dem kuppelartigen Gebäude wohl vor sich, das derart 
  ihre Aufmerksamkeit forderte?


  Hatte es etwa mit Callista und Cassius zu tun? Der Gedanke lag nahe. Was sonst 
  könnte die Grah'tak so beschäftigen wie zwei ihrer tödlichsten 
  Feinde?


  Im nächsten Moment quoll etwas aus dem Boden. Eine Flut von krebsartigen 
  Tieren ergoss sich über das Gestein, das hier, rund um die ersten Gebäude, 
  nur noch an wenigen Stellen von Sand bedeckt wurde. Sie gaben seltsame Laute 
  von sich, während sie mit ihren Scheren klackten und klapperten. »Chum«, 
  glaubte Torn zu hören, und »Did-a.«


  »Wir müssen an diesen Viechern vorbei«, rief Tattoo. »Wir 
  dürfen uns nicht lange aufhalten lassen!«


  Doch diesen Ratschlag konnten sie kaum befolgen. Die Tiere schienen überall 
  zu sein, ein ganzes Meer von ihnen kroch aus tausend Bodenlöchern, soweit 
  das Auge blickte.


  Und die Biester gingen zum Angriff über. Mit klackernden Scheren quollen 
  sie auf die Wanderer zu. Aus seltsam starren Augen glotzten sie den fünf 
  Neuankömmlingen entgegen, in denen sie wohl eine Art willkommene Mahlzeit 
  sahen.


  Krellrim ging einen Schritt vor, holte aus und trat die erste Kreatur weit von 
  sich, als sie nahe genug herangekommen war. Sie flog in hohem Bogen weg, doch 
  das war nicht mehr als der sprichwörtliche Tropfen auf dem heißen 
  Stein.


  Schon waren andere heran, schlugen mit ihren Scheren nach den Beinen des intelligenten 
  Menschenaffen. Fellhaare flogen in alle Richtungen. Krellrim schrie, und Blut 
  schoss aus seinem Bein.


  »Sie sind dämonischer Natur!«, rief er. Diese Erklärung 
  wäre nicht nötig gewesen. Dass ihre Scheren die Plasmarüstung 
  durchdringen konnten, die rund um den Körper des intelligenten Menschenaffen 
  lag, war Beweis genug.


  Torn holte geistesgegenwärtig mit dem Lux aus und senste die erste Reihe 
  der krebsartigen Bestien – Tiere wollte er sie auch in Gedanken 
  nicht mehr nennen – nieder. Zwar knackte er ihre panzerartigen Schalen, 
  doch sie zerflossen nicht zu Dämonenschleim. Offenbar waren sie den Grah'tak 
  nur ähnlich, eine Art Mischform zwischen echtem Lebewesen und Dämon.


  Doch auch dieser Angriff schlug keine nennenswerte Bresche in die Masse der 
  kleinen Gegner, ebenso wenig wie das Wüten seiner Waffenbrüder, die 
  natürlich nicht untätig blieben.


  »Chum!«, kreischten die Biester im Chor der klackenden Scheren und 
  zahllosen Beinen, die auf dem Gestein rieben. »Did-a!« Die Laute klangen 
  hohl und geisterhaft, Torn glaubte nicht, dass es sich um echte Worte handelte. 
  Diese kleinen Monstren wollten nicht reden, sondern nur mit ihren schnappenden 
  Mäulern zwischen den Scheren fressen …


  Die Wanderer wichen zurück. Einzeln mochten diese Biester für sie 
  eher ungefährlich sein, die schiere Masse jedoch drohte sie zu überrennen. 
  Doch auch hinter ihnen quoll mit einem Mal eine Heerschar der Krebsmonster aus 
  dem Boden.


  Das durfte doch nicht wahr sein!


  Tattoo jagte seine Plasmadolche in die wimmelnde Masse, holte sie per Gedankenbefehl 
  zurück und schickte sie sofort wieder aus. So vernichtete er Dutzende der 
  Biester.


  Krellrim sprang mit einem wütenden Schrei mitten in die Menge, zerquetschte 
  einige der Kreaturen unter seinen Füßen und ließ das Lux wirbeln. 
  Darauf, dass ihn etliche Zangenbisse erwischten, achtete er scheinbar nicht, 
  oder er nahm es bewusst in Kauf.


  Nroth und Max blieben ebenfalls nicht untätig. Ihre Plasmaschwerter schlugen 
  immer wieder Schneisen, aber der Nachschub schien unermesslich zu sein. Wer 
  wusste, wie lange diese Monstren schon unter der Erde gelauert hatten, um frisches 
  Fleisch zu finden, das sie zerschneiden und sich in die gierig schnappenden 
  Mäuler stopfen konnten.


  Ruhig, sagte sich Torn. Ich muss ruhig bleiben. Genau wie ich es vorhin 
  gedacht habe. Nur wusste ich nicht, wie rasch es akut werden würde. Ich 
  muss das Vortex aufreißen, nur eine winzige Öffnung ist nötig. 
  Der Zielpunkt in Raum und Zeit muss gar nicht weit entfernt liegen, ein einfacher, 
  kleiner Wirbel, nicht mehr. Es kommt nur darauf an, wo ich ihn entstehen lasse 
  …


  »Treibt die Biester vor mich!«, schrie er seinen Freunden entgegen. 
  Er schloss die Augen, blendete alle Wahrnehmung aus, erstarrte in der Bewegung. 
  Alle Kraft, alle Konzentration floss in einen einzigen Gedanken.


  Das Vortex öffnen … ich muss vor mir das Vortex öffnen …


  »Was tust du?«, hörte er am Rand seines Bewusstseins seinen 
  Sohn Nroth schreien. »Du musst dir die Biester vom Leib halten!«


  Das Vortex öffnen …


  Er riss die Augen auf. Fokussierte einen Punkt inmitten der wirbelnden und 
  übereinanderkrabbelnden, gierigen Masse.


  Dort riss die Wirklichkeit auf.


  Ein Vortexwirbel entstand.


  Blau drehte sich ein Leuchten mit dunklem Zentrum um sich selbst. Ein Raumzeittunnel, 
  eine Passage durch das Reisemedium der Wanderer. Wo und in welcher Zeitebene 
  der Ausgang lag, wusste Torn nicht. Es spielte auch keine Rolle. Der Wirbel 
  diente nicht der Flucht der Wanderer – im Gegenteil. Stattdessen riss er 
  Dutzende, Hunderte der Krebsmonster in sich hinein, verschlang sie. Weil sie 
  zum Teil dämonischer Natur waren, zerfetzten die ihnen entgegengesetzten 
  Energien die Monstren und spuckten sie in Stücken wieder aus.


  Das Kreischen wurde lauter und lauter, während der Wirbel einen Sog entfachte 
  und die Dämonentiere in sich hineinriss. In der Öffnung funkelte und 
  leuchtete es. Die Bestien zerplatzten reihenweise. Überschlagsblitze aus 
  positiver Kraft jagten sogar aus der Vortexöffnung heraus, in die Masse 
  der Biester, die mehr und mehr schwand.


  Die Überlebenden kreischten und rannten auf ihren Scherenbeinen davon, 
  versuchten dem Verderben zu entkommen. Viele fielen noch den Plasmaschwertern 
  zum Opfer.


  Dann wurde es dunkel um Torn. Die Anstrengung, den Vortexwirbel zu öffnen, 
  war zu viel für ihn gewesen nach all dem Kampf, nach der extremen Belastung 
  während des Absturzes. Er fühlte noch, wie er entkräftet zusammensackte, 
  dann schwanden seine Sinne.

 


  Im Cho'gra


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Carfeli lag noch immer auf dem Rücken, von Shizophrors hässlichen 
  Beinen gehalten. Die Klauen bohrten sich inzwischen in das Fleisch des Wanderers, 
  dass Blut aus kleinen Wunden floss. Vom Gestein ging eisige Kälte aus und 
  kroch in seinen Körper.


  »Hörst du?«, sagte Carnia mit dem Maul des Killerdämons. 
  »Deine Aufgabe ist ganz einfach, Wanderer. Du musst nur sterben, nicht 
  mehr.« Sie lachte spöttisch. »Meinst du, das wirst du schaffen?« 
  Shizophrors Maul schnappte.


  Carfeli versuchte, dem fauligen Gestank zu entgehen, doch er konnte nur den 
  Kopf leicht zur Seite drehen. »Wenn ich sterbe, kann ich dir nicht mehr 
  helfen.«


  »Oh doch!« Das Maul senkte sich tiefer. Reißzähne blitzten 
  darin. Die Augen funkelten teuflisch. Geifer platschte auf sein Gesicht. »Gerade 
  dann wirst du mir alles sagen, was du weißt.«


  In diesem Augenblick begriff der Wanderer, und eiskaltes Entsetzen durchfuhr 
  ihn. Carnia war die Herrin über die innere Welt des irrsinnigen Killer-Grah'tak. 
  Und jeder, der durch Shizophror starb, dessen Seele strömte in das Innere 
  der Bestie … wurde zum Teil des Seelenchors und damit Carnia untertan.


  »Nein«, schrie er. Er wand sich, versuchte sich loszureißen. 
  Er lag doch nahe an dem Abgrund, in dem die Nur'ha-Mon warteten. Lieber wollte 
  er von ihnen zerfetzt werden, wie einst seine ganze Familie, als dass er –


  Seine Gedanken stockten, als sich Shizophrors Reißzähne in seinen 
  Körper bohrten. Sie rissen ein Stück Fleisch aus seiner Seite. Eine 
  Klaue zuckte heran, grub sich in seinen Brustkorb, pfählte das Herz.


  Ein erneuter Biss.


  Längst lag Carfelis Hirn im Sterben und wurde so von Schmerzimpulsen übersättigt, 
  dass er nichts mehr wahrnahm.


  Nichts außer einem Schmatzen und Kauen.


  Einen Augenblick lang war ihm, als blicke er auf sich selbst hinab, auf dieses 
  blutende, zerstörte Etwas, das da auf dem Felsenboden lag, dann verschwamm 
  alles.


  Schmatzen und Kauen.


  Nebel wallte, weiß und kränklich. Und war da nicht Gesang, wie von 
  tausend zittrigen Stimmen?


  Schlürfen, und tropfendes Blut.


  Carfeli schwebte im Nichts, und er trieb dahin, während die Geräusche 
  der makabren Mahlzeit endlich verklangen und zur Bedeutungslosigkeit verkamen.


  Er stand auf einer weißen, weiten Ebene.


  Jemand tanzte vor ihm. Eine Frau in einem weiten, weißen Kleid, es war 
  genau wie die Ebene, war ein Teil von ihr und verschmolz mit ihr. Sie drehte 
  sich zu einem unhörbaren Rhythmus, und es war elegant und schön.


  Solange, bis er ihr Gesicht sah. Es war eine Totenfratze ohne Augen. Der Mund 
  zeigte ein verzerrtes Lächeln.


  Carfeli fragte sich, wo er sich überhaupt befand. Was war das für 
  eine seltsame Welt? Wie war er hierhergekommen? Er ging weiter. Jeder Schritt 
  ließ Nebelschwaden in die Höhe wallen. Als er nach unten sah, konnte 
  er keinen Boden erkennen. Dennoch stürzte er nicht in die Tiefe.


  Nun war weit und breit niemand mehr zu sehen. Er warf einen Blick zurück, 
  doch auch die Tänzerin war verschwunden. Wie seltsam.


  Also setzte er weiterhin stur einen Fuß vor den anderen. Irgendwann musste 
  doch jemand auftauchen. Oder dieser Nebel würde enden.


  Seine Gedanken schweiften ab, und plötzlich fiel ihm etwas Eigenartiges 
  auf. Es war weder warm noch kalt. Er fror nicht, schwitzte nicht … empfand 
  überhaupt nichts. Auch dürstete ihn nicht, und er hatte keinen Hunger. 
  Andererseits war er auch nicht satt. Es war einfach, als gäbe es all das 
  nicht mehr.


  Noch während er grübelte, sah er eine Bewegung im Nebel. Er ging darauf 
  zu.


  »Wer ist dort?«, rief er. »Helfen Sie mir!«


  Niemand antwortete. Also rannte er los, und da erst wurde ihm klar, wie lange 
  er schon ging, ohne dass er seine Beine spürte. Auch das Rennen kostete 
  nicht die geringste Anstrengung, die Muskeln schmerzten nicht, mehr noch, er 
  fühlte sie nicht.


  Er verlangsamte seinen Schritt.


  Etwas stimmte hier nicht. Vielleicht träumte er.


  Die Bewegung wurde deutlicher, je näher er kam, und bald erkannte er Einzelheiten. 
  Eine Frau drehte sich dort langsam im Kreis … mit einem weiten, weißen 
  Kleid …


  Noch ehe er nahe genug stand, um ihr Gesicht zu erkennen, wusste er, dass er 
  in leere, dunkle Augenhöhlen blicken würde.


  »Wo bin ich hier?«, fragte er die Frau.


  Sie drehte sich weiter, wie eine Puppe.


  »Nun sagen Sie schon, was ist dies für eine Welt?«


  Das Kleid schwang weit aus, als sie eine Pirouette schneller drehte als zuvor.


  Carfeli streckte den Arm aus, wollte sie berühren. Endlich hielt sie in 
  der Bewegung inne. Das Gesicht wandte sich ihm zu. Die Lippen öffneten 
  sich, und er blickte auf faulige Zahnstummel. »Tanz mit mir«, sagte 
  sie.


  »Sag mir zuerst, wo ich hier bin.«


  »Im Totenland.« Ihre Stimme klang heiter. »Wo alles tanzt, wenn 
  es will. Keiner stört mich dabei, seit Jahrhunderten. Tanz mit mir, oder 
  geh wieder. Ich will meine Ruhe haben.«


  Carfeli warf sich herum und rannte weg. Er fühlte sich, als müsse 
  er fliehen, obwohl niemand Anstalten machte, ihn zu verfolgen.


  »Weißt du es wirklich nicht?«, hörte er unvermittelt.


  Schon vermutete er, wieder die Tänzerin zu sehen, doch diesmal entdeckte 
  er kein Lebewesen in weitem Umfeld. Die Stimme drang einfach aus dem Nebel, 
  als wären es die Schwaden selbst, die zu ihm redeten. Aber der Tonfall 
  kam ihm seltsam bekannt vor.


  »Was soll ich wissen?«, fragte er.


  »Wo du bist.«


  Er schwieg eine Zeit lang. »Ich erinnere mich nicht, wie ich hierhergekommen 
  bin.«


  Die Stimme lachte, dann gab sie ein schmatzendes Geräusch von sich.


  Schmatzen und Kauen.


  »Weißt du es wirklich nicht, Carfeli?«


  »Ich …«


  Der Nebel ballte sich zusammen, wirbelte um sich selbst, schneller als die Tänzerin 
  es je vermocht hätte, und kristallisierte sich zu einer Gestalt. Ein Körper, 
  schlank, biegsam und anmutig. Zwei Arme streckten sich ihm entgegen, doch an 
  einem fehlte die Hand. Dann blickte ihn ein Gesicht an, und obwohl der Nebel 
  zu Materie gerann, blieben die Züge weiß und totenbleich.


  »Carnia«, sagte er.


  Und erinnerte sich.


  Schmatzen und Kauen, und das Schlürfen, mit dem Shizophror sein Blut 
  trank.


  Er war tot.


  »Willkommen in der Nebelwelt.« Carnia lachte hell. »Hier herrsche 
  ich über den Chor der Vielen, und ich werde euch alle zu wahrer Macht führen. 
  Zu eurer Bestimmung. Du musst also nicht traurig sein, dass du gestorben bist.«


  »Wieso habe ich es vergessen?«, fragte Carfeli. »Ich war doch 
  schon einmal hier, im Geist dieses Killer-Grah'tak.«


  »Du kamst von außen und bist wieder gegangen«, erklärte 
  Carnia. Jedes Wort wirbelte die Schwaden vor ihr auf, und sie trieben davon 
  wie winzige Wassertröpfchen. »Das war etwas völlig anderes. Nun 
  gehörst du dazu, bist ein Teil von mir.«


  Die Worte erschreckten ihn, aber er reagierte nicht darauf. Stattdessen kam 
  ihm ein neuer Gedanke in den Sinn und lag ihm mit einem Mal schwer auf dem Herzen. 
  »Wie lange bin ich schon hier?«


  »Einen Tag, mehr nicht. Ich hatte etwas zu erledigen, nachdem ich dich 
  getötet habe, sonst hätte ich mich dir bereits viel früher gewidmet.«


  »Erledigen? Jahrmillionen vor deiner Zeit, im Cho'gra? Was kannst du da 
  schon …«


  »Die Fragen stelle ich!« Ihre Stimme durchschnitt den Nebel plötzlich 
  scharf, und das Weiß ihres Gesichtes veränderte sich.


  Der Wanderer konnte es nicht begründen, aber er wusste, dass sie ihn bestrafen 
  würde, wenn er sie noch mehr verärgerte. Sie besaß die Macht 
  dazu, denn diese Welt war sie selbst, war Shizophror, den sie beherrschte.


  Doch der Ärger übermannte ihn. Er war doch schon tot, was sollte sie 
  ihm noch antun? »Was hast du getan, Carnia? Sag es mir! Sag es mir!« 
  Glühender Zorn erfüllte ihn.


  Sie lachte nur. »Der Wahnsinn greift bereits nach dir, wie nach den meisten, 
  die hier ankommen. Aber bevor die Nacht dich ummantelt, Carfeli, muss ich noch 
  …«


  Er stürzte sich auf sie. Die Hände krümmte er wie zu Klauen, 
  den Mund riss er auf, um sie zu beißen.


  Er fiel durch sie hindurch, und er schlug nicht auf den Boden, den es ohnehin 
  nie gegeben hatte, sondern trieb in die Tiefe, weiter, weiter, ein Sturz in 
  die Unendlichkeit. Verzweifelt versuchte er Halt zu finden, irgendwo, aber es 
  gab nur die Schwaden des Nebels, sonst nichts.


  »Carfeli, Carfeli«, sagte Carnia irgendwann. Sie stand neben ihm, 
  während er immer weiter stürzte. »Was ich getan habe, geht nur 
  mich etwas an. Aber damit ist der Grund, warum ich in diese Zeit gekommen bin, 
  erledigt. Ich will zurück in meine Epoche, und es gibt einen Dimensor, 
  auf den ich zugreifen kann. Dazu brauche ich aber deine Hilfe.«


  »Niemals«, brüllte er.


  Carnia setzte sich, und er fiel weiter. »Ich habe Zeit«, sagte sie. 
  »Jahrmillionenlang.«


  Carfeli stürzte und stürzte in den nicht enden wollenden Abgrund. 
  Er wusste nicht, ob es Stunden, Tage oder Jahre später war, aber schließlich 
  stimmte er zu.


  Die Herrin der Nebelwelt erhob sich. Sie legte die Hand auf ihren einen Armstumpf 
  und bewegte die Finger unruhig, als wollte sie den Stumpf massieren. »Also 
  gehen wir nach Hause«, sagte sie.


  Sie klang, als wäre sie sehr zufrieden.


 

 

6.

 


  Keforia


  Torn erwachte wie aus einem bleischweren Traum, nur wusste er nicht, wann er 
  zum letzten Mal –


  »Er kommt zu sich«, hörte er Krellrims grollende Stimme; sie 
  riss ihn aus den Gedanken.


  Dann tauchte ein tätowiertes Gesicht in seinem Blickfeld auf. »Du 
  hast uns alle den Hintern gerettet, ist dir das klar?«


  Der Erste Wanderer nickte. »Es war nicht einfach, das Vortex zu öffnen, 
  aber es hat offenbar geholfen.«


  Tattoo grinste breit. »Nur nicht so bescheiden! Die Idee war brillant und 
  hat deftig unter den Mistviechern aufgeräumt!«


  »Wie lange war ich ohne Bewusstsein?«


  Das Grinsen wurde noch breiter. »Du hast dich richtig ordentlich ausgeschlafen, 
  Mann! Schätze, eine Minute, vielleicht sogar zwei.« Sein Waffenbruder 
  lachte.


  Torn war gar nicht danach zumute. Er fühlte sich noch immer elend und schwach; 
  kein Wunder, wenn fast keine Zeit vergangen war. »Wir müssen in diese 
  Skelettkuppel! Es gibt sicher einen Grund, warum es die Slag'horr'tak dorthin 
  zieht!«


  »Ganz sicher«, stimmte Krellrim zu. »Dort passiert etwas. Explosionen 
  erschüttern das Gebäude.«


  Konzentriert blickte Torn in Richtung der Kuppel, doch sie lag zu weit entfernt, 
  als dass er irgendwelche Details erkennen könnte. Für ihn sah es aus, 
  als läge das Gebäude in völliger Ruhe. »Ich kann nichts 
  sehen, das darauf hindeutet. Keinen aufsteigenden Rauch oder etwas Ähnliches.«


  »Meine Wahrnehmung ist nun mal besser als eure!«, grollte der intelligente 
  Menschenaffe. »Ich fühle die Vibrationen im Boden unter meinen Füßen.« 
  Er schaute hinab. An vielen Stellen fehlte das Fell und prangten Schnitte und 
  Wunden im Fleisch. Manche bluteten; eine makabre Hinterlassenschaft der krebsartigen 
  Monstertiere.


  Tattoo schlug Krellrim auf die haarige Schulter. »Wird wahrscheinlich stimmen, 
  wenn du es sagst.«


  »Mit Wahrscheinlichkeit hat das nichts zu tun!«


  Nroth tauchte neben Torn auf.


  »Bist du schon wieder soweit?«, fragte sein Sohn. »Kannst du 
  gehen? Wenn wir dort eindringen, müssen wir uns auf einiges gefasst machen, 
  das ist dir doch klar?«


  »Wir sind Wanderer«, erwiderte Torn. »Wir müssen ständig 
  bereit sein.«


  »Nicht, wenn wir Ruhepausen brauchen, weil der Kampf uns ausgezehrt hat. 
  Der Kodex der Wanderer sieht klar vor …«


  Torn machte eine harsche Handbewegung. »Da drinnen sind vielleicht Callista 
  und Cassius! Also los, wir dürfen keine Sekunde verlieren!«


  Nroth widersprach nicht; zweifellos sah er es genauso wie sein Vater, hatte 
  nur versucht, ihn zu schützen. Sich selbst hätte er an seiner Stelle 
  wohl auch keine Ruhepause gegönnt. Er wusste aus eigener Erfahrung gut 
  genug, was es bedeutete, den Grah'tak in die Hände zu fallen. Sie alle 
  konnten nur hoffen, dass es Callista und Cassius gut ging – falls sie sich 
  überhaupt in der Kuppel befanden. Bislang fußte ihr Verdacht nur 
  auf unbewiesenen Vermutungen.


  Sie eilten los, doch noch ehe sie das große Gebäude erreichten, rannte 
  plötzlich ein Slag'horr'tak daraus ins Freie. Torn traute seinen Augen 
  kaum – der Dämonenkrieger floh! Ihm waren einige Ceyffarianer auf 
  den Fersen, und einer von ihnen schleuderte etwas auf den Grah'tak. Auf die 
  Ferne konnte es der Erste Wanderer nicht erkennen, aber die Wirkung war verblüffend.


  Eine dunkle Detonation, ein Blitz, schwärzer als die Nacht; von dem Slag'horr'tak 
  blieben nur Fetzen, die rundum aufs Gestein klatschten.


  »Was geht dort vor?«, rief Tattoo, offenbar ebenso fassungslos wie 
  der Erste Wanderer.


  Immer mehr Ceyffarianer strömten aus der Skelettkuppel, und ihnen folgten 
  zwei Gestalten, deren Anblick nicht nur Torn unendlich erleichterte. Tattoo 
  neben ihm brach in Jubel aus.


  Callista und Cassius entdeckten die heranstürmenden Wanderer. »Zurück!«, 
  schrien sie. »Wir müssen von hier verschwinden!«


  »Das nenn ich mal eine Begrüßung«, hörte Torn noch, 
  dann zuckte Schwärze aus der Skelettkuppel.


  Die Hülle wurde an mehreren Stellen zerfetzt, lichtlose Speere stachen 
  heraus wie tastende Tentakel, die die Wirklichkeit fraßen.


  Finsternis legte sich über alles, und der Blick verlor sich in einem umfassenden 
  Nichts. Hinzusehen, bedeutete eine entsetzliche Leere, die sich über die 
  Augen direkt in die Seele fraß. Eine gewaltige Nekronergen-Explosion spielte 
  sich vor ihnen ab.


  Wer oder was auch immer noch in der Kuppel sein mochte, konnte diese Sekunden 
  nicht überstehen.


  Während sich die Ceyffarianer in einer großen Gruppe sammelten, eilten 
  Callista und Cassius zu ihren Waffenbrüdern. Das Wiedersehen war trotz 
  der gebotenen Hektik herzlich und von überschwänglicher Freude gekennzeichnet.


  Callista, mein Symellon, dachte Torn. Du lebst, und nach all den Irrungen 
  sind wir endlich wieder vereint. Nun weiß ich, dass wir weitergehen und 
  alles überstehen können. Alle Grah'tak im Immansium können uns 
  nicht aufhalten, und ihr verruchter Anführer Mathrigo schon gar nicht.


  Der Jubel der Ceyffarianer hallte weit durch die Stadt. Die Sklaven feierten 
  ausgelassen ihre Befreiung. Wahrscheinlich waren sie sicher gewesen, das Tageslicht 
  nie wieder zu sehen – und sei es das glosende Rot des Höllenplaneten 
  Keforia.


  Die Wanderer brachten sich gegenseitig in kurzen Berichten auf den neuesten 
  Stand. Callista und Cassius staunten, als sie hörten, auf welchen verschlungenen 
  Wegen es Max zunächst nach Calah und dann zurück auf diese Welt verschlagen 
  hatte.


  Umgekehrt erfuhren sie von dem gelungenen Sklavenaufstand und wie sie die Skelettkuppel 
  zerstört hatten. »Es war nicht einfach«, beendete die Wanderin 
  den Bericht, »die nötige Menge Nekronergen an den richtigen Plätzen 
  zu hinterlegen. Schließlich habe ich eine Serie von Explosionen durch 
  eine Kettenreaktion ausgelöst. Alles erfolgte so dicht aufeinander, dass 
  es wie eine einzige Detonation gewirkt hat.«


  Torn nickte nachdenklich. »Uns muss klar sein, dass damit noch lange nicht 
  der Sieg errungen ist. Ihr habt eine wichtige Zwischenetappe genommen und alle 
  Slag'horr'tak in der Kuppel vernichtet, aber es gibt auf Keforia sicher noch 
  mehr von diesen Grah'tak!«


  »Fragt sich nur, wo sie stecken«, meinte Tattoo lapidar.


  Als habe das Schicksal nur auf diesen Moment gewartet, erfüllte plötzlich 
  ein lautes Rascheln die Luft, ein unheimlicher, geisterhafter Laut.


  Das Todesrascheln der Slag'horr'tak …


  Torn hob den Blick. Am Horizont schob sich zwischen den zu Gebäuden umfunktionierten 
  Wrackteilen eine ganze Armee der Dämonenkrieger hindurch.


  Die Wanderer stellten sich als geschlossene Front vor die Ceyffarianer. »Wer 
  noch Bomben hat«, rief Callista, »soll zu uns kommen! Alle anderen 
  gehen in Deckung.«


  Doch die Grah'tak stürmten nicht los. Torns Blick fixierte die Menge ihrer 
  Gegner. Etwas geschah dort, und er konnte sich die unnatürliche Zurückhaltung 
  der Slag'horr'tak nicht erklären …

 


  Calah


  Mathrigo hatte beobachtet, wie das Schlangenwesen, das vor kurzem noch die Wanderin 
  Nara Yannick gewesen war, die Grah'tak hingemetzelt hatte. Anders konnte er 
  es nicht bezeichnen. Sie waren keine ernst zu nehmenden Gegner für diese 
  Kreatur, deren unfassbar schnelle Bewegungen er noch nicht einmal mit seinen 
  Blicken völlig zu verfolgen vermochte.


  Auch äußerlich erinnerte diese Schlange kaum noch an Nara Yannick. 
  Das Gesicht hatte sich verformt, der Schädel in die Länge gezogen. 
  Im lippenlosen Maul steckten mehr und kräftigere Zähne als zuvor; 
  von vielen rannen glitzernde Tröpfchen. Arme und Beine bildeten geschwungene 
  Gliedmaßen, biegsam und elegant wie einzelne Schlangenkörper. Und 
  doch trugen sie die Gestalt fest in ihrer aufrechten Position, die noch an den 
  Gang eines Menschen erinnerte.


  »Ein imposantes Schauspiel«, rief Mathrigo. Zwischen seinen Fingern 
  zuckten die Blitze, äußeres Zeichen der dunklen Kraft, die er freizusetzen 
  vermochte. Es knisterte statisch, wann immer sie aufeinander trafen. »Der 
  Dokat war ein Narr, dass er geglaubt hat, dich bändigen zu können.«


  Die Schlange verharrte. In ihren Augen glitzerte der Widerschein des dumpfen 
  Zwielichts. Sie schwieg. Eine dünne, gespaltene Zunge zischelte vor dem 
  Maul.


  »Nun, er hat seine Strafe bekommen«, fuhr Mathrigo fort. »Hättest 
  du ihn nicht getötet, hätte ich das für dich erledigt. In seinem 
  jämmerlichen Bestreben, dich am Leben zu erhalten, hat er dich erst zur 
  Vollendung geführt.«


  Noch immer schwieg die Schlange.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium lachte grollend. »Ich überlege, 
  dich in meine Dienste zu nehmen. Wie stehst du zu diesem Angebot?«


  »Zieh die Grah'tak von Calah ab.« Die Worte drangen kalt aus dem Maul, 
  leise und doch schneidend scharf.


  »Was ist das für eine Antwort, Nara? Oder … so sollte ich dich 
  wohl nicht mehr nennen. Nara Yannick ist Vergangenheit, es lebe die Schlange. 
  Nicht wahr? Darf ich also davon ausgehen, dass du mein Angebot ablehnst?«


  Statt etwas zu erwidern, sprang die Schlange vor, so schnell, dass es selbst 
  Mathrigo überraschte. Eben noch stand sie mindestens zehn Meter entfernt, 
  nun tauchte sie direkt vor ihm auf, die Zähne gebleckt, bereit zum Biss.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium wich aus, baute flirrend einen Schutz 
  aus sich verästelnden Blitzen vor sich auf. Die Schlange knallte dagegen, 
  doch während jedes normale sterbliche Wesen auf der Stelle getötet 
  und zurückgeschleudert worden wäre, klebte diese Kreatur daran, als 
  würde sie sich an den energetischen Strukturen festklammern. Mehr noch, 
  sie schob sich millimeterweise näher. Das reptilienartige Gesicht war vor 
  Anstrengung verzerrt.


  Mathrigo veränderte die Struktur des dunkelenergetischen Netzes; nun konnte 
  sich die Schlange tatsächlich nicht mehr von ihm lösen. »Diene 
  mir«, forderte er, »und ich gebe dir Macht. Du willst diesen Planeten? 
  Du kannst ihn haben. Er bedeutet mir nichts.«


  »Gib die Calahi frei!« Eine Hand schob sich durch das Geäst aus 
  Blitzen. Die Schuppenhaut dampfte, die feinen Schwimmhäute zwischen den 
  Fingern zerrissen und regenerierten sich in atemberaubender Geschwindigkeit.


  »Hast du nicht gehört?«, fragte Mathrigo. »Du kannst diesen 
  Planeten haben.«


  »Ich unterwerfe mich dir nicht, Glu'takh!«


  Er musste sich eine widerwillige Faszination eingestehen. Dieses Geschöpf 
  war in höchstem Maß erstaunlich. »Dann werde ich deine Stärke 
  an mich nehmen.«


  »Versuch es doch!«, zischelte die Schlange. »Sämtlichen 
  Dokaten zusammengenommen wird es nicht gelingen! Ich werde sie alle zerreißen 
  und nur schleimige Pfützen von ihnen zurücklassen.«


  »So ist es gut«, sagte der Grah'tak. »Lass dein kaltes Blut in 
  Wallung geraten.« Neben ihm öffnete sich eine winzige Kha'tex-Punktverbindung. 
  Nur einer besaß die Erlaubnis und die Möglichkeit, ihn auf diese 
  Weise zu kontaktieren. Es musste sich um den Befehlshaber der auf Keforia zurückgebliebenen 
  Slag'horr'tak handeln. Doch was wollte er ausgerechnet jetzt von ihm? Das war 
  im höchsten Maß ärgerlich.


  Mathrigo wandte sich um und rief eine Horde Grah'tak herbei und deutete auf 
  die Schlange. »Kümmert euch um sie. Ich bin beschäftigt.«


  »Was sollen wir mit ihr …«


  »Tötet sie«, befahl er, trat einige Schritte zurück und 
  öffnete die Kha'tex-Sprechverbindung völlig.


  Genau wie erwartet, meldete sich der oberste Slag'horr'tak von Keforia. »Gebieter, 
  es gibt Schwierigkeiten.«


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium schaute zu, wie sich seine Untertanen 
  der Schlangenkreatur widmeten. Er hielt das energetische Schild noch immer aufrecht, 
  und das, was einmal eine Wanderin gewesen war, klebte daran, ohne sich lösen 
  zu können – aber genau wie erwartet, vermochten seine Diener die Schlange 
  trotzdem nicht zu töten.


  »Sprich«, sagte er über die Kha'tex-Verbindung zum Statthalter 
  seiner Krieger auf Keforia.


  »Wanderer sind in die Skelettkuppel eingedrungen und haben die Sklaven 
  befreit.«


  Mathrigo ballte die Hände zu Fäusten. Eine Nachricht, die ihm gar 
  nicht gefiel.


  Unterdessen schnellten die Beine der Schlange auf den ersten herannahenden Grah'tak 
  zu und entwanden ihm sein Schwert. Es ging zu schnell, als dass Mathrigo sehen 
  konnte, wie es geschah, aber die Waffe wirbelte wie in einem perfekten Angriff 
  und köpfte den Grah'tak. Danach flog sie durch die Luft und bohrte sich 
  einem Morg'reth in den Brustkorb.


  Eine Kampftechnik von solch unbändiger, urwüchsiger Kraft, wie er 
  es nie zuvor beobachtet hatte.


  Faszinierend.


  Und erhebend.


  Ganz im Unterschied zu dem Bericht aus Keforia. »Gebieter, die Skelettkuppel 
  wurde anschließend zerstört. Nun sammeln sich zahlreiche Wanderer 
  und die befreiten Sklaven …«


  »Was?«, brüllte Mathrigo.


  Die Schlange löste sich aus dem Netz. Flirrende Funken flogen davon, spannten 
  sich einen Augenblick lang noch wie Fäden zwischen dem Netz und dem Körper 
  der Kreatur.


  Höchst erstaunlich. Der Grah'tak löste das Netz auf. Die Schlange 
  stürmte zu seinen Dienern und zerfetzte sie. Der Flügel eines Morg'reth 
  klatschte gegen die Wand. Ein Auge flog lose durch die Luft, die Pupille weitete 
  sich noch, ehe sie zerfloss.


  »Die Kuppel ist zerstört und es herrscht Unsicherheit, ob Eure Macht 
  ausreicht, die Lage wieder in Ordnung …«


  »Schweig!«, brüllte Mathrigo. »Für diese Unverschämtheit 
  werde ich dich zur Rechenschaft ziehen!« Er ließ die Kha'tex-Sprechverbindung 
  kollabieren. Keine Sekunde länger würde er im Gespräch mit diesem 
  unfähigen sogenannten Anführer der Slag'horr'tak verschwenden!


  Die Schlange biss einem Slag'horr'tak in den Hals und riss einen Fetzen Fleisch 
  heraus. Gleichzeitig packte sie die Brak'tar-Verstrebungen um seinen Schädel 
  und zerrte sie aus dem fahlen Fleisch.


  Das Gift entfaltete schnell seine tödliche Wirkung. Der Dämonenkrieger 
  brach zusammen.


  Mathrigo war das Schauspiel leid. Er hatte genug gesehen. Keforia wartete auf 
  ihn. Er würde für Ordnung sorgen, und das auf radikale Weise. Die 
  Wanderer glaubten, sein neues Hauptquartier und das geplante neue Cho'gra zerstören 
  zu müssen? Sie würden den Preis dafür bezahlen!


  Sie, und die verbliebenen Slag'horr'tak ebenso. Wenn diese Einheiten der Legion 
  des Grauens nicht dazu in der Lage waren, die Eindringlinge aufzuhalten, dann 
  sollten sie eben mit ihnen sterben.


  Mathrigo ließ rund um die Schlange ein neues Netz aus bösartiger 
  Energie entstehen und entlud es. Mörderische Kräfte schmetterten in 
  den Leib der Schlange; Gewalten, die einen normalen Sterblichen auf der Stelle 
  getötet hätten. Die Kreatur, die einmal Nara Yannick gewesen war, 
  zuckte und wand sich und verlor das Bewusstsein. Grah'tak niederer Ordnung mochte 
  sie vielleicht reihenweise besiegen, aber nicht ihn!


  Er musste nicht lange überlegen, wie er gegen die Wanderer auf Keforia 
  vorgehen sollte. Im direkten Kampf mit ihnen war er oft genug unterlegen oder 
  hatte zumindest keinen Sieg herbeiführen können. Also musste er härter 
  und kompromissloser zuschlagen!


  »Richtet mir meine Blutgaleere her!«, brüllte er. »Und ladet 
  genug Nekronergen-Bomben ein!«


  Genug, um den ganzen Planeten zu zerstören und in seine Einzelteile zu 
  zerreißen. Und seine unfähigen Diener, die befreiten Sklaven und 
  vor allem die Wanderer sollten gleich mit Keforia untergehen …

 


  Das Cho'gra


  Zur Zeit des Großen Krieges


  Carnia starrte aus den kleinen Augen des Killerdämons Shizophror auf die 
  Röhre des Dimensors. Ein äußerlich eher unscheinbares Gerät 
  aus der Technologie der Wanderer. Eigentlich hatte es hier, im Cho'gra, dem 
  Machtzentrum der Grah'tak, nichts zu suchen.


  Sie verdankte es Mathrigo, dass sie den Dimensor würde benutzen können. 
  Oder Ferrotor, wie er sich zu dieser Zeit manchmal noch nennen ließ …


  Ehe sie zu Carfeli gegangen war, hatte sie einiges herausgefunden. Das Cho'gra 
  war noch neu, nicht einmal fertiggestellt. In weiten Bereich schindeten sich 
  Tausende Sterbliche zu Tode.


  Der entscheidende, finale Kampf zwischen den Grah'tak und dem verratenen Orden 
  der Wanderer tobte erst seit Kurzem. Mathrigos Machtstellung festigte sich gerade 
  erst; viele hielten das Projekt Cho'gra für Hybris, Hochmut, an 
  dem er eines Tages zerbrechen würde. Die Zukunft hatte gezeigt, dass sie 
  sich täuschten. Mathrigos Stern war erst dabei, in voller verderblicher 
  Pracht aufzugehen.


  Er hatte viele Utensilien aus seiner Wandererzeit ins Cho'gra transportieren 
  lassen. Seine alte Rüstung, den Dimensor, Erinnerungsstücke seiner 
  Zeitreisen aus seinem Gort … all das bewahrte er in einer Kammer auf, die 
  sich direkt neben der großen Höhle befand, die er zu seinem Thronsaal 
  ausbauen wollte.


  Später, das wusste Carnia, würde er diese Kammer versiegeln, als sein 
  persönliches Archiv, und sie würde für Jahrmillionen verschlossen 
  bleiben. Erst in ihrer eigenen Zeit sollte sie sich wieder öffnen, wenn 
  nicht nur Mathrigos Plasmarüstung, sondern auch die künstliche Grah'tak-Gattung 
  der Perr'agkar von sich reden machten.


  Doch all das spielte keine Rolle. Der Dimensor war hier, nur das zählte. 
  Irgendwann im Lauf der Äonen würde dieses Gerät verschwinden, 
  denn in ihrer Gegenwart hatte es sich nicht mehr in der verborgenen Kammer befunden. 
  Noch aber stand er ihr zur Verfügung …


  Sie musste nur vorsichtig sein, dass Mathrigo es nicht bemerkte. Eine schiere 
  Ewigkeit hatte sie abgewartet, gelauert, bis sie sicher war, dass der junge 
  Glu'takh auf eine länger andauernden Mission ging. Dann drang sie in die 
  Kammer ein.


  »Es ist soweit«, geiferte sie mit Shizophrors Maul, und in der inneren 
  Nebelwelt sagte es ihre ätherische Dunstgestalt zugleich zu der Seele des 
  Wanderers Carfeli, der nicht mehr war als ein gebrochenes Etwas am Rand des 
  Wahnsinns.


  Er hob den Blick und schaute sie aus trüben Augen an. »Ich bin bereit.«


  Mit Shizophrors Klauen programmierte sie den Dimensor auf einen Zielpunkt, von 
  dem sie wusste, dass Mathrigo früher oder später dort auftauche würde. 
  Der Ort stand fest, das war das geringste Problem.


  Viel schwieriger war es, auch den Abgrund der Zeiten zu überwinden.


  »Dein Geist muss wach sein!«, herrschte sie das gebrochene Carfeli-Etwas 
  an. »Wenn wir durch den Dimensor gehen, musst du dich in die Spur durch 
  Raum und Zeit einfädeln … wenn wir beide es wollen, wird sich uns 
  der Weg öffnen … in die Zeit, in der wir schon so lange existierten! 
  Ich gehöre dort hin, Shizophror genauso, weil er alle Zeiten überdauert 
  hat … und du warst ebenfalls dort im unfreiwilligen Exil!«


  »Ich bin bereit«, sagte Carfeli matt.


  Carnia aktivierte den Dimensor. Es summte, und ein leises Knacken ertönte. 
  Lichter blinkten im Inneren der Röhre, die gerade groß genug war, 
  dass der Killerdämon sie gebückt durchschreiten konnte. Er kroch hinein.


  Die Klauen schabten über die metallene Hülle. Geduckt stampfte Shizophror 
  weiter.


  Nur noch wenige Schritte, und es war vollbracht.


  Dann durchquerte Carnia Raum und Zeit und materialisierte genau dort und genau 
  zur richtigen Zeit, wie sie es geplant hatte.


  Unspektakulär, dachte sie noch, dann stampfte ein Slag'horr'tak 
  auf sie zu und hob eine Axt.


 

 

7.

 


  Mathrigos Blutgaleere


  In der Ferne stampften die Maschinen, die den Sterblichen das Blut entzogen 
  und in die nötige Energie verwandelten, um die Blutgaleere anzutreiben. 
  Seit jeher empfand Mathrigo das Reisen in dieser Art der Dämonenraumer 
  als besonders befriedigend. Er konnte das Leid und den allgegenwärtigen 
  Tod mit jeder einzelnen Faser seines Leibes spüren; jede Wand, jeder Korridor 
  atmete das verwehende Leben.


  Den Oberbefehl über diese Galeere führte seit langem Delaer, der Totenbleiche. 
  Mathrigo selbst hatte ihn vor Jahrzehntausenden als Kommandant eingesetzt – 
  er fand es erheiternd, eine Blutgaleere ausgerechnet von einem Vampyr führen 
  zu lassen. Seitdem steuerte Delaer das Schiff und gebot über die Besatzung, 
  und ihm war nie ein Fehler unterlaufen; im Gegenteil.


  Die wenigsten Vampyre zeigten Ambitionen, einer verantwortungsvollen Aufgabe 
  wie dieser nachzugehen. Meist strich diese Rasse durch Wohndörfer von Sterblichen. 
  Sie blieben ihre gesamte Existenz lang auf ihrer Ursprungswelt und führten 
  dort ein Dasein im Schatten – im direkten wie im übertragenen Sinn. 
  Sie rissen nur so viel Opfer, wie sie benötigten; sie lebten im Verborgenen, 
  oft sogar unter dem Volk, das sie heimsuchten, ohne dass dieses es bemerkte.


  Delaer war anders.


  Als er für Mathrigo vor Jahrtausenden einen Auftrag erledigt hatte, um 
  einige aufmüpfige Sterbliche zu töten und damit den Fluss der Zeit 
  leicht im Sinne der Grah'tak zu verändern, hatte er es schnell und korrekt 
  ausgeführt. Und zu Mathrigos Überraschung hatte er sich danach nicht 
  zurückgezogen, sondern um weitere Aufträge gebeten, weil er sich zu 
  Höherem berufen fühlte als nur zu einer bedeutungslosen Existenz im 
  Schatten einer einziger Welt der Sterblichen.


  Er dürstete nach mehr, nach Macht, nach Bedeutung.


  Niemand konnte das besser verstehen als Mathrigo.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium stampfte auf die Antriebssektion zu, 
  in der die Maschinen wummerten. Rechts und links des schmalen Ganges waren Käfige 
  angebracht, in denen die Opfer darbten, die als Treibstoffvorrat für die 
  Reise der Blutgaleere dienten.


  Die wichtigste Aufgabe eines Kommandanten bestand darin, dafür zu sorgen, 
  dass dieser Vorrat niemals ausging; Delaers Schiff hatte stets eine ausreichende 
  Menge Blut an Bord, wenn Mathrigo es anforderte. Noch nie hatte es eine nennenswerte 
  Verzögerung wegen Treibstoffmangels gegeben.


  Ausgemergelte Hände streckten sich ihm entgegen. Ein Blick in stumpf-graue, 
  vom Wahnsinn gekennzeichnete Augen erheiterte den Glu'takh. Erhoffte sich dieser 
  Narr tatsächlich Hilfe von ihm? Ausgerechnet von ihm?


  »Meine Frau … lass … lass meine Frau frei!«, rief es aus 
  dem Käfig. Die Haare des Sterblichen waren verfilzt und hingen lang bis 
  über die Schulter. Wenn er sprach, entblößte er die fauligen 
  Zähne bis aufs Zahnfleisch.


  Mathrigo drehte sich um. »Aber sicher, wenn du es wünschst. Wo ist 
  sie?«


  Der Sterbliche zog die Hand zurück, wankte durch die Menge der Gefangenen, 
  die apathisch vor ihm zurückwich. Nur eine Frau blieb starr stehen; er 
  stieß sie zur Seite, dass sie stürzte. Kurz darauf kam er wieder, 
  führte eine Frau mit langen, blonden Haaren zu den Gitterstäben. Sie 
  stierte ins Leere. Ihre Wangen waren eingefallen, der Bauch aufgetrieben. Ein 
  blutig verkrusteter Kratzer zog sich über die linke Schläfe.


  Der Gefangene ächzte. »Du … du lässt sie wirklich hier heraus?«


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium ging wortlos zum Tor des Käfigs. 
  Es war verschlossen, doch er öffnete es mit seiner dunklen Macht. Es knackte, 
  und das Schloss sprang auf. »Habe ich es nicht gesagt? Aber nur einer darf 
  gehen. Sie oder du, such es dir aus.«


  Keiner der anderen Sterblichen versuchte ins Freie zu drängen. Wahrscheinlich 
  besaßen sie entweder noch genug Intelligenz, um zu wissen, was ihnen dann 
  blühte – oder ihr Verstand hatte sich schon längst völlig 
  verabschiedet und sie waren nicht mehr als Tiere, die instinktiv fühlten, 
  welche Gefahr von Mathrigo ausging und deshalb seine Nähe mieden. Auch 
  die dürre Frau mit den blonden Haaren und dem aufgetriebenen Bauch zeigte 
  keine Anstalten, sich dem Grah'tak zu nähern. Nur ihr Mann führte 
  sie heran, zog sie an den Händen mit sich, und sie setzte willenlos einen 
  Fuß vor den anderen.


  Mathrigo nahm die Sterbliche bei der Hand, holte sie zu sich, verschloss den 
  Käfig wieder.


  »Danke«, krächzte der Gefangene.


  »Bitte«, meinte Mathrigo. »Wir werden bald starten, da brauchen 
  wir einigen Antrieb.«


  »Nein! Nein, ich …« Die Hände des Mannes umklammerten nun 
  zwei Gitterstäbe, rüttelten daran.


  Wie ein gefangener Affe, dachte Mathrigo. Sie sind so jämmerlich. 
  Er ekelte sich vor seiner Vergangenheit, in der er selbst noch ein Sterblicher 
  gewesen war. Aber er hatte sich weiterentwickelt, hatte diese armselige Existenz 
  hinter sich gelassen!


  Die Schreie des Mannes wirkten wie eine Initialzündung. Überall regte 
  es sich nun in den Käfigen, überall rüttelten sie und brüllten 
  und kreischten wie die Tiere. Infernalischer Lärm hallte in diesem Teil 
  der Blutgaleere.


  Der Glu'takh ging einfach weiter, zog die Frau mit sich. »Delaer!«, 
  rief er den Namen des Kommandanten. Der diensthabende Grah'tak in der Zentrale 
  hatte ihm mitgeteilt, dass sich der Totenbleiche hier unten aufhielt. 
  Delaer liebte die Umgebung der Blutmaschinen seit jeher.


  Leichtfüßig eilte der Vampyr herbei. Seine schlanke, hochgewachsene 
  Gestalt wirkte, als müsse sie bei der geringsten Belastung zerbrechen. 
  Doch er hatte oft genug bewiesen, dass er zäh war wie Brak'tar. Die roten 
  Augen in dem fahlen Gesicht leuchteten wie die eines Raubtieres.


  »Gebieter! Welche Ehre!« Seine Stimme klang leicht und einschmeichelnd. 
  Er hatte sie sich über all die Jahrtausende bewahrt. In seinem natürlichen 
  Jagdumfeld, wie er es bezeichnete, hatte sie ihm oft willige Opfer unter 
  den Frauen der Sterblichen eingebracht. Er hatte sie angezogen wie das Licht 
  die Motten, und ebenso waren sie bei ihm verglüht … nur leergesaugte, 
  ausgebrannte Hüllen waren zurückgeblieben.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium warf die Frau achtlos einem der Verwerter 
  entgegen. Sofort zuckten die tentakelartigen Schläuche auf sie zu, zerrten 
  sie in die Mulde am Boden und rammten sich in ihre Adern. Saugend zogen die 
  Schläuche das Blut aus der Frau. Sie schrie nicht einmal. Nur ihre Lippen 
  zitterten leicht, und dann hörte Mathrigo ein einziges Wort: »Endlich.«


  Die Maschinen wummerten ein wenig lauter, während die Sterbliche blasser 
  und blasser wurde.


  »Seht ihr, Gebieter?«, fragte Delaer. »Ich habe den Vorgang verfeinert. 
  Die alte Konstruktion der Dokaten erscheint mir überholt. Ich lasse übrigens 
  auch die Körper noch verwerten.« Er kicherte. »Die Re'thruk'ul 
  fressen auch blutleeres Fleisch, diese Barbaren. Mit diesem Abfall halte ich 
  sie bei Kräften, damit sie mir auf weiteren Raubzügen noch mehr Antriebsmittel 
  besorgen können. Ein wunderbarer Kreislauf. Nichts geht verloren. Sie zermahlen 
  sogar die Knochen, wenn sie hungrig sind.«


  Kein Tropfen Blut floss daneben, bis sich die Schläuche schließlich 
  aus der Frau zurückzogen. Eine Klappe öffnete sich unter dem reglosen 
  Leib; die Leiche stürzte in die Tiefe, aus der ein gieriges Grunzen empordrang.


  »Ich gebe den Gefangenen immer reichlich Wasser«, fuhr der Totenbleiche 
  in seiner Erklärung fort. »Es verdünnt ihr Blut, so dass es sich 
  besser verwerten lässt.« Er sprach mit dem Eifer eines Forschers. 
  »Feste Nahrung hingegen ist unnötig, sie bereitet nur Mühe in 
  der Beschaffung und sorgt außerdem dafür, dass die Maschinen schneller 
  ausgetauscht werden müssen. Die Sterblichen halten es erstaunlich lange 
  ohne Hinzufügung von Mahlzeiten aus.«


  »Du redest wie ein Dokat«, sagte Mathrigo beiläufig.


  »Die Gelehrten interessieren sich für alle Gebiete der Forschung, 
  Meister – ich jedoch nur für die Natur und die Konstruktion der Blutgaleere. 
  Sie ist eine erhabene Maschine.« Seine schmalen Lippen zeigten ein schiefes 
  Grinsen, in seine glasmurmelartigen Augen trat ein sehnsüchtiger Ausdruck, 
  wie Mathrigo ihn sonst nur von den Sterblichen kannte. »Sie ist mir sehr 
  ähnlich, fast, als wäre sie selbst ein Vampyr.«


  »Kommen wir zu wichtigeren Dingen«, verlangte der Herrscher aller 
  Grah'tak im Immansium. »Wann werden wir Keforia erreichen?«


  »Noch einige Stunden, Herr, leider. Die Maschinen laufen bereits mit voller 
  Auslastung, ich kann nicht mehr beschleunigen. Wir sind allerdings schon um 
  ein Viertel schneller als alle vergleichbaren Blutgaleeren. Wenn Ihr wollt, 
  kann ich Euch demonstrieren, wie …«


  »Nicht nötig. Ich habe eine andere Aufgabe für dich, Delaer.« 
  Er beugte sich zu dem Totenbleichen. »Sie ist mir sehr wichtig.«


  »Sprecht, und ich werde alles veranlassen, Euch zu Diensten zu sein. Der 
  Betrieb hier unten wird auch ohne mich funktionieren. Es ist mehr als genug 
  Treibstoffmaterial vorhanden.«


  »Folge mir.« Mathrigo wandte sich um, stampfte an den Käfigen 
  vorüber, in denen inzwischen wieder Ruhe eingekehrt war. Der Gefangene, 
  der ihm seine Frau ausgeliefert hatte, lag mit eingeschlagenem Schädel 
  am Boden. Von den Gitterstäben tropfte es in Kopfhöhe.


  »Bedauerlich«, meinte der Totenbleiche beiläufig. »Immer 
  mal wieder tötet sich einer der Gefangenen selbst. Manchmal bemerke ich 
  es und bestrafe sie alle, damit kein Blut verloren geht. Meist genügt es, 
  einen Re'thruk'ul für einige Minuten in den Käfig zu schicken. Danach 
  passen die Gefangenen gegenseitig auf, dass keiner von ihnen auf dumme Gedanken 
  kommt. Simpel, aber effektiv, wisst Ihr, Herr?«


  Eine interessante Methode, das gab Mathrigo anstandslos zu. Eine überaus 
  wirkungsvolle Abschreckung. Er würde es sich merken. Doch zunächst 
  galt es, andere, sehr wichtige Dinge zu erledigen. Das Problem auf Keforia musste 
  beseitigt werden; und schon vorher wollte er, dass sich Delaer mit der Schlange 
  auseinandersetzte. »Du weißt, dass sich eine Gefangene an Bord befindet?«


  »Ich weiß alles, was an Bord meiner Galeere vor sich geht, Gebieter.« 
  Der Vampyr senkte demutsvoll den Blick. »Es sei denn, natürlich, ihr 
  würdet einen Grund sehen, vor mir etwas zu verbergen.«


  Mathrigo winkte ab. »Was weißt du über die Gefangene?«


  »Sie war eine Wanderin, ist jedoch zu etwas anderem mutiert. Eine Kreatur 
  von großer Kraft und animalischer Wildheit. Es heißt, sie habe viele 
  Grah'tak auf Calah vernichtet, aber ich halte die Berichte für übertrieben.«


  »Glaub mir«, sagte Mathrigo, »nichts davon ist übertrieben. 
  Hätte ich es nicht mit eigenen Augen gesehen, hätte ich es nicht für 
  möglich gehalten. Woher hast du deine Informationen bezogen?«


  »Ein guter Kommandant sollte stets wissen, was auf seinem Schiff vor sich 
  geht. Wenn die Gerüchte über die Gefangene stimmen, stellt sie eine 
  potentielle Gefahrenquelle dar. Selbstverständlich habe ich alles Nötige 
  in Erfahrung gebracht.« Wieder zeigte Delaer sein feines Lächeln. 
  »Ich bin überzeugt, dies war auch in Eurem Sinne. Wie kann ich Euch 
  also zu Diensten sein, Gebieter?«


  »Der letzte Dokat, den ich mit dem Fall betraute, hat jämmerlich versagt. 
  Ich wünsche, dass du versuchst, das Geheimnis dieser Schlangenkreatur zu 
  lösen. Es gibt eine Drüse an ihrem Gehirn, die für die Veränderung 
  des Körpers sorgt. Aber darauf kommt es mir nicht an. Finde heraus, ob 
  etwas von ihrer Kraft auf andere übertragen werden kann! Auf mich … 
  und auch auf dich, wenn du erfolgreich bist …«


  »Die Kraft vieler sterblicher Wesen liegt in ihrem Blut«, sagte der 
  Totenbleiche. »Das ist ein Geheimnis, auf das meine Gattung, die 
  Vampyre, ihre Existenz seit jeher gründet. Wir entnehmen ihnen ihr Blut 
  und damit ihre Lebenskraft, und wir machen sie zu unserem Eigentum. Und glaubt 
  mir, Gebieter, es gibt niemanden, der besser über die Mysterien des Blutes 
  Bescheid wüsste als ich. Hier an Bord meiner Blutgaleere führe ich 
  alles Nötige mit mir, um eine umfassende Analyse zu erstellen. Ihr werdet 
  zufrieden sein.«


  »Davon bin ich überzeugt. Doch du solltest dich beeilen! Wenn wir 
  Keforia erreichen, gibt es andere Aufgaben! Es bleibt dir also nicht viel Zeit.«


  Delaer gab ein leise schmatzendes Geräusch von sich, und seine Vampyrzähne 
  schoben sich über die Unterlippe. »Selbstverständlich werde ich 
  mich beeilen, Gebieter, selbstverständlich …«

 


  Keforia


  »Was willst du?«, brüllte der Slag'horr'tak.


  Carnia ließ Shizophrors Körper keinen Millimeter zurückweichen, 
  trotz der drohenden Haltung des Dämonenkriegers. Im Gegenteil, sie ging 
  einen weiteren Schritt vor. Als Grah'tak brauchte sie einen anderen Grah'tak 
  normalerweise nicht zu fürchten. Schon gar nicht einen einzelnen Angehörigen 
  der Legion des Grauens. »Ich bin hierhergekommen, um die Dinge in Ordnung 
  zu bringen.«


  Der Slag'horr'tak stutzte. »Du bist Shizophror«, sagte er. Es klang 
  wie eine Anklage.


  »Es freut mich, dass mir mein Ruf vorauseilt.« Sie lachte geifernd. 
  Das Maul des Killerdämons öffnete sich, nahm die heiße Luft 
  und die verdorbene Atmosphäre des Höllenplaneten auf. Von dem Slag'horr'tak 
  ging ein fauliger Gestank aus.


  Sie schaute sich um. Eine kleine Armee der Dämonenkrieger stand in einer 
  Reihe, ganz in der Nähe. Hinter den Soldaten des Grauens reihten sich bizarre 
  Gebäude in dieser Stein- und Sandwüste aneinander. Der Himmel glühte 
  rötlich und tauchte alles in eine Atmosphäre wabernder und erdrückender 
  Hitze.


  Was jedoch viel interessanter war – sie nahm die verwehende, die Wirklichkeit 
  fressende Reststrahlung einer gewaltigen Nekronergen-Explosion wahr. Etwas war 
  hier zerstört worden, etwas Großes, und die Dämonenkrieger sahen 
  nicht aus, als wären sie mit dieser Entwicklung zufrieden. Ganz im Gegenteil, 
  auf ihre eigene, undurchschaubare Art wirkten sie unruhig und sogar verunsichert. 
  Carnia erkannte es mit Shizophrors geübten Sinnen, der die Angst in anderen 
  Kreaturen genau riechen und schmecken konnte. Nicht umsonst ging er schon seit 
  schieren Ewigkeiten auf die Jagd nach mehr Blut …


  »Dein Ruf ist bei unserem Herrn nicht der beste«, erwiderte der Slag'horr'tak 
  kalt. »Es heißt, du hattest selbst Ambitionen auf seinen Herrscherthron.«


  »Nun, du sprichst von Mathrigo«, sagte sie lauernd und wog jedes ihrer 
  folgenden Worte genau ab. »Ich muss mit ihm reden. Sofort.«


  »Er ist nicht hier.«


  »So? Ist dies nicht sein Herrschaftszentrum? Sollte er in Zeiten wie diesen 
  nicht für seine … Untertanen ansprechbar sein.« Sie zögerte 
  ganz bewusst, ehe sie das entscheidende Wort aussprach, und sie war sicher, 
  dass es dem Grah'tak nicht entging.


  Der Dämonenkrieger wandte kurz den Blick, fixierte einen Punkt seitlich 
  über seiner mächtigen, von der Brak'tar-Rüstung bedeckten Schulter. 
  »So sollte es sein«, stimmte er zu.


  Carnia wusste, was dieser wohl eher unbewusste Blick zu bedeuten hatte. »Du 
  stehst mit ihm über eine Kha'tex-Sprechverbindung in Kontakt?«


  »Nicht mehr.«


  Der Slag'horr'tak war zwar alles andere als auskunftsfreudig, aber er hielt 
  das Gespräch immerhin am Laufen. Warum schickte er sie nicht einfach weg? 
  Wieso hetzte er nicht seine Horde auf sie?


  »Du bist der Anführer der Slag'horr'tak, die auf Keforia zurückgeblieben 
  sind?«, fragte Carnia mit dem Maul des Killerdämons.


  Er bestätigte ihre Vermutung. »Und als solcher frage ich dich noch 
  einmal, Shizophror – was hast du hier zu suchen? Die Antwort, die du mir 
  gegeben hast, reicht mir nicht aus!«


  Sie dachte nach. Ihr Gegenüber erkannte den Killerdämon zwar, wusste 
  aber offensichtlich nicht, dass nun sie, Carnia, den Leib und Verstand des Grah'tak 
  lenkte. Auch schien er nicht viel über Shizophror zu wissen, sonst wäre 
  ihm klar gewesen, dass der irrsinnige Grah'tak niemals ein solch langes, vernünftiges 
  Gespräch geführt hätte. Dem Killerdämon war es nie um Macht 
  und die Politik der Grah'tak gegangen … sondern nur darum, Opfer zu reißen 
  und mehr Blut in sich aufzunehmen, auf dass er seinen Wahnsinn noch vermehrte.


  »Es gibt Probleme auf dieser Welt«, sagte sie schließlich unbestimmt. 
  Das war hoffentlich dennoch deutlich genug, um nicht zu zeigen, dass sie eigentlich 
  nicht wusste, was auf Keforia vor sich ging. Der Sprung über die Jahrmillionen 
  lag erst wenige Minuten zurück, sie konnte noch nicht einmal bestimmen, 
  zu welchem Zeitpunkt genau sie angekommen war. »Ich bin hier, um diese 
  Probleme mit euch zu lösen.« Sie legte eine exakt bemessene Pause 
  ein und ergänzte dann: »Mathrigo ist dazu ja offenbar nicht in der 
  Lage.«


  Sie beobachtete die Reaktion des Slag'horr'tak genau, um herauszufinden, ob 
  sie eine Grenze überschritten hatte, die der Dämonenkrieger nicht 
  mehr tolerierte. Doch er blieb ruhig, davon abgesehen, dass sich seine ganze 
  Haltung kurzzeitig anspannte und er den Griff seines Schwertes fester umklammerte.


  Sollte er nur angreifen. Shizophror war leicht in der Lage, ihn zu vernichten. 
  Aber ihr war lieber, dass es nicht geschah; das Gespräch begann gerade 
  erst, interessant zu werden. Sie hatte das entscheidende Thema angeschnitten, 
  und der Slag'horr'tak ging darauf ein.


  »Es herrscht Verunsicherung unter meinen Leuten, seit die Wanderer die 
  Skelettkuppel zerstört haben«, gab er zu. »Mathrigo hat äußerst 
  ungehalten auf die Entwicklungen reagiert.«


  »So?«, fragte Carnia, um Zeit zu gewinnen. Zu viele Informationen 
  strömten durch die letzten beiden Sätze ihres Gegenübers auf 
  sie ein. Offenbar ging er davon aus, dass sie weitaus mehr wusste, als es tatsächlich 
  der Fall war. Ihr kühnes, überlegenes und selbstbewusstes Auftreten 
  brachte also die Früchte, die sie sich erhofft hatte.


  Den Worten des Slag'horr'tak zufolge befanden sich also Wanderer auf Keforia.


  Das war schlecht und gut zugleich, denn früher oder später hätte 
  sie ohnehin Kontakt mit Torn aufnehmen müssen. Und wie sie ihn kannte, 
  war er sicher persönlich vor Ort; er besaß das seltene Talent, stets 
  dort aufzutauchen, wo sich die wirklich wichtigen Entwicklungen anbahnten. Und 
  das war in diesem Moment nun einmal Keforia. Was hier geschah, leitete eine 
  Veränderung im Immansium ein, wie es sie seit Äonen nicht mehr gegeben 
  hatte.


  Ferner lag nahe, dass eben die Wanderer die von dem Dämonenkrieger erwähnte 
  Skelettkuppel zerstört hatten. Dabei handelte es sich wohl um einen repräsentativen 
  Herrschersitz – typisch für Mathrigo. Er hatte schon immer Wert auf 
  äußere Symbole seiner Macht gelegt. Dass diese vergänglich waren, 
  zog er nicht ins Kalkül. Was war etwa aus seinem großen Projekt Cho'gra 
  geworden, dessen Anfänge Carnia in Teilen miterlebt hatte? Es war zerstört 
  worden, wenn auch erst nach Jahrmillionen.


  »Mathrigo wird dich für dein Versagen zur Rechenschaft ziehen«, 
  sagte sie schließlich. Sie war sich bewusst, wie beleidigend ihre Worte 
  waren; einen Slag'horr'tak des Versagens zu bezichtigen, käme für 
  die meisten Grah'tak und erst recht für jeden Sterblichen einem Todesurteil 
  gleich. Sie fürchtete sich jedoch nicht. »Du kannst es nur durch Entschlossenheit 
  verhindern. Führe deine Soldaten in den Kampf gegen die Wanderer und präsentiere 
  Mathrigo einige Leichen seiner Feinde.«


  »Das will wohlüberlegt sein«, antwortete der Slag'horr'tak zu 
  ihrer Überraschung. »Sie sind viele. Sieben Wanderer bilden gemeinsam 
  eine nicht zu unterschätzende Gefahr.«


  »Du hast Angst?«


  Diese erneute Beleidigung überschritt das Maß dessen, was der Dämonenkrieger 
  zu akzeptieren bereit war. Wütend verzerrte er die Fratze, hob das Schwert 
  und ließ es durch die Luft pfeifen.


  Shizophror/Carnia konnte dem Angriff leicht ausweichen; es war eine Warnung 
  gewesen, sonst nichts.


  »Ich kenne keine Angst«, stellte der Slag'horr'tak klar.


  »Dann zieht in den Kampf! Deine Leute sind verunsichert? Schenk ihnen eine 
  Schlacht! Wenn Mathrigo euch im Stich lässt, wenn seine Macht auf diesem 
  Planeten wankt … dann gibt es immer noch mich!« Sie richtete 
  Shizophrors Leib zu voller Größe auf, kauerte nicht mehr auf allen 
  Beinen, sondern reckte die vorderen in die Höhe. »Schließ dich 
  mir an mit deinen Männern, Slag'horr'tak, und geh mit mir als Anführer 
  meiner ersten Armee in die Zukunft!«


  Dieser Vorschlag, dieser Befehl, war ungeheuerlich. Im Grunde verlangte sie 
  von ihrem Gegenüber, gegen Mathrigo aufzubegehren.


  Der Slag'horr'tak zögerte.


  »Muss sich ein guter Feldherr nicht von einem schwachen Anführer abwenden?«, 
  fragte Carnia listig. »Die Wanderer haben bewiesen, dass Mathrigos Macht 
  bröckelt, und das nicht nur auf Keforia! Gewiss, er ist zurückgekehrt, 
  nachdem Torn ihn besiegt hat. Aber was hat er schon geleistet seitdem?«


  »Er hat sich meiner und meiner Brüder erinnert und unser äonenlanges 
  Exil auf Keforia beendet!«


  »Doch zu welchem Preis? Um euch zurückzulassen und zuzulassen, dass 
  das Symbol seiner Macht zerstört wird! Er ist verblendet! Seine Zeit ist 
  vorüber, sein Stern untergegangen.« Carnia wusste genau, dass ihre 
  Vorwürfe nicht völlig logisch waren, aber sie wählte jedes Wort 
  mit Bedacht. Es kam auf die Wirkung an, die sie im Kopf des Slag'horr'tak erzielte. 
  Und sie war eine Meisterin darin, andere zu manipulieren und sie in ihrem Sinn 
  zu lenken.


  Auch diesmal scheiterte sie nicht.


  »Du hast Recht«, sagte der Slag'horr'tak. »Mathrigo hat bewiesen, 
  dass er nicht der Richtige ist, um die Legion des Grauens anzuführen. Der 
  Teil seiner Kampftruppen, der mir untersteht, wendet sich hiermit von ihm ab. 
  Als Krieger dienen wir einem Herren, das ist unsere Natur. Und dieser Herr bist 
  nun du, Shizophror. Doch ich warne dich, ein letztes Mal, ehe ich mich dir unterwerfe. 
  Erweise dich als würdig. Sei fähiger als Mathrigo es war, sonst kann 
  sich das Blatt schnell wieder wenden.«


  Shizophrors Kopf schoss vor, die Zähne gebleckt. Geifer sammelte sich im 
  Mundwinkel und triefte herab. Er durfte keine Schwäche zeigen. »Nun 
  geh!«, grollte Carnia mit seiner Stimme. »Geh und töte unsere 
  Feinde!«


  Der Slag'horr'tak bestätigte, wandte sich um und stampfte zu seinen Soldaten, 
  um ihnen die neuen Befehle zu überbringen.


  Carnia schaute ihm zufrieden nach. Es lag nicht in ihrem Sinn, die Wanderer 
  zu vernichten. Zumindest nicht alle. Torn musste überleben, denn ihn benötigte 
  sie noch, um ihren Plan auszuführen. Doch sie rechnete keinen Augenblick 
  damit, dass dieser kleine Haufen von Slag'horr'tak gegen die geballte Macht 
  von sieben Streitern des Lichts mit voller Bewaffnung bestehen konnte.


  Aber der Kampf würde die richtigen Voraussetzungen für eine gelungene 
  Kontaktaufnahme schaffen.


  Sie war zufrieden. Alles entwickelte sich geradezu perfekt.

 


  Calah


  Es war zufrieden. Alles entwickelte sich geradezu perfekt.


  Das Chamäleon, das nach seinem äonenlangen Schlaf so sehr mit seiner 
  Rolle als Carfeli verschmolzen war, dass es seine eigene Identität vergessen 
  hatte, stand auf der Oberfläche der Welt Calah. Es schaute in den Himmel.


  Skelettschiffe, Blutgaleeren und andere, kleinere Einheiten der Grah'tak zogen 
  darüber. Mächtige Demonstrationen der Macht des Bösen, die dabei 
  war, diesen Planeten zu unterjochen.


  Es wurde auch Zeit, dass Mathrigo endlich einen Schlussstrich zog. Calahs Geschichte 
  war viel zu lange von den jämmerlichen Sterblichen dominiert worden. Und 
  von den Wanderern, die sich auf ihre Seite geschlagen hatten …


  Der Grah'tak zeigte sich in der Gestalt des Wanderers Carfeli. Zum einen aus 
  Gewohnheit, zum anderen, weil es keine besondere Anstrengung kostete, dieses 
  Aussehen stabil zu halten. Seine wandelbaren Moleküle und Körperstrukturen 
  waren daran gewöhnt. Und in diesen Stunden galt es, die Kräfte zu 
  schonen.


  Er schaute an sich hinab. Über der Hüfte fehlte ein Teil seines Körpers. 
  Der halbe Bauchraum war nichts weiter als ein gähnendes Loch, als habe 
  ein Schwert ein großes Stück herausgeschlagen. Nur die Wirbelsäule 
  dieser Wanderergestalt stützte ihn. Das Fleisch endete ebenso wie die Muskeln, 
  die Adern und die Haut. Die Enden der Gedärme hingen teilweise aus dem 
  Loch und baumelten ins Freie.


  Er konnte es nicht kontrollieren, und gerade dieser Anblick war es, der seinen 
  Zorn bis ins Unendliche schürte. Die endgültig zur Schlange mutierte 
  Nara Yannick trug daran die Schuld! Sie hatte ihm das angetan, seinen Körper 
  verstümmelt, mit ihrem Gift dafür gesorgt, dass Teile seines Leibes 
  für immer abstarben und sich nicht regenerieren konnten! In jeder Gestalt, 
  die er annahm, würde sich dieses fehlende Stück Körpersubstanz 
  auf die eine oder andere Weise zeigen …


  Gewiss, er hätte es mit Kleidung oder einer Rüstung verdecken können. 
  Doch er trug seit Äonen keine Kleidung mehr, von der Plasmarüstung 
  abgesehen, und diese wich vor der Verletzung zurück, überdeckte sie 
  nicht. Er bildete stets, schon seine gesamte Existenz lang, die Kleidung seiner 
  verschiedenen Tarngestalten aus seiner eigenen Körpersubstanz, und diese 
  Gewohnheit würde er auch nicht ablegen! Es entsprach der Natur eines Chamäleons, 
  den eigenen Körper nicht mit fremden Elementen zu verschmutzen.


  Es ließ sich nicht ändern. Aber eines Tages würde Nara Yannick 
  dafür bezahlen, auch wenn sie sich vor ihm geflüchtet und dieser Schlangenkreatur 
  die Oberhand überlassen hatte! Auch wenn Mathrigo persönlich sich 
  ihrer angenommen und in seiner Blutgaleere abtransportiert hatte!


  Der Grah'tak unterdrückte den mörderischen Zorn, der ihn überwältigte. 
  Es würde schon bald eine Möglichkeit geben, ihn abzureagieren.


  Er überlegte, ob er aufs Neue versuchen sollte, die Plasmarüstung 
  dazu zu zwingen, die Verletzung zu überdecken. Doch er entschied sich dagegen. 
  Es gab keinen plausiblen Grund, der dafür sprach. Er war ein Chamäleon, 
  und er hatte als geheimer Agent der Grah'tak dafür gesorgt, dass der Widerstand 
  auf Calah gebrochen wurde … da konnte er in einer Gestalt auftreten, die 
  er selbst bestimmte.


  Was spielte es schon für eine Rolle?


  Wichtig war nur eins: Mathrigo hatte ihm fürs Erste die Herrschaft über 
  Calah übergeben. Nun trug er, das Chamäleon, dafür Sorge, dass 
  die Invasion rasch fortschritt und die Grah'tak den Planeten einnahmen. Er war 
  der Oberbefehlshaber all dieser Truppen, die aus den Dämonenraumern ausschleusten 
  und als Horden über die Welt zogen. Und vor allem unter die Welt, 
  denn fast alle Calahi verkrochen sich unter der Oberfläche in den Höhlensystemen, 
  wie sie es äonenlang aus Furcht vor den Grah'tak getan hatten.


  Doch nicht mehr lange.


  Er würde ein Exempel statuieren. Calah sollte als Beispiel für die 
  Macht der Grah'tak im ganzen Immansium bekannt werden! Jeder einzelne Bewohner 
  dieser Welt musste sterben! Und dann, am Ende, würde das Chamäleon 
  eines Tages vor die Schlange Nara Yannick treten und ihr von dem Gemetzel berichten, 
  von dem kahlen Schlackehaufen, der von Calah übrig geblieben war.


  Doch während er nachdachte, ertappte er sich dabei, wie er erneut an sich 
  hinabsah und die klaffende Lücke in seinem Körper begutachtete. Dunkles 
  Blut quoll aus den zertrennten Adern, doch es floss nicht davon, sondern vereinigte 
  sich wieder mit seiner Körpermasse.


  Die Nachbildung dieses Sterblichen war perfekt, auch in den inneren Details, 
  die normalerweise niemand je zu sehen bekam. Sie hätte jeder nur denkbaren 
  Überprüfung standgehalten, um die Wanderer zu täuschen.


  Und trotzdem waren sie gekommen und hatten gefordert, dass er mit einem lächerlichen 
  Test bewies, dass er tatsächlich der echte Carfeli war, wie er es behauptete. 
  Wie hatte er zunächst Zögern vorgeheuchelt und dann doch sein Einvernehmen 
  gegeben! Ein Schauspiel, das eines Chamäleons würdig gewesen war. 
  Als wäre es ihm schwergefallen, einen Teil seines Körpers abzutrennen 
  und damit zu beweisen, dass er nicht der Grah'tak war.


  Die Wanderer waren der festen Überzeugung gewesen, dass dieser abgetrennte 
  Körperteil zerfloss, wenn er das Chamäleon war … blieb er jedoch 
  stabil und blutete nur, bewies er hingegen, dass es sich bei ihm um Carfeli, 
  den Sterblichen, handelte.


  Es war leicht gewesen, sie zu täuschen.


  All seine Zuschauer hatten geradezu danach gegiert, das Ergebnis zu sehen, das 
  er ihnen präsentierte. Sie hatten sich so erleichtert gezeigt … so 
  glücklich, dass ihr Freund Carfeli überlebt hatte …


  Diese Narren!


  Hauchdünne Fäden, weniger noch als feine Spinnwebfasern, hatten das 
  abgetrennte Körperteil noch mit seinem Leib verbunden. Als das gekappte 
  Stück am weitesten von ihm entfernt war, hatte er dieses Gespinst über 
  eine Länge von mehr als vierzig Metern gespannt. Später hatte er es 
  zurückgezogen, und keiner der ach so vorsichtigen und klugen Wanderer hatte 
  es bemerkt.


  Lächerlich!


  Nun gut, er musste zugeben, dass nur wenige Chamäleoniden die Kunst der 
  Gestaltwandlung so perfekt beherrschten wie er. Viele wären wohl an dieser 
  Aufgabe gescheitert, er jedoch nicht! Er hatte stets die Materie seines Leibes 
  absolut kontrolliert, war besser gewesen als die anderen … weshalb Mathrigo 
  auch immer ein besonderes Auge auf ihn geworfen und ihm diesen heiklen Auftrag 
  vor Jahrmillionen anvertraut hatte. Doch nicht einmal er hatte vor all diesen 
  Äonen geahnt, dass es so lange dauern würde, bis der Schläfer 
  wieder erwachte …


  Die Plasmarüstung störte ihn inzwischen nicht mehr. Anfangs, als er 
  sich seiner selbst bewusst geworden war, hatte es eine Abstoßungsreaktion 
  gegeben, doch mittlerweile herrschte Harmonie. Die Dokaten hatten damals ganze 
  Arbeit geleistet und seine Ausstrahlung als Grah'tak experimentell überdeckt. 
  Er hatte vor Jahrmillionen die Rüstung aus dem verhassten Plasma tragen 
  können, und er konnte es wieder. Weil er sich mit ihr vereint hatte, weil 
  er die Herrschaft über die Materie auch auf dieses Utensil der Wanderer 
  ausdehnte!


  Hinter ihm wurden Schritte laut.


  Er wandte sich um.


  Der Befehlshaber der ersten Slag'horr'tak-Kolonne starrte ihn an. »Meine 
  Soldaten dringen immer weiter vor. Es fehlt die letzte Anweisung, Herr. Was 
  soll mit den Calahi geschehen, die keinen Widerstand leisten?«


  Das Gesicht des angeblichen Carfeli verzerrte sich zu einer Fratze des Hasses. 
  Er spürte, wie ein Stück des Gedärms aus dem Loch rutschte und 
  gegen seinen Oberschenkel klatschte.


  »Sollen wir sie töten, Herr?«


  »Nein.«


  »Nein?«


  »Ihr bringt sie zu mir. Es soll und wird keine Calahi geben, die ohne Widerstand 
  in den Tod gehen! Ich sorge dafür, dass sie sich zur Wehr setzen, jeder 
  einzelne von ihnen. Und erst dann, wenn ich die kleine Flamme der Hoffnung in 
  ihren Herzen erstickt habe, werden sie sterben …«

 


  Keforia


  »Sie kommen!«


  Der Ruf des Ceyffarianers klang dumpf und erschrocken. Unwillkürlich weckte 
  der Tonfall in Torn die Assoziation eines lebendig Begrabenen, der aus seinem 
  eigenen Grab rief, durch eine Schicht aus toter Erde …


  Die Wanderer waren bereit. Zu siebt standen sie nebeneinander, die Plasmaschwerter 
  in den Händen. Neben sich hörte Torn den Atem seines Sohnes; auf der 
  anderen Seite den seiner geliebten Callista.


  Was sind wir nur für eine Familie?, dachte er. Wieso haben die 
  Mächte der Ewigkeit all dies ausgerechnet uns aufgebürdet?


  Die Antwort konnte er sich selbst geben. Wegen ihm. Wegen Mathrigo. Weil 
  der Soldat Isaac Torn nichts als ein Klonkörper des uralten Grah'tak gewesen 
  war, ein Teil des bizarren, lang geplanten Rettungsprogramms der Kreatur, die 
  zum schrecklichsten Verräter in der Geschichte des Omniversums geworden 
  war.

 Und wie hätten wir uns unter anderen Umständen entwickelt? Callista 
  und ich, ein ganz normales Ehepaar … das sein Leben führt wie Millionen 
  anderer Menschen auch, ohne zu wissen, dass die Wirklichkeit weit mehr bereithält, 
  als all die ahnungslosen Sterblichen auch nur ahnen?

 Nein – es wäre nicht richtig. Wir wären taub und blind 
  von Tag zu Tag gegangen, weit abseits dessen, was für uns bestimmt ist. 
  Das Dasein als Wanderer ist das Leben, das wir führen müssen, weil 
  es uns entspricht. Weil wir dazu ausersehen sind, zu sein, wer wir sind.


  Die Slag'horr'tak stürmten näher. Noch waren sie weit genug entfernt, 
  dass der Erste Wanderer sich umdrehen und den Ceyffarianern einen aufmunternden 
  Blick zuwerfen konnte.


  Die geretteten Sklaven drängten sich zusammen, die schwächsten und 
  Verletzten in ihrer Mitte. Wer noch Kraft genug in sich spürte, streckte 
  eine Brak'tar-Waffe in die Höhe, bereit sie gegen die mörderischen 
  Feinde einzusetzen. Nur noch wenige besaßen eine der Nekronergen-Bomben. 
  Sie eilten zu den strategischen Punkten, wie sie es vorher beschlossen hatten. 
  Sie hielten die effektivsten Waffen gegen die Grah'tak in Händen, von den 
  Plasmaschwertern der Wanderer abgesehen.


  Alles war bereit. Sie zeigten grimmige, entschlossene Mienen.

 Schon wieder blitzte derselbe Gedanke in Torn auf. Was wäre unter 
  anderen Umständen aus diesen Ceyffarianern geworden? Wenn sie nicht in 
  die ewige Schlacht zwischen Wanderern und Grah'tak hineingezogen worden wären? 
  Wenn das Festungsbruchstück nicht ausgerechnet auf ihrer Welt niedergegangen 
  wäre?

 Es sind müßige Fragen, und doch hadere ich mit ihnen. Ich höre, 
  wie mein Sohn Nroth neben mir atmet. Ihm hätte ich ein anderes Leben gegönnt. 
  Niemand verdient es, dass er schon als Embryo aus dem Mutterleib gerissen wird 
  und danach in einer dämonischen Maschine mitten im Cho'gra heranreift, 
  unter dem unheilvollen Einfluss von Mathrigo … Es ist ein Wunder, dass 
  er dennoch begriffen hat, auf welche Seite er wirklich gehört. Ihm ist 
  große Gnade widerfahren, sonst wäre er noch immer der Dunkle Wanderer, 
  die rechte Hand des Herrschers aller Grah'tak im Immansium.


  »Lutrikan!«, rief er laut den Schlachtruf des alten Wandererordens. 
  »Bei den Mächten des Lichts!«


  »Lutrikan!«, stimmten seine Freunde ein.


  Und die Schlacht begann.


  Zuerst warf einer der Ceyffarianer seine Nekronergen-Bombe. Sie flog als schwarzer 
  Ball durch die Luft, wirkte wie ein unscheinbares, kleines Etwas. Er verschwand 
  mitten im ersten Pulk der Slag'horr'tak – hoffentlich weit genug entfernt, 
  dass die befreiten Sklaven nicht in Mitleidenschaft gezogen wurden. Doch Callista 
  und Cassius waren sich sicher gewesen; sie hatten in der Skelettkuppel die nötige 
  Erfahrung gesammelt.


  Und der Plan ging auf! Die wesenlose Schwärze der Nekronergen-Explosion 
  zuckte und zerfetzte alle Slag'horr'tak in der Nähe. Dunkle Krakenarme 
  verdorbener Energie schlugen durch die Bestien. Körperteile flogen nach 
  allen Seiten. Ein Schädel wirbelte aufgrund einer Laune der Natur so durch 
  die Luft, dass er direkt vor Torn aufschlug. Die Augen waren aufgerissen, das 
  geifernde Maul stieß noch immer einen hasserfüllten Schrei aus.


  Dann stürmte der Erste Wanderer los, genau wie Tattoo und Krellrim. Die 
  anderen blieben zunächst zurück, um die Ceyffarianer so gut es ging 
  zu schützen. Denn auch zu siebt würden sie nicht alle Slag'horr'tak 
  aufhalten können. Zumindest nicht schnell genug.


  Torn ließ das Plasmaschwert wirbeln und zündete den Stern des Lichts. 
  Die Klinge rotierte an mehreren Seiten. Er wich gedankenschnell den Brak'tar-Schwertern 
  aus.


  Etwas flirrte neben ihm; Tattoos Plasmadolche sausten voran und fanden ihre 
  Opfer, ehe sie zu dem tätowierten Wanderer zurückkehrten. Vielleicht 
  konnte er sie einmal einsetzen, möglicherweise auch zweimal, dann würde 
  er das Lux zweifellos für den Nahkampf benötigen.


  Der Kampf tobte erbarmungslos. Längst war ein Teil der Dämonenkrieger 
  an den drei Wanderern vorübergestürmt. Torn konnte sich nicht darum 
  kümmern, wie er auch den direkten Kontakt zu Tattoo und Krellrim verloren 
  hatte. Es gab nur noch ihn und die Bestien … und den unbändigen Willen 
  zu kämpfen, die befreiten Sklaven zu verteidigen und die Grah'tak zu vernichten. 
  Sie verdienten es nicht, weiterzuexistieren, denn sie hatten noch nie gelebt. 
  Sie waren dem Malum entstiegen, dem Element des Bösen im Subdaemonium.


  Torn schlug zu, parierte, verteidigte sich, griff an … alles verschmolz 
  miteinander. Er kämpfte automatisch, sein Körper schien von alleine 
  zu reagieren. Die Reflexe funktionierten perfekt, waren tausendfach gestählt 
  worden. Kein Gedanke fand mehr Raum in ihm, das Immansium, ja das ganze Omniversum 
  schrumpfte auf das Hier und Jetzt zusammen.


  Ein schrecklicher, schmerzerfüllter Schrei lenkte ihn ab. Einer der Ceyffarianer!


  Torn erwischte seinen Gegner mit einem Schlag des Plasmaschwertes, der den Slag'horr'tak 
  auf der Stelle vernichtete. Sofort wirbelte der Erste Wanderer herum, war erstaunt, 
  wie nahe er den befreiten Sklaven gekommen war. Er sah noch, wie sich die Hände 
  eines Ceyffarianers an dessen Brust pressten. Blut quoll zwischen den Fingern 
  hindurch – zu viel Blut, als dass der Verletzte noch lange überleben 
  konnte. Torn sah in den Blick des Mannes in dem Moment, als er brach und das 
  Leben aus ihm schwand. Der Ceyffarianer fiel in sich zusammen.


  Der Augenblick schien sich ins Unendliche zu dehnen. Und doch währte er 
  nur einen Lidschlag lang. Mehr Zeit blieb nicht, keine Gelegenheit, den Tod 
  dieses Fremden zu bedauern.


  Eine Lanze zischte auf Torn zu. Der Wanderer warf sich zur Seite, hieb mit dem 
  Lux zu. Der Treffer lenkte die Waffe des Slag'horr'tak ab, sie bohrte sich einem 
  Grah'tak in den Rücken. Die gehärtete Spitze aus Dämonenmetall 
  brach aus dem Brustkorb wieder ins Freie.


  Auch die Vernichtung dieses Slag'horr'tak war nur eine Episode in dem entsetzlichen 
  Kampf. Jeder kämpfte ums Überleben, getrieben zugleich von dem eisernen 
  Willen, die Gegner auszuschalten.


  In einiger Entfernung donnerte der Lärm einer Nekronergen-Explosion; es 
  musste eine der letzten Bomben gewesen sein, mit denen sich die befreiten Sklaven 
  noch verteidigen konnten.


  Torn stand günstig, um die verheerende Auswirkung mit eigenen Augen beobachten 
  zu können. Nicht nur Slag'horr'tak wurden vernichtet, auch Ceyffarianer 
  torkelten tödlich verletzt in der Druckwelle. Einem war der Arm abgerissen 
  worden.


  Ein bizarres Bild bot sich dem Ersten Wanderer: Der einarmige Ceyffarianer wankte 
  wie trunken weiter, stolperte über den Kadaver eines Grah'tak und stürzte 
  genau in dessen Axt, die der vernichtete Dämon noch immer umklammerte, 
  als wollte er sich damit verteidigen. Die Schneide beendete das Leben des Sklaven; 
  vielleicht war es eine Gnade. Mit seiner Verletzung hätte er das Schlachtfeld 
  ohnehin nicht überstehen können, sondern nur noch Qual und Schmerz 
  erdulden müssen, bis das unausweichliche Ende gekommen wäre.


  Als Torn wenig später ein Augenblick Ruhe gegönnt wurde, weil der 
  Ansturm der Slag'horr'tak sich verringerte, gelang es ihm, sich einen Überblick 
  zu verschaffen.


  Was er sah, erstaunte ihn zutiefst.


  Sie hatten eindeutig die Überhand in diesem Kampf gewonnen. Vier seiner 
  Waffenbrüder schützten den Pulk aus Ceyffarianern, die übrigen 
  kämpften wie er an anderen Stellen.


  Die geballte Macht der sieben Wanderer hatte zahlreiche Grah'tak vernichtet; 
  dieser Ort war ein Schlachtfeld, aber auf ihm waren vor allem Slag'horr'tak 
  gefallen. Die Grah'tak standen eindeutig auf verlorenem Posten. Dennoch griffen 
  sie weiter an, stürmten unablässig vor.


  Tattoo kam neben ihn. »Sie handeln nicht klug«, sagte er gehetzt. 
  Seine Stimme klang gepresst. »Ich hätte sie für bessere Strategen 
  gehalten.«


  »Du hast Recht«, stimmte Torn zu. »Irgendetwas ist nicht so, 
  wie es zu sein scheint …«


 

 

8.

 


  Mathrigos Blutgaleere


  Delaer musterte die Kreatur, die in dem rundum geschlossenen Raum gefangen saß. 
  Nur eine kleine Sichtscheibe in der Decke der Zelle erlaubte einen Blick nach 
  innen und bildete zugleich den einzigen Eingang in diese Kaverne.


  Für den Totenbleichen lag diese Scheibe im Boden des Raumes, denn 
  er befand sich ein Deck über dem Schlangenwesen, das einst die Wanderin 
  Nara Yannick gewesen war. Eine Erregung durchlief ihn. Er kniete sich hin, stützte 
  die Hände neben der Scheibe ab. Die Schlangenkreatur hatte sich auch äußerlich 
  verwandelt, und die Transformation ging weiter, während Delaer sie beobachtete. 
  Die Gliedmaßen wanden sich, elegant und biegsam. Der Rücken bog sich 
  durch, als werde er nicht mehr von einem Knochen- und Wirbelgerüst gehalten. 
  Und doch blieb der Körper aufrecht, mit allen Vorteilen, die das gegenüber 
  einem kriechenden Wesen mit sich brachte.


  »Höchst interessant«, sagte er.


  »Das hätte ich auch ohne dich feststellen können«, spottete 
  Mathrigo. Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium stand auf der anderen Seite 
  der in den Boden eingelassenen Scheibe, die sich wie eine Falltür öffnen 
  ließ, um einen Gefangenen in die Zelle zu werfen. Entkommen hingegen war 
  unmöglich; der Verschluss ließ sich nur von außen entriegeln, 
  und auch nur, wenn man es der Kreatur des Schiffes gebot, die die Klappe wie 
  einen eigenständigen Muskel zu bewegen vermochte.


  Die Schlange starrte den Vampyr aus der Tiefe an. Die Zelle war mehr als zehn 
  Meter hoch, die Gefangene konnte den einzig möglichen Ausgang unmöglich 
  erreichen. Außerdem war das Glas bei weitem nicht so zerbrechlich, wie 
  es aussah; es hielt sogar den Schlägen einer Brak'tar-Axt mühelos 
  stand, und auch eine Nekronergen-Explosion würde es nicht zerstören. 
  Der Raum war völlig kahl und leer. Es gab nichts, das ein Insasse als Waffe 
  verwenden könnte; weder gegen andere noch gegen sich selbst. Wer hier, 
  im Lu'tor'kalit, seine Strafe absaß, war unwiderruflich gefangen und verloren. 
  Normalerweise nutzte der Kommandant der Blutgaleere diese Zelle, um Hochverräter 
  einige Jahrhunderte lang darben zu lassen. Entzog man etwa einem Vampyr auf 
  Dauer jegliche Blutquelle oder einem Lupanen jede Möglichkeit, auf die 
  Jagd zu gehen, stellte dies ein Maß der Qual dar, wie es bei sterblichen 
  Opfern selbst der legendäre Folterer Torcator nie erreicht hatte.


  Im Fall der Schlange diente das Lu'tor'kalit lediglich als ein vorübergehender 
  Ort des sicheren Gewahrsams. Gleich über welche Kräfte dieses Wesen 
  auch verfügte, hier konnte sie nicht ausbrechen. Es gab keine Tür 
  außer der Öffnung weit über ihr. Die Wände rundum bildeten 
  eine Mischung aus der originalen Körpersubstanz der Kreatur der Blutgaleere 
  mit Beimengungen von verflüssigtem Brak'tar; nichts und niemand vermochte 
  sie zu durchdringen, von dem Plasmaschwert eines Wanderers vielleicht abgesehen. 
  Aber die Schlange war waffenlos. Und allein.


  Um ihr das Geheimnis ihrer Kraft zu entreißen, hätte Delaer sie am 
  liebsten erst einmal entmutigt, indem er sie einige Jahre darben ließ. 
  Doch Mathrigo verlangte nicht nur schnelle Ergebnisse – sondern er wollte 
  sie sehr bald. Also würde der Totenbleiche sich etwas überlegen 
  müssen. Und ihm kam auch schon eine Idee.


  Noch ehe er diese allerdings in die Tat umsetzen konnte, verblüffte ihn 
  sein Forschungsobjekt zum ersten Mal. Es schnellte aus dem Stand hoch, schmetterte 
  gegen die Wand, schien daran kleben zu bleiben und kroch wie eine Spinne in 
  die Höhe, schlängelte sich blitzartig über die Decke, bis zu 
  dem Glas des Ausstiegs. Im nächsten Augenblick klatschte das lang gezogene 
  Gesicht der Schlange von unten dagegen.


  Zähne schrammten über das Glas, als wollten sie es durchbeißen. 
  Selbstverständlich gelang dies nicht; das Lu'tor'kalit stellte ein Gefängnis 
  der höchsten Sicherheitsstufe dar, das der Totenbleiche selbst aus 
  der Struktur seiner Blutgaleere entwickelt hatte. Eine perfekte Falle, das Ergebnis 
  jahrzehntelanger Bemühungen.


  Dennoch blieben glitzernde Tröpfchen an der Innenseite der Sichtscheibe 
  hängen.


  Gift …


  Mathrigo hatte dem Vampyr davon berichtet. Mit diesem körpereigenen Gift 
  hatte die Schlange etliche Grah'tak vernichtet, sogar einen Teil der Körpermasse 
  des mächtigen Carfeli-Chamäleons für immer abgetötet.


  Erstaunlich.


  Täuschte sich Delaer, oder grinste ihn das lippenlose Maul der Gefangenen 
  tatsächlich an? Und funkelte nicht etwas wie Siegesgewissheit und Triumph 
  in den geschlitzten Augen?


  Dann stürzte die Schlange ab … nein, sie ließ sich fallen. Der 
  Vorgang geschah absolut kontrolliert, nicht etwa aus Schwäche oder weil 
  plötzlich die Gesetze der Schwerkraft auf sie einwirkten, die vorher aufgehoben 
  schienen.


  Der Totenbleiche ahnte die Katastrophe, noch ehe er die ersten Auswirkungen 
  sah. Wenn Mathrigo recht behielt, und daran gab es wohl keinen Zweifel, bewies 
  das Ding dort unten in diesem Augenblick wieder einmal seine tödliche Gefahr.


  »Gebieter«, sagte der Vampyr vorsichtig und mit Bedacht. Es galt, 
  Mathrigo nicht zu erzürnen. »Was wir soeben gesehen haben, stellt 
  einen Ausbruchsversuch dar. Wir müssen froh sein, dass wir ihn beobachtet 
  haben. Ich bin überzeugt, dass das Lu'tor'kalit die Schlange nicht wird 
  halten können.«


  »Hast du nicht zuvor behauptet«, geiferte Mathrigo, »dass diese 
  Zelle absolut ausbruchsicher wäre?«


  Delaer senkte den Kopf. »Ich habe mich geirrt, denn ich kannte bislang 
  keine Kreatur wie diese. Es entsetzt mich selbst, Gebieter, das werdet Ihr verstehen. 
  Das Glas hält den extremsten Belastungen statt, aber die Kreatur dort unten 
  ist listig und würde nie etwas tun, ohne einen guten Grund zu haben. Sie 
  zu unterschätzen, wäre ein großer Fehler.« Er bückte 
  sich. Ein leises Zischen drang an sein Ohr. Sein Gehörsinn war wie bei 
  den meisten Vampyren extrem gut ausgebildet. »Gebieter, das Gift! Es ist 
  in der Tat in höchstem Maß erstaunlich!«


  »Wovon redest du?«, grollte Mathrigo.


  »Die Aktion des Schlangenwesens … das Kratzen der Zähne über 
  das Glas …« Delaer geriet ins Stottern, was für ihn völlig 
  untypisch war. Was er nun mit eigenen Augen sah, brachte ihn aus der Fassung 
  wie seit Jahrhunderttausenden nichts mehr. »Der Ausbruchsversuch muss winzige 
  Risse in der Struktur des Materials hinterlassen haben! Nun wirkt das Gift, 
  das die Schlange abgesondert hat. Versteht ihr, Meister – es frisst sich 
  hinein! Es erweitert diese Haarrisse wie Säure sich durch Materie frisst!«


  Der Vampyr beugte sich noch tiefer, bis sein Gesicht direkt über der Scheibe 
  lag. Tatsächlich! Das Glas warf Blasen, als würde es kochen. Winzige 
  Tröpfchen fielen in das Lu'tor'kalit.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium packte den Totenbleichen und 
  schleuderte ihn beiseite. »Sie wird jeden Moment ausbrechen!«, dröhnte 
  er. »Du kannst froh sein, dass ich hier bin, um …«


  Die Schlange schnellte in die Höhe, stieß sich an den Seitenwänden 
  ab, sprang hin und her wie ein Berserker und knallte gegen das beschädigte 
  Glas.


  Die Scheibe platzte, Splitter jagten in alle Richtungen. Eines dieser Geschosse 
  schmetterte in Delaers Arm und durchdrang ihn glatt. Keine ernst zu nehmende 
  Verletzung. Viel wichtiger war, was sich vor seinen verblüfften Augen abspielte: 
  Die Schlangenkreatur flog geradezu aus ihrem Gefängnis, überschlug 
  sich in der Luft und landete auf allen vieren. Der Blick aus den geschlitzten 
  Pupillen huschte im Raum umher.


  Mathrigo lachte grollend, hob die Hände. Zwischen ihnen jagten energetische 
  Blitze von einem Finger zum anderen. Die ganze Gestalt des Grah'tak schien mit 
  einem Mal zu flimmern. Die Augen glühten, in der Schwärze darin loderte 
  dunkles Feuer.


  Die Schlange schoss auf den Vampyr zu; offenbar suchte sie sich das leichtere 
  Opfer, um es zuerst zu vernichten und sich danach dem schwierigeren Gegner ungestört 
  widmen zu können.


  Delaer ging in Abwehrstellung, doch der Angriff kam zu rasch und wurde mit zu 
  viel animalischer Kraft geführt. Er fühlte einen Schlag gegen Brust 
  und Schulter. Es hob ihn von den Füßen, er flog rückwärts, 
  krachte meterweit entfernt auf den Boden. Etwas knackte; Knochen brachen. Das 
  war halb so schlimm, sie regenerierten sofort, wie auch die Verletzung durch 
  den Splitter. Doch er musste vorsichtig sein, die Schlange konnte ihn zerreißen, 
  ihr Gift ihn töten.


  Der Vampyr wälzte sich auf die Seite. In letzter Sekunde! Seine Feindin 
  donnerte mit beiden Füßen auf, wo gerade eben noch sein Kopf gewesen 
  war. Die Wucht hätte ihn glatt zermalmt. Tiefe Furchen blieben im Material 
  des Bodens zurück.


  Und schon zuckte der lang gezogene Schädel heran, blitzten die Zähne 
  im weit aufgerissenen Maul …


  Aber auch Delaer war schnell; nicht umsonst war er ein Grah'tak mit einer schieren 
  Ewigkeit an Kampferfahrung. Als uralter Vampyr, der einst noch selbst dem Malum 
  im Subdaemonium entstiegen war, besaß er geübte Reflexe, die ihn 
  über seine meisten Artgenossen erhoben, was Gewandtheit und Reaktionsgeschwindigkeit 
  anging. Und nun, da seine erste Verblüffung überwunden war, hinderte 
  ihn nichts und niemand mehr daran, diesen Vorteil auch auszunutzen! Er jagte 
  zur Seite weg, schnell wie ein Blitz, der über den Horizont zuckt.


  Dabei verwandelte er sich in einen Schatten, wie es nur die ältesten und 
  mächtigsten Vampyre vermochten. Er verschmolz mit der Dunkelheit des Raumes. 
  Es war keine echte Entkörperlichung, doch die wenigsten Wesen konnten ihn 
  nun noch wahrnehmen. Er huschte in die Ecken, kroch durch die düstersten 
  Bereiche, floss dorthin, wo das Licht nicht direkt drang.


  Sein nächster Gedanke galt Mathrigo. Was war mit dem Herrscher aller Grah'tak? 
  Warum griff er nicht ein?


  Dem Vampyr bot sich aus seinem Versteck heraus ein unfassbarer Anblick. 
  Die Schlangenkreatur und der Glu'takh kämpften miteinander. Ihre Körper 
  waren wirbelnde Leiber, Gliedmaßen wischten durch die Luft, Zähne 
  blitzten, Mathrigos dunkle Blitze zuckten. Energetische Gebilde flimmerten wie 
  Fangnetze, doch das Ding, das einst eine sterbliche Wanderin gewesen war, wich 
  gedankenschnell aus.


  Delaer wusste, dass Mathrigo die Schlange auf Calah noch vor kurzem auf diese 
  Weise ohne große Anstrengung eingefangen hatte. Doch seine Gegnerin hatte 
  inzwischen offenbar dazugelernt.


  Die Gegner krachten erneut aufeinander, verschlangen sich ineinander, wälzten 
  sich über den Boden, als würden sie sich in einer makabren Ekstase 
  vereinen. Nur war von Lust und Begierde nicht das Geringste zu spüren.


  Das Maul der Schlange schnappte zu, biss in Mathrigos Hals!


  Doch dort waberte bereits die dunkle Energie seiner manifestierten Macht. Die 
  Feindin kreischte auf, warf den Kopf zurück. Zwei Giftzähne brachen 
  ab, wirbelten in der Luft und klimperten auf den Boden. Einer rutschte bis zu 
  dem Totenbleichen, der das Geschehen gebannt verfolgte.


  Unfassbar! Die Schlange bildete sogar für Mathrigo eine echte Gefahr. Wer 
  hätte das gedacht. Einen Augenblick lang überlegte der Vampyr, ob 
  er zulassen sollte, dass der äonenalte Glu'takh vernichtet wurde. Vielleicht 
  gelang es dieser Kreatur ja wirklich.


  Doch was wäre die Folge?


  Erstens bedeutete es keinen Vorteil, wenn der alte und neue Herrscher aller 
  Grah'tak im Immansium starb. Delaer hegte noch nie Ambitionen auf seinen Posten, 
  und wer wusste schon, wer Mathrigos Nachfolge antreten würde; bei ihm jedoch 
  besaß der Vampyr seit jeher einen guten Stand, was ihm einige Vergünstigungen 
  einbrachte. Während der kurzen Zeit, in der andere die Macht im Cho'gra 
  übernommen hatten, war der Totenbleiche nur ein Grah'tak unter vielen 
  gewesen, seine Blutgaleere nur ein beliebiges Dämonenschiff.


  Nein, es war gut, wenn Mathrigo an der Herrschaft blieb; er kannte Delaers Wert 
  und schätzte ihn hoch ein. Außerdem würde sich die Schlange 
  keinesfalls mit Mathrigos Vernichtung zufriedengeben. Sie besaß die Macht, 
  die gesamte Blutgaleere zu entvölkern. Und daran wiederum war Delaer als 
  dem Kommandanten dieser Einheit natürlich nicht gelegen.


  Darüber hinaus stand selbstverständlich die Wahrscheinlichkeit trotz 
  allem hoch, dass Mathrigo siegte. In diesem Fall würde er sich zu Recht 
  fragen, warum Delaer nicht in den Verlauf des Kampfes eingegriffen hatte.


  All diese Gedanken jagten blitzschnell durch seinen Kopf. In all den Äonen 
  seiner Existenz hatte er gelernt, seine Lage stets in Sekundenbruchteilen zu 
  analysieren und die Vor- und Nachteile seines Handelns schnell abzuschätzen, 
  wenn es darauf ankam. Das Ergebnis war dieses Mal eindeutig: Er musste Mathrigo 
  unterstützen.


  Soeben raste die Faust des Glu'takh vor, schmetterte seiner Feindin ins Gesicht. 
  Doch diese startete sofort einen Gegenangriff. Die Beine wanden sich und wimmelten, 
  als wären sie eigenständige Kreaturen. Traten sie zu, oder wickelten 
  sie sich um den Glu'takh wie selbstständige Schlangen-Lebewesen, die ihre 
  Beute erwürgen und zerquetschen wollten?


  Der Grah'tak brüllte auf.


  Dies war die Gelegenheit. Delaer schoss aus den Schatten hervor, sprang seine 
  Gegnerin von hinten an, packte den Schädel, riss ihn zurück und schlug 
  seine Vampyrzähne in ihren Hals.


  Zumindest wollte er es. Da hatte sich die Kreatur seinem Griff schon wieder 
  entwunden. Sie riss ihre Knie in die Höhe. Delaer spürte einen scharfen 
  Schmerz in der Leibesmitte, verlor erneut den Boden unter den Füßen.


  Dann: Ein Flirren.


  Ein Donnern, als würde die Welt untergehen.


  Die Schlange wand sich und kreischte. Sie hing in einem von Mathrigos Netzen. 
  Es schnürte sich um ihren Leib. Die energetischen Fäden aus dunkler 
  Kraft verschmorten ihre Schuppenhaut, fraßen sich hindurch. Es dampfte, 
  Rauch stieg auf. Blut quoll hervor, platschte zu Boden. Dicke Tropfen sammelten 
  sich.


  »Du hättest dich nicht einmischen müssen«, donnerte Mathrigos 
  Stimme. »Ich war gerade so weit, sie zu besiegen.«


  »Selbstverständlich, Gebieter«, sagte Delaer und wusste genau, 
  dass der Grah'tak log. Aber Mathrigo würde eine solche Schwäche niemals 
  eingestehen, und Delaer hütete sich, seinen Meister darauf hinzuweisen. 
  So lauteten nun einmal die ungeschriebenen Gesetze im Umgang mit Mathrigo, wenn 
  man bestehen wollte …


  Die Schlangenkreatur bäumte sich auf, wand sich, doch je mehr sie der Falle 
  zu entkommen versuchte, umso weiter schnitt das dunkle Netz in sie hinein.


  Mathrigo wischte sich über den Mund. Schleimiges Blut rann über die 
  Lippen. Der Blick des Vampyrs war geschult genug, um die Quelle der Verletzung 
  sofort zu erkennen: Ein Zahn war ausgeschlagen worden. Der Glu'takh spuckte 
  etwas aus, das als Batzen stinkenden Dämonenschleims auf den Boden klatschte.


  »Sie gehört dir«, sagte der Herrscher aller Grah'tak im Immansium. 
  »Das Netz wird stabil bleiben. Wir erreichen in diesen Momenten Keforia, 
  ich habe nun anderes zu erledigen. Ich bin rechtzeitig zurück, ehe sich 
  das Netz auflöst. Unternimm, was immer nötig ist, um der Schlange 
  das Geheimnis ihrer Kraft zu entreißen. Nur lass sie nicht sterben.«


  Er ging dem Ausgang entgegen. Jeder seiner Schritte dröhnte und hallte 
  von den Wänden wider, die im Rhythmus des Herzschlags der in die Galeere 
  gebannten Kreatur kaum merklich pulsierten. Ehe er den Raum verließ, wandte 
  er sich noch einmal um. »Hörst du, Delaer? Lass sie nicht sterben, 
  denn töten werde ich sie.«


  Dann blieb der Totenbleiche allein mit dem zappelnden und sich windenden 
  Etwas zurück und ging an die Arbeit.

 


  Keforia


  Jenseits des Schlachtfelds


  Carnia sah zu, wie die Horden der Slag'horr'tak, die sich ihr unterworfen hatten, 
  nach und nach vernichtet wurden.


  Gut so. Sie brauchte diese Dämonenkrieger nicht, sie bildeten nur einen 
  Klotz am Bein. Sie dienten allerdings perfekt dazu, ihr einen besseren Erstkontakt 
  mit den Wanderern auf Keforia zu ermöglichen.


  Zwar war es schade, dass nicht ein einziger Wanderer starb, aber man konnte 
  eben nicht alles haben. Tattoo, Nroth, Max Hartmann, Krellrim … all dieses 
  Geschmeiß hätte ruhig vernichtet werden können. Mit einigen 
  hatte sie zwar noch eine persönliche Rechnung offen, aber das musste angesichts 
  des größeren und weitaus wichtigeren Ziels zurückstehen.


  Vielleicht kam schon bald eine Zeit, in der all das keine Rolle mehr spielte. 
  Womöglich war es sogar nötig gewesen, dass einer der Wanderer sie 
  verstümmelt hatte, indem er ihr die Hand abschlug … oder dass sie 
  durch die Hand eines anderen unter entsetzlichen Qualen gestorben war. Denn 
  nur so war ihr Schicksalsweg so geführt worden, dass sie letzten Endes 
  an diesen Punkt gelangte.


  An exakt diesen Ort, in exakt diese Situation.


  Sie starrte aus den Augen des Killerdämons Shizophror über das Schlachtfeld 
  und zugleich als Herrin der Nebelwelt über die Heerscharen der Seelen, 
  die ihr untertan waren.


  Und sie lachte.


  Lachte, als sie an die Kolonie der Wahnsinnigen dachte, an die Tänzer in 
  den Nebelschwaden und an Carfeli, den brabbelnden Irren, auf dessen Wissen sie 
  jederzeit zugreifen konnte. Irgendwo dort unten in der Weite befand sich auch 
  noch ein anderer Wanderer, ein Opfer aus der uralten Zeit; es war noch nicht 
  lange her, dass sie auf ihn gestoßen war. Von seiner Seele war allerdings 
  nur noch ein wertloses Häufchen übrig geblieben.


  Sie lachte, als sie daran dachte, wie sie nach Mathrigos Tod oder vorübergehendem 
  Verschwinden um die Herrschaft über das Cho'gra gekämpft hatte.


  Lachte, als sie an die Zeit unter Torcators Ziehvaterschaft zurückdachte, 
  in der sie gelernt hatte zu foltern. Was hatte sie den Sterblichen nicht alles 
  für Informationen entlockt; doch das war stets zweitrangig gewesen. Viel 
  wichtiger war das, was Torcator sie gelehrt hatte: Schmerz zuzufügen und 
  dabei jede nur denkbare Grenze zu überschreiten. Es hatte ihr geholfen, 
  ihren eigenen Weg konsequent weiterzugehen, denn im Unterschied zu ihren jämmerlichen 
  Opfern war ihr eigener Weg mit ihrem Tod nicht zu Ende gegangen.


  Lachte, als sie an die Zeit dachte, als sie selbst noch sterblich gewesen war, 
  ein menschliches Mädchen namens Marianne Gerber, klein und zerbrechlich 
  und auf die widerwärtige Fürsorge der Eltern angewiesen.


  Und nun sah sie auf zwei Welten gleichzeitig, und in beiden triumphierte sie. 
  Herrschte. Übte Macht aus.


  »Shizophror«, gellte eine Stimme neben ihr auf. »Meine Soldaten 
  werden vernichtet. Ist es das, was du unter einer guten …?«


  Sie wirbelte aus dem Stand herum. Ihre Klauen wischten durch die Luft. »Schweig!«, 
  brüllte sie, und Geifer klatschte dem Anführer der Slag'horr'tak in 
  die hässliche Fratze.


  »Du bist nicht …« Der Slag'horr'tak riss ein Schwert hervor. 
  Das Brak'tar spiegelte schwarz und dunkel das höllische Licht der glühenden 
  Sonne. Augenblicklich ging er zum Angriff über und ließ das Todesrascheln 
  ertönen.


  Carnia/Shizophror sprang zur Seite. Der Hieb ging ins Leere. Dafür erwischte 
  ein gezielter Biss die Schulter des Grah'tak. Ein fauliger Fleischfetzen blieb 
  zwischen den Reißzähnen hängen. Sie spuckte ihn aus.


  Schon pfiff die Dämonenklinge erneut heran. Carnia unterlief den Angriff, 
  ließ eine von Shizophrors Klauen wirbeln.


  Sie fühlte Widerstand, zog durch, hieb auch noch mit einer zweiten Gliedmaße 
  zu, umklammerte den Waffenarm ihres Gegners und zerrte mit aller Kraft.


  Mit einem widerwärtig schmatzenden Geräusch löste sich der ganze 
  Arm. Der Dämonenkrieger brüllte auf. Doch das vermochte ihn nicht 
  aufzuhalten. Noch während Schleim und Blut spritzte, riss er mit der Linken 
  einen Morgenstern hervor und schmetterte die Stachelkugel seinem Feind entgegen.


  Diesmal gelang es Carnia nicht, auszuweichen. Scharfer Schmerz jagte durch ihren 
  Leib, als eine der Klauen erst zerquetscht und dann in den Steinboden genagelt 
  wurde. Der Slag'horr'tak brüllte, stieß den Kopf vor.


  Für einen Augenblick erstarrte der Leib des Killerdämons. Eine zerquetschte 
  Klaue … genau wie damals, als sie in ihrem alten Körper die rechte 
  Hand unter dem Hieb einer Plasmaklinge verlor …


  Die Fratze ihres Gegners tauchte ab, der Kopf senkte sich. Die Brak'tar-Verstrebungen 
  des Schädels veränderten plötzlich ihre Position, ragten wie 
  nadelspitze Hörner auf und wollten sich in ihren Leib bohren.


  Carnia packte mit zwei weiteren Gliedmaßen des Killerdämons zu, riss 
  eine der tückischen Waffen aus dem fauligen Fleisch des Kopfes. Ein klaffendes 
  Loch blieb zurück. Erneut brüllte der Slag'horr'tak, und Carnia rammte 
  seine eigene hinterhältige Waffe in das aufgerissene Maul. Das Dämonenmetall 
  durchstieß Gaumen und Knochen, wühlte sich in das Gehirn und zerfetzte 
  es.


  Der Grah'tak fiel zuckend in sich zusammen und zerfloss zu Schleim.


  Carnia besah sich ihre Verletzung. Sie regenerierte sich bereits. Erleichtert 
  zog sie die Gliedmaße zurück, setzte sie auf. Hatte sie sie also 
  doch nicht völlig verloren! Es würde ein schwieriger Heilungsprozess 
  werden, aber alles war besser als eine erneute Verstümmelung.


  Nun, da dieser Kampf ein Ende fand, zog etwas anderes ihre Aufmerksamkeit auf 
  sich.


  Ein riesiges Dämonenschiff jagte viel zu schnell in die Atmosphäre 
  des Planeten. Eine Blutgaleere! Mit seiner rasenden Geschwindigkeit verdrängte 
  der Dämonenraumer zu viel Luft, als dass das Gleichgewicht der Natur es 
  hätte ausgleichen können. Atmosphärenschichten verwirbelten und 
  lösten tosende Stürme aus. Es brauste und zischte, die Gewalten entluden 
  sich in donnerndem Gewitter. Verästelte Blitze zuckten, schmetterten an 
  einem Dutzend Stellen in den Wüstenboden. Sand und Gestein wirbelten explosionsartig 
  in die Höhe.


  Die Blutgaleere jagte näher.


  Bildete sie Verstärkung für den Kampf gegen die Wanderer? Hatte der 
  Anführer der Slag'horr'tak vor seiner Vernichtung noch Nachschub angefordert? 
  Oder kehrte diese Einheit zufällig gerade in diesem Augenblick zurück?


  Noch ehe sie in Ruhe darüber nachdenken konnte, fielen die ersten Nekronergen-Bomben.

 


  Nicht weit entfernt, in der Dämonenstadt


  Eine Detonation zerfetzte eines der bizarren Gebäude. Ein schwarzes Nichts 
  fraß es und schleuderte nur noch Bruchstücke des ehemaligen abgestürzten 
  Dämonenraumers in die Weite.


  Der Boden bebte, und von der Explosion zuckten dunkle Flammenfinger in die Höhe. 
  Der rötlich glühende Himmel waberte.


  Gleichzeitig brauste ein Sturm heran. Donner und Blitze entluden sich, und ein 
  Orkan peitschte den Sand auf. Steine prasselten auf die Wanderer ein.


  »Was geht dort vor sich?«, rief Max Hartmann.


  Nroth deutete in den Himmel. »Eine Blutgaleere! Sie rast zu schnell durch 
  die Atmosphäreschichten! Das löst die Stürme aus und …« 
  Er unterbrach sich und hustete. Sand peitschte ihm in den Mund und brachte ihn 
  zum Würgen.


  Mehr musste er auch nicht sagen. Es war offensichtlich. Wer auch immer diesen 
  Dämonenraumer steuerte, er wollte die Wanderer tot sehen, und das ohne 
  Rücksicht auf Kollateralschäden. Dass die ganze Dämonenstadt 
  hinterher nur noch ein Trümmerberg sein würde, störte ihn offenbar 
  nicht. Denn schon fielen die nächsten beiden Nekronergen-Bomben in die 
  Tiefe.


  Torn sah sie als wirbelnde dunkle Bälle.


  Sie schlugen ein. Ein weiteres Gebäude wurde zerfetzt. Die zweite Explosion 
  riss einen Krater von vielen Metern Durchmesser in das Gestein. Noch waren die 
  Einschläge weit genug entfernt, um weder die Wanderer noch die befreiten 
  Sklaven zu bedrohen, aber das drohte sich schon bald zu ändern.


  »Wir müssen weg hier!«, rief Torn.


  Callista sah ihn an, ihr Gesicht eine steinerne Maske des Entsetzens. »Fragt 
  sich nur wohin. Es gibt keinen sicheren Ort auf Keforia, der uns Zuflucht bieten 
  könnte.«


  »Egal! Hier stehen wir wie auf dem Präsentierteller!« Torn nickte 
  seinem Symellon zu. »Du führst die Sklaven hier weg, ins Gebirge. 
  Sucht Deckung!«


  »Und du?«


  Was sollte ich schon tun?, dachte der Erste Wanderer. Es gibt nur 
  einen Weg, dieser Bedrohung zu begegnen. Ich muss in die Blutgaleere, um sie 
  auf diesem Weg zu stoppen. Ein Vortex-Sprung mitten ins Herz der feindlichen 
  Macht … fragt sich nur, woher ich die Kraft dazu nehmen soll.


  Torn fühlte sich völlig erschöpft und verausgabt. Und nun 
  wollte er exakt ein Ziel anpeilen, das sich mit rasender Geschwindigkeit bewegte 
  und wo ihn eine Übermacht von Feinden erwartete? Wie in aller Welt sollte 
  das gelingen?


  »Los!«, schrie er dennoch. »Flieht!«


  Gleichzeitig konzentrierte er sich. Er musste das Vortex aufreißen, eine 
  Verbindung schaffen …


  Es traf ihn wie ein Schlag. Er taumelte zurück. Sämtliche Kraft schoss 
  aus seinen Gliedern, er drohte zusammenzubrechen. Seine Beine wollten ihm den 
  Dienst versagen. Übelkeit jagte in Wellen durch seinen Körper.


  Wenn Callista ihn nicht aufgefangen hätte, wäre er gestürzt. 
  Ihr Gesicht war direkt vor seinem. »Du kannst es nicht«, sagte sie. 
  »Kein Alleingang, Torn, dir fehlen die Krä…«


  Mitten im Wort wurden ihr die Laute von den Lippen gerissen. Ein Sturm fegte 
  heran, und mehr als das. Es war die Druckwelle einer Nekronergen-Explosion, 
  und diesmal lag das Zentrum nahe.


  Viel zu nahe.


  Torn wurde mitgerissen, Callista ebenso, genau wie die alle anderen samt der 
  befreiten Sklaven. Doch während die Wanderer von ihren Plasmarüstungen 
  geschützt wurden, waren die Ceyffarianer den Gewalten schutzlos ausgeliefert. 
  Sie hatten keine Chance. Torn sah zerreißende Leiber. Gliedmaßen 
  wirbelten und verspritzten Blut. Ein Schädel trudelte vorbei, ein Steinhagel 
  zerschmetterte den Torso noch in der Luft.


  Etwas schlug gegen Torn. Er starrte in ein Gesicht, das noch lebte. Der Körper 
  wurde von der Druckwelle für eine Sekunde an ihn gepresst, und die Gewalten 
  zerdrückten ihn. Der Kopf zerplatzte, Blut und Knochen wirbelten an der 
  Plasmarüstung vorüber.


  Der Erste Wanderer wünschte sich, ebenfalls sterben zu können.


  Dann schlug er auf.


  Umsonst. Alles war umsonst gewesen. Callistas und Cassius' Befreiungsaktion, 
  der mörderische Kampf gegen die Slag'horr'tak … er hatte nichts gebracht, 
  nur eine kurze Verzögerung, eine Verlängerung des Leids der Ceyffarianer. 
  Kein einziger von ihnen konnte diese Nekronergen-Detonation überlebt haben.


  Torn überschlug sich noch mehrmals. Am liebsten wäre er liegen geblieben, 
  doch er rappelte sich auf die Füße, genau wie seine Freunde. Sie 
  alle hatten es überstanden, dank der Plasmarüstungen. Doch das auch 
  nur, weil die Explosion nicht noch näher erfolgt war. Schon die nächste 
  Sekunde konnte das Ende bringen.


  Die Wanderer sammelten sich. Schrecken und Entsetzen stand in allen Gesichtern. 
  Tattoo blutete aus einer Wunde an der Stirn.


  »Die Ceyffarianer«, sagte Nroth. »Wir müssen sehen, ob noch 
  einer lebt und …«


  »Sie sind tot!«, grollte Krellrim. »Oder glaubst du ernsthaft, 
  auch nur einer hat dieses Inferno überleben können ohne Plasmarüstung?«


  »Aber …«


  Der intelligente Menschenaffe trommelte mit seinen Fäusten auf dem Brustkorb 
  und zog damit alle Blicke an sich. »Wir verschwinden von hier! Und irgendwie 
  holen wir dieses Dämonenschiff vom Himmel! Wer auch immer diesen Befehl 
  gegeben hat, ich werde ihn mit eigenen Händen zerfetzen!« Blanker 
  Hass sprach aus jedem einzelnen Wort.


  »Krellrim, du bist ein Wanderer! Vergiss nicht …«


  Ein einziger grollender Schrei ließ sie verstummen. Der letzte der Gorillas 
  von Mrook riss seine Plasmaklinge hervor und streckte sie der Blutgaleere entgegen.


  »Wir bleiben zusammen!«, befahl Torn.


  Dann rannten sie los. Hinein in den Bereich der Dämonenstadt, der noch 
  weitgehend unzerstört geblieben war. Doch im nächsten Moment detonierte 
  vor ihnen eine weitere Bombe. Und seitlich neben den Flüchtlingen.


  Schwärze zuckte in die Höhe. Bruchstücke der Gebäude, Sand 
  und Gestein wirbelten durch die Luft, peitschten im Sturmwind, der stets aufs 
  Neue entfachte und aus allen Richtungen an den Wanderern zerrte.


  Wer immer dort oben im Schiff den Befehl führte, er wollte die Vernichtung 
  seiner Feinde, um jeden Preis, egal, welche Schäden es für den Planeten 
  mit sich brachte. Es war die Hölle, und je mehr Bomben explodierten, umso 
  bedrückender wurde die Ausstrahlung des freigesetzten Nekronergen. Negative 
  Energie und dunkle Gedanken gerannen zu purer Zerstörung.


  Ein weiterer Krater, genau im Weg der Wanderer. Aus ihm quollen kleine Gestalten, 
  die mit den Scheren klapperten. »Chum!«, kreischten sie. »Did-a-…« 
  Eine Explosion fegte sie hinweg. Die skorpionsartigen Bestien wurden in ihre 
  Atome zermahlen.


  Es gab keine Chance zu entkommen. Keinen Weg aus diesem Chaos – es sei 
  denn, Torn gelang es doch noch, einen Weg durch das Vortex zu öffnen.


  Callista, tönte es in ihm. Verbinde dich mit mir, mein Symellon, 
  und vereine deine Kräfte mit meinen. Gemeinsam können wir schaffen, 
  was mir alleine nicht gelingt.


  Und ihm war, als erhalte er wirklich eine Antwort. Mitten aus vollem Lauf 
  warf ihm seine Geliebte einen Blick zu. Zufall? Oder mehr als das?


  Vielleicht ist es tatsächlich möglich. Womöglich kann ich 
  von ihr Kraft empfangen, und von meinen anderen Waffenbrüdern. Sie tragen 
  Plasmarüstungen, sie verströmen eine Atmosphäre positiver Energie 
  in dieser Hölle aus Tod und Verderben.


  »Kommt zu mir!«, rief er. Sie konnten ohnehin nicht entkommen, 
  indem sie rannten und flohen. So einfach war es nicht möglich. Sie waren 
  viel zu langsam. Es machte keinen Unterschied, ob sie hundert Meter oder auch 
  einen Kilometer von hier flohen. Die Zerstörung würde sie einholen. 
  »Gebt mir eure Hände!«


  Ich muss von ihrer Kraft nehmen, muss es schaffen! Nicht wegen mir, sondern 
  um sie alle zu retten! Fast das gesamte neue Korps der Wanderer ist hier versammelt, 
  und es darf den Grah'tak nicht gelingen, uns alle auszulöschen! Es würde 
  keinen Gegenpart mehr gegen sie geben … kein Gleichgewicht mehr, um das 
  Immansium vor ihrem Zugriff zu bewahren. Ihr Mächte der Ewigkeit, das darf 
  nicht geschehen!


  Hände fassten nach den Seinen. Alle waren sie da … Tattoo, Krellrim, 
  Max … Nroth, Callista … Cassius … Sie vereinten sich, standen 
  zusammen, ein mächtiger Pol des Guten inmitten der Hölle. Torn wusste 
  nicht, ob tatsächlich Kraft von ihnen zu ihm floss, oder ob es nur ihre 
  Gegenwart war, ihr Anblick, die ihn stärkten, ihm Auftrieb gaben.


  Er hörte das Pfeifen einer Nekronergen-Bombe, die genau auf sie zujagte.


  Doch im selben Moment riss auch das Vortex auf. Der blaue Wirbel vor seinen 
  Augen verhieß Rettung. Er war nicht groß, und er würde nicht 
  weit führen, aber sie konnten wenigstens für den ersten Augenblick 
  entkommen.


  Ohne ein Wort oder auch nur eine einzige Sekunde zu verlieren, stürzten 
  sich die Wanderer hinein.


  Irgendwo spuckte das Vortex sie wieder aus.


  Torn schaute sich um. Sie standen nicht sehr weit entfernt, und sie sahen, wie 
  die Bombe, die sie zerfetzt hätte, niederging. Von diesem Ort aus bildete 
  die neuerliche Detonation nur ein weiteres Puzzlestück der Vernichtung. 
  Die Erde bebte, riss auf, und Magma schoss aus feurigen Tiefen in die Höhe. 
  Ein glühender Strom quoll aus Keforias Innerem wie das Blut aus einem tödlich 
  verletzten Tier.

 Ist es das?, fragte sich Torn. Eine tödliche Verletzung? Treibt 
  es unser Feind so weit, dass er den ganzen Planeten vernichtet, um uns mit in 
  den Untergang zu reißen? Und wenn es so ist, kann es nur einer sein, der 
  in der Blutgaleere das Kommando führt.

 Mathrigo …

 Ist es tatsächlich so? Steht ein erneutes Duell bevor, die unvermeidliche 
  Konfrontation? Oder wird es soweit gar nicht kommen, weil der Herrscher aller 
  Grah'tak im Immansium uns alle vorher in den Untergang bombt?


  »Danke«, hörte er jemanden sagen. Es war Krellrim, wie der 
  Erste Wanderer erst nach wenigen Sekunden erkannte.


  »Wofür?«, fragte er matt.


  »Du hast uns alle gerettet.«


  »Um nun doch noch zu sterben! Ich kann uns nicht von Keforia wegbringen 
  und auch nicht in die Blutgaleere hinein. Der Sprung dorthin ist zu weit, auch 
  wenn ihr mich unterstützt. Ich habe euch nur gerettet, um euch dann dem 
  Tod auszuliefern. Genau wie es den Ceyffarianern ergangen ist …«


  Callista schüttelte energisch den Kopf. Ihre Unterlippe zitterte. »Sag 
  das nicht, Torn … sag das nicht! Wir konnten diese Sklaven nicht retten, 
  aber wir haben es versucht, und wir haben ihnen in ihren letzten Stunden eine 
  Aufgabe, eine Hoffnung und ein Ziel gegeben. So starben sie mit Mut im Herzen 
  und während sie sich erhoben, um …«


  »Was hat es ihnen geholfen?«, grollte Krellrim. Die Bitterkeit in 
  seinen Worten war nicht zu überhören. »Die Grah'tak haben sie 
  dennoch vernichtet.«


  »Müßige Diskussionen«, sagte plötzlich eine geifernde 
  Stimme. »Typisch für Wanderer, wie ich weiß.«


  Torn wirbelte herum. Eine Gestalt kauerte auf einem Felsen.


  Shizophror!


  Sein Maul stand offen, und seine Krallen schabten über das Gestein. »Ich 
  habe mit euch zu reden, Wanderer …«

 


  Calah


  Das Chamäleon nahm die Gestalt eines Calahi an. Dürr, zerbrechlich, 
  ausgemergelt. Eine schwächliche Rasse, die die Auslöschung wahrhaftig 
  verdient hatte. Es war ein Wunder, dass sie nicht schon längst ausgelöscht 
  worden waren.


  Der Grah'tak hasste sie.


  In dieser Gestalt zeigte sich die Vernichtung seiner zerstörten Teilmasse 
  am rechten Arm. Unterhalb des Ellenbogens endete diese Gliedmaße in einem 
  blutigen Fetzen, aus dem fahl und blass der Knochen ragte. Das Chamäleon 
  formte etwas, das aussah wie ein dicker Verband. Das würde den anderen 
  Calahi gegenüber plausibel erscheinen lassen, warum der amputierte Arm 
  nicht blutete.


  So begab er sich in die Tiefen der Höhle, auf der Suche nach den restlichen 
  sterblichen Bewohnern dieses Planeten, die sich dort verkrochen. Um die Gefangenen, 
  die sich ergeben hatten, wollte er sich später kümmern.


  Er suchte stundenlang, doch er wurde nicht fündig. Schließlich wandte 
  er sich an einen Slag'horr'tak. Der Dämonenkrieger hob seine Axt, um ihm 
  den Schädel zu zerschmettern, doch das Chamäleon gab sich zu erkennen. 
  »Du begleitest mich«, befahl es. »Wir gehen tiefer in das Höhlengeflecht 
  hinein, und du wirst den Anschein erwecken, mich zu verfolgen. Auf dass die 
  anderen Calahi mich zu retten versuchen.«


  Der Slag'horr'tak fügte sich dem Befehl – was auch sonst? Genau wie 
  alle seiner Art war er ihm, dem Oberbefehlshaber über Calah von Mathrigos 
  Gnaden, in allen Belangen unterstellt.


  Bald begann das Schauspiel. Das Chamäleon floh, und hin und wieder erweckte 
  der Slag'horr'tak den Anschein, als wolle er ihn töten. Die Angriffe waren 
  plump und lächerlich gekünstelt. Aber was sollte man von einem Soldaten 
  schon erwarten? Man konnte nur hoffen, dass die Calahi nicht genug Verstand 
  besaßen, die Farce als solche zu erkennen.


  Es dauerte nicht lange, und hinter einem gewaltigen Felsbrocken, der einen Einstieg 
  in einen kleinen Seitengang fast vollständig verbarg, lugte einer der Planetenbewohner 
  hervor. Sein hageres Gesicht war eine Maske der Angst.


  Perfekt.


  Diese jämmerliche Kreatur würde das Bindeglied sein, das das Chamäleon 
  zu den Versteckten führte, die inzwischen aus dem Verborgenen heraus zweifellos 
  ihren Widerstand planten.


  Es fehlte nur ein gelungener Einstieg, der das Chamäleon zu einer Figur 
  erhob, zu der alle anderen aufschauten. Natürlich war alles längst 
  vorbereitet, wenn der Slag'horr'tak auch nichts davon ahnte. Der Dämonenkrieger 
  bildete das notwendige Opfer, das sich leicht verschmerzen ließ.


  Es war nicht schade um ihn.


  Also zog das Chamäleon in seiner Tarngestalt den kleinen Dolch aus Brak'tar, 
  den es unter seinem Lendenschutz verborgen hielt. Dieser Fetzen Stoff bildete 
  traditionell das einzige Kleidungsstück, das die dürren Calahi am 
  Leib trugen. Er flatterte aufgeregt mit den rudimentären Flügeln, 
  als er herumwirbelte.


  Die Klinge in der Linken, stürmte er auf seinen angeblichen Verfolger zu. 
  Der Slag'horr'tak erkannte noch, was geschah, und er riss seine eigene Waffe 
  hoch.


  Doch es war längst zu spät für ihn.


  Trotz des Überraschungseffekts hätte ein normaler Calahi nicht 
  die Spur einer Chance besessen, den Dämonenkrieger zu vernichten. Das Chamäleon 
  jedoch verlängerte seinen Arm, ließ ihn vorschnellen, mit der Klinge 
  in der Hand. Dabei beachtete er penibel, dass der Beobachter in seinem Versteck 
  nicht darauf aufmerksam werden konnte. Schließlich hätte dies das 
  gesamte Schauspiel verdorben.


  Die Waffe aus Dämonenmetall bohrte sich in den stinkenden Leib des Slag'horr'tak. 
  Das Chamäleon riss die Klinge nach oben, stach sie von unten durch Gedärm 
  mitten in das dunkle Herz des Kriegers. Dann zog er den Dolch zurück und 
  hieb erneut zu. Die Schädeldecke des Slag'horr'tak flog zur Seite, der 
  mächtige, skalpierte Leib fiel hin und zerfloss zu Schleim.


  Das Chamäleon setzte sein Schauspiel fort, brach zusammen und blieb scheinbar 
  schwer atmend auf dem Boden liegen. Er fand eine gewisse Befriedigung dabei. 
  Erst eine gute Täuschung verlieh einer Tarngestalt die wahre Perfektion.


  Genau wie erwartet, dauerte es nicht lange, bis der andere Calahi aus seinem 
  Versteck kam. »Unfassbar!«, rief er. »Du hast ganz ohne Hilfe 
  eines der Monster vernichtet!«


  Der Grah'tak drehte sich um. Dabei achtete er darauf, den Armstumpf nicht zu 
  belasten. »Nicht völlig ohne Hilfe«, ächzte er und reckte 
  den Dolch in die Höhe. »Mit ihren eigenen Waffen lassen sich diese 
  Bestien vernichten!«


  »Wer bist du?«, fragte der andere.


  »Ein Calahi wie du … niemand besonderes.«


  »Das sehe ich aber ganz anders. Komm mit mir! Wir werden uns deine Verletzung 
  ansehen. Wer hat dir das angetan?«


  Er hob den Armstumpf, starrte ihn an, als leide er furchtbare Schmerzen. »Einer 
  dieser Grah'tak, wer sonst?«


  »Sie sind tatsächlich so grausam, wie es die Überlieferungen 
  berichten und wie uns auch Carfeli und Nara Yannick gesagt haben!«


  Fast hätte das Chamäleon laut gelacht. Carfeli. Wenn dieser 
  Narr wüsste, dass er genau diesen angeblichen Carfeli vor sich hatte, nur 
  in anderer Gestalt …


  »Wo versteckt ihr euch? Wie seid ihr den Monstern entkommen? Und wie viele 
  seid ihr?« Die Fragen sprudelten nur so aus dem Grah'tak heraus, und die 
  Antworten interessierten ihn tatsächlich, wenn auch aus anderen Gründen, 
  als es den Anschein hatte. Denn nur, wenn er all das wusste, konnte eine planmäßige 
  Ausrottung beginnen.


  »Wir sind die neuen Shonari«, sagte der Calahi. »Doch diesmal 
  sind wir nicht nur eine Gruppe von Auserwählten wie die, die Nara Yannick 
  um sich sammelte. Wir sind Hunderte! Und wir werden Widerstand leisten! So wie 
  es uns die Wanderin gelehrt hat, die eine von uns war und noch immer ist! Es 
  heißt, sie wird sich zu uns gesellen. Man soll sie schon oft gesehen haben 
  in den Höhlengängen …«


  »Sicher«, log der Grah'tak. »Das habe ich auch gehört.« 
  Dabei wusste er es besser. Dass sich um Nara Yannick, die Schlange, bereits 
  Legenden bildeten, wunderte ihn allerdings nicht. So geschah es üblicherweise, 
  wenn ein Volk von Sterblichen sich an eine letzte Hoffnung klammerte.


  In Wahrheit befand sich die Schlangenkreatur an Bord von Mathrigos Blutgaleere 
  und flog Keforia entgegen, wenn sie nicht längst dort angekommen war. Der 
  Herrscher hielt sie in Schach und würde ihr das Geheimnis ihrer Kraft entreißen.


  »Komm mit uns«, bat der Calahi, der sich selbst als Shonari sah, als 
  ein Nachfolger der Leibwächter, die Nara Yannick um sich gesammelt hatte.


  »Selbstverständlich«, sagte das Chamäleon zufrieden.


  »Du hast einen der Grah'tak vernichtet, ich habe es mit eigenen Augen gesehen 
  und werde es vor den anderen bezeugen! Wir können viel von dir lernen« 
  Bewunderung klang in der Stimme mit.


  Das Chamäleon zeigte in seiner Tarngestalt ein feines Lächeln. »Was 
  immer mir möglich ist, lehre ich euch gerne! Auf dass der Widerstand gegen 
  die Besatzer blüht und wir sie von unserer Welt vertreiben …!«


 

 

9.

 


  Mathrigos Blutgaleere


  Die Schlangenkreatur lag in dem Netz aus verderbter Energie, das Mathrigo um 
  sie gesponnen hatte. Es schnitt an manchen Teilen ihres Leibes tief in die Schuppenhaut 
  und durchdrang sie wie mit tausend Messern.


  Bei jeder Bewegung quoll Blut aus dem Wesen, das einmal Nara Yannick gewesen 
  war. Immerhin war die Schlange so vernünftig, still liegen zu bleiben, 
  um ihren Schmerz zu minimieren.


  Beste Voraussetzungen für Delaer, den Kommandanten der Blutgaleere. »Sprich 
  mit mir«, forderte er von der Gefangenen.


  Sie schwieg.


  Was sonst? Sie war eine stolze Kreatur, die ihren Ehrgeiz wahrscheinlich darauf 
  setzte, sich nicht brechen zu lassen.


  »Hör mir zu, Nara Yannick, oder wie soll ich dich nennen? Wir können 
  es einfach oder schwierig für dich gestalten. Kooperiere oder zwinge mich 
  dazu, harte Mittel anzuwenden. Ganz wie du willst.«


  »Nicht … Nara Yannick.« Eine gespaltene Zunge zischelte vor dem 
  lippenlosen Maul der Schlange.


  Gut. Das war ein Anfang. »Du weißt so gut wie ich, warum wir beide 
  hier sind. Mathrigo will die Quelle deiner Stärke erkunden. Wenn sie in 
  deinem Blut verborgen liegt, gibt es niemanden, der besser geeignet ist, sie 
  dir zu entreißen, als ich. Und ich werde es schaffen, ob du kooperierst 
  oder nicht.«


  »Er hat auch schon mein Blut gesoffen«, krächzte die Schlange, 
  »und es hat ihm nichts geholfen.«


  Der Totenbleiche lachte. »Er kann nicht so mit deinem Lebenssaft 
  umgehen wie ich. Er mag ja der Herrscher aller Grah'tak im Immansium sein, aber 
  er ist kein Vampyr. Erst recht keiner aus der alten Zeit, der noch dem Malum 
  entstammt wie ich.«


  »Bist du stolz darauf, ja? Warum nimmst du mir dann nicht … das Netz 
  ab? Wenn du so stark bist, wirst du …«


  »Gib dir keine Mühe«, unterbrach Delaer gelassen. »Dein 
  Ausbruch aus dem Lu'tor'kalit war übrigens beeindruckend. So beeindruckend, 
  dass ich dich nie wieder unterschätzen werde. In dem Moment, in dem du 
  die ersten Anzeichen von dir gibst, dich irgendwie aus diesem Netz zu befreien, 
  töte ich dich.«


  »Das kannst du nicht!«


  »Oh doch, Nara Yannick.«


  »Benutze nicht … diesen Namen!«


  »Du bist etwas Besseres geworden als dieser Abschaum von Wanderin einst 
  war?« Der Vampyr zeigte ein breites Lächeln, das die langen Eckzähne 
  entblößte. »Glaub mir, ich habe Verständnis für dich. 
  Wäre ich früher sterblich gewesen, hätte ich meinen alten Namen 
  auch abgelegt.«


  Endlich öffnete sich die einzige Zugangstür des Raumes, indem ein 
  Hautlappen der Kreatur, die das Gerüst dieses Schiffsleibs bildete, zur 
  Seite wich. Ein Dokat trat ein. Er schob einen Instrumententisch aus Brak'tar.


  »Hörst du, Schlange?«, fragte Delaer. »Auf diesem Tisch 
  klappert all das, was ich benötige, um Mathrigos Bitte zu erfüllen.«


  »Seinen Befehl, meinst du wohl«, zischelte die Gefangene.


  Der Vampyr lachte dröhnend. »Du kannst mich nicht provozieren oder 
  gegen ihn aufbringen, also spar dir die Mühe. Ich bin erstaunt, wie listig 
  du denkst. Nicht nur eine Kreatur, die von ihren Instinkten bestimmt wird. Sehr 
  gut, ich habe schon viel über dich gelernt. Jede Information hilft mir, 
  deine Natur besser zu bestimmen. Es steckt also doch noch viel vom Wesen der 
  Wanderin in dir, ob dir das gefällt oder nicht.« Er ging zu dem Instrumententisch. 
  »Richte mir eine Phiole mit Sekret von jungen Fresswürmern«, 
  befahl er dem Dokaten. »Das wird die Symbionten, die dein unseliger Artgenosse 
  ihr eingesetzt haben, rasch aus ihrem Körper entfernen.«


  Der gelehrte Grah'tak gehorchte ohne zu zögern. Die Befehlskette an Bord 
  war klar definiert. Emsig ging er an die Arbeit und öffnete einen Behälter, 
  in dem sich winzige Fresswürmer wanden.


  Delaers Blick wanderte von dem Tisch zu der Schlange. Sehr gut. Ihre Augen standen 
  offen, und das Behältnis lag genau in ihrem Blickwinkel. Sie sollte es 
  sehen. Die Art, wie sie darauf reagierte, konnte weiteren Aufschluss ermöglichen.


  Die Fresswürmer waren gerade erst aus ihren Eiern gekrochen. In diesem 
  Zustand vermochte man aus ihnen das wirkungsvollste Sekret herzustellen. Für 
  ein perfektes Ergebnis gab es nur ein kurzes Zeitfenster; sie wuchsen schnell. 
  Schon in wenigen Stunden würden sie ihre endgültige Größe 
  erreichen.


  Momentan schnappten noch winzige Mäuler an den mehrköpfigen Würmern. 
  Die Zähne maßen nur einen Millimeter, aber Delaer wusste, dass sie 
  bereits rasiermesserscharf und hart wie Dämonenmetall waren.


  Der Dokat griff nach einem Stampfer aus Brak'tar und zermalmte die Fresswürmer. 
  Schmatzende Geräusche drangen aus dem Behälter, begleitet von einem 
  jämmerlichen Kreischen und Fauchen.


  Es kostete nur wenige Handgriffe, und ein schleimiger Brei füllte das Behältnis. 
  Die Zähnchen lösten sich bereits auf, einige halb entwickelte, blinde 
  Äuglein glotzten noch aus der Suppe, ehe auch sie zerflossen.


  Mit geübten Bewegungen zog der Dokat eine Spritze auf und reichte sie dem 
  Vampyr. Der nahm sie, bückte sich neben der Gefangenen und hielt ihr den 
  mit dem trüben Schleim gefüllten Kolben vor die Augen. »Also, 
  eine Injektion davon, und die Symbionten, die dir der Dokat auf Calah eingeflößt 
  hat, werden absterben.«


  »Dann tu es doch!«


  »Aber, aber! Wie du zweifellos weißt, haben sie deine Entwicklung 
  auf eine neue Ebene gehoben. Offenbar gefällst du ihnen als Wirt, sonst 
  hätten sie deinen Leib längst wieder verlassen. Wer weiß, vielleicht 
  haben sie sich auch weiterentwickelt.«


  »Was willst du?«, zischte die Schlange.


  »Ich will, dass du kooperierst.«


  »Dann ist das hier …« Ihr Arm bewegte sich eine Winzigkeit, damit 
  sie auf die Spritze zeigen konnte. »… nichts als eine Erpressung?« 
  Das Netz schnitt durch die Bewegung tiefer in das Fleisch der Schlange. Neues 
  Blut floss.


  »Nenn es, wie du willst«, sagte der Totenbleiche amüsiert. 
  »Also … fühlst du die neu gewachsene Drüse an deinem Gehirn? 
  Geht Wärme von ihr aus, oder Kälte? Pulsiert sie im Rhythmus deines 
  Herzschlags?«


  Die Gefangene schwieg.


  Delaer drückte etwas von dem Fresswurm-Sekret aus der Spritze. Ein Tropfen 
  löste sich und platschte auf den Boden. Als würde er ein Eigenleben 
  entwickeln, quoll er auf die Schlange zu. Der Vampyr hob den Fuß und zerquetschte 
  das freigesetzte Sekret unter seiner Sohle; ein schmatzendes Geräusch.


  »Ich spüre diese Drüse nicht, von der du sprichst«, behauptete 
  die Gefangene.


  Delaer senkte die Spritze, setzte sie an.


  »Sie pulsiert!«, rückte die Kreatur augenblicklich mit der Wahrheit 
  heraus. Nackte Angst stand in ihren Augen geschrieben. Die Nickhäute schnappten 
  in hektischem Rhythmus auf und wieder zu.


  Der Vampyr zog die Spritze zurück. Die Drohung wirkte also. Sehr gut. Er 
  hatte auf Anhieb ein funktionierendes Druckmittel gefunden. Er war sich bis 
  zuletzt nicht sicher gewesen, ob seine diesbezügliche Theorie einen Irrweg 
  bildete. Nun wusste er, dass er instinktiv das Richtige vermutet hatte.


  »Es gehen Impulse von der Drüse aus«, sagte die Schlange. »Ich 
  spüre, dass sich dort etwas … manifestiert.«


  »Was soll das heißen?«, fragte der Vampyr.


  Mit einem Mal gab die Gefangene würgende Geräusche von sich, schnappte 
  nach Luft. Sie wand sich, wie in Krämpfen. Das Netz schnitt tiefer ins 
  Fleisch; Blut spritzte.


  Delaer nahm das Aroma intensiver wahr als zuvor – herb und wild, ungezügelt. 
  Voller Kraft. Viel besser als das Blut all der Sterblichen, die er seit Ewigkeiten 
  als Opfer erwählt hatte. Die Krönung der Schöpfung lag vor ihm 
  … und ein Duft entströmte ihr, der unendliche Gier in ihm weckte.


  »Es ist … die … die …« Nur noch krächzende Laute 
  folgten, leise, kaum hörbar.


  Der Totenbleiche beugte sich tiefer, näher zu der Gefangenen. »Sag 
  es mir«, verlangte er. »Was ist die …«


  Weiter kam er nicht.


  Der Kopf der Schlange zuckte vor, die Zähne schlugen zu. Wollten sich in 
  den Hals des Vampyrs senken. Dafür nahm die Kreatur einige Schmerzen in 
  Kauf, denn das dunkelenergetische Netz schnitt durch die hektische Bewegung 
  tiefer in ihren Leib.


  Delaer wich mit der Schnelligkeit von in Jahrmillionen geübten Reflexen 
  aus. Insgeheim hatte er mit einem Angriff gerechnet. Die Schlange war zu redselig 
  gewesen, zu schnell auf seine Drohung eingegangen. »Du enttäuschst 
  mich. Hast du versucht, mich zu täuschen, ja?« Er ballte die Hände 
  zu Fäusten. »Lass dir gesagt sein, dass das eine ganz schlechte Idee 
  war. Offenbar bist du nicht lernfähig. Ich hingegen schon. Der Dokat, den 
  du auf Calah zerfetzt hast, mag dumm gewesen sein … ich nicht. Sein Schicksal 
  diente mir als eine Warnung. Ich bin auf alles vorbereitet.«


  »Verreck doch!«, kreischte die Gefangene, und von ihrer angeblichen 
  Schwäche war nichts mehr zu spüren. Blut quoll in Schüben aus 
  den neuen Wunden.


  Delaer griff sich einen Brak'tar-Dolch vom Instrumententisch. »Du verlierst 
  zwar bereits genug Blut«, sagte er im Plauderton, »aber ich benötige 
  für die nächsten Untersuchungen solches, das nicht durch die Energie 
  des Netzes verunreinigt wurde. Ich kenne da eine Stelle, die besonders schmerzen 
  dürfte und die außerdem sehr vielversprechend ist.«


  Mit diesen Worten ging er an die Arbeit.

 


  In der Zentrale der Blutgaleere


  »Ihr habt sie vernichtet, Gebieter«, krächzte der Anführer 
  der Slag'horr'tak-Truppen und katzbuckelte vor Mathrigo. Die beiden Grah'tak 
  standen in der Zentrale der Blutgaleere. »Ihr habt sie alle auf einen Schlag 
  ausgelöscht!«


  Am liebsten hätte der Herrscher aller Grah'tak im Immansium seine Axt hervorgerissen 
  und den Dämonenkrieger enthauptet. »Narr!«, brüllte er stattdessen. 
  »Kein einziger der Wanderer ist bislang durch den Abwurf der Nekronergen-Bomben 
  gestorben! Sie sind geflohen!«


  »Aber wie, Herr? Es gab keinen Ausweg für sie. Ihr habt sie eingekesselt! 
  Und ihre Plasmarüstungen können nicht …«


  »Das Vortex«, sagte Mathrigo. Er fand wieder etwas Ruhe, denn er spürte, 
  dass seine verhassten Feinde noch immer in der Nähe waren. Auf Keforia. 
  Mehr noch, ganz in der Nähe der Dämonenstadt, die inzwischen nur noch 
  aus rauchenden und verwehenden Trümmern bestand. »Torn hat das Reisemedium 
  der verdammten Wanderer geöffnet und sich und seine Waffenbrüder in 
  Sicherheit gebracht. Ich kann sie jedoch spüren.«


  Er streckte die Hände aus, die Finger zitterten leicht, als wären 
  sie die Messinstrumente, die die Gegenwart der Feinde wahrnahmen. Aber Mathrigo 
  fühlte es tief in sich, weil die Wanderer, vor allem Torn, ihm selbst glichen. 
  Oder dem, was er einst gewesen war und was er schon lange hinter sich gelassen 
  hatte. Die positive Energie seiner Gegner leuchtete wie ein Fanal auf Keforia. 
  Ein Zeichen, das er auslöschen würde.


  Um jeden Preis. Den verfluchten Wanderern sollte keine Zeit bleiben, sich zur 
  Wehr zu setzen.


  »Dokat zu mir!«, brüllte er durch die ganze Zentrale.


  Geschäftig eilte einer der gelehrten Grah'tak herbei. Seine Kutte raschelte 
  bei jedem Schritt; der Saum des Stoffes schleifte über den Boden. Zweifellos 
  wusste er, dass man sich besser beeilte, wenn sich Mathrigo in hörbar schlechter 
  Laune befand. »Gebieter?«


  »Eine Berechnung, schnell! Wie viele Nekronergen-Bomben benötige ich, 
  um Keforia zerbrechen zu lassen? Und an welchen Stellen müssen sie abgeworfen 
  werden?«


  Eine Wolke aus pestilenzartigem Gestank drang unter der Kapuze der Kutte hervor. 
  »Ihr wollt den Planeten zerstören?«


  Mathrigos Zähne knirschten aufeinander. »Sagte – ich – das 
  – nicht?«


  »Selbst… selbstverständlich, Gebieter! Ich führe die Berechnungen 
  durch.«


  »Aber beeil dich!«


  Der Dokat rauschte davon.


  Das war sicher die beste Lösung. Mathrigo ließ den Wanderern diesmal 
  keine Chance, erneut an einen anderen Ort des Planeten zu fliehen. Wenn Keforia 
  erst zerbrach und als Trümmerwolke seinen Weg durch das Immansium antrat, 
  würde es seine Feinde endgültig vernichten.


  Er hätte längst zu diesem Mittel greifen sollen, in früheren 
  Kämpfen. Welche Rolle spielte es schon, ob eine ganze Welt dabei verging? 
  Es gab so viele, das Immansium quoll geradezu über davon …


  Im Fall der Erde, wo sich die meisten Konfrontationen mit Torn und seinen Waffenbrüdern 
  ereignet hatten, war Mathrigo stets zögerlich gewesen – weil sich 
  das Cho'gra im Inneren dieser Welt befunden hatte. Er hatte das Zentrum des 
  Grauens nicht opfern wollen.


  Ein Fehler, wie er sich nun eingestand.


  Am Ende hatte Mathrigo die Vernichtung des Cho'gra ohnehin eingeleitet, um seinen 
  Gegnern aus den eigenen Reihen ein Schnippchen zu schlagen. Hätte er es 
  doch eher getan! Hätte er die zeitlose Blase doch schon früher kollabieren 
  lassen, indem er die Erde samt der Wanderer vernichtete … schließlich 
  war ihm zu einigen Zeiten bekannt gewesen, dass sie sich dort aufhielten.


  Aber es half nichts, über vergangene Möglichkeiten zu sinnieren, die 
  er ungenutzt hatte verstreichen lassen.


  Die Gegenwart zählte, und nur sie!


  Ein schwerer, stampfender Schritt neben ihm. Der Anführer der Slag'horr'tak 
  kam näher.


  »Gebieter«, sagte der Dämonenkrieger. »Auf Keforia befindet 
  sich noch ein Teil der Legion des Grauens! Meine Brüder, die …«


  »Und?«, unterbrach Mathrigo barsch. »Gibt es irgendetwas, das 
  du mir damit sagen willst, das ich nicht schon längst weiß?«


  »Du wirst auch die Slag'horr'tak auf Keforia vernichten!«


  »Du lässt jeden Respekt vermissen.« Mathrigos Stimme war scharf 
  wie eine frisch im Malum gestählte Brak'tar-Klinge.


  »Ich … Gebieter, ich …«


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium löste die geballten Hände, 
  streckte die Finger aus. Die Gelenke krachten, und erste kleine Blitze zuckten 
  zwischen den Fingerspitzen. »Ach, auf einmal kannst du mich wieder Gebieter 
  nennen?«


  »Die Truppen auf Keforia verdienen nicht …«


  »Nur zwei Dinge, Slag'horr'tak, ehe du erfährst, dass du mich besser 
  nicht belehren solltest. Erstens: Wenn ich deinen Rat wünsche …« 
  Er lachte, als sei der Gedanke an sich absurd. »… dann werde ich dich 
  fragen. Zweitens: Wenn diese jämmerlichen sogenannten Dämonenkrieger 
  nicht in der Lage sind, die Zerstörung der Skelettkuppel zu verhindern 
  und damit mein Wahrzeichen auf ihrer Welt zu schützen, haben sie die Vernichtung 
  verdient!«


  »Ihnen standen sieben Wanderer entgegen! Und sie waren nicht …«


  Mathrigo legte die Fingerspitzen zusammen. Die dunklen Energien seiner ureigenen 
  Macht, die er immer besser zu kontrollieren lernte, blitzten stärker. Ein 
  Geruch wie Fäulnisgas aus verwesenden sterblichen Körpern ging davon 
  aus. »Hast du nicht gehört, was ich gesagt habe? Du redest nur, wenn 
  du gefragt wirst!«


  Der Slag'horr'tak bleckte die Zähne. »Ich …«


  Dieses Wort war endgültig eines zu viel. Mathrigo hämmerte die Hände 
  rechts und links gegen den Schädel des Dämonenkriegers. Die Blitze 
  jagten durch seinen Kopf und zerschmolzen das Gehirn. Der mächtige Leib 
  bewegte sich unkontrolliert, die Gliedmaßen ruckten hin und her, ehe sich 
  der Grah'tak blitzartig unter den zerstörerischen Gewalten verflüssigte. 
  Ein Schleimsee platschte auf den Boden und rann zu allen Seiten.


  Mathrigo schüttelte die Hände aus, als würde er sich ekeln. Dann 
  wandte er sich wieder den Kontrollen der Blutgaleere zu. Er hatte einst große 
  Pläne mit Keforia gehegt, doch das spielte keine Rolle mehr. Die Wanderer 
  hatten mit der Skelettkuppel das neu entstehende Cho'gra-Gewölbe ohnehin 
  zerstört. Es gab andere Gelegenheiten, auf zahllosen Welten. Bessere Orte 
  warteten dort draußen!


  Wenn das neue Wandererkorps erst auf einen Schlag ausgelöscht wurde, gab 
  es nichts mehr, das Mathrigos Eroberungspläne hinderte. Das Immansium stand 
  bereit, abgeerntet zu werden.


  Endlich.


  Nach einer schieren Ewigkeit der Vorbereitung raste alles einem zwingenden Höhepunkt 
  entgegen. Der erste Schritt des mythischen Armageddon, das sich in den Sagen 
  und Legenden der Sterblichen auf zahllosen Welten auf die eine oder andere Weise 
  wiederfand, bestand in der Auslöschung des Wandererkorps. Was mit Mathrigos 
  Verrat vor Äonen nicht gelungen war, würde nun seine Vollendung finden.


  Endlich.


  Keforias Rolle im großen Geschehen des Immansiums war damit noch viel 
  bedeutender, als nur das neue Herrschaftszentrum des Bösen zu bilden. Ein 
  Cho'gra, ein Thronsaal, ein Herrschersitz … was war das schon im Vergleich 
  zum Massengrab der Wanderer? Der Orden stand kurz vor seiner Auslöschung. 
  Sie hatten sich alle hier versammelt, um abgeschlachtet zu werden; jeder einzelne 
  außer Nara Yannick, der ein völlig anderes Schicksal bestimmt worden 
  war. Sie, die Schlange, würde ihre Kraft an Mathrigo verströmen, auf 
  dass er eine neue Dimension der Macht erlangte.


  Endlich. Nicht einmal die Grah'tak aus dem Subdaemonium konnten sich dann noch 
  mit ihm vergleichen. Und das war das einzige, was seiner würdig war. Er 
  war der Mächtigste. Derjenige, der alle anderen, jede einzelne Kreatur, 
  seien sie sterblich oder dem Malum entstiegen, bei weitem überragte. Seine 
  dunkle Aura war umfassender als alles sonst, und er würde das Immansium 
  bestimmen.


  Endlich.


  Der Dokat kam zurück. »Ich habe einen Plan erstellt, Gebieter.« 
  Er wich mit jedem seiner Schritte sorgfältig den schleimigen Überresten 
  des Slag'horr'tak aus. »Mit den Vorräten an Bord wird es uns ein Leichtes 
  sein, den Planeten Keforia in seine Stücke zu zerfetzen. Die Planetenkruste 
  wird brechen und das glutflüssige Innere hinausjagen, um die Wanderer zu 
  umschließen und sie zu zermahlen. Nichts wird von ihnen übrigbleiben, 
  nicht einmal ihre Plasmarüstungen.«


  »Wie lange dauert es?«


  »Die Vorbereitungen laufen schon. Ich schicke auf Euren Befehl hin Sonden 
  aus, die an den strategischen Punkten in Wartestellung gehen und gleichzeitig 
  detonieren. Keforia wird vergehen, und die Wanderer können nichts dagegen 
  unternehmen.«


  »Wie lange?«, grollte Mathrigo.


  »Weniger als fünf Minuten.«


  »Dann beginne! Sofort!«


  »Ihr werdet zufrieden sein«, versprach der Dokat und schlurfte einige 
  Schritte rückwärts weg, ehe er davoneilte, um die entsprechenden Befehle 
  zu geben und Schaltungen vorzunehmen.


  Kaum verschwand der gelehrte Grah'tak, nahm jemand anderes seinen Platz ein. 
  Delaer, der vampyrische Kommandant der Blutgaleere kam. Seine Lippen leuchteten 
  geradezu rot in dem fahlen Gesicht. Dünne blutige Fäden zogen sich 
  über das Kinn bis zum Hals. In seinen Augen lag ein Ausdruck animalischer 
  Wildheit.


  »Du hast deine Aufgabe erledigt?«, fragte Mathrigo.


  Der Totenbleiche nickte. »Die Kraft der Schlange liegt tatsächlich 
  im Blut der Gefangenen verborgen, Herr. Man muss sie nur wecken!«


  Mathrigo beäugte sein Gegenüber misstrauisch. »Und das ist dir 
  gelungen?«


  »Mit meinen vampyrischen Fähigkeiten war es mir ein Leichtes. Je näher 
  das Blut der neu gebildeten Drüse entnommen wird, umso reiner und animalischer 
  ist die Wirkung.«


  »Du trägst die Kraft also in dir?« Halb rechnete der Glu'takh 
  mit einem Angriff – Delaer wäre nicht der einzige, der sich aufgrund 
  einer speziellen Lage selbst überschätzte und glaubte, Mathrigos Posten 
  einnehmen zu müssen.


  »Sie pulst in meinen Adern. Aber Gebieter, ich erahne Eure Gedanken. Seid 
  versichert, ich werde die Schlangenkraft nur einsetzen, um Euch zu unterstützen. 
  Außerdem habe ich Euch das hier mitgebracht.« Er zog einen Glaskolben 
  aus einer Falte seiner Kleidung, in der eine Tasche verborgen lag. »Die 
  Gefangene ist nach wie vor in Euer Netz eingewunden. Sie ist etwas … geschwächt 
  durch die Prozedur, aber sie lebt, ganz wie Ihr es wünschtet.« Der 
  Vampyr hob das Gefäß, in dem dunkelrotes Blut schimmerte, als das 
  düstere Zwielicht darauf fiel. »Ich habe ein wenig von meinem Vampyrkeim 
  in das Blut gegeben, um die Kräfte der Schlange zu wecken. Trinkt, und 
  Ihr könnt sie Euch ebenfalls aneignen. Nebenwirkungen sind ausgeschlossen, 
  Gebieter. Ich habe nur einen Wunsch. Eine Bitte, die Ihr gewähren mögt 
  oder nicht.«


  »Und das wäre?«, fragte Mathrigo, während er den Glaskolben 
  an sich nahm.


  In Delaers Augen trat ein noch gierigerer Glanz. »Gedenkt meiner, wenn 
  Ihr in Kürze das Immansium beherrscht!«


  Der Herrscher aller Grah'tak lachte dröhnend, öffnete das Behältnis, 
  setzte es an die fauligen Lippen und trank das Blut der Schlange.

 


  Calah


  Dutzende, Hunderte Calahi saßen auf Felsen, kauerten sich in Nischen der 
  steinernen Wände oder standen in Gruppen beisammen.


  Und sie hörten ihm zu – ihm, ihrem Helden. Demjenigen aus ihrer Mitte, 
  der mit einem armseligen Dolch eines der Besatzer-Monster vernichtet hatte. 
  Dem Symbol dafür, dass Widerstand möglich war!


  Das also waren sie, die neuen Shonari. Wilde Hoffnung erfüllte sie. Und 
  sie ahnten nicht einmal, dass sie ihren schlimmsten Feind anhimmelten.


  Das Chamäleon in der Gestalt eines verstümmelten Calahi hielt eine 
  flammende Rede. Es forderte dazu auf, sich zu wehren! Gegen die Bestien aufzustehen! 
  Die Waffen gegen die Grah'tak zu erheben! Es wählte wohlfeile Formulierungen, 
  appellierte an den Verstand seiner Zuhörer ebenso wie an ihre Gefühle. 
  Sie hingen an seinen Lippen, gierten nach weiteren Worten, weiterer Offenbarung.


  Einzelne Shonari schwärmten bereits aus, suchten andere Gruppen von Calahi, 
  um sie in dieser zentralen Höhle zusammenzuführen, von der die Grah'tak 
  angeblich noch nichts wussten.


  Ein Team führte eine Befreiungsaktion durch; das Ziel dieser Operation 
  bestand darin, eine große Gruppe von Gefangenen zu befreien, die sich 
  in der Gewalt der Bestien befand. Das Chamäleon selbst hatte die Strategie 
  entworfen, die die Sterblichen zum Sieg führen sollte. Und in diesem Fall 
  würde es ihnen tatsächlich gelingen … die Calahi würden 
  befreit werden, weil sie eine angebliche Schwäche der Slag'horr'tak im 
  Bewachungsplan ausnutzten. In Wirklichkeit gehorchten die Dämonenkrieger 
  nur den Befehlen des Chamäleons und ließen ihre Gefangenen entkommen.


  Die Calahi versammelten sich, und in ihren jämmerlichen Herzen und Köpfen 
  wuchsen Hoffnung und Mut. Sie stachelten sich gegenseitig an, schwangen sich 
  in ungeahnte Höhen auf …


  Vereinzelt hallte sogar Jubel durch die Höhlen, während sich immer 
  mehr und mehr einfanden, um der inzwischen legendären Kultfigur zu lauschen, 
  dem Helden des Widerstands.


  Das Chamäleon war zufrieden. Wie nicht anders erwartet, bewiesen die Calahi 
  eine erstaunliche Dummheit. Wie tumbe Tiere hatten sie in dieser Stunde der 
  höchsten Not geradezu darauf gewartet, dass jemand kam, sie an der Hand 
  nahm und sie führte.


  Das tat er gerne.


  Nur dass er sie in den Untergang geleitete. Ins unausweichliche Verderben, auf 
  dass dieses Volk endgültig ausgerottet wurde. Bald schon sollte es keine 
  versprengten Gruppen mehr geben. Und dann, wenn sie alle mutig und zuversichtlich 
  waren, wenn sie keine resignierten, schwachen Opfer mehr darstellten, die sich 
  willig schlachten ließen … dann konnte die Legion des Grauens ihrer 
  Aufgabe nachkommen. Dann durften die Slag'horr'tak zuschlagen, und auch das 
  Chamäleon würde sich seine Opfer suchen.


  Hunderte.


  Tausende.


  Ein Schlachtfest stand bevor.


  So gingen weitere Stunden dahin, in denen sich die Calahi sammelten. Genau wie 
  die Slag'horr'tak.


  Das Chamäleon war zufrieden. Seine nächste Rede zog sie alle an. Sie 
  schwärmten ihm entgegen, voller Hoffnung.


  Sie alle …


  Die Höhlenkaverne war bis auf den letzten Winkel gefüllt. Sogar in 
  die abzweigenden Gänge drängten sie sich, um ihn zu hören, um 
  von ihm Ermutigung zu empfangen, um den Worten zu lauschen, die schon so viele 
  erbaut hatten.


  »Hört ihr?«, schrie der Grah'tak aus den schwächlichen Sprechwerkzeugen 
  seines aktuellen Tarnkörpers. »Hört ihr es? Lauscht dem, was 
  ich euch sage! Wir werden losziehen und unseren Planeten verteidigen! Die Monster 
  müssen sterben oder fliehen in ihren höllischen Schiffen!«


  Die Menge jubelte.


  Diese Narren.


  Das Chamäleon hob seinen Armstumpf, dessen Verband noch immer perfekt saß. 
  Kein Wunder, denn er bestand aus seiner eigenen Körpersubstanz. »Und 
  seht ihr es?«, rief es. »Die Bestien können vielleicht unsere 
  Körper verstümmeln oder sogar töten, aber nicht unseren Widerstand 
  brechen! Seid ihr bereit zu kämpfen?«


  »Ja!«, tönte es aus vielen Kehlen. Sie würden alles für 
  ihn tun. Ihm aus der Hand fressen.


  Stattdessen würde er sie fressen.


  Er spürte es: Dies war ein guter Zeitpunkt. Er hatte lange genug gewartet.


  »Seht her!«, schrie er. Nichts ging über ein perfektes Schauspiel 
  …


  Der Verband wickelte sich scheinbar selbstständig ab, und der Armstumpf 
  kam zum Vorschein. Der fahle Knochen ragte aus dem blutlosen Fleisch. Das Ende 
  war scharfkantig und zersplittert.


  Ein Raunen ging durch die Menge. Vielleicht verstanden die ersten schon, was 
  sie mit eigenen Augen beobachteten. Doch das Chamäleon bezweifelte es. 
  Sie waren zu dumm, zu sehr gefangen vom Charisma seiner Worte und seiner ganzen 
  Erscheinung. Wahrscheinlich glaubten sie an eine weitere Demonstration der Macht, 
  die sie gegen die Grah'tak einsetzen konnten.


  Der scheinbare Verband fiel hinab, hing nur noch an einem losen Faden von dem 
  verstümmelten Arm. Das flatternde Band verformte sich, wechselte die Farbe. 
  Eben noch weiß, rollte es sich nun schwarz zusammen und ragte wieder in 
  die Höhe.


  Die Spitze schrumpfte, wirbelte um sich selbst und bildete einen harten Dorn 
  aus, wie eine Klaue. Diese zuckte vor, bohrte sich in den Brustkorb eines der 
  Zuhörer. Die Rippenknochen brachen, der Dorn fand zielgenau das Herz des 
  Calahi und spießte es auf.


  Ein leises Röcheln, und der Sterbliche spuckte einige Tropfen Blut. Seine 
  Augen weiteten sich, als das Chamäleon den Körper anhob und zu sich 
  zog, ihn in der Luft schweben ließ wie gepfählt.


  »Ihr seid Narren«, sagte der Grah'tak und warf den Kadaver in die 
  Masse der Calahi.


  Maßloses Entsetzen, Grauen und Angst schwappten ihm entgegen. Er genoss 
  es. Das war der höchste Lohn für ein gutes Schauspiel. Dann verwandelte 
  er sich endgültig, bildete schnappende Mäuler mit blitzenden Zähnen 
  aus. Er verschoss Giftpfeile und erwürgte einzelne Calahi mit wimmelnden 
  Tentakeln, noch ehe sie zu irgendeiner Reaktion fähig waren.


  Dann endlich kam Bewegung in die Masse.


  Viele flohen, oder versuchten es zumindest in wilder Panik. Dutzende trampelten 
  sich gegenseitig zu Tode. Und das Chamäleon wütete unter ihnen, amüsiert 
  über den Widerstand, der ihm entgegenschlug und den er selbst in die Herzen 
  der Sterblichen gelegt hatte.


  Der Grah'tak schlachtete ein weiteres Dutzend ab, bahnte sich einen Weg durch 
  den Höhlengang und informierte die Slag'horr'tak. Die Auslöschung 
  nahm ihren Anfang. Die geheimen Zufluchtsstätten gab es nicht mehr, alles 
  lag offen vor den Eroberern. Die Legion des Grauens stürmte vor und machte 
  ihrem Namen alle Ehre.


  Das Chamäleon sah zu und empfing zufrieden Zwischenberichte. Hin und wieder 
  ging es selbst auf einen Streifzug, solange es Gefallen am Tod und am Blut fand, 
  das die unterirdischen Höhlengänge füllte.


  Bald setzte es eine Nachricht ab, die das Kha'tex durcheilte und deren Ziel 
  Mathrigos Blutgaleere bildete. Die Eroberung des Planeten läuft mehr 
  als zufriedenstellend, hieß es darin. Kein nennenswerter Widerstand.


  Calah fällt.

 


  Keforia


  »Ich habe mit euch zu reden, Wanderer«, sagte Carnia und ließ 
  Shizophrors Klauen über das Gestein schaben. »Und ihr solltet mir 
  gut zuhören. Wenn ihr auch nur die geringsten Anzeichen zeigt, mich anzugreifen, 
  werde ich durch das Kha'tex fliehen! Aber ich habe Informationen, die euch interessieren 
  sollten.«


  »Welche Rolle spielt das noch?«, donnerte Krellrims Stimme mitten 
  im Lärm der Explosionen und der zusammenstürzenden Gebäudereste 
  in der Dämonenstadt. »Wir werden sterben, wenn wir die Blutgaleere 
  nicht aufhalten! Und das wirst du wohl kaum …«


  »Sei still!«, zischte Carnia. Mit Shizophrors Augen starrte sie den 
  intelligenten Menschenaffen an. Mit ihren eigenen hingegen blickte sie über 
  die Weiten der Nebelwelt im Inneren des Killerdämons. Sie schwebte in den 
  Schwaden über die Heere ihrer Untertanen. Die Kolonie der Wahnsinnigen 
  ging ihrer sinnlosen Geschäfte nach, und bald sah sie die Tänzerin, 
  zu deren Füßen sich inzwischen Carfeli gesellte und zu ihr aufstarrte. 
  In seinen Blicken lag der Glanz der Bewunderung. Carnia hingegen nahm er überhaupt 
  nicht wahr; er war in seiner eigenen kleinen Welt versunken. Wann immer die 
  Herrin der Nebelwelt auf sein Wissen zugreifen wollte, konnte sie in seinem 
  Kopf lesen wie in einem offenen Buch.


  »Wir hören dir zu, Carnia«, entschied Torn. »Schließlich 
  haben wir nichts zu verlieren.«


  »Meine Informationen werden euch das Leben retten.«


  »Ausgerechnet du willst uns helfen?«, fragte der Erste Wanderer. »Das 
  ist bizarr! Wieso sollten wir dir glauben? Nichts wäre dir lieber als unser 
  Tod.«


  Geifer tropfte aus Shizophrors Maul. »Ob ihr lebt oder sterbt, ist inzwischen 
  bedeutungslos für mich. Mein Ziel ist weitaus größer, als ihr 
  es euch nur vorstellen könnt. Doch halt – es wäre mir zumindest 
  vollkommen gleichgültig, wenn ich nicht zuvor eure Hilfe brauchen würde.«


  Mit den feinen Sinnen des Killer-Grah'tak spürte sie die Gefahr, die sich 
  unaufhaltsam zusammenbraute. Shizophrors Blicke jagten durch den Himmel, bis 
  zur Blutgaleere. Carnia ahnte, mehr noch, sie wusste genau, dass sich Mathrigo 
  darin befand. Wie könnte es auch anders sein? Die Mächte der Ewigkeit 
  selbst mussten alles so geleitet haben, dass es zur finalen Begegnung kam.


  Das Ende stand bevor.


  Carnia hörte den irrsinnigen Gesang, den Chor des Untergangs, während 
  sie spürte, wie Mathrigo die Vernichtung Keforias inszenierte. Es war nicht 
  mehr als konsequent. Sie hätte an seiner Stelle genauso gehandelt. Sonden 
  mit verderblichen Nekronergen-Bomben gingen an vielen Plätzen über 
  dem Planeten in Stellung, lauerten darauf, diese ganze Welt zu zerreißen.


  Carnia/Shizophror empfing die dunklen Gedanken der Zerstörung, die der 
  Glu'takh an Bord der Blutgaleere hegte. Und sie fühlte in einer Hautfalte 
  das Artefakt, das die Verbindung zu Mathrigo stärkte und das es ihr ermöglichen 
  würde, einen Weg zu ihm zu öffnen, das Kha'tex aufzureißen und 
  einen Tunnel durch Raum und Zeit zu erschaffen. Zu ihm. In die Blutgaleere. 
  Wo alles enden musste.


  »Das ist es also«, sagte Torn. »Du brauchst unsere Hilfe. Doch 
  ich sehe keinen Grund, einer Kreatur wie dir zu helfen.«


  »Wollt ihr lieber sterben?«, fragte Carnia, obwohl sie genau wusste, 
  wie die Antwort ausfallen würde. Ihre Feinde waren so berechenbar. Schon 
  immer war das eine ihrer größten Schwächen gewesen.


  »Unser Tod ist ein Preis, den wir gerne zahlen, wenn es nötig ist«, 
  sagte Torn erwartungsgemäß. »Niemals werden wir uns mit dir 
  verbünden, was du auch planst.« Er hob das Lux, streckte es Shizophror 
  entgegen.


  »So?«, fragte Carnia. »Senk die Waffe, Wanderer, und hör 
  mir zu!«


  Ein Erdbeben riss donnernd Gesteinsmassen aus dem nahen Gebirgsmassiv in die 
  Tiefe. Eine Gerölllawine ging nieder. Irgendwo in der Ferne stieg eine 
  gewaltige Aschewolke auf. Das war der Moment, in dem Carnia Mathrigos triumphierende 
  Gedanken fühlte. Die Nekronergen-Bomben waren an Ort und Stelle. Nur noch 
  Sekunden, und die Vernichtung würde beginnen. Wie viel Zeit wohl blieb, 
  bis Keforias Kruste zerbarst und der Planet zerbrach? Bis alles und jedes starb, 
  das sich noch auf dieser Welt befand? Eine Minute? Zwei? Zweifellos hatte ein 
  Dokat den Bombenabwurf exakt berechnet. Es würde schnell gehen.


  »Uns bleibt nicht viel Zeit«, sagte sie. »Ihr werdet mir helfen, 
  da bin ich mir völlig sicher. Denn gemeinsam können wir das vollbringen, 
  was euch wichtiger ist als alles andere. Wir werden Mathrigo endlich und endgültig 
  töten! Nicht so stümperhaft, wie du es versucht hast, Torn, als du 
  ihn aus der Raumzeit entfernt hast.«


  »Ihn töten?«, fragte der Erste Wanderer.


  Die Bomben gingen nieder. Schwärze zuckte an zahllosen Stellen in die Höhe, 
  der Horizont verdunkelte sich. Es krachte und donnerte, und mit gewaltigem Beben 
  brach nicht weit entfernt ein Vulkan aus und spuckte Feuer und Tod in die Atmosphäre. 
  Die Wanderer wichen enger zusammen, als suchten sie Trost beieinander im Angesicht 
  des Todes.


  »Was würde uns das helfen?«, fragte Torn. »Du willst doch 
  nur seinen Platz einnehmen und eine neue Ordnung errichten, eine Hierarchie, 
  an deren Spitze du stehst! Alles wird dann genauso weitergehen wie schon immer, 
  nur dass du die Herrscherin des Bösen wärst!«


  »Noch einmal«, sagte Carnia/Shizophror. »Was mit euch geschieht, 
  ist mir gleichgültig, abgesehen davon, dass ich eure Hilfe brauche, um 
  Mathrigo zu vernichten. Von mir aus könnt ihr weiterleben.«


  Der Vulkan spuckte erneut Lava, und Asche verdunkelte den Horizont, vermischte 
  sich mit den Krakenarmen des entfesselten Nekronergen. Die Erde bebte, der Planet 
  kippte.


  Ein Feuerstoß jagte durch die Atmosphäre, deren Halt verging und 
  die sich in der eisigen Weite des Weltalls verlor. Ohne die Plasmarüstungen 
  würden die Wanderer bereits ersticken und verbrennen.


  Es blieben dennoch nur noch wenige Augenblicke.


  »Verstehst du denn nicht?«, fragte Carnia. »Ich will nicht das 
  Immansium beherrschen! Die Dimension der Sterblichen interessiert mich nicht! 
  Ich war einst auch sterblich … all das langweilt mich nur noch!«


  »Du …«, begann Torn, doch es blieb nicht mehr die Zeit für 
  lange Diskussionen. Keforia verging; diese Welt tat ihren letzten Atemzug.


  »Ich will das Immansium nicht!«, schrie Carnia mit Shizophrors Maul. 
  »Möge es den Wanderern zufallen! Es spielt keine Rolle! Ich, Carnia, 
  werde die Herrschaft über alle Grah'tak übernehmen und mich mit ihnen 
  ins Subdaemonium zurückziehen! Dort und nur dort gehören wir hin … 
  und der ewige Kampf, der durch die Welten und Zeiten tobt, wird ein Ende finden!«


 

 

Epilog

 


  Kann das tatsächlich möglich sein?, fragte sich Torn. Kann 
  es ein Ende des ewigen Kampfes geben? Ist es denkbar, dass … Frieden einzieht 
  ins Immansium?


  Der Erste Wanderer erschauerte unter diesem Gedankengang. Was Carnia ihnen 
  durch das Maul des Killer-Grah'tak Shizophror offenbarte, sprengte die Grenzen 
  von allem, was er bislang für möglich gehalten hatte.


  Aber er durfte nicht vergessen, wer da zu ihm sprach. Jeder Grah'tak log aus 
  seiner Natur heraus, aber dies war ausgerechnet Carnia! Sie intrigierte seit 
  jeher und spannte ihre Fäden aus, damit sich ihre Gegner darin fingen. 
  Für sie zählte nur eines – ihre eigene Macht!

 Gerade das ist es, was mich stutzig werden lässt. Sie leugnet nicht, 
  dass es ihr darum geht, die absolute Herrschaft im Reich der Grah'tak einzunehmen. 
  Im Gegenteil, sie betont es deutlich. Sie will herrschen … und ist es so 
  unwahrscheinlich, dass sie sich zu diesem Zweck wirklich aus dem Immansium zurückziehen 
  will?

 Wenn wir ihr dabei im Weg stehen, wird sie uns zweifellos bedenkenlos 
  für ihre Pläne opfern, aber noch ist sie auf unsere Hilfe angewiesen.

 Es kann also tatsächlich der Wahrheit entsprechen. Carnia hat schon 
  immer ungewöhnliche Wege eingeschlagen, um ihre Ziele zu verwirklichen. 
  Sie hält nicht an dem fest, was andere für möglich halten oder 
  als normal definieren. Ein Rückzug ins Subdaemonium, um das Immansium 
  den Sterblichen zu überlassen – es klingt wie ein Ziel, das Carnia 
  ähnlich sieht.

 Sie hat in diesen Gefilden zu viel erlebt. Ihr Weg von einem einfachen 
  Menschenkind zu einer Glu'takh in den Untiefen des Cho'gra … ihre Emanzipation 
  von Torcator, ihr Weg an die Spitze der Hierarchie der Dämonen … ihr 
  Tod und ihr verzweifelter Rettungsplan, indem sie Shizophror fand und sich töten 
  ließ … All das hätte auch niemand für möglich gehalten, 
  aber sie hat es mit ihrem eisernen Willen alles in die Realität umgesetzt.

 Und nun steht sie kurz davor, das Schicksal aller Hauptdimensionen in 
  ihre Hand zu nehmen und für immer zu verändern. Ein Immansium, frei 
  von Grah'tak … Dämonenhorden, die an ihren Ursprung, in ihre eigentliche 
  Welt zurückkehren, ins Subdaemonium …


  Diese Vision erschütterte den Ersten Wanderer im Innersten. Und es 
  blieb nur eine Möglichkeit. Im Grunde gab es nichts, über das es sich 
  nachzudenken lohnte. Wenn auch nur der Hauch einer Chance bestand, den Ewigen 
  Krieg zu beenden, der das Immansium immer wieder zu zerreißen drohte, 
  dann musste er sie ergreifen!


  Ich darf nicht zögern, schon gar nicht, wenn Mathrigos Hass diesen ganzen 
  Planeten zerreißt und uns nur noch Sekunden bleiben, bis wir alle sterben.


  »Eins noch«, sagte er. »Du hast große Worte gewählt, 
  Carnia.«


  Eine dunkle Aschewolke jagte heran. Berge brachen ein, und in der Ferne schoss 
  ein riesiger Felsbrocken wie ein Mond über den Horizont – nur dass 
  es kein Himmelskörper war, der auf den Planeten stürzte, sondern ein 
  Stück von Keforia, das von dieser Welt abbrach und hinwegdriftete. Keforias 
  Bahn um sein Zentralgestirn geriet außer Kontrolle. Das gesamte Sonnensystem 
  würde in Kürze kollabieren.


  »Aber wie willst du es bewerkstelligen?«, fragte Torn. »Wie planst 
  du Mathrigo zu töten? Es ist nicht so einfach möglich! Und wie willst 
  du einen Weg ins Subdaemonium finden? Das Siegel verschließt es seit Ewigkeiten, 
  und Mathrigo versucht seit Äonen, es zu brechen! Wieso also sollte dir 
  gelingen, was er nie vermochte? Und wie willst du uns überhaupt retten? 
  Diese ganze Welt geht unter!«


  Ein Orkan raste durch die Wüste. Wirbelstürme rissen die letzten Reste 
  der Dämonenstadt mit sich. Ein Slag'horr'tak, der das Inferno aus Zufall 
  überlebt hatte, wirbelte in den peitschenden Gewalten. Sein Leib wurde 
  zerrissen.


  Shizophror beugte sich vor. »Ich werde euch alle an den einzigen sicheren 
  Ort in weiter Umgebung bringen. Oder was man so sicher nennt.« Der Killerdämon 
  lachte geifernd. »An Bord von Mathrigos Blutgaleere! Ich habe Möglichkeiten, 
  die ihr nicht einmal erahnt, aber ich verhehle nicht, dass ich auch hier schon 
  deine Hilfe brauche, Torn. Wir springen durch Kha'tex und Vortex zugleich, gemeinsam, 
  meine Kraft mit der deinen vereint.«


  »Aber wie willst du Mathrigo töten?«, schrie Torn gegen den tosenden 
  Sturm an. Steine und Sand prasselten auf ihn und die anderen nieder. Max stemmte 
  sich gegen eine extreme Böe, die ihn ohne Krellrims Hilfe von den Füßen 
  gerissen hätte. »Was hast du vor? Sag es mir, Carnia, oder wir sterben 
  alle gemeinsam!«


  Die Blutgaleere thronte als dunkles Fanal am Himmel. Weitere Gesteinsmassen 
  lösten sich aus Keforias Planetenkruste. Die Ebene vor den Wanderern riss 
  auf, ein Abgrund tat sich auf, in dem glühende Magmamassen in Fontänen 
  in die Höhe spritzten.


  »Sag es!«, forderte Torn noch einmal. Und du solltest eine gute 
  Erklärung finden, ergänzte er in Gedanken, denn sonst ist das 
  unser aller Ende! Auch wenn es mir das Herz zerreißt, meine Waffenbrüder 
  … und mein Symellon … sterben zu lassen, ich werde es tun, ehe ich 
  mich zu deinem Werkzeug machen lasse ohne dafür das ganze Immansium vor 
  den Grah'tak zu retten, wie du es versprichst …!


  Shizophror/Carnia lachte inmitten des Untergangs. Geifer spritzte aus dem 
  stinkenden Maul. Eine Gliedmaße hob sich. War sie nicht seltsam deformiert, 
  als wäre sie gebrochen und nicht richtig zusammengewachsen? Torn vergaß 
  dieses Detail sofort wieder.


  »Ich war dank der Hilfe eures Wandererfreundes Carfeli in der Vergangenheit«, 
  sagte Carnia. »In der Zeit des Großen Krieges! Und ich habe von dort 
  aus etwas mitgebracht, das dem Jahrmillionen alten Herrscher aller Grah'tak 
  endgültig und ein für alle Mal das Genick brechen wird!«


  Sie zog etwas aus einer Hautfalte von Shizophrors hässlichem Leib hervor.


  »Dieses Artefakt aus der Vergangenheit wird Mathrigo vernichten!«, 
  brüllte Carnia und streckte es den Wanderern triumphierend entgegen.


  Torns Augen weiteten sich. Er erkannte sofort, was Carnia/Shizophror in den 
  Klauen hielt.


  Mathrigos Schädelmaske!

 

 


 

 

Vorschau
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Numquam


  Torn – Erbe der Wanderer Band 60

 
  

  Wird sich Torn auf das Bündnis mit Carnia einlassen? Wird das Korps der 
  Wanderer alles riskieren, um alles zu gewinnen?


  Numquam lautet der Titel des 60. Bandes, in dem die TORN-Saga ihren bewegenden 
  und spektakulären Abschluss findet und in dem noch einmal alle Autoren 
  der Buchserie vertreten sind, um die Helden und ihre Geschichte zu würdigen. 
  Lutrikan!

   

   
  

  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 56, »Die Bestie von Shanghai«

 

2
  siehe Torn 58, »Krieger des Kha'tex«

 

3
  siehe Torn 58, »Krieger des Kha'tex«
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