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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 und sorgt mit 
  der Unterstützung Mathrigos dafür, dass nahezu alle Calahi ausgelöscht 
  werden.


  Den wahren Carfeli transportiert ein Dimensor über Äonen hinweg ins 
  alte Cho'gra, wo es Carnia in der Gestalt Shizophrors gelingt, Mathrigos Schädelmaske 
  zu stehlen. Sie opfert Carfeli, um nach Keforia zu reisen.


  Dort trifft sie auf Torn und sein Wandererkorps, welches sich in höchster 
  Not befindet, und bietet ihnen ein unglaubliches Bündnis an: Wanderer und 
  Grah'tak verbünden sich in einem finalen Kampf, um Mathrigo ein für 
  alle Mal aus dem Immansium zu entfernen ...


 

 

Vorwort des Autors

 


  Mit diesem Buch findet die TORN-Serie ihren Abschluss. Ein bewegtes Ende, das 
  – hoffentlich zumindest – keinen kalt lassen wird. Doch darum soll 
  es mir vorab gar nicht gehen; jeder muss selbst lesen, wie es mit unseren Helden 
  endet.


  Ich möchte nur sagen (egal wie pathetisch es klingt): Es ist mir eine Ehre, 
  diesen letzten Band zu schreiben. Viel Freude steckt in diesen Zeilen. Viel 
  »Herzblut«. Auch wenn mir der Großteil der Arbeit an Band 35 
  zukam, haben dennoch selbstverständlich auch Serienerfinder Michael J. 
  Parrish und Lars Urban, unser Mitstreiter seit zwei Jahren, ihre Spuren hinterlassen.


  Unter anderem und vor allem auf den letzten Seiten, nach dem entscheidenden 
  Wörtchen »Ende«. Den Materialteil am Ende dieses Buches möchte 
  ich jedem ans Herz legen! Dass dafür diesmal das Glossar wegfiel, ist sicher 
  zu verschmerzen …


  Nun aber: Auf in den finalen (?) Kampf! Lutrikan – bei den Mächten 
  des Lichts!


  Christian Montillon,


  Wattenheim, in den letzten Tagen der Erde …


  … oder im September 2011


 

 


  »Fin orei sain speculon. Quaeron, sei frangan.«


  »Im Ende aller Dinge siehst du doch nur


  einen Spiegel deiner Selbst.


  Die Frage ist nur, ob er zerbricht.«


  Worte, die während der ersten


  Versammlung der Lu'cen fielen
  
 


  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 Cho'gra


  Tiefe Vergangenheit: Zur Zeit des Großen Krieges


  Der Dokat zeigte sich durchaus zufrieden. In gewissem Sinn war es zwar schade 
  um diesen Grah'tak, eine ebenso hirnlose wie muskelstarrende Kreatur, die gerade 
  erst vor kurzem aus dem Subdaemonium gekrochen war und nach dem Blut von Sterblichen 
  dürstete … aber dieses Monstrum starb für einen höheren 
  Zweck. Seinen Verlust konnte man leicht verschmerzen.


  Deshalb zurrte der gelehrte Grah'tak die Fessel um die drei säulenartigen 
  Beine des Gefangenen fester, spuckte einen Batzen Schleim aus und setzte die 
  Maschinerie des Drr-liakh in Bewegung. Auf diese Erfindung war er stolz; nicht 
  umsonst hatte er sie teilweise nach sich selbst benannt.


  Spitzen aus Brak'tar senkten sich dem grunzenden Monstrum entgegen, das sein 
  breites Maul öffnete und die ersten Worte seiner kurzen Existenz sprach: 
  »Was tust du?«


  Der Dokat stoppte die höllische Maschinerie noch einmal. »Du kannst 
  sprechen?« Erstaunlich. Er hatte diesen Grah'tak für eine reine, stumpfsinnige 
  Kampfmaschine gehalten.


  »Du bist Drr-kim«, grunzte der Gefangene.


  Wahrhaft ungewöhnlich. Offenbar verfügte diese Kreatur sogar über 
  telepathische Fähigkeiten. Schade, sie einfach zu vernichten, aber das 
  Experiment war nun einmal angelaufen, und auf die Schnelle konnte es keinen 
  passenden Ersatz geben. »Dein Ende dient einem höheren Zweck«, 
  sagte der Dokat deshalb ohne einen Hauch von Mitleid. »Ich fertige für 
  Mathrigo eine Schädelmaske an. Unser Herrscher verändert sich nach 
  seinem Verrat auch körperlich immer mehr. Und hat er nicht mit diesem Höhlengewölbe 
  ein wunderbares Werk erschaffen?«


  Der Grah'tak bäumte sich auf; die drei Beine bebten und spannten die Fesseln 
  an, dass sie nahe davor standen zu reißen. Drr-kim durfte nicht mehr viel 
  Zeit verlieren, wenn er größere Probleme verhindern wollte.


  Der Gefangene gab ein Grollen von sich. »Was hat das mit der Maske und 
  mit mir zu tun?«


  »In diesem Cho'gra wird Mathrigo herrschen, und seine Fratze benötigt 
  nun einmal eine würdige Verhüllung. Eine, die mit ihm und seinem Wesen 
  verschmolzen ist. Die ihn widerspiegelt und zugleich in sich trägt.« 
  Der gelehrte Grah'tak nahm die Schädelmaske in seine gichtig-verkrümmten 
  Finger und hielt sie dem Gefangenen hin.


  Sie schimmerte schwarz, riss jedes Licht in sich hinein, und sie würde 
  sich auf das verdorbene Antlitz des Meisters legen, ja, perfekt mit ihm verschmelzen. 
  Eine wahrlich grauenhafte Silhouette, verbunden mit der Aura, wie nur Mathrigo 
  selbst sie verströmte. Der Gebieter hatte durch seinen unfassbaren Verrat 
  eine neue Stufe des Daseins erklommen – er war nun eine Zentralfigur im 
  Geschehen des Omniversums, mehr noch, spielte die wichtigste Rolle, die einer 
  einzelnen Kreatur seit Äonen zugekommen war.


  Diese Schädelmaske würde seine Macht bündeln und dadurch zugleich 
  verstärken.


  »Noch einmal!«, geiferte der Grah'tak. Aus den Winkeln des Mauls rann 
  schäumender Geifer. »Was hat das mit mir zu tun?«


  »Die Maske benötigt während des Entstehungsprozesses viel dunkle 
  Energie.« Drr-kim räusperte sich tief aus der Kehle heraus; ein unheilvolles, 
  totes Geräusch. »Weil du dem Subdaemonium gerade erst entstiegen bist, 
  wirst du ein geradezu idealer Lieferant dieser verdorbenen Kräfte sein.«


  »Du willst mich vernichten für dieses – Ding?«


  Der Dokat kicherte. »Aber ja, ja, selbstverständlich.«


  »Das darfst du nicht!«


  Inzwischen fühlte sich Drr-kim, als habe er genug diskutiert; auch seine 
  Geduld fand irgendwann ein Ende. Also aktivierte er das Drr-liakh wieder.


  Die Brak'tar-Spitzen senkten sich dem Gefangenen entgegen und durchbohrten ihn. 
  Der mächtige Brustkorb barst mit lautem Krachen; Schleim spritzte in alle 
  Richtungen. Das meiste wurde noch in der Luft von einem starken Sog erfasst, 
  der den Dämonenschleim ins Innere der Maschinerie riss.


  Gleichzeitig entfernte das Drr-liakh rasch das Gehirn des Monstrums und extrahierte 
  die Lebenszellen. Fresswürmer platschten auf die zerquetschten Überreste 
  und schlangen sie in sich hinein.


  Der Dokat schnappte sich eine der kriechenden Kreaturen und entging nur knapp 
  dem zweiten der drei zuschnappenden Mäuler. Er zermalmte den Fresswurm 
  und mischte den Brei, in dem die kleinen aber spitzen Zähnchen schwammen, 
  mit der Flüssigkeit, die die Maschine ausspuckte. Es entstand ein schillernder 
  Saft, mit dem Drr-kim die Maske einschmierte. Das Artefakt leuchtete erst in 
  schwarzem Licht auf, dann verschwand es plötzlich in einem Ball aus absoluter 
  Finsternis.


  Nur langsam normalisierten sich die Lichtverhältnisse wieder. Die Maske 
  sah aus wie zuvor, doch der Dokat spürte deutlich, dass sie auf eine verderbte, 
  widerwärtige Art und Weise mächtiger geworden war.


  »Das Experiment ist gelungen«, krächzte er in die Stille der 
  Felsenkaverne, die ihm als Labor diente. Niemand hörte ihn, weil er allein 
  arbeitete, doch daran störte er sich nicht.


  Alles entwickelte sich hervorragend. Die Schädelmaske bildete die Spitze 
  seiner bisherigen Laufbahn. Sie würde Mathrigo beweisen, wie unentbehrlich 
  er als führender Dokat für ihn war.


  Das Drr-liakh spuckte weitere Flüssigkeit aus, die sich in einer Steinschale 
  sammelte. Drr-kim legte die Schädelmaske hinein.


  Gut gelaunt verließ er die Kaverne und machte sich auf den Weg zu der 
  Kreatur, die sich auf dem besten Weg befand, sich zum Meister aller Grah'tak 
  aufzuschwingen. Mathrigo entwickelte von Stunde zu Stunde mehr eine geradezu 
  unheimliche Machtfülle, die von der Schädelmaske noch verstärkt 
  werden würde.


  Er eilte durch Felsengänge, in denen eisige Kälte herrschte. Daran 
  änderten auch die Lavaadern nichts, die immer wieder träge im Boden 
  quollen. Einige übersprang der Dokat, andere musste er gezielt umgehen.


  Vorbei an etlichen Logh'ra'mar, die auf ganzen Bergen ihrer Eier saßen, 
  erreichte er bald die inneren Gefilde des neu errichteten Cho'gra. »Wo 
  ist Mathrigo?«, fragte er einen bulligen Ock'mar, der gerade einen Felsbrocken 
  zur Seite wuchtete.


  Die echsenartige Fratze blieb unbewegt. »Was willst du von ihm?«


  Die Ock'mar hielten sich stets für etwas Besseres, weil Mathrigo sich ihrer 
  hin und wieder als Elite-Kampfeinheiten bediente. Wahrscheinlich erhofften sie 
  sich eine große Zukunft unter dem neuen Herrscher; Drr-kim beurteilte 
  das völlig anders. Diese Dämonenrasse war nicht schlau genug, eine 
  wichtige Rolle im Heer zu spielen, das das Immansium überrannte. Sie taugten 
  allenfalls für niedere Dienste – erste Schlachtreihen, die man von 
  den Wanderern niedermetzeln ließ, oder vielleicht als Truppen von Leibwächtern. 
  Wenn sie darauf stolz sein wollten – bitte sehr. Ihm, Drr-kim, wäre 
  das zu wenig.


  »Ich muss ihn sprechen«, antwortete der Dokat geduldig auf die Frage.


  »Mathrigo ist unabkömmlich.«


  »Also weißt du, wo er sich aufhält?«


  Diese Frage, so einfach sie war, schien den Ock'mar zu überfordern. Das 
  Maul öffnete sich ein wenig, eine dicke Zunge schob sich heraus. »Im 
  Thronsaal«, sagte er schließlich. »Aber …«


  Mehr hörte der Dokat nicht, sondern machte sich rasch auf den Weg. Der 
  Saum seiner Kutte raschelte über den felsigen Boden.


  Der Thronsaal sollte nach seiner Vollendung das Herzstück des Cho'gra bilden. 
  Drr-kim wusste selbstverständlich davon, immerhin stammten einige Detailpläne 
  von ihm selbst. Etwa zum Thron aus Knochen oder zu der Geheimkammer, in der 
  Mathrigo einige Überbleibsel aus seiner Zeit als Wandererschüler Ferrotor 
  aufbewahr…


  »Was willst du?«, herrschte ihn eine Stimme an. Noch ein Ock'mar, 
  das hörte er sofort. Schwere Schritte stampften von der Seite heran.


  »Mathrigo erwartet mich«, log er.


  »Mitkommen!«


  Geduldig folgte der Dokat dem bulligen Echsenwesen. Zwar verfügte er über 
  keinen Termin mit dem Meister, aber das sollte nicht ins Gewicht fallen, weil 
  er von guten Fortschritten berichten konnte. Mathrigo würde ihn mit Freuden 
  empfangen.


  »Gebieter«, tönte die Stimme des Ock'mar kurz darauf; das Wort 
  hallte durch das weite Gewölbe des entstehenden Thronsaals. Über die 
  Wände krochen halbintelligente Dämonenmaschinen und fraßen das 
  Gestein glatt.


  Mitten im Thronsaal wandte sich Mathrigo um. Zorn blitzte in den glühend 
  roten Augen, die in einer scheußlich verwachsenen, von Geschwüren 
  überwucherten Fratze saßen. Letzte Reste des vor kurzem noch üppigen 
  Haupthaares hingen strähnig an blutigen Wurzeln. »Ich will nicht gestört 
  werden!«


  »Ich weiß, Meister, aber …«


  Mathrigo fletschte die Zähne. »A-B-E-R!«, schrie er, holte mit 
  einem Brak'tar-Dolch aus, sprang vor und stieß die Klinge dem Ock'mar 
  mitten in den Schädel. Er riss die Waffe zurück, hackte erneut zu, 
  und ein drittes Mal. Fleischfetzen und eine abgetrennte Zunge klatschten auf 
  den Boden.


  Der echsenhafte Grah'tak fiel in sich zusammen und rührte sich nicht mehr. 
  Doch – eine Kralle kratzte langsam, kaum merklich, über das Gestein, 
  ehe auch sie zur Ruhe kam.


  »Aber«, wiederholte Mathrigo gelangweilt. »Dieses Wort höre 
  ich gar nicht gern. Und jetzt schon gar nicht!«


  Offenbar lief nicht alles nach den Vorstellungen des Meisters. Drr-kim hatte 
  derlei Wutausbrüche bereits oft erlebt, in den letzten Tagen zunehmend, 
  weil der Kampf gegen die Wanderer stockte. Außerdem mehrten sich die Anzeichen, 
  dass sich im Hintergrund die Mächte der Ewigkeit rührten. Ob sie tatsächlich 
  in die Auseinandersetzung eingreifen würden?


  Doch wie dem auch sei – es änderte bestimmt nichts am Verlauf der 
  Dinge, wenn man wahllos irgendwelche Untergebenen abschlachtete, um seine Aggressionen 
  abzubauen. In dieser Hinsicht beurteilte Drr-kim die Lage wohl etwas nüchterner 
  als Mathrigo.


  Um sich selbst sorgte sich der Dokat nicht. Er genoss eine Art Narrenfreiheit. 
  Mathrigo war auf ihn angewiesen, so dass sich Drr-kim völlig sicher fühlte; 
  er nahm sich weit mehr heraus als andere. »Ich habe Fortschritte erzielt, 
  Gebieter«, sagte er. »Eure Maske ist bereits jetzt schon weit mehr 
  als nur ein Symbol für Eure Macht. Sie vermag Stärke zu verleihen 
  und Eure Energie zu mobilisieren. Durch die Gabe Eures Blutes, das Ihr mir großzügigerweise 
  zur Verfügung stelltet, habe ich sie auf Euch zugeschnitten, sie wird … 
  ja, sie wird ein Teil von Euch sein.«


  Mathrigo zeigte sich wenig beeindruckt. »Fortschritte inwiefern?«, 
  war das Einzige, das ihn interessierte.


  »Ehe ich aufbrach, habe ich noch einmal die frische Kraft des Malum eines 
  Grah'tak in sie fließen lassen, der dem Subdaemonium gerade erst entströmt 
  ist.«


  Mathrigo winkte ab. »Gewäsch! Wenn ich das höre, komme ich mir 
  vor, als würde ich immer noch durch die Hallen der Wanderer in der Festung 
  am Rande der Zeit wandeln, wo geredet und geredet wird und kluge Sprüche 
  geschmiedet.« Er spuckte aus. »Komm zur Sache, oder verschwinde!«


  »Dann lasst mich es Euch zeigen«, bat Drr-kim. »Eine Demonstration 
  ist sicher das Richtige, um …«


  »Bald!«, dröhnte die Stimme des Verräters, der noch vor 
  kurzem einer unter vielen gewesen war – ein Wandererschüler, der sein 
  Schicksal selbst in die Hand genommen hatte und zu einem Mächtigen auf 
  der Seite der Grah'tak geworden war. »Komm in einem Tag wieder. Dann werde 
  ich dich gnädig empfangen.« Er lachte abfällig.


  Der Dokat deutete eine Verbeugung an. Mathrigo konnte sich noch so desinteressiert 
  geben, im Grunde sehnte er sich nach der Maske. Nach ihrer Macht ebenso wie 
  dem Symbol, das sie darstellte – er benötigte etwas, um den Mangel 
  auszugleichen, dass er nur ein Grah'tak zweiter Klasse war … ein Glu'takh, 
  einst ein Sterblicher, der erst zu einem Dämon hatte werden müssen. 
  Die Maske würde ihm die Aura von etwas Besonderem verleihen, etwas nie 
  Dagewesenem.


  »Morgen«, sagte Drr-kim, »sehr wohl. Ich komme morgen wieder 
  zu Euch. Wie Ihr wünscht, Herr.«


  Er ging zurück zur Labor-Kaverne. Als er die Brutstätte der Logh'ra'mar 
  erneut passierte, lagen dort bereits etliche hohle, leere Eierschalen; eine 
  ganze Armee dieser niederen Kreaturen war in der Zwischenzeit geschlüpft. 
  Erstaunlich, wie schnell sie sich in dieser Umgebung entwickelten. Das Cho'gra 
  übte einen guten Einfluss auf sie aus. In der Ferne glaubte er das Klacken 
  der Spinnenbeine zu hören, die sich im Gewölbe verteilten, bereit, 
  als Plage auf Planeten voller Sterblicher ausgesetzt zu werden.


  Drr-kim erreichte sein Labor, ging zu der Steinschale, um die Fortschritte der 
  Schädelmaske zu mustern.


  Er erstarrte.


  Fassungslos starrte er hinein.


  Die Schale war leer.


  Die Schädelmaske … verschwunden.

 


  Ganz in der Nähe hielt eine Kreatur, die aus einer äonenweit entfernten 
  Zukunft stammte, die Maske zwischen ihren Klauen.


  Shizophror kauerte in einem der blinden Nebengänge, die aufgegeben worden 
  waren. Das Cho'gra expandierte in zu viele Richtungen, fraß sich wie eine 
  Geschwulst durch das Innere des dritten Planeten einer bedeutungslosen Sonne. 
  Wenn die Dokaten kein Feld aus Zeitlosigkeit um dieses Zentrum des Schreckens 
  gelegt hätten, wäre diese Weltenkugel längst zerborsten.


  Die tückischen Augen des Killerdämons konnten sich an dem Diebesgut 
  gar nicht sattsehen.


  Doch eigentlich war es nicht Shizophror gewesen, der diesen Raub durchgeführt 
  hatte, sondern Carnia – denn diese herrschte über den Leib des irrsinnigen 
  Grah'tak. Sie hatte sich zur Meisterin der toten Seelen aufgeschwungen, die 
  in Shizophrors Körper gefangen saßen; die Bewusstseine all jener, 
  die ihm zum Opfer gefallen waren.


  Carnia lenkte und bestimmte jeden Schritt und jede Bewegung des Killer-Grah'tak.


  Und sie lachte.


  Ihr Ausflug in die tiefste Vergangenheit würde alles verändern.


  Alles!


  Die Schädelmaske stellte den Schlüssel dar, der Mathrigo endgültig 
  ins Verderben reißen konnte. Carnia musste nur einen Weg finden, in ihre 
  Gegenwart zurückzukehren. Doch das sollte nicht allzu schwer sein. Immerhin 
  war sie einem anderen hierher gefolgt … einem, der in diese Epoche gehörte 
  und der deswegen den Abgrund der Zeiten hatte aufstoßen können: Carfeli.1


  Und genauso wollte Carnia in Shizophrors Leib in ihre Zeit zurückkehren. 
  Bald. Nachdem sie Carfeli gegeben hatte, was diesem gebührte. Sie wetzte 
  die Klauen. Er würde sterben, und dann, wenn seine Seele sich in Shizophror 
  befand, musste er ihr helfen, zurück nach Hause zu gelangen.


  Alles war gut.

 


  Eine Katastrophe!


  Das eiskalte Felsengestein drehte sich um den Dokaten, der zum ersten Mal in 
  seiner Existenz glaubte, er müsse vergehen.


  Tausend Gedanken schossen ihm durch den Kopf.


  Sollte er fliehen?


  Wenn Mathrigo von diesem Diebstahl erfuhr, würde seine Rache fürchterlich 
  sein. Drr-kim stand alles andere bevor als ein gnädiger, rascher Tod, wie 
  er etwa dem Ock'mar vor wenigen Augenblicken vergönnt gewesen war. Stattdessen 
  würde Mathrigo ihn über Jahrzehnte und Jahrhunderte foltern, vielleicht 
  gar seine zerfetzten Körperteile von Dokaten am Leben halten lassen, damit 
  Drr-kim noch länger leiden konnte …


  Die Maske war verschwunden!


  Gestohlen!


  Wie war das nur möglich? Niemand – niemand – drang in 
  das Labor eines Dokaten ein! Wer könnte auch Interesse daran haben?


  Wer …


  Ein Ächzen entrang sich seiner Kehle, er packte die Schale und schmetterte 
  sie gegen die Wand. Sie zerbarst in tausend Stücke, die wie Geschosse durch 
  die Luft sirrten.


  Als die erste Panik verschwand, gelang es Drr-kim wieder, einen klaren und vernünftigen 
  Gedanken zu fassen, wie er seiner würdig war. Immerhin war er ein Dokat, 
  und zwar nicht nur irgendeiner aus seiner Gilde, sondern der beste!


  Gut, die Maske war gestohlen worden, daran ließ sich nun nichts mehr ändern. 
  Aber Mathrigo hatte sie niemals gesehen … Er wusste nichts über sie 
  außer den Erzählungen, die Drr-kim selbst in seiner Gegenwart zum 
  Besten gegeben hatte.


  Das war es!


  Eine Täuschung! Er musste Mathrigo in die Irre führen! Das war ein 
  einfacher, billiger Weg, sich aus der Affäre zu ziehen!


  Drr-kim entwickelte sofort einen Plan. Es galt, ein Duplikat anzufertigen. Eine 
  zweite Maske, die der ersten zwar in ihrer Macht und Größe niemals 
  gleichkommen würde … aber das wusste Mathrigo nicht. Und was er nicht 
  wusste, konnte er Drr-kim auch nicht als Versagen auslegen.


  Ein listiges Grinsen legte sich auf die ausgezehrte Fratze des Dokaten. Niemand 
  sollte jemals von dem Diebstahl erfahren, und der Dieb würde schweigen 
  – ebenso wie er, Drr-kim. Beide besaßen gute Gründe dafür.


  Erleichterung machte sich breit, und der Dokat ging an die Arbeit. Ihm blieb 
  nicht viel Zeit.

 

 Und so kam es, dass Drr-kim, der Schöpfer der Schädelmaske, 
  ein Geheimnis schmiedete, das er für sich behielt.

 Jahrmillionenlang.

 Dieses Geheimnis nahm der Dokat Äonen später mit in sein Grab 
  – in der Zeit, als sich die Entwicklung der Dinge unweigerlich dem Ende 
  näherte.

 Der Große Krieg quer durch alle Zeiten und Welten nahm eine Wende, 
  die das Omniversum für immer veränderte.

 -- Eine Stimme im Numquam --


 

 

1.

 


  Die Höllenwelt Keforia


  Die Welt ging unter.


  Eine Nekronergen-Bombe zerfetzte einen Hügel aus Steinen, die wegen der 
  allgegenwärtigen Hitze glühten. Wie Geschosse sirrten Bruchstücke 
  in alle Richtungen.


  »Hört ihr?«, rief Carnia aus dem Maul des irrsinnigen Killerdämons 
  Shizophror. In ihren Krallen hielt sie die Schädelmaske, die einst Mathrigo 
  gehört und die sie soeben aus einer Hautfalte ihres hässlichen Leibes 
  gezogen hatte. »Diese Maske, dieses Artefakt aus der tiefen Vergangenheit 
  wird den alten und neuen Herrscher aller Grah'tak im Immansium vernichten!«


  Geifer tropfte aus dem Maul und klatschte auf den Boden. Eine der Extremitäten 
  wirbelte über ihr in der Luft, fing einen Stein ab, der wie ein Geschoss 
  heransirrte, und schleuderte ihn zur Seite. Er verschwand in einer Erdspalte.


  Im nächsten Augenblick stand die ganze widerwärtige Gestalt des Killerdämons 
  als dunkle Silhouette vor der lodernden Flammenwand einer Explosion, deren Donnerhall 
  über die zerbrechende Landschaft raste.


  Uns bleibt nicht mehr viel Zeit, dachte Torn. Zusammen mit sechs seiner 
  Waffenbrüder – fast dem gesamten Wandererkorps – sah er dem Untergang 
  des ganzen Planeten Keforia ins Auge; und sie alle saßen darauf gefangen. 
  Es gab keine Fluchtmöglichkeit. Er hatte vergeblich versucht, das Vortex 
  zu öffnen – nur eine Passage über wenige hundert Meter war ihm 
  möglich gewesen. Völlig sinnlos, wenn die gesamte Welt unter der Wucht 
  eines hasserfüllten Angriffs verging …


  Gemeinsam mit Keforia würden die sieben Wanderer vergehen: Torn, Tattoo, 
  Nroth, Krellrim, Max, Callista und Cassius. Auf den verschiedensten Wegen waren 
  sie hierhergekommen, und wie es aussah, nur zu einem einzigen Zweck: um zu sterben.


  Von seiner Blutgaleere aus feuerte Mathrigo unablässig Nekronergen-Bomben 
  auf die Oberfläche. In seinem Wahn und seinem Hass war ihm jedes Mittel 
  recht, um seine Feinde auszulöschen – sogar die Vernichtung der Welt, 
  die er zuvor als seinen Herrschersitz ausgewählt hatte.


  Taumelte in der Ferne nicht bereits ein riesiger Brocken der Planetenkruste 
  über den Himmel wie ein gigantischer Asteroid? Ein herausgesprengtes Stück 
  Felsen, auf dem Feuer und Verderben loderten?


  Nur wie passte Carnia/Shizophror ins Spiel? Ihr Angebot ist ungeheuerlich! 
  Will sie sich tatsächlich mit uns verbünden, weil sie Mathrigo töten 
  will? Und wenn ja, wird sie danach wirklich den Großen Krieg beenden, 
  indem sie sich mit allen Grah'tak ins Subdaemonium zurückzieht?


  Trotz der tödlichen Gefahr für sich und seine Waffenbrüder 
  klammerte sich Torn an diesen Gedanken, an Carnias ungeheuerliche Worte. Eine 
  Lüge? Es konnte nicht anders sein. Oder doch?


  Sie behauptet, dass sie sich im Immansium nur noch langweilt, dass sie dort 
  keine Zukunft mehr sieht für die Grah'tak, die ihrer Meinung nach ins Subdaemonium 
  gehören, dem sie auch entstammen. Es scheint so logisch, so … verführerisch 
  logisch!


  Und hinter all dem stand eine Vorstellung, die jeden Rahmen sprengte: ein 
  Ende des Krieges. Frieden für das Immansium.


  Eine weitere Bombe explodierte, der Planet schüttelte sich im Todeskampf. 
  Und der Erste Wanderer dachte im allgegenwärtigen Tod, im Chaos der Vernichtung, 
  über einen umfassenden Frieden nach, wie es ihn seit Äonen nicht mehr 
  gab.


  Wenn ich es jemandem zutraue, einen solch radikalen Schritt zu gehen, 
  ging es Torn durch den Kopf, dann Carnia. Bei den Mächten der Ewigkeit, 
  vielleicht ist das ihr Schicksal, ihre Bestimmung, die sie über alle anderen 
  erhebt. Einst war sie ein Menschenkind, doch was ist aus ihr geworden? Sie wurde 
  ins Cho'gra verschleppt, verwandelte sich in eine Glu'takh, verlor ihre Hand, 
  wurde zerquetscht, starb … und lebt doch wieder. All das muss einen tieferen 
  Sinn haben, all das Leid, das ihr widerfuhr und das sie anderen zufügte! 
  Besteht dieser Sinn darin, gemeinsam mit uns, mit mir, auf eine groteske Art 
  und Weise Frieden zu erschaffen?


  Konnte es sein? Stand nun das Finale einer Geschichte bevor, die vor Ewigkeiten 
  begann und die Millionen Schauplätze und Schicksale auf geheimnisvolle 
  Weise miteinander verband?


  Gewaltige Blitze zuckten durch die Atmosphäre und schienen den Himmel spalten 
  zu wollen. Die Erde erbebte noch stärker unter Torns Füßen. 
  Ein dunkler Sturm aus Staub legte sich vor die Sonne, und Schwärze breitete 
  sich aus, durch die nur vereinzelte Lichtstrahlen zuckten. Es dämmerte 
  am helllichten Tag, der Tod schob sich heran.


  Plötzlich stand Callista neben dem Ersten Wanderer. Ihre Finger strichen 
  über seine Hand, die nicht mehr war als die Form, die die Plasmarüstung 
  seinem Bewusstsein verlieh. Ich bin genauso zu etwas … Entsetzlichem 
  geworden wie Carnia, durchzuckte es ihn. Ebenso eine groteske, bedauernswerte 
  Gestalt wie sie. Einst ein Mensch, nun ein – Ding.


  Callistas Stimme vertrieb den makabren Gedanken: »Uns bleibt nicht 
  viel Zeit. Du musst dich entscheiden, Geliebter, sonst sterben wir alle! Keforia 
  vergeht, die Apokalypse reißt alles mit sich!«


  »Was würdest du tun?«, fragte er.


  Sein Symellon lachte, doch es klang falsch und ohne einen Funken Humor. Callista 
  ergriff nun seine Hand. »Wenn es nur um mich ginge, würde ich gemeinsam 
  mit dieser Welt vergehen und sterben«, sagte sie ernst. »Aber es geht 
  um uns alle und mehr noch, um die Zukunft des Immansiums. Wenn nur der Hauch 
  einer Chance besteht, dass Carnia die Wahrheit sagt, dürfen wir es nicht 
  ignorieren.«


  »Also sollen wir ihr vertrauen?« Schon die Vorstellung kam ihm wie 
  ein Hohn vor; einer Grah'tak Vertrauen schenken, einer Bestie, die stets nur 
  ihren eigenen Vorteil suchte und das bereits oft genug unter Beweis gestellt 
  hatte.


  Und doch … der mögliche Gewinn wischte alle Bedenken beiseite.


  Im nächsten Moment tauchte Nroth vor Torn auf. Wind umtoste ihn, seine 
  Haare flatterten. Da erst bemerkte der Erste Wanderer, dass sich eine Sturmfront 
  heranschob, die die karge, tote Vegetation entwurzelte und durch die Luft wirbelte. 
  Viel totes Geäst entflammte in der Luft und trieb als Aschewolken weiter.


  Nroths Züge waren hart, die Lippen ein dünner, blutleerer Strich im 
  Gesicht, das wie versteinert wirkte. »Ich bin nicht stolz darauf«, 
  sagte er, »aber ich kenne Carnia besser als alle anderen. Ich war mit ihr 
  zusammen, als …« Der Sturmwind riss ihm die nächsten Worte von 
  den Lippen, er musste sich gegen die Böen stemmen. »Und was sie behauptet«, 
  hörte Torn wieder, »besitzt eine gewisse Plausibilität. Sie könnte 
  es ernst meinen.«


  »Was ist?«, kreischte Shizophror, der nähersprang. Die Augen 
  glühten. Wo er eben noch gestanden hatte, prasselten Steine nieder, und 
  ein feuriger Strom Magma wälzte sich aus der Tiefe. Träge quoll er 
  über das Gestein, ein weiterer Bote des Untergangs. »Wollt ihr hier 
  alle verrecken – oder euch mir anschließen?«


  Der Himmel brannte.


  Ein Feuersturm wehte über die weiten Felsentäler.


  Etwas krachte, lauter und umfassender als alles, was Torn jemals gehört 
  hatte.


  »Wir verbünden uns mit dir, Carnia!«, schrie er gegen den Lärm.

 

 Das Schicksal geht eigenartige Wege.

 Als die Höllenwelt Keforia unterging und die ersten abgesprengten, 
  erkaltenden Felsbrocken im All trieben, da schloss Torn, der Erste der neuen 
  Wanderer, ein Bündnis mit seiner Feindin.

 Der Fluss der Zeit bäumte sich auf, und das gesamte Omniversum hielt 
  den Atem an ob der Dinge, die nun kommen mussten.

 -- Eine Stimme im Numquam --

 


  In Mathrigos Blutgaleere


  Er fühlte sich großartig.


  Mächtig.


  Erhaben.


  Besser als je zuvor.


  Die ersten Nekronergen-Bomben auf den Planeten hatte er noch höchstpersönlich 
  abgefeuert, doch nun überließ er diese niedere Arbeit seinen Lakaien. 
  Ein Dokat übernahm es, exakt nach dem Muster seiner Berechnungen; so, dass 
  Keforia am schnellsten zerbrechen und als Trümmerwolke durchs All ziehen 
  würde.


  Über weiten Gebieten tosten Feuerstürme, deren mörderische Hitze 
  Orkane entfachten. Die wenigen Wassermassen auf dem Planeten verdunsteten. Dort, 
  wo sich vor kurzem noch die Dämonenstadt und Mathrigos improvisiertes Hauptquartier 
  befunden hatten, gähnte ein tiefer Abgrund, an dessen Grund Magmamassen 
  schwappten.


  Auf dem gesamten Planeten brachen Vulkane aus und schickten Aschewolken in die 
  Atmosphäre. Bruchstücke, groß wie kleine Monde, trieben davon 
  und würden das Gefüge des Gleichgewichts dieses ganzen Sonnensystems 
  durcheinanderbringen. Bald sollte nichts mehr daran erinnern, dass sich hier 
  jahrmillionenlang das Asyl der Legion des Grauens befunden hatte.


  Ebenso wie nichts mehr an die Wanderer unter dem verfluchten Torn erinnern sollte! 
  Wieder und wieder hatte er die Pläne der Grah'tak durchkreuzt, doch das 
  fand nun ein Ende. Mathrigo fühlte eiskalten Zorn, wenn er daran dachte, 
  dass er selbst Torns Entstehung verantwortete – ein misslungenes Experiment, 
  das so viel Zeit beansprucht hatte.


  Verschwendete Zeit.


  Er hätte schon viel früher zu solch rigorosen Mitteln greifen sollen 
  wie nun. Eine ganze Welt zu zerstören war nicht zu viel, um dem neuen Wandererorden 
  den Garaus zu machen. Eine einfache Methode, die in ihrer schlichten Genialität 
  dennoch ihm würdig war. So fand endlich das ein Ende, was er mit seinem 
  geschichtsverändernden Verrat zur Zeit des Großen Krieges begonnen 
  hatte.


  In Mathrigos Kehle glühte noch immer ein heißes, alles verzehrendes 
  Feuer. Er hatte vom Blut und der Macht der Schlange getrunken, die einst Nara 
  Yannick gewesen war. Nun befand sich diese Kreatur in seiner Gefangenschaft, 
  nur wenige Meter entfernt in einer Zelle der Blutgaleere.


  »Wie fühlt Ihr Euch, Gebieter?«, fragte der Totenbleiche 
  unterwürfig, Delaer, der Kommandant dieses Schiffes, ein Vampyr der alten 
  Garde. Er war es gewesen, der Mathrigo das Blut gereicht hatte. »Empfangt 
  Ihr bereits von der Schlangenkraft?«


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium beugte sich zu ihm. »Ja«, 
  hauchte er leise, ganz im Unterschied zu seiner sonstigen Gewohnheit. »Es 
  arbeitet in mir, ich spüre, wie es mich durchpulst, und du kannst sicher 
  sein, dass ich dank meiner nochmals erweiterten Kraft deiner gedenke.«


  Delaer verneigte sich. Ein schmallippiges Lächeln verzog seine Vampyrfratze. 
  Die Spitzen seiner Eckzähne ragten ins Freie. Ein kleiner Blutstropfen 
  lag darauf. »Zu gütig von Euch, Meister.«


  Mathrigo winkte ab. »Wie geht es Nara Yannick?«


  »Wie ich bereits sagte, Herr, ehe ich euch das Gefäß reichte 
  – die Prozedur, ihr das Blut zu entnehmen und mit meinem vampyrischen Keim 
  zu versetzen, hat sie geschwächt.«


  »Du bist sicher, dass sie dir nichts vorspielt und einen Ausbruchsversuch 
  plant?« Mathrigo ballte die Hände zu mächtigen Fäusten, 
  eine legte er unwillkürlich auf den Griff seines Brak'tar-Schwertes. »Sie 
  ist listig.«


  »Im Moment ist sie vor allem eins«, widersprach der Totenbleiche. 
  »Nämlich schwach. Wahrscheinlich wünscht sie sich nicht zu 
  fliehen, sondern zu sterben, damit ihre Qualen und ihre Schmach ein Ende finden. 
  Aber seid unbesorgt, Meister. Selbstverständlich liegt sie nach wie vor 
  unter Eurem energetischen Netz gefangen, das sie wirksamer fesselt, als jede 
  meiner Methoden es könnte.«


  »Speichellecker«, dröhnte Mathrigo und lachte donnernd. »Aber 
  ich will dich nicht daran hindern …«


  Delaers Lächeln wurde breiter. »Ehre, wem Ehre gebührt. Mir genügt 
  es, an Eurer Seite zu stehen und hier auf meiner … auf Eurer Blutgaleere 
  meine Experimente zu verfolgen. Ich bin sicher, auch diese Schlange namens Nara 
  Yannick wird mir noch die eine oder andere Erkenntnis verschaffen.« Seit 
  jeher war der Vampyr von dem Blut der Sterblichen und der Kraft, die darin lag, 
  fasziniert gewesen.


  »Vorher sag mir eins, Delaer – ist sie bei Bewusstsein?«


  »Nara Yannick?«


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium nickte.


  »Ihr könnt sie jederzeit aufsuchen und befragen.«


  Ohne ein weiteres Wort drehte sich Mathrigo zu dem Dokaten um, der den Beschuss 
  des Planeten durchführte. »Wann wird Keforia endgültig zerbrechen?«


  »Noch siebzehn Schüsse fehlen, Meister«, tönte es hohl unter 
  der Kapuze der Kutte hervor. »Allerdings muss zwischen jedem eine kurze 
  Zeitspanne vergehen.«


  »Gibt es irgendwelche Hinweise auf die Wanderer auf Keforia?«


  »Sie sitzen gefangen und können nicht fliehen«, gab sich der 
  Dokat überzeugt. »Falls sie überhaupt noch leben. Kein Schiff 
  könnte noch durch die aufgewühlte Atmosphäre manövrieren. 
  Auch sonst gibt es keinen denkbaren Fluchtweg.«


  »Dennoch – beobachte alles!«, befahl Mathrigo. »Torn traue 
  ich alles zu.« Er wusste, dass sein Feind noch lebte, wie auch die anderen 
  Wanderer. Mochte auf und über dem Planeten noch so ein Chaos herrschen, 
  die Todesimpulse der Wanderer wären dem Glu'takh nicht entgangen.


  Mathrigo war im Unterschied zu dem gelehrten Grah'tak sehr wohl klar, dass Torn 
  in der Lage war, aus eigener Kraft das Vortex zu öffnen und damit eine 
  Passage durch Raum und Zeit zu schaffen. Aber selbst das war inzwischen durch 
  die freigesetzten Nekronergen-Mengen unmöglich geworden. »Bei dem 
  geringsten Hinweis wirst du mich informieren!«, forderte er dennoch.


  »Wohin geht Ihr, Gebieter?«


  »Ich habe ein Gespräch zu führen …« Die Schlange wartete 
  auf ihn.


 

 

2.

 


  Höllenwelt Keforia


  »Gut, Wanderer!«, kreischte Shizophror. Die hässliche, spinnenbeinige 
  Kreatur raste näher durch den peitschenden Sturm. Geifer wurde von seinen 
  Lefzen gerissen und trieb in langen Fäden davon.


  Krellrim stellte sich wie schützend vor Torn, ein sprichwörtlicher 
  Fels in der Brandung, der den an ihm zerrenden Gewalten scheinbar mühelos 
  widerstand. Der intelligente Menschenaffe hob die muskulösen Arme, trommelte 
  einmal gegen die mächtige Brust. »Was hat es mit der Schädelmaske 
  auf sich? Woher hast du sie und wie willst du damit …«


  »Sei still!« Shizophror schob den insektenartigen Kopf vor. »Es 
  bleibt keine Zeit! Wir müssen uns auf die Flucht konzentrieren! Ich werde 
  euch alles sagen – wenn wir das hier überlebt haben!«


  Torn fragte sich, was in Carnia wohl vorgehen mochte; Krellrim war es gewesen, 
  der sie getötet hatte, in einer altrömischen Arena, auf grauenvoll 
  brutale, martialische Art und Weise. Erst lange danach hatte ihre Seele den 
  Weg in Shizophrors Leib gefunden, wo sie sich zur Herrin über den Chor 
  der verlorenen Seelen aufgeschwungen hatte.


  »Sie hat Recht!«, brüllte der Erste Wanderer gegen den Lärm 
  der Vernichtung an. Er blickte genau auf einen blau sirrenden Blitz, der das 
  ganze Firmament erfüllte.


  Wo er erlosch, breitete sich tiefe Schwärze aus: Das verderbliche Nichts 
  einer Nekronergen-Explosion, das ganze Teile des Planeten fraß.


  Carnia/Shizophror hob die Schädelmaske, senkte den hässlichen Schädel 
  zu ihr herab und biss mit seinen Reißzähnen zu. Kleine Überschlagblitze 
  zuckten auf der Maske, irrlichterten im Maul des Killer-Dämons. Der ganze 
  Leib erbebte. Shizophror grollte dumpf, schüttelte sich.


  Die Gewalten drohen ihn zu zerreißen, erkannte Torn. Was ich 
  hier sehe, ist nichts anderes, als würde ein Mensch Blut spucken …


  »Los«, krächzte Shizophror, und seine Stimme klang mehr nach 
  Carnia als jemals zuvor. Zugleich zitterte sie, als leide der Grah'tak entsetzliche 
  Schmerzen.


  Eine Wolke aus Dunkelheit explodierte, ein schwarzer Wirbel, in dem es schließlich 
  orangerot glomm. Eine Kha'tex-Öffnung! Carnia war es gelungen, das Reisemedium 
  der Dämonen zu öffnen, das dem Vortex der Wanderer in seiner Funktion 
  entsprach, diesem aber entgegengesetzt war.


  Wie war das möglich? Nur Mathrigo verfügte über diese Fähigkeit. 
  Es musste mit der Schädelmaske zusammenhängen … Eine Böe 
  aus Staub und – Torn traute seinen Augen kaum – brennenden Steinchen 
  prasselte auf sie nieder. Ohne ihre Plasmarüstungen wären die Wanderer 
  inzwischen längst tot.


  Das machte ihm eins klar: Er durfte keine Sekunde mehr verlieren. »Was 
  soll ich tun?«, schrie er gegen die tosenden Gewalten.


  »Das Vortex!«, kreischte Shizophror. »Öff-«


  Mehr war nicht zu verstehen. Die Gestalt des Killerdämons wurde von den 
  Füßen gerissen, als die Erde sich aufbäumte wie ein sterbendes 
  Tier.


  Nur der Kha'tex-Wirbel stand von all dem völlig ungerührt als loderndes 
  Loch in der Wirklichkeit unverrückbar an seinem Platz.


  Der Erste Wanderer stellte keine Fragen. Er war zu schwach, um einen Vortex-Strudel 
  zu öffnen, der sie von dieser Höllenwelt herunterführen konnte. 
  Aber dies war nicht die Zeit, um zu diskutieren.


  Offenbar wusste Carnia genau, was sie tat. Und ihr war es gelungen, das Kha'tex 
  aufzureißen …


  Er konzentrierte sich. Oder versuchte es zumindest. In diesem Chaos war es fast 
  unmöglich.


  Irgendjemand schrie.


  Tattoo?


  Bittere Vorwürfe quälten Torn. Hatte er zu lange gezögert, in 
  Carnias Plan einzuwilligen? Wurden ihm die verlorenen Sekunden nun zum Verhängnis?


  Was, wenn …?


  Er riss sich mühsam aus den Grübeleien in die Wirklichkeit zurück. 
  Das Vortex! Er musste es schaffen, eine Öffnung zu erschaffen! Ihr aller 
  Leben hing davon ab.


  Ein blauer Strudel bohrte sich in das Chaos, schuf etwas, das fast wie eine 
  Zone der Ordnung wirkte.


  Torn atmete erleichtert aus; es war ihm gelungen. Wie genau er es getan hatte, 
  vermochte er nicht zu sagen. Es kam ihm selbst jedes Mal aufs Neue wie ein Wunder 
  vor. Aber er spürte zugleich, dass diese Passage durch das Vortex sie nicht 
  retten konnte. Sie führte nur an einen anderen Ort dieses Planeten, wo 
  es ebenfalls keine Sicherheit gab.


  Der Vortex-Strudel und der Kha'tex-Wirbel standen im Abstand von nur wenigen 
  Metern. Die Energien, die sie jeweils ermöglichten, waren einander völlig 
  entgegengesetzt. Schon zuckten die ersten blauen und orangefarbenen Blitze zwischen 
  den Gebilden – ein bizarrer Kampf dieser unfassbaren Phänomene.


  Die Kräfte strebten danach, sich gegenseitig auszulöschen, weil sie 
  einander zu fremd waren.


  »Was soll das alles bringen?«, brüllte Krellrim. »Willst 
  du uns hinhalten, damit wir auf jeden Fall sterben, Carnia?«


  Shizophrors Gliedmaßen zuckten näher, die Fratze stockte erst direkt 
  vor dem Gesicht des Gorillas. Die Schädelmaske irisierte unter dunklen 
  Entladungen. Noch immer triefte Schleim aus dem Maul des Grah'tak. Dann ruckte 
  eine Klaue hoch, nahm die Maske. »Gerade du hättest es verdient, Krellrim«, 
  dröhnte Carnias Stimme. »Aber warte ab!«


  Die Blitze, die zwischen den unfassbaren Gebilden hin- und herjagten, vereinten 
  sich. Sie umschlangen einander wie die Tentakelarme eines Kraken.


  »Was geht dort vor?«, hauchte Callista; Torn konnte sie nur verstehen, 
  weil sie dicht neben ihm stand.


  Zugleich schien es, als stocke der Untergang Keforias für einen Augenblick 
  angesichts des einmaligen Geschehens. Es war, als halte die Apokalypse den Atem 
  an, um Kräfte zu sammeln für den finalen Schlag.


  Dann schoben sich Kha'tex und Vortex aufeinander zu!


  Das blaue und orangene Leuchten vermischten sich zu einem Spektrum, wie Torn 
  es noch nie zuvor gesehen haben.


  »Die Kräfte bündeln sich!«, rief Callista. »Bei allen 
  Mächten im Omniversum, wie ist das möglich?«


  Ein einziger Schlund dehnte sich, ein Loch in der Wirklichkeit, das eine Passage 
  zu einem unbekannten Ort bildete. Torn konnte nicht mehr spüren, wohin 
  dieses monströse Etwas führte, das weder zum Reisemedium der Wanderer 
  noch zu dem der Grah'tak gehörte.


  »Wir haben uns verbündet!«, schrie Carnia aus Shizophrors Maul. 
  »Sie ebenfalls, denn diese Öffnungen durch die Raumzeit entstammen 
  unserem Willen!«


  Dann sprang der Killerdämon in das wirbelnde Etwas, in dem vereinzelt blaue 
  und orangerote Funken trieben.


  Es gab kein Zögern.


  Die Waffenbrüder folgten – Torn beobachtete alle und ging zuletzt.


  Hinter ihm kollabierte der Strudel und spuckte ihn an einem anderen Ort wieder 
  aus.


  Der Erste Wanderer schaute durch ein gläsernes Fenster auf eine Hölle 
  aus Feuer und Schwärze.


  »Willkommen in Mathrigos Blutgaleere«, sagte Shizophror.

 

 In jenen letzten Tagen schien sich alles an einem Ort zu 
  bündeln … ein Ort, an den es sämtliche Akteure verschlug, die 
  den Fortgang des Omniversums bestimmen sollten.

 Oder fast alle von ihnen.

 Dennoch steht fest, dass Mathrigos Blutgaleere, unter dem Befehl des 
  totenbleichen Vampyrs Delaer, eine Schlüsselrolle zukam. Denn in ihr 
  sollten Mathrigo, Torn, Shizophror und die anderen Wanderer den Ort erreichen, 
  an dem die letzte Entscheidung fiel:

 Die Erde.

 -- Eine Stimme im Numquam --

 


  In der Blutgaleere


  Ein Durchgang öffnete sich vor Mathrigo, indem ein Teil der Wand vor ihm 
  zurückwich.


  Dahinter sah er die Gefangene: Nara Yannick, die Schlange.


  Auch rein äußerlich hatte sie sich noch mehr verändert, seit 
  er sie zuletzt erblickt hatte. Eine Kreatur wand sich kraftlos auf dem Boden, 
  der man kaum noch anmerkte, dass es sich bei ihr einst um eine Menschenfrau 
  vom Planeten Erde gehandelt hatte. Nichts mehr erinnerte an die Sicherheitschefin, 
  die auf dem Jupitermond Io auf einen Dimensor gestoßen und damit in den 
  Sog wichtiger Ereignisse gerissen worden war.


  Der Leib glich einer Schlange, wobei die Gliedmaßen wie unpassende Anhängsel 
  wirkten. Eine matte Schuppenhaut überzog Arme und Beine, das Gesicht hatte 
  sich zu einer vorgewölbten Schnauze verformt. Die Augen schauten matt und 
  trüb, wie von einem Schleier verdeckt.


  Mathrigos energetisches Netz flimmerte über dem Körper, fraß 
  sich an einigen Stellen in die dort schwarz verkohlte Schuppenhaut. Unter Nara 
  Yannick breitete sich eine schmierige Blutlache aus.


  »Bist du gekommen, um mich zu verhöhnen?«


  Die Stimme klang schwach, war kaum mehr als ein Hauch, den der Herrscher aller 
  Grah'tak im Immansium nur schwer verstand. Er beugte sich zu der gequälten 
  und gefesselten Kreatur. Und lachte. »Im Gegenteil, Schlange. Ich überbringe 
  dir meinen zutiefst empfundenen Dank.«


  Die Kreatur bäumte sich auf, mit dem einzigen Erfolg, den Kopf ein wenig 
  von Mathrigo wegzurücken. Ein gequältes Ächzen drang aus dem 
  Maul. Die Zungenspitze ragte über die hornigen Kanten, die einst weiche 
  Lippen gewesen waren.


  »Ich spüre, wie sich nach all den Jahrmillionen, die ich nun bereits 
  lebe, in mir etwas verändert.« Mathrigo rieb die Fingerspitzen der 
  rechten Hand aneinander, als wolle er ein seltenes und exquisites Gewürz 
  zerdrücken und erlesenen Duft freisetzen. Doch sein Körper stank wie 
  immer, und die Ausdünstung von Blut und Erbrochenem, die von der Schlange 
  ausging, überdeckte ohnehin alles. »Es gibt doch tatsächlich 
  Bereiche in mir, in meinem Verstand und meiner Seele, die ich nie zuvor spürte 
  und die mir nun eine unbändige Kraft verleihen. Kreatürlich, wenn 
  du so willst, und doch …«


  »Du hast keine Seele«, spuckte die Kreatur aus, die einst die Wanderin 
  Nara Yannick gewesen war. »Du hattest sie, aber du hast sie verspielt.«


  Mathrigo lachte donnernd. »Und das sagst gerade du. Sieh dich doch an! 
  Du willst ein Mensch sein? Du bist nur noch ein Ding, ein Wesen, einem Grah'tak 
  ähnlich und doch nicht einmal so …«


  »Sei still«, ächzte die Schlange. »Ich bin, was ich bin! 
  Aber ich bin kein Monster geworden wie du.«


  »Deine Worte treffen mich sehr«, höhnte der Herrscher aller Grah'tak 
  im Immansium. Er bückte sich. »Ja, sie verletzen mich im Innersten.« 
  Wieder lachte er, dann spuckte er aus. Ein Schleimbatzen landete genau in Yannicks 
  Fratze. »In der Tat sind unsere Wege nicht dieselben. Zum Glück für 
  mich, Schlange! Denn schau dir nur an, wo wir stehen. Du liegst am Boden und 
  schlingerst am Rand des Todes. Ich lebe seit Jahrmillionen und herrsche, und 
  gerade jetzt ist meine Macht größer als je zuvor. Siehst du es nicht? 
  Du stirbst, ich aber lebe ewig. Du hast nur einem einzigen Zweck gedient … 
  deine Macht mir zu schenken, auf dass ich noch unbesiegbarer werde.«


  Die Yannick-Kreatur schwieg.


  Was sollte sie auch sagen?


  Mathrigo zog einen Dolch. Das Dämonenmetall der Klinge blitzte schwarz 
  im Licht, das von der Decke fiel. »Vielleicht fragst du dich ja, warum 
  ich gekommen bin, Schlange. Du musst nicht um dein Leben zittern. Ich werde 
  dich erst töten, wenn ich dir alle deine Geheimnisse entrissen habe. Dein 
  Blut hat eine erstaunliche Wirkung, vor allem in Verbindung mit dem Vampyrkeim, 
  den Delaer ihm eingegeben hat. Nun wollen wir doch mal sehen, was dein Fleisch 
  so bewirkt.«


  Der Glu'takh setzte die Klinge an einer der biegsamen Gliedmaßen an, fuhr 
  mit der Spitze darüber, als suche er die beste Stelle.


  Nara Yannick gab keinen Laut von sich.


  »Fürchtest du dich?«, fragte er.


  »Furcht ist nicht das richtige Wort«, sagte sie. Ihre Stimme klang 
  so kalt wie die einer Toten. »Ich kann dich nur noch verachten.«


  »Wie schön.« Mathrigo stoppte die Bewegung; die Spitze des Brak'tar-Dolches 
  verharrte. Er drückte leicht zu.


  Die Schuppenhaut hielt stand.


  Er erhöhte den Druck.


  Ein leises Knirschen.


  »Du hast von dem Vampyrkeim gesprochen«, hauchte die Schlange. »Etwas 
  davon ist auch in mich gelangt.«


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium stockte. »Tatsächlich? Höchst 
  interessant. Delaer hat mir gar nichts davon berichtet. Er ist ein Vampyr der 
  uralten Rasse. Weißt du, was das bedeutet? Du wirst ihm gehorchen müssen, 
  wenn der Keim in dir aufgeht!«


  Eine amüsante Vorstellung. Vielleicht sollte er die Schlange doch nicht 
  töten.


  Der Gedanke war eine Überlegung wert. Andererseits musste sich ohnehin 
  zeigen, ob sie die kleinen Experimente überleben würde, die sich Mathrigo 
  ausgedacht hatte.


  »Er wollte es nicht«, fuhr das Ding, das einmal Nara Yannick gewesen 
  war, fort. »Aber als er mir nahe genug stand, bäumte ich mich auf 
  und rammte ihm meinen Arm in die Fratze.«


  Die Schlange hob das rudimentäre Etwas an, das sie als Arm bezeichnete. 
  Eine Schnittwunde klaffte in der Schuppenhaut.


  Doch sie blutete nicht mehr.


  »Genauer gesagt«, sagte die Yannick-Kreatur, »mitten auf sein 
  Maul. Die Zähne bohrten sich in die Wunde. Exakt so, wie ich es wollte.«


  »Du hast …«, begann Mathrigo.


  Weiter kam er nicht.


  »Ich trage den Keim in mir – und die Kraft des Vampyrs! Das dunkle 
  Erbe!«


  Sie schrie.


  Spannte sich an.


  Das energetische Netz, das sie fesselte, explodierte. Sirrende Funken jagten 
  durch den Raum.


  Die Schlange war frei.


  Und ging sofort zum Angriff über.


 

 

3.

 


  An einem abgelegenen Ort der Blutgaleere


  »Wir werden hier ungestört bleiben können«, sagte Carnia 
  aus Shizophrors geiferndem Maul. »Zumindest für einige Augenblicke.«


  Durch die Sichtscheibe blickte Torn ins All. Keforia zerbrach. Die ganze gewaltige 
  Planetenkugel barst in tausend Stücke. Unmengen von glühendem Magma 
  schossen aus dem Inneren der Höllenwelt. Die Atmosphäregase verpufften 
  im All in einem Schwall aus Feuer, das in allen Farben irrlichterte, ehe es 
  für immer erlosch.


  Das rot leuchtende Magma erstarrte zu schwarzen, toten Gesteinsmassen in bizarren 
  Formen. In der eisigen Kälte des Weltraums trieb es davon, als leblose 
  Asteroiden, die in der Sonne verglühen oder eine ewige Reise durchs All 
  antreten würden.


  »Das war wohl in letzter Sekunde«, rief Tattoo. »So ein Elend!«


  Shizophrors Maul reckte sich vor. »Ihr hättet nicht so lange diskutieren 
  sollen … aber so sind die neuen Wanderer wohl.« Ein hässliches 
  Kichern folgte, das klang, als stamme es direkt von gequälten Sterblichen 
  auf einer Folterwelt der Grah'tak. »Ineffektiv, wenn es wirklich darauf 
  ankommt.«


  »Zur Sache, Carnia«, verlangte Torn in scharfem Tonfall. »Wir 
  sind nun Verbündete, ob es uns gefällt oder nicht! Was hat es mit 
  der Schädelmaske auf sich? Wie willst du damit Mathrigo besiegen? Ich warne 
  dich – entweder du gibst Antworten, oder wir sind ab sofort wieder Feinde!«


  »Nur mit der Ruhe«, sagte der Killerdämon. »Es gibt keinen 
  Grund, euch meinen Plan nicht mitzuteilen. Also, was denkt ihr, woher stammt 
  diese Schädelmaske?«


  »Du wirst sie Mathrigo entwendet haben«, meinte Callista nüchtern. 
  »Wenn ich mir auch kaum vorstellen kann, wie dir das gelungen sein sollte.«


  »Falsch.« Shizophrors Lefzen hoben sich zu der Karikatur eines diabolischen 
  Grinsens. Die Zähne blitzten; ein Fleischfetzen hing daran.


  Torn empfand bei dem Anblick namenlose Wut und abgrundtiefen Hass. Ich muss 
  mich zusammenreißen, dachte der Erste Wanderer. Was immer diese 
  Kreatur getan haben mag – momentan bin ich gezwungen, mit ihr zusammenzuarbeiten. 
  Doch die Zeit wird kommen, in der sich die Vorzeichen wieder ändern.


  Voller Grauen erinnerte er sich daran, wie er vor Kurzem eine Reise in die 
  Innenwelt des Killer-Grah'tak unternommen und die bizarre Nebelwelt kennengelernt 
  hatte, in der Carnia über die verlorenen Seelen herrschte. Ein Universum 
  voller Qual und Leid … nicht einmal der Tod hatte Shizophrors Opfer erlösen 
  können. Erst wenn eines Tages der Killerdämon sein verdientes Ende 
  fand, würden auch die von ihm Ermordeten Frieden finden.


  Hoffentlich. Denn in Momenten wie diesen glaubte Torn in seiner Verzweiflung, 
  dass es so etwas wie Frieden für die Sterblichen niemals geben konnte …


  Andererseits, sagte er sich, ist laut Carnias Worten ein umfassender 
  Frieden für das Omniversum vielleicht näher als je zuvor.


  Wenn da nur nicht der Zweifel an den Behauptungen der durchtriebenen Glu'takh 
  wäre, der in Torn fraß und die bange Frage in ihm weckte, ob er in 
  diesen Augenblicken den schlimmsten Fehler aller Zeiten beging … ob er 
  eine fatale Wendung des Geschehens herbeiführte, nur vergleichbar mit dem 
  Verrat, den einst Mathrigo begangen hatte.


  Was einen Kreis schließen würde, denn immerhin sind Mathrigos 
  und meine Schicksalswege eng miteinander verflochten. Gewissermaßen bin 
  ich Mathrigo, zumindest war mein sterblicher Körper ein Klon meines 
  ärgsten Feindes.


  Er schüttelte die müßigen Gedanken ab. »Dann rede!«, 
  forderte er.


  »Ich bin in die Vergangenheit gereist«, sagte Carnia. »Damals, 
  als ich in Shanghai durch Carfelis Dimensor schritt und floh … wenn man 
  es denn als Flucht bezeichnen will. Es kam mir sehr zupass! Carfeli stammte, 
  ebenso wie der Dimensor, aus der Zeit des Großen Krieges. Deshalb gelang 
  es mir, den Abgrund der Zeiten zu überwinden und eben dort … eben 
  damals herauszukommen.«


  »Du warst Jahrmillionen in der Vergangenheit?«, fragte Nroth verblüfft. 
  »Das ist unmöglich!«


  »Wollen wir diskutieren?«, krächzte Carnia/Shizophror gelangweilt. 
  »Oder willst du die Fakten hinnehmen, egal ob dein beschränkter Horizont 
  sie begreifen kann oder nicht?«


  »Weiter«, befahl Torn.


  »Mathrigos Maske war fast vollendet, als ich sie gestohlen habe«, 
  fuhr die Glu'takh fort, und sie klang zufrieden. »Sie ist mit dem Wesen 
  unseres Feindes untrennbar verbunden.«


  »Ein solcher Diebstahl ist niemals geschehen«, behauptete Nroth. »Es 
  wäre …«


  »Es wäre gar nichts!«, schrie Carnia. »Der Dokat, der die 
  Maske fertigte, hat es aus gutem Grund verheimlicht und ein Duplikat angefertigt, 
  das er danach Mathrigo überreichte.« Sie kicherte. »Ja, der Herrscher 
  aller Grah'tak wurde hereingelegt und wusste es nicht einmal. All die Jahrmillionen 
  lang trug er lediglich eine Kopie … doch diese Maske« – sie reckte 
  sie in die Höhe – »ist das Original, und dieses Artefakt ist 
  mit Mathrigo untrennbar verbunden. Es existiert seit Ewigkeiten, und doch habe 
  ich es mitgenommen durch die Zeit, so dass es … frisch ist. Es trägt 
  die Kraft des Subdaemoniums in sich. Es gibt keinerlei Schwund durch Äonen, 
  die inzwischen vergangen sind. Gewissermaßen liegt die Vergangenheit des 
  Großen Krieges erst Stunden zurück.«


  »Und was wirst du tun?«, begehrte Callista zu wissen.


  »Diese Maske ist sowohl mit Mathrigo als auch mit dem Subdaemonium verbunden. 
  Deshalb konnte ich soeben auf dem Planeten auch das Kha'tex eigenständig 
  öffnen. Weder Shizophror noch ich hätten das sonst vermocht … 
  aber die Maske bündelt Mathrigos Macht, und er ist als einziger Grah'tak 
  dazu in der Lage!«


  Langsam dämmerte es dem Ersten Wanderer, dass Carnia tatsächlich 
  einen Plan verfolgen könnte, um Mathrigo zu zerstören. Unfassbare 
  Möglichkeiten öffneten sich vor ihm, und er ertappte sich dabei, wie 
  er jedem Wort gebannt lauschte … nicht voller Vorsicht und Argwohn, sondern 
  in wilder Hoffnung.


  Der Plan, den Carnia vor den Wanderern ausbreitete, war ebenso genial wie erschreckend. 
  »Mit der Macht der Maske werde ich gegen Mathrigo kämpfen. Und mit 
  eurer Hilfe, selbstverständlich. Torn muss mir beistehen, denn nur er besitzt 
  die nötige Kraft dazu.«


  Sie drehte sich zu den anderen Wanderern. »Entschuldigt meine Ehrlichkeit«, 
  ätzte sie ohne eine Spur von Bedauern. »Torn und ich werden Mathrigo 
  ein Ende bereiten. Und zwar auf eine ebenso einfache wie radikale Art und Weise. 
  Ich werde die doppelte Affinität der Maske nutzen – sie bündelt 
  Mathrigos Fähigkeiten, und sie ist mit dem Subdaemonium verbunden. Also 
  reiße ich das Kha'tex auf … aber nicht an irgendeinen Ort im Omniversum, 
  sondern exakt ins Subdaemonium hinein.«


  »Das darf nicht geschehen!«, entfuhr es Nroth. »Die Grah'tak, 
  die sich dort aufhalten, müssen gefangen bleiben! Nicht umsonst versucht 
  Mathrigo seit Äonen, das Siegel zu brechen, das das Subdaemonium vom Omniversum 
  trennt!«


  »Keine Angst, kleiner Wanderer, der du einstmals ein Großer unter 
  den Grah'tak gewesen bist«, spottete Carnia. »Selbst diese einmalige 
  Konstellation wird das Siegel nicht zerstören. Es wird eine winzige Punktverbindung 
  ins Subdaemonium geben, nicht mehr. Es braucht dazu die Gegenwart von Torn und 
  Mathrigo, weil diese beiden eine einmalige Fähigkeit besitzen. Kha'tex 
  und Vortex werden offen stehen und sich dank der Maske bis ins Subdaemonium 
  winden. Eine schwierige Verbindung, ein Weg, den niemand je zuvor gegangen ist. 
  Eine kleine Öffnung … gerade groß genug, um Mathrigo hindurchzustoßen 
  und den Moment seiner Überraschung zu nutzen, um ihn zu töten. Aber 
  wie dem auch sei – möge er leben oder sterben, er wird aus dem Immansium 
  entfernt werden. Dann übernehme ich die Herrschaft über alle Grah'tak 
  im Immansium, und ich reiße sie mit mir! Ein Sog wird entstehen, vom Subdaemonium 
  entfacht, und ich nehme alle Grah'tak mit mir, weil ich es so will! Wir gehören 
  ins Subdaemonium, nicht in die Welten der Sterblichen!«


  Sie legte eine Pause ein. »Restlos alle Grah'tak werden aus dem Immansium 
  verschwinden, und wir bleiben für immer im Subdaemonium. Der Sog des Bösen 
  wird automatisch entstehen und dorthin reißen, was dorthin gehört.«


  Die Worte erschütterten Torn im Innersten. Konnte es tatsächlich sein? 
  Es klang zwingend logisch, aber ihm blieb keine Zeit, um nachzudenken. Wie sehr 
  sehnte er sich danach, all das mit seinen Waffenbrüdern und seinem Symellon 
  zu besprechen … doch es war nicht möglich.


  »Du lügst«, gab sich Krellrim überzeugt. »Denn es ist 
  deine Natur, zu lügen!«


  »Glaub, was immer du willst«, erwiderte Carnia abfällig. »Denn 
  deine Natur ist es zu töten und aufzubegehren. Du bist hinderlich für 
  die Zukunft. Ich hoffe, dein Anführer weiß das.«


  Krellrim richtete sich zu seiner ganzen Größe auf und fletschte die 
  Zähne.


  »Ruhig«, bat Torn. »Es wird dir nicht gelingen, Zwietracht zwischen 
  uns zu säen, Carnia.«


  Sie lachte. Es klang hohl aus Shizophrors Maul. »Mein Plan deckt sich mit 
  den Wünschen der Wanderer. Deshalb bin ich auch bereit, über meinen 
  eigenen Schatten zu springen und mich mit euch zu verbünden. Ich brauche 
  euch, ob mir das gefällt oder nicht. Torn, du musst mit mir gegen Mathrigo 
  kämpfen. Die anderen müssen uns den Rücken freihalten. Dann gehe 
  ich ins Subdaemonium, und was hier im Immansium geschieht, ist mir völlig 
  gleichgültig. Das Immansium ist die Dimension der Sterblichen, das Subdaemonium 
  jene der Grah'tak … das ist nun einmal die grundlegende Aufteilung des 
  Omniversums! Der Fehler, der uns allen so viel Ärger einbrachte, lag darin, 
  diese Aufteilung nicht länger zu beachten. Ein Fehler, den ich beenden 
  werde. Mathrigo hat ihn zu einem Gutteil mit verschuldet – allein deshalb 
  verdient er zu sterben.«


  »Wir werden gemeinsam deinen Plan erfüllen«, entschied Torn.


  Und fragte sich, ob er damit das Ende aller Dinge einläutete. Denn Mathrigo 
  hatte stets das Siegel zum Subdaemonium brechen und die Horden der Grah'tak 
  aus dem Subdaemonium entlassen wollen.


  Was, wenn Carnia das auch will? Wenn alles andere nur schöne Worte sind, 
  mit denen sie uns vor ihren Karren spannen will? Wenn bald die Ur-Grah'tak aus 
  dem Subdaemonium strömen, weil ich nicht in der Lage bin, die Täuschung 
  zu verstehen?


  Er fand keine Antwort, denn es gab sie nicht.


  Es blieb nur eins – abwarten.


  Und kämpfen.


  Bis zum bitteren Ende, oder bis zu dem Triumph, der alles Denkbare überstieg. 
  Torn schloss die Augen, und seine Hand suchte die seiner Geliebten. So oder 
  so … es würde bald ein Ende finden.

 

 Während sich in Mathrigos Blutgaleere sämtliche 
  Schicksalsfäden verwoben und das Geflecht des Endes entstand, gab es im 
  gesamten Omniversum nur noch einen Ort von vergleichbarer Bedeutung.

 Ein Ort, der von den Grah'tak überrannt wurde, unter der Leitung 
  des Chamäleons, das lange Zeit in der Gestalt des Wanderers Carfeli geruht 
  hatte. Es schien ein Ort zu sein wie viele andere auch, doch in Wirklichkeit 
  war dieser Ort auserwählt von den Mächten der Ewigkeit.

 Wenn wir uns den Fluss der Zeit als einen tatsächlichen, physischen 
  Wasserstrom vorstellen, so kannte er in diesen Tagen nur drei Punkte, an denen 
  er sich konzentrierte:

 Die Blutgaleere, die Erde – und Calah.

 -- Eine Stimme im Numquam --

 


  Ein letztes Stück des energetischen Netzes verglühte vor Mathrigos 
  Augen; etwas Asche rieselte auf den Boden.


  Da flog die Schlange bereits heran, das Maul weit aufgerissen, der Körper 
  ein doppelt gewundenes »S« in der Luft.


  Mathrigo sprang zur Seite, hörte die gewaltigen Kiefer dicht vor ihm zusammenkrachen. 
  Dann erwischte ihn ein Schlag mit der Schwanzspitze am Brustkorb. Er schrie, 
  als er von den Füßen gerissen wurde, und schmetterte gegen eine Wand.


  Sein Kopf krachte ebenfalls dagegen, er hörte etwas brechen.


  Ein Sterblicher wäre in diesen ersten Sekunden gestorben; nicht so der 
  Grah'tak. Ein konzentrierter Gedanke genügte, und die gebrochenen Halswirbel 
  fügten sich wieder zusammen.


  Die beiden Gegner belauerten sich.


  »So«, sagte Mathrigo, als wäre nichts geschehen, »du hast 
  dir also den Vampyrkeim aktiv einverleibt, um neue Kraft zu sammeln, damit du 
  deine Fesseln sprengen kannst.« Er lachte, dass es in der Zelle dröhnte. 
  »Ein seltendämlicher Plan. Du bist frei, aber es wird nur noch eine 
  kurze Zeit dauern, bis du Delaer gehorchen musst.«


  »So weit wird es nicht kommen«, gab sich die Schlange Nara Yannick 
  überzeugt. »Denn bis dahin wird Delaer tot sein. Oder ich. In beiden 
  Fällen erlischt der vampyrische Keim.«


  »Du kennst dich aus, meine Gratulation. Dennoch klingt es nach hochtrabenden 
  Plänen!«


  »Ich bin frei, oder etwa nicht?«, rief die Kreatur.


  »Das ist Ansichtssache. Andere würden sagen, du sitzt in einer Zelle 
  in einer Blutgaleere, in der es vor Feinden nur so wimmelt. Ganz zu schweigen, 
  dass du mit der mächtigsten Kreatur des Omniversum zusammen eingesperrt 
  bist, die dich töten wird.« Er spuckte aus. »Falls ich es will. 
  Der Gedanke, was aus dir werden könnte als Vampyrschlange, ist durchaus 
  erheiternd.«


  Yannick kroch über den Boden, die Arme – oder was von ihnen übrig 
  war – erhoben, die teilweise miteinander verwachsenen Finger zur Karikatur 
  einer Faust geballt. Sie fauchte und schoss auf ihn zu.


  Diesmal konnte der Herrscher aller Grah'tak im Immansium die Zähne genauer 
  sehen – einschließlich der Vampyrhauer, die sich bereits ausbildeten. 
  Schillernde Gifttropfen spritzten davon weg und klatschten auf den Boden.


  Nein, diese verzerrte Fratze der grotesken Kreatur konnte man nicht vergleichen 
  mit der kühlen, distanzierten Erscheinung des äonenalten Vampyrs Delaer, 
  der an Forschung interessiert war, und für den ein solcher roher Kampf 
  nur eine lästige Notwendigkeit bildete.


  Mathrigo riss die Hände hoch und ballte seine dunkle Energie darin; er 
  schleuderte einen blauen, energetischen Ball auf die angreifende Furie. Doch 
  Nara wich aus, mit einer gedankenschnellen Bewegung schnellte sie in die Höhe, 
  ihr Leib wimmelte an der Decke des Gefängnisses, stürzte wieder in 
  die Tiefe – hinter Mathrigo.


  Der Glu'takh wirbelte herum, riss in einer geschmeidigen Bewegung sein Brak'tar-Schwert 
  hervor und ließ es in der Luft zischen, den Arm ausgestreckt.


  Die Klinge zerschnitt nur Luft.


  Die Schlange huschte durch den Rand von Mathrigos Gesichtsfeld. Sie ging nicht 
  zum Angriff über – doch! Etwas raste auf ihn zu, prallte gegen ihn.


  Das Brak'tar-Schwert überschlug sich in der Luft, ehe es sich mit der Spitze 
  voran in den Boden bohrte.


  Ein dumpfer, gequälter Schrei folgte. Die Kreatur, aus deren Leib die Blutgaleere 
  einst geformt worden war, bäumte sich auf. Der Boden schlug eine Welle, 
  doch die Klinge blieb zitternd stecken.


  Mathrigo schäumte vor Wut. Er startete einen erneuten Angriff mit seiner 
  dunkel-energetischen Macht, und diesmal zischte ein sirrender Blitz genau in 
  den Hinterleib der Schlange.


  Diese kreischte in blindem, alles umfassendem Schmerz. Fetzen ihrer Schuppen 
  flogen davon, Blut spritzte.


  Der Anblick lenkte Mathrigo für einen Augenblick ab, denn er starrte auf 
  das bizarre Muster des Blutes, auf die schmierige Spur, die es hinterließ: 
  rot wie das eines Menschen, dunkel wie das der Schlange – und vermischt 
  mit schleimigen, zerfließenden Tropfen wie von einem vernichteten Grah'tak 
  …


  Diesen Moment der Unachtsamkeit nutzte die Schlangenkreatur eiskalt aus. Nicht 
  etwa, um wieder zum Angriff überzugehen, sondern um sich die Brak'tar-Klinge 
  zu greifen und mit voller Wucht in die verschlossene Ausgangsöffnung zu 
  rammen!


  Das Dämonenmetall schnitt tief in das scheinbar undurchdringliche und doch 
  halb organische Material.


  Und die ins Schiff gebannte Kreatur reagierte instinktiv, indem sie ihre Körpermasse 
  zurückzog.


  Ein Ausgang klaffte vor der Gefangenen.


  Mathrigo brüllte noch, doch Nara Yannick, die Schlange, raste hindurch.


  Alles ging gedankenschnell; die Schiffskreatur verschloss den Durchgang sofort 
  wieder, doch die einzige Folge davon war, dass Mathrigo aus vollem Lauf gegen 
  das geschlossene Schott schmetterte.


  Er brüllte vor Zorn, verlangte einen Ausgang, was die Kreatur ihm augenblicklich 
  gewährte.


  Dennoch waren Sekunden verloren gegangen.


  Mathrigo sah nur noch, wie die Schlange in dem Korridor vor der Zelle um eine 
  Biegung huschte. Sie zog eine Spur aus Blut und Schleim hinter sich her.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium setzte zur Verfolgung an und öffnete 
  zugleich eine Kha'tex-Sprechverbindung in die Zentrale. »Delaer!«, 
  brüllte er. »Die Schlange ist unterwegs zu dir!«


  »Aber …«


  »Sie spürt dich, denn sie trägt deinen Vampyrkeim in sich! Sie 
  will dich töten, ehe sie in deine Abhängigkeit gerät!«


  »Soll sie nur kommen«, krächzte der Vampyr mit dumpfer, toter 
  Stimme.


 

 

4.

 


  An Bord der Blutgaleere


  Sie floh, doch es war weit mehr als das.


  Der letzte Rest dessen, was einst Nara Yannick gewesen war, fühlte eine 
  erbärmliche Angst. Etwas griff nach ihr, nach ihrer Seele – eine dunkle 
  Wolke, die sie hinwegzureißen drohte in Gefilde, die weder menschlich 
  waren noch der Existenzweise der Schlange entsprachen.


  Es war der verderbliche Ruf eines Grah'tak, der in ihr tönte. Der Vampyrkeim, 
  der sie zu einem Wesen der Finsternis machen wollte, zu einer Kreatur, die nicht 
  mehr zum Immansium gehörte, sondern die auf geheimnisvolle Weise mit dem 
  Subdaemonium verbunden war.


  Schwärze und abgrundtiefe Bosheit umwölkten ihren Verstand. Ein Hunger 
  überwältigte sie, tiefer und umfassender als das kreatürliche 
  Verlangen der Schlange. Die Gier nach dem Blut von Sterblichen, das ihre Transformation 
  zum Vampyr beschleunigen und vervollständigen würde.


  Nara Yannick ächzte. Nacktes Entsetzen überwältigte sie, als 
  sie begriff, dass sie sich unaufhaltsam in einen Glu'takh verwandelte; einen 
  einfachen Blutsauger, eine Dienerkreatur des Meisters Delaer, des Totenbleichen 
  …


  Gewiss, ihr Plan war riskant gewesen. Andere hätten es Wahnsinn genannt, 
  sich selbst absichtlich mit dem Vampyrkeim zu infizieren. Doch er stellte das 
  Ergebnis einer kühlen Überlegung dar: Nur auf diese Weise hatte sie 
  eine Aussicht auf Flucht aus dem energetischen Netz und der Gefängniszelle 
  gewinnen können.


  Und genau das war gelungen.


  Der aus der Verzweiflung geborene Plan war aufgegangen. Sie hatte sich befreit, 
  und sie war dank des Überraschungseffekts dem ersten Zugriff durch Mathrigo 
  entgangen.


  Allerdings widerstrebte etwas in ihr bereits ihrer ursprünglichen Absicht, 
  den Herrscher aller Grah'tak im Immansium und nach ihm Delaer und möglicherweise 
  die gesamte Blutgaleere zu vernichten …


  Es gab einen dunklen Ruf in ihr, der immer lauter und lauter in ihrem Kopf hallte, 
  und der das Leben in ihr erstarren lassen wollte. Nara Yannick, die ohnehin 
  nur noch ein winziges Flämmchen in der Schlangenkreatur war, erfror und 
  wurde von dieser Dunkelheit hinweggefegt. Und der kreatürlichen Existenz 
  als Schlange erging es ebenso, nur dass diese sich noch zur Wehr setzen konnte.


  Noch.


  Bald würde nur noch die Kälte bleiben und das Nichtleben eines Grah'tak.


  Eines Vampyrs.


  Während jedes Leben in ihr abstarb, fühlte sie zugleich eine mörderische 
  Gier, ein Verlangen, das alles überstieg, das sie bisher kannte. Der Hunger 
  nach Blut.


  Aber was noch weitaus schlimmer war: Der Hass auf Delaer wich von ihr, machte 
  einer kalten Gleichgültigkeit Platz; mehr noch, einer Hochachtung und dem 
  Wunsch, ihm zu dienen.


  Er war der … Meister. Der Herr. Der, der ihr Dasein bestimmte, und es wert 
  war, ihm zu Willen zu sein.


  »Nein«, zischte sie, und ihre Zungenspitze pendelte vor dem Maul. 
  Sie musste diese Gedanken verdrängen, solange sie noch dazu in der Lage 
  war! Noch konnte es ihr gelingen, noch war sie nicht völlig von ihm abhängig!


  Es gab nur einen Weg, aus der zunehmenden mentalen Abhängigkeit zu entkommen; 
  und diese Möglichkeit blieb ihr nicht mehr lange. In Kürze würde 
  sie innerlich unveränderlich zu Delaers Sklavin verkommen sein. Der Ausweg 
  stand nur noch minutenlang offen … und er lag absolut klar vor ihr:


  Sie musste Delaer töten.


  Dann war sie nicht nur frei, dann würde mit ihm zugleich auch der uralte 
  Grah'tak-Keim vergehen, der sie nach und nach in eine Glu'takh-Kreatur verwandelte. 
  Er konnte ohne seinen Ursprung nicht bestehen.


  Die Schlange spürte instinktiv, wo sich der Meister … wo sich der 
  Vampyr aufhielt. Sie vermochte ihn zu wittern, ein dumpfer Instinkt zog sie 
  dorthin.


  Sie fühlte die Richtung, witterte, schnüffelte. Sie raste durch die 
  Gänge, mit nur einem einzigen Ziel: Delaer musste sterben. Wenn dies gelungen 
  war, würde sie diese Blutgaleere mit Mathrigo und sich selbst an Bord zerstören, 
  indem sie sie in eine Sonne steuerte.


  Ihr Entschluss stand fest.


  Denn dann wäre es endlich vorbei.


  Dann konnte sie Frieden finden, fern von ihrer alten Heimat Erde und ihrer neuen 
  Heimat Calah.

 

 »Weißt du es?«

 »Was?«

 »Weißt du, wie es enden wird?«

 »Kenne ich den Fluss der Zeit?«

 »Offenbar. Du sprichst von den Geschehnissen, als wären sie 
  schon beendet.«

 »Es ist eine Frage des Verstandes, Medicos. Ich sehe die Zeichen 
  und deute sie. Es gibt keine andere Möglichkeit, als dass alles endet.«

 »Aber wie, Anticos?«

 »Das kann auch ich nicht sagen. Ich weiß jedoch, dass der Fluss 
  sich windet, und er erlaubt dem, der auf ihm zu wandeln vermag, den Blick nach 
  vorn und zurück. Wenn ich sprach, als wäre alles schon geschehen, 
  dann stand ich in einer anderen Windung, während der Fluss mich umspülte.«

 »Das ist unmöglich.«

 »Ein großes Wort, mein Freund.«

 -- Stimmen im Numquam --

 


  Versammlungsort der Wanderer in der Blutgaleere


  Die Wanderer und ihr Verbündeter Shizophror/Carnia gingen zu dem Schott, 
  das aus diesem großen Raum in das Grah'tak-Schiff führte, in dem 
  sie nach dem Sprung von Keforia angekommen waren. Offenbar handelte es sich 
  um eine Art ungenutzte Lagerhalle.


  Erst jetzt, als Torn etwas zur Ruhe kam, nahm er den überwältigenden 
  Gestank wahr; es roch nach Tod und Verwesung. Kammern waren in die Wände 
  eingelassen. Ein dunkles Aderngeflecht zog sich darüber.


  Die Decke pulsierte leicht – der Erste Wanderer wusste, dass Blutgaleeren, 
  nicht anders als Skelettschiffe, aus den Leibern lebendiger Kreaturen geformt 
  wurden. Dennoch zeigten sie unter normalen Umständen keine solchen direkt 
  sichtbaren Reaktionen.


  Etwas ging vor an Bord. Nur was? Befand sich die Kreatur in einem aufgewühlten 
  Seelenzustand? Oder war sie verletzt worden? Möglicherweise durch die Explosion 
  des Planeten?


  Vielleicht steckt auch etwas völlig anderes dahinter, dachte Torn. 
  Könnte es die Anwesenheit einer solch großen Gruppe von Wanderer 
  sein? Fühlt das Dämonenschiff unwillkürlich die starke positive 
  Energie, die ihm entgegengesetzt ist?


  »Eins noch, Carnia«, sagte er, um sich selbst aus den grüblerischen 
  Gedanken zu reißen, die ohne weitere Informationen fruchtlos bleiben mussten. 
  »Wenn es gelingt und eine Punktverbindung ins Subdaemonium offensteht, 
  werden meine Freunde und ich darauf achten, dass der umgekehrte Weg verschlossen 
  bleibt. Sobald sich irgendwelche Ur-Grah'tak im Subdaemonium rühren, um 
  ins Immansium zu strömen, lasse ich meinen Teil der Verbindung kollabieren. 
  Sei dir gewiss, dass du mich in dieser Hinsicht nicht übertölpeln 
  kannst.«


  Blitzschnell zischte der insektenartige Schädel Shizophrors heran. Das 
  geifernde Maul stoppte erst Zentimeter vor Torns Gesicht. Heißer Atem 
  strich über seine Haut – oder über das, was die Plasmarüstung 
  als seine Haut ausformte und was Torn auch als solche fühlte.


  »Ganz im Gegenteil, mein Verbündeter«, krächzte die 
  Stimme des Killer-Grah'tak. »Sei du dir gewiss, dass du es unmöglich 
  aufhalten könntest, selbst wenn du es wolltest. Du hast keine Vorstellung 
  davon, wie stark die Grah'tak dort durch den andauernden Kontakt mit dem Malum 
  sind! Doch ich werde dafür sorgen, dass es nicht geschieht. Dieser Abschnitt 
  der Geschichte des Omniversums muss endlich ein Ende finden! Die Grah'tak müssen 
  dorthin, wohin sie gehören! Ich muss nach Hause!«


  Die letzten Worte versetzten Torn einen Stich. Nach Hause. Gab es 
  so etwas auch für ihn? Doch wo sollte es sein? Auf der Erde, seinem Heimatplaneten? 
  In der Festung am Rande der Zeit, die zerbrochen war? Oder im Numquam, in dem 
  er einst vielleicht verwehen würde?


  Nein, erkannte er. Mein Zuhause ist dort, wo sich Callista aufhält, 
  in welcher Welt und Zeit und Dimension auch immer.


  »Dann machen wir uns auf den Weg«, grollte Krellrim, packte Shizophrors 
  hässlichen Leib und riss ihn zur Seite, weg von Torn. »Je länger 
  wir warten, umso höher wird die Wahrscheinlichkeit, dass Mathrigo von unserer 
  Anwesenheit auf seiner Blutgaleere erfährt. Wenn er es nicht ohnehin schon 
  längst weiß.«


  »Ihr kennt noch nicht alle Fakten«, sagte Carnia.


  »So?«, brummte der intelligente Menschenaffe misstrauisch. Die ledrige 
  Haut über der Gorillaschnauze legte sich in Falten.


  Shizophror hob die vorderen Gliedmaßen und rieb sie aneinander. »Es 
  gibt einen Ort, an dem die Verbindung ins Subdaemonium am leichtesten aufgebaut 
  werden kann. Nicht umsonst befand sich dort für Jahrmillionen das Zentrum 
  des Bösen, in dem Mathrigo herrschte.«


  »Die Erde!«, entfuhr es Torn. Welch seltsame Wege das Schicksal manchmal 
  doch nahm. Schon lange hatte er nicht mehr an sie gedacht – und was dort 
  vor sich ging, seit das Cho'gra vernichtet worden war, wusste er nicht. Doch 
  vor Sekunden war ihm seine alte Heimat wieder eingefallen, und nun erwähnte 
  ausgerechnet Carnia sie ebenfalls.


  »Wir müssen dorthin«, bestätigte die Glu'takh. »Dort 
  herrschte Mathrigo all die Zeit, dort habe ich vor Äonen die Schädelmaske 
  gestohlen. Je näher wir dem Cho'gra kommen, umso leichter wird es sein, 
  eine Verbindung ins Subdaemonium zu erschaffen. Wenn wir in diesem Zusammenhang 
  überhaupt von leicht sprechen können.«


  Zum ersten Mal, seit sie die Blutgaleere erreicht hatten, meldete sich auch 
  Cassius Alienus zu Wort. »Wie mag es dort aussehen?«, fragte er nachdenklich. 
  »Das Cho'gra befand sich im Inneren der Erde – sein Zusammenbruch 
  muss doch zu einer Katastrophe auf der Oberfläche des Planeten geführt 
  haben!«


  »Die Zerstörungen sind nicht physikalischer Natur«, unterbrach 
  Carnia barsch. »Das Cho'gra war nicht eigentlich ein Ort im Raum; es existierte 
  in einer Blase der Zeitlosigkeit. Gewissermaßen in einer verschobenen 
  Parallelwelt der Erde und doch mit ihr verbunden.«


  »Aber es gibt sehr wohl Zerstörungen?«, hakte Cassius nach.


  Shizophror/Carnia sog schlürfend einen Geiferstrang in ihr Maul zurück. 
  »Ich war nicht dort, aber sie können nicht ausgeblieben sein. Der 
  Fluss der Zeit und das Numquam müssen in dieser Zone des Immansiums völlig 
  außer Kontrolle geraten sein.«


  Die Worte versetzten Torn einen weiteren Schock. Wie hatte er seine alte Heimat 
  nur vergessen können? Selbstverständlich mussten dort geradezu katastrophale 
  Zustände herrschen!


  Nach der Zerstörung des Cho'gra war das Numquam in völlige Unordnung 
  geraten; sogar die Festung am Rande der Zeit, die schier unendlich weit von 
  der Erde entfernt lag, war zerstört worden. Wie mochte es erst im Zentrum 
  der Veränderungen, sozusagen im Auge des Sturms, aussehen?


  Die Erde – seine Heimat … all die Menschen, die dort lebten …


  Keine Zerstörungen physikalischer Natur, hat Carnia gesagt, dachte 
  Torn. Aber was dann? Da eine unnatürliche Blase der Zeitlosigkeit geplatzt 
  ist, müssen sich temporale Verschiebungen und Veränderungen eingestellt 
  haben. Laut Carnia sind dort das Numquam und der Fluss der Zeit außer 
  Kontrolle geraten – aber was bedeutet das konkret?


  Er kam nicht dazu, länger darüber nachzudenken.


  »Also besteht unser erstes Ziel nicht etwa darin«, erklärte Carnia, 
  »Mathrigo zu suchen und zu bekämpfen – sondern die Blutgaleere 
  in unsere Gewalt zu bekommen und mit ihr zur Erde zu fliegen. Erst dort darf 
  der Kampf mit Mathrigo beginnen.«

 

 Die Umstände zwangen mich dazu, auf die Erde zu schauen.

 Ich hätte es besser nicht getan. Ich spüre eine seltsame Verbundenheit 
  mit dieser Welt, auf der Torn, unser einstiger Schützling, zu Beginn seiner 
  Existenz als Mensch lebte und nichts von seinem Schicksal ahnte. Dort wäre 
  es dank eines militärischen Experiments – und dank der Manipulationen 
  durch Mathrigo – fast zum Ende aller Dinge gekommen.

 Und auf dieser Welt wird nun bald alles enden.

 Der Fluss der Zeit nimmt einen eigentümlichen Weg in diesen Tagen. 
  Mir kommt ein Gedanke, er setzt sich in mir fest und lässt sich nicht mehr 
  verdrängen. Niemals hat jemand darüber nachgedacht, weder die alten 
  Wanderermeister noch die schlimmsten Grah'tak im Subdaemonium.

 Zumindest vermute ich das.

 Ich denke nach.

 Der alte Wanderermeister Machiel, der weiseste, der je in einer Festung 
  am Rande der Zeit wandelte, hat womöglich eine Andeutung in einer seiner 
  Schriften hinterlassen. Aber ich bin mir nicht sicher, wie die Stelle auszulegen 
  ist.

 Ich frage mich, ob ich diesen Gedanken und Machiels Hinterlassenschaft 
  mit den anderen besprechen soll.

 Wenn alles endet, wenn die Pläne von Carnia, Torn und vielleicht 
  auch Mathrigo sich erfüllen oder gegenseitig auslöschen … wenn 
  das Omniversum auf die eine oder andere Weise erschüttert wird …

 … wird dann der Fluss der Zeit womöglich versiegen?

 Nein, ich rede irr. Das Omniversum kann ohne ihn nicht bestehen. Er ist 
  die grundlegende Konstante, die zu bewachen die Wanderer und auch wir Lu'cen 
  geschworen haben.

 -- Eine Stimme im Numquam --

 


  In der Zentrale der Blutgaleere


  Delaer, der Totenbleiche, verharrte einen Augenblick. Er konzentrierte 
  sich. Tatsächlich gelang es ihm, die Dienerin zu erspüren, die ihm 
  entstand.


  Noch war Nara Yannick, die Schlange, nicht so weit, dass sie sich ihm völlig 
  ergab, weil der Keim in ihr gerade erst aufging. Aber es konnte nicht mehr lange 
  dauern, bis sie seine gehorsame Kreatur sein würde.


  Ebenso spürte der Vampyr ihren verzehrenden Hass, ihren flammenden Wunsch, 
  ihn zu vernichten, um den Keim in ihr abzutöten und frei zu sein.


  Delaer verstand genau, warum sie sich freiwillig infiziert hatte; und das noch, 
  ohne dass ihm klar geworden war, was sie tat. Er zollte der Schlange wegen ihrer 
  Schläue unwillkürlich Respekt; sie hatte ihn übertölpelt, 
  als wäre er nicht mehr als ein Narr. Vielleicht hatten ihm die Ewigkeiten 
  der Isolation und der Forschung als Kommandant dieser Blutgaleere doch nicht 
  gutgetan – sie hatten einen Teil seiner Instinkte absterben lassen.


  Ja, er hatte sich zu sicher gefühlt. Ein fataler Fehler, dessen Folgen 
  jedoch in Kürze keine Rolle mehr spielen würden.


  Die Schlange kam näher und näher, wand sich durch die Gänge der 
  Blutgaleere.


  Ein Trupp Grah'tak stellte sich ihr in den Weg – er sah die Dämonen 
  mit den Augen seiner kommenden Dienerin. Die Schlange zerquetschte und zerfetzte 
  die Dämonenkrieger binnen eines Lidschlags, oder eines Zusammenschnappens 
  ihrer Nickhäute.


  Delaer hatte genau das erwartet; alles andere hätte ihn enttäuscht.


  Für einen Augenblick überlegte er ernsthaft, die Zeit für 
  sich spielen zu lassen und zu fliehen, bis in der Schlange jeder Widerstand 
  erstarb. Doch er entschied sich dagegen.


  Wann gab es in seiner Existenz schon echte Herausforderungen? Und wie sollte 
  er Mathrigo erklären, dass er vor seiner künftigen Dienerin floh, 
  statt sich ihr zu stellen und sie zu bekämpfen?


  Das war undenkbar.


  Also verließ er die Zentrale und ging der Schlange entgegen. Beiläufig 
  befahl er einigen Morg'reth, ihn zu begleiten. Sie konnten für Ablenkung 
  sorgen, wenn es sich als hilfreich erwies.


  Draußen blieb er stehen und witterte.


  Was nicht nötig gewesen wäre.


  Die Schlange war bereits da!

 Ein Schatten stürzte auf den Totenbleichen zu, ein wirbelndes, 
  wimmelndes Etwas. Ein pfeifendes Geräusch in der Luft, dann zuckte ein 
  weit aufgerissenes Maul auf Delaer zu.


  Noch ehe der Schall des aggressiven Fauchens ihn erreichte, wich der Vampyr 
  aus, mit einer Schnelligkeit, die den Jahrmillionen entstammte, in denen die 
  uralte Kreatur ihre Reflexe geübt hatte.


  Die Schlangenzähne krachten vor seiner Fratze zusammen. Gifttropfen spritzten 
  in der Luft, zogen eine tödliche Bahn. Um Vorsicht walten zu lassen, wich 
  Delaer ihnen aus; wer wusste schon, wie sie beim Kontakt mit seiner Haut reagieren 
  würde?


  Wie ein Blitz beugte er sich, duckte sich, schlug einen rückwärtigen 
  Salto, verrenkte die Glieder, um dem Gift auszuweichen. Dabei trat er nach der 
  Schlange, streifte sie jedoch nur.


  Im nächsten Augenblick standen sich die Gegner gegenüber. »Angriff!«, 
  befahl der Vampyr den Morg'reth.


  Die geflügelten Grah'tak stürzten los. Eine Axt zischte durch die 
  Luft. Die Schlange Yannick packte den Griff, entwand ihn dem Morg'reth und hieb 
  in derselben Bewegung zu. Es dauerte keine Sekunde vom Moment des ersten Angriffs 
  an, bis der Morg'reth mit gespaltenem Schädel zu Boden sank.


  Da sausten bereits drei weitere der Grah'tak auf die Schlange zu, einer in der 
  Luft, zwei zu Fuß. Die Yannick-Kreatur rannte in atemberaubender Geschwindigkeit 
  seitlich die Wand hoch; stieß sich ab; krachte in der Luft gegen den angreifenden 
  Gegner; packte zu; fetzte ihm einen Flügel vom Leib.


  Der Morg'reth kreischte in schrillen Tönen, während die Schlange im 
  Sturz sich in der Luft drehte. Der Schwanz peitschte gegen den Schädel 
  eines der anderen Grah'tak, gleichzeitig riss Yannick einen Brak'tar-Morgenstern 
  aus dem Waffengurt des Angreifers.


  Die Schlange kam auf beiden Füßen auf, schwang die Waffe – und 
  zermalmte den Schädel des dritten Gegners, der gerade erst die wenigen 
  Meter zurückgelegt hatte.


  Delaer beobachtete.


  Selbstverständlich bedeuteten die Morg'reth nicht mehr als Kanonenfutter 
  für ihn, nur dazu da, um ihm einige Sekunden zu verschaffen.


  Sekunden, in denen er sich konzentrieren konnte, um die Wende herbeizuführen.


  DU BIST MEIN, schickte er einen intensiven Gedanken aus. MEINE KREATUR. 
  MEIN EIGENTUM: MEIN KEIM!


  Die Bewegungen der Schlange stockten.


  Die beiden verbliebenen Grah'tak nutzten die Gelegenheit. Mit nur noch einem 
  Flügel krachte der Angreifer aus der Luft auf die Schlange hinab. Schleim 
  spritzte in einer Fontäne aus der Seite des Dämonenkriegers.


  Der zweite hielt einen gezackten Dolch zum Stoß erhoben, rammte ihn der 
  Schlange in den Leib. Oder wollte das zumindest. Stattdessen erwischte er seinen 
  Artgenossen, denn Nara Yannik war doch nicht völlig ausgeschaltet und riss 
  den Grah'tak wie einen Schutzschild vor sich.


  DU WIRST DICH NICHT LÄNGER WIDERSETZEN!


  Doch seine kommende Dienerin und jetzige Feindin gehorchte nicht.


  Noch nicht.


  Schneller, als das Auge es verfolgen konnte, zerriss sie die beiden Morg'reth 
  in der Luft. Ein Torso wankte noch einige Schritte, während sein Schädel 
  gegen die Decke klatschte und zerplatzte. Den Mund zu einem stummen Schrei aufgerissen, 
  ploppte durch den Druck ein Auge aus der Höhle und baumelte für einen 
  grotesken Augenblick in die Tiefe, ehe die Schädelreste zu Boden fielen.


  Da zerschmetterte die Kugel des Morgensterns bereits den zweiten geflügelten 
  Grah'tak.


  Und die Schlange huschte auf den Totenbleichen zu.


  »Ich bin nicht so wehrlos wie diese Kreaturen!«, rief der Vampyr. 
  Er tänzelte nahezu schwerelos-spielerisch beiseite, sprang über die 
  Schlange hinweg. Dennoch fühlte er sich keineswegs so sicher, wie er sich 
  gab. Ohne Mathrigos Eingreifen und die Fesselung der Schlange durch das energetische 
  Netz wäre die letzte Auseinandersetzung mit ihr fast böse ausgegangen.


  Und seit damals hatten sich die Bedingungen geändert. In beide Richtungen 
  – zu Delaers Vorteil und auch seinem Nachteil. Denn die Yannick-Kreatur 
  war durch den erblühenden Vampyr-Keim stärker … und zugleich 
  schwächer geworden. Einerseits verfügte sie zunehmend über die 
  Gewalt und Macht der alten Ur-Vampyre, andererseits würde der Keim sie 
  Delaers Herrschaft unterwerfen, sobald er völlig erblühte.


  Also musste der Totenbleiche nur auf Zeit spielen.


  Was die Schlange wiederum genau wusste.


  Und so begann ein Kampf auf Leben und Tod, den nur einer gewinnen konnte. Delaer 
  hegte nicht den geringsten Zweifel, wer dies sein würde. Er krümmte 
  seine Finger zu Klauen.


  KOMM. KOMM UND STIRB!

 

 


  Erstes Zwischenspiel:


  Ein Planet, genannt Erde

 


  Momentaufnahme


  Juri sitzt auf einem Stein und sieht sich die Wiese an.


  Sie ist grün, aber auch blau.


  Der junge Mann weiß genau, warum das so ist, wenn er es sich auch absolut 
  nicht erklären kann, wie es dazu kam. Denn das Gebiet vor ihm ist nicht 
  nur eine Wiese, wenn es auch so scheint, sondern auch ein See. Und Wasser ist 
  nun einmal blau.


  Diese einfache Weisheit stammt von seiner Urgroßmutter, die sie ihm mitgeteilt 
  hatte, als er noch ein Junge war. Wann war das gewesen?


  Gestern?


  Morgen?


  Es ist schwierig zu sagen, seit die Zeit jegliche Bedeutung verloren hat. Wenn 
  Juri genauer darüber nachdenkt, weiß er auch nicht mehr, ob es tatsächlich 
  seine Urgroßmutter gewesen war … oder sein Enkelkind.


  Denn es ist schwierig zu sagen, seit die Zeit jegliche Bedeutung verloren hat.


  Manchmal sinniert Juri tagelang – wenn es so etwas wie Tage noch geben 
  würde – darüber nach, ob dort, wo sich nun eine Wiese befand, 
  in grauer Vorzeit ein See gelegen war. Oder ob das Gewässer irgendwann 
  in der Zukunft entstehen würde. Jedenfalls sieht man ihn jetzt schon, und 
  obwohl man über die Wiese laufen kann, werden einem auch bei absoluter 
  Trockenheit die Füße nass.


  Sandra behauptet, sich einmal hingelegt und einen Schluck Wasser getrunken zu 
  haben. Juri hat es bereits hundert Mal versucht, aber es ist ihm nie gelungen. 
  Wahrscheinlich lügt Sandra. Egal, sie ist trotzdem seine Freundin.


  Oder war sie das früher? Hat er nicht einen Sohn mit ihr? Oder sogar zwei?


  All das ist schwierig zu sagen, seit die Zeit jegliche Bedeutung verloren hat.


  Irgendwie existiert alles gleichzeitig, entsteht und vergeht im selben Moment, 
  und dazwischen gähnen zehn oder hundert oder tausend Jahre oder eine Sekunde. 
  Wer vermag das schon festzulegen? Juri ganz gewiss nicht.


  Er sitzt bereits ziemlich lange hier. Hunger oder Durst verspürt er trotzdem 
  nicht. Wieso auch? Es vergeht ja keine Zeit. Das macht manches sogar einfacher. 
  Dennoch verlässt er manchmal diesen Bereich. Es sind genau 417 Schritte 
  bis zur Grenze; drüben muss man sehr wohl essen. Wenn es schmeckt, 
  ist das auch gar nicht übel.


  Es gibt ja nicht mehr so viele Menschen, die einem die Nahrung wegessen könnten. 
  Juri, Sandra und die anderen haben nämlich Glück gehabt: In dieser 
  Zone hier ist alles glimpflich abgelaufen. Anderswo muss es schlimm gewesen 
  sein.


  Ziemlich schlimm.


  Juri wartet noch einen Tag oder eine Sekunde oder weniger als einen Lidschlag, 
  dann steht er auf. Vielleicht erhebt er sich auch, bevor er all diese Überlegungen 
  angestellt hat.


  Er marschiert los, zählt die Schritte, weil er sonst nichts zu tun hat; 
  es ist eine schöne Beschäftigung für seinen Verstand.


  Vier.


  Fünf.


  Drei.


  Sieben.


  Sechs.


  So geht er voran, und vor lauter Übermut hüpft er einmal sogar: Siebzehn.


  Er freut sich, als ihm das Kunststück gelingt, den hundertsten Schritt 
  genau vor dem neunundneunzigsten zu tun.


  »Die Welt ist ein verrückter Ort«, sagt er, und plötzlich 
  steht Sandra vor ihm. »Wie schön, dass du da bist«, sagt sie 
  und gibt ihm einen Kuss. Sie hält den Kleinen auf dem Arm.


  Er hat gar nicht bemerkt, dass er die Grenze übertreten hat. »Wie 
  lange war ich weg?«, fragt er.


  »Ein paar Stunden.«


  »So?«, murmelt er.


  »Bist du sicher, dass es gut für dich ist?«, fragt Sandra.


  »Es ist wichtig, dass wir die Welt verstehen!«


  »Wieso?«


  »Weil sie nun einmal da ist und so ist, wie sie ist.«


  Dann setzt er sich zu den anderen ans Lagerfeuer. Ein Kaninchen brutzelt an 
  einem Stock über einem Nebenfeuer. Im Hintergrund ragen die toten Gerippe 
  der Wolkenkratzer auf, die früher vor Leben überquollen in diesem 
  Gebiet, das den Namen Frankfurt trug. Über ihnen ertönt der 
  krächzende Ruf eines Adlers.


  Juri legt den Arm um seine geliebte Frau. Alles ist gut.


  Eines der Hochhaus-Gerippe flackert und verschwindet. Es würde bald wiederkommen. 
  Alles ist gut.

 


  Gar nicht weit entfernt


  Die Qual beginnt aufs Neue.


  Sieben von ihnen sind noch am Leben, und als sie aus Raum und Zeit verschwinden, 
  wünschen sie sich, dass sie gestorben wären. So wie all die anderen 
  in diesem Hochhaus, einst ein nobles Hotel mit gebogener, glitzernder Fensterfassade.


  Doch diese Gnade war ihnen nicht vergönnt.


  Sie müssen weiterleben.


  Wenn sich diese Zone der Welt temporal verschiebt in eine Zeit, in der weder 
  das Gebäude noch die Gäste eigentlich existiert haben, lösen 
  sie sich auf. Dann schweben sie in einem diffusen Nichts, dem sie instinktiv 
  den Namen Numquam gegeben haben.


  Instinktiv? Oder gibt es die Stimmen tatsächlich, die sie in ihren Köpfen 
  hören und die sie mit allem anderen zusammen in den Wahnsinn treiben?


  Wenn sie sich hier befinden, verstehen sie Zusammenhänge, für die 
  sie nicht geschaffen worden sind. Dann wissen sie, dass sich auf der Erde der 
  Fluss der Zeit in Verwerfungen und Krämpfen windet. Was bedeutet, 
  dass sich die Zeiten vermischen und verwirren. Gegenwart, Vergangenheit und 
  Zukunft verquirlen sich zu einem unverständlichen, schäumenden Etwas. 
  Zeiten und Gegenden springen umher, verlieren sich oder existieren gleichzeitig.


  Es ist die größte Katastrophe, die der Erde jemals widerfahren ist, 
  schlimmer als jede Naturgewalt oder der atomare Störfall von 2028. Die 
  Sieben, die aus Raum und Zeit entfernt wurden und in einem unfassbaren Bereich 
  treiben, wissen auch, wie viele auf ihrer Heimatwelt deswegen gestorben sind, 
  doch sie verdrängen die Zahl.


  Die Schmerzen, unter denen ihre aufgelösten Körper leiden, machen 
  es ihnen leicht, sich auf etwas anderes zu konzentrieren.


  Dann ist es endlich wieder so weit: Das Hochhaus entsteht aufs Neue, weil dieser 
  Bereich der Erde in seine ursprüngliche Zeit zurücktaumelt. Die Sieben 
  materialisieren und verkörperlichen.


  Sie schreien kollektiv auf und sinken kraftlos in sich zusammen.


  Doch sie sterben nicht.


  Immer noch nicht.


  Ihnen bleibt nichts anderes übrig, als auf die nächste Zeitverschiebung 
  zu warten, denn dem Hochhaus können sie nicht entkommen. Sie sind in einer 
  temporalen Anomalie gefangen, deren Grenzen undurchdringlich wie Betonwände 
  sind. Sie schauen durch die einst so edle Fensterfront ins Freie, hinaus in 
  die Weite, die sie nicht zu erreichen vermögen.


  Sie sehen ausgekohlte Ruinen und die Wracks von Flugzeugen und Bussen, von Autos 
  und sogar Schiffen auf einem Fluss. Tiere breiten sich aus, und Pflanzen wuchern 
  aus den einstigen Grünflächen.


  Wie viel Zeit dort wohl vergangen sein mag? Es ist bedeutungslos, wenn die Grundgesetze 
  ausgehebelt wurden. In einem Gebiet kriecht die Zeit, in einem anderen rennt 
  sie.


  »Der Fluss der Zeit ist nahe daran, rund um eure Heimatwelt zu kollabieren«, 
  flüstert einer der Sieben. So hat er es gehört in jenem fremdartigen 
  Existenzzustand – doch das ändert auch nichts an den entsetzlichen 
  Tatsachen.


  Sie müssen warten, schauen, und das Nahrungsmittellager des ehemaligen 
  Luxushotels plündern. Irgendwann werden auch diese Vorräte zur Neige 
  gehen. Was dann kommt, weiß keiner. Sie wissen nur, dass sie das Feld 
  ihrer Zeit, das das Hotel umschließt, nicht verlassen können. 
  Es ist wie eine Barriere – ein Schritt hinaus versetzt sie wieder zurück.


  Also warten sie auf den Tod, der sie gnädig empfangen möge.


 

 

5.

 


  Versammlungsort der Wanderer in der Blutgaleere


  »Wir müssen also diese Blutgaleere in unsere Gewalt bringen?«, 
  fragte Nroth.


  Shizophror/Carnia stimmte zu. »Sie muss die Erde ansteuern. Und je näher 
  wir dem ehemaligen Cho'gra kommen, umso besser.«


  Torn deutete seinen Waffenbrüdern, noch einen Augenblick innezuhalten. 
  »Einige von uns haben jüngst ein Skelettschiff gekapert und gesteuert. 
  Es ist also nichts völlig Neues.«


  »Die Blutgaleere funktioniert völlig anders als ein Skelettschiff«, 
  betonte Nroth. »Das Skelettschiff besitzt die Herzkammer … ein Herz 
  im buchstäblichen Sinne – die Blutgaleere jedoch konserviert im Wesentlichen 
  das Gehirn der in sie gebannten Kreatur. Wenn wir zugreifen können, dann 
  dort.«


  Krellrim bückte sich, stemmte beide Fäuste auf den Boden. »Wo 
  steckt dieses Gehirn? In der Zentrale?«


  »Das würde naheliegen«, gab Nroth zu, »ist aber ein Irrtum. 
  Wichtiger als die Zentrale ist in einer Blutgaleere die Antriebssektion. Dort, 
  wo die Grah'tak-Maschinen stehen, die Blut in Energie verwandeln, findet sich 
  auch das konservierte Gehirn der Kreatur, das letztlich alle Vorgänge im 
  Schiff steuert. Aber es gehorcht nur dem Kommandanten.«


  »Mathrigo«, stieß Krellrim aus, die Zähne gefletscht.


  Shizophrors Krallen schabten über den Boden. »Nicht nur! Diese Galeere, 
  die er seit Äonen oft nutzt, steht unter dem Kommando eines uralten Vampyrs, 
  einer Kreatur, die noch direkt dem Malum im Subdaemonium entkrochen sein soll.«


  Nroth nickte. »Delaer, der Totenbleiche. Ich habe von ihm gehört, 
  als ich …« Er stockte. »Als ich im Cho'gra kurzzeitig die Herrschaft 
  übernommen hatte. Sein Ruf ist legendär.«


  »Das nützt alles nichts«, sagte Torn, plötzlich von unbändigem 
  Tatendrang erfüllt. »Gehen wir zur Antriebssektion! Bringen wir dieses 
  Schiff in unsere Gewalt! Die Erde wartet!«


  Tattoo grinste, doch selbst bei ihm wirkte es in dieser Situation aufgesetzt; 
  ebenso wie sein lockerer Spruch, der geradezu zwangsläufig folgen musste: 
  »Tatendurstig wie immer.« Er räusperte sich. »Auf in den 
  Kampf.«


  »Du verzeihst, wenn ich später lache«, grollte Krellrim.


  Der Ernst in seiner Stimme brachte Torn dann doch noch fast zum Lachen. Auch 
  Tattoo fand es offenbar erheiternd, sagte »Du lernst, Junge!« und 
  schlug dem intelligenten Menschenaffen auf die Schultern, wozu er sich dank 
  der massigen Gestalt des Gorillas strecken musste.


  Im nächsten Augenblick waren sie unterwegs.


  Das Schott zu öffnen, bereitete – wie der Erste Wanderer erleichtert 
  zur Kenntnis nahm – keinerlei Probleme.


  Ein leises Hintergrundgeräusch rauschte durch den Korridor, der sich anschloss; 
  wie das kaum wahrnehmbare Pfeifen von leichtem Wind um ein Gebäude.


  Nach einigen Schritten hob Torn die Hand und deutete den anderen, stehen zu 
  bleiben. »Hört ihr es auch? Es ist wie ein … Ächzen. Oder 
  Jammern.«


  Auch in dieser Hinsicht erwies sich Nroth als gut informiert. Während seiner 
  Zeit als Dunkler Wanderer, als rechte Hand Mathrigos, hatte er viele Kenntnisse 
  über die Grah'tak und ihre Existenz erlangt; über Technologien und 
  Hierarchien, über ihre Gewohnheiten und ihren Alltag, wenn es so 
  etwas bei den abscheulichen Monstern überhaupt gab. »Der extreme Beschuss 
  des Planeten hat viel Energie gefordert. Wir haben nur die … Außenwirkung 
  beobachtet. In der Galeere bedeutete dies jedoch, dass besonders viel … 
  ihr versteht …«


  Aus Shizophrors Maul kam ein hohles, an ein Kichern erinnerndes Geräusch. 
  »Es ist jämmerlich, dass du es nicht aussprichst! Warum nicht? Aus 
  Pietät?« Das Maul schloss sich klackend, die Zähne knirschten 
  aufeinander. »Es wurde besonders viel Blut benötigt, was heißt, 
  dass eine große Menge der sterblichen Sklaven ihr Blut ließen und 
  hingerichtet wurden. Das findet noch einen Widerhall in der organischen Substanz 
  der Blutgaleere! Was wir hören, sind ihre Todeslaute. Die Grah'tak ergötzen 
  sich daran.«


  Torns Abscheu wuchs ins Unermessliche, doch er zwang sich mühsam, diese 
  Gefühle zu unterdrücken. Ein Wanderer durfte sich nicht von solcherlei 
  Emotionen hinwegreißen lassen, sondern musste einen klaren Kopf bewahren. 
  Abscheu, Wut und Hass führten dazu, die Beherrschung zu verlieren und den 
  Weg zu verlassen, den der Kodex der Wanderer vorgab.


  »Grah'tak wie du?«, spuckte Krellrim aus – und brachte damit 
  ziemlich exakt zum Ausdruck, was auch Torn dachte.


  Carnias Antwort bestand in einem Lachen. »Ich habe wesentlich … interessantere 
  Dinge gesehen und erlebt, als ich als Sadia noch folterte. Mein Bedarf ist gedeckt. 
  Auch Shizophrors Erfahrungen liegen wie ein offenes Buch vor mir, hier in der 
  Nebelwelt. Was glaubt ihr, warum ich das Immansium verlassen und die Grah'tak 
  ihrer eigentlichen Bestimmung zuführen will? Ich habe genug.«


  Warum betont sie das so sehr?, fragte sich Torn. Weil sie uns jeden 
  Zweifel an ihren Beweggründen nehmen will? Um uns zu überzeugen? Oder 
  weil es schlicht und einfach die Wahrheit ist und sie unsere Skepsis spürt?


  »Ich führe euch zum Antriebsbereich«, sagte Nroth.


  »Immer dem Ächzen nach«, ergänzte Carnia ätzend. »Es 
  wird lauter, je näher wir kommen. Übrigens hält sich Delaer, 
  der Vampyr-Kommandant, den Gerüchten zufolge oft dort auf. Es fasziniert 
  ihn aufgrund seiner Natur, wie das Blut für Energie sorgt.«


  Sie gingen weiter, in den ersten Minuten ohne einem Grah'tak zu begegnen.


  Bald jedoch hörten sie die schweren Schritte eines Trupps von Dämonenkriegern, 
  jenseits einer Biegung des Korridors.


  »Wir müssen uns verstecken!«, zischte Tattoo.


  »Sie haben keine Chance gegen uns«, widersprach Shizophror.


  Torn stimmte allerdings seinem Waffenbruder zu. »Ein Kampf ist gleichbedeutend 
  mit einer Entdeckung! Dann wissen unsere Feinde, dass wir an Bord sind! Ein 
  Vorteil, den wir nicht verlieren dürfen!«


  »Nicht, wenn es schnell genug geht!«, stieß der Killer-Grah'tak 
  hervor und raste los.


  Er verschwand um die Biegung.


  Den Wanderern blieb keine andere Wahl, als Carnia/Shizophror zu folgen. Torn 
  stürmte an der Spitze der kleinen Formation voran – doch selbst er 
  kam zu spät.


  Shizophror stand zwischen abgerissenen Gliedmaßen und zerfetzten Kadavern.


  Ein Schädel zerfloss gerade zu Schleim; ein metallischer Helm löste 
  sich und klackerte auf dem Boden. »Weiter!« Carnias Stimme zitterte.


  Torn ahnte, wie es ihr erging – sie kämpfte gegen den Blutrausch an, 
  in den Shizophrors Körper verfallen sein musste. Mehr Blut – 
  das hatte der Killerdämon immer gekrächzt, wenn er auf Beutezug gegangen 
  war. Andere Grah'tak zu meucheln, konnte für ihn nur eine geringe Befriedigung 
  seiner niederen Gelüste darstellen.


  Noch einmal durchfuhr ihn der Gedanke, wie bizarr diese ganze Situation sich 
  darstellte; sich mit einer Kreatur wie Carnia im Körper von Shizophror 
  zu verbünden, war nicht mehr und nicht weniger als Wahnsinn. Was wohl die 
  alten Wanderermeister oder Torns ursprüngliche Lehrmeister, die Lu'cen, 
  dazu gesagt hätten?


  Besondere Zeiten erfordern besondere Mittel, dachte Torn und verdrängte 
  die Bedenken.


  »Ich habe etwas in Erfahrung gebracht«, sagte Carnia. Der hässliche 
  insektenartige Schädel drehte sich zu Nroth. »Damit ihr wisst, dass 
  es mir ernst ist, verschweige ich es nicht.«


  »Erfahren?«, fragte Callista. »In dieser kurzen Zeit? Wir haben 
  dich höchstens einige Sekunden …«


  »Ich habe meine Methoden«, unterbrach Carnia. »Und ich bin ein 
  Grah'tak. Es ging ein mentaler Befehl an alle meiner Art, auf Mathrigos Verlangen 
  hin übermittelt von einem besonders starken Far'ruk!«


  Callista nickte.


  Auch Torn wartete ab, fragte sich, warum sich der Blick des Killer-Grah'tak 
  unverwandt an seinen Sohn heftete.


  »Nara Yannick befindet sich an Bord. Oder das, was aus ihr geworden ist«, 
  sagte die Glu'takh.


  Nroth erstarrte, und auch Torn glaubte für einen Augenblick, den Boden 
  unter den Füßen zu verlieren.


  »Nara ist hier?«, entfuhr es Nroth.


  »Sie ist ihrem Gefängnis entflohen und offenbar unterwegs, um …«


  Torns Sohn packte den widerwärtigen Leib, brachte sein Gesicht dicht an 
  die mörderische Fratze. »Wo ist sie?«


  Shizophrors Lefzen hoben sich. Ein Tropfen Geifer klatschte auf Nroths Arm. 
  »Wenn du unterwegs bist, sorge für Ablenkung.«


  Dann nannte sie den Ort, an dem in diesen Sekunden offenbar ein Kampf zwischen 
  der Schlange und dem vampyrischen Kommandanten des Schiffes tobte.


  Ohne ein weiteres Wort rannte Nroth los.

 

 »Noch etwas, das auf eine finale Wende der Ereignisse 
  hindeutet.«

 »Wovon sprichst du?«

 »Nroth findet Nara Yannick wieder, und das unter seltsamen Umständen.«

 »Zwei Wanderer, die …«

 »Viel mehr als das, Medicos. Sie liebten einander, und Nara beeinflusste 
  Nroth dazu, den Weg der Dunkelheit zu verlassen, was das Gleichgewicht des Flusses 
  der Zeit wiederherstellte. All das kann als Vorbereitung auf das gedeutet werden, 
  was nun bevorsteht.«

 »Weise Worte, das gebe ich zu. Aber zugleich gibt es vieles, das 
  ich dir auch als Willkür auslegen könnte.«

 »Willkür?« Die Stimme klingt spöttisch. »Oder 
  … Zufall?«

 »Es gibt keinen Zufall.«

 »Habe ich je etwas anderes behauptet? Wie schön, dass du mir 
  nun doch bestätigst, was ich zuerst dachte.«

 -- Stimmen im Numquam --

 


  Nahe der Zentrale der Blutgaleere


  KOMM UND STIRB!, hörte die Schlange, und das, was schon Vampyr war in ihr, 
  wollte gehorchen … wollte zur Schlachtbank ziehen, ohne sich zu wehren.


  Doch noch gab es genug von der Kreatur, dem wilden Wesen, das zum Planeten Calah 
  gehörte, das alles andere war als ein Grah'tak! Und diesem Etwas übergab 
  der kleine Rest von Nara Yannick völlig die Kontrolle.


  Die Schlange zog los, stieß sich ab, wirbelte in der Luft, bewegte sich 
  mit unfassbarer Schnelligkeit. Die Umgebung verschwamm optisch zu einem blassen, 
  bedeutungslosen Schemen; die Kreatur verließ sich auf Gerüche und 
  Instinkte, die viel schneller und zuverlässiger funktionierten.


  Und doch konnte sie Delaer nicht ergreifen, ihn nicht umringen und zerquetschen.


  Noch nicht.


  Ihr Feind huschte einem Schemen gleich durch die Gänge, entwand sich ihrem 
  Zugriff, als wäre er keine materielle Erscheinung, sondern nur ein Geist.


  Plötzlich – ein scharfer Schmerz in ihrem Nacken!


  Sie wollte zupacken, doch es gelang ihr nicht. Delaer hatte seinen Zähne 
  in ihr Fleisch geschlagen, und nicht nur, dass er ihr Blut saugte, er pumpte 
  zugleich den Keim in sie, in viel größerer Anzahl … er würde 
  sie überfluten, ihren Widerstand brechen.


  ERGIB DICH MIR!


  Doch die Schlange hörte es kaum. Die Beeinflussung wollte an ihrem Verstand 
  ansetzen; einen Verstand, den sie im engeren Sinne gar nicht mehr besaß. 
  Instinkte und das pure Leben lenkten sie; ein Leben, das dem vampyrischen 
  Tod entgegenstand.


  Sie stieß sich vom Boden ab, ihre Gliedmaßen tippten an die Wand, 
  verstärkten den Schwung, einmal, zweimal, und sie krachte rückwärts 
  an die Decke.


  Delaer hatte seinen Biss nicht rechtzeitig lösen können und kreischte 
  gequält auf. Durch die Wucht des Aufpralls knackten seine Knochen zwischen 
  der Decke und dem Schlangenleib.


  Für einen Augenblick hing einer der Arme kraftlos nach unten. Ein fahles, 
  zersplittertes Knochenende ragte aus dem kalten Fleisch. Schleimtröpfchen 
  regneten hinab.


  Im nächsten Moment stürzten beide Gegner in die Tiefe.


  Die Schlange drehte sich im Sturz, zermalmte den Vampyr ein weiteres Mal, diesmal 
  zwischen sich und dem Boden. Krachend brachen die Knochen des Brustkorbs.


  Schmatzend schlossen sich die Wunden, die Knochen fügten sich in ihre ursprüngliche 
  Form zusammen. Die Schlange fühlte einen Tritt und flog beiseite.


  Delaer kam wieder auf die Füße. Sein Kopf hing noch schief über 
  die rechte Schulter nach hinten; in einer schüttelnden Bewegung rutschte 
  er nach vorn und verankerte sich wieder auf der Halswirbelsäule.


  »Du erstaunst mich«, gab der Vampyr zu. »Dass es dir gelingt, 
  dich mir zu widersetzen, hätte ich nicht in diesem Ausmaß für 
  möglich gehalten. Ich verstehe, dass du nicht meine Dienerkreatur sein 
  willst. Ich kann dich aus dem Abhängigkeitsverhältnis entlassen. Sei 
  mein Partner, gleichberechtigt an meiner Seite. Mit dir kann ich erforschen, 
  was es wirklich bedeutet, ein Vampyr zu sein.«


  Die Schlange hörte die Worte, doch sie vermochte nicht darüber nachzudenken 
  und sie zu reflektieren. Nara Yannick, das winzige Etwas in ihrem Kopf, nahm 
  die Botschaft auf und sandte nur einen einzigen, klar umrissenen Befehl an die 
  Kreatur: »Töte!«


  Also schnellte sie wieder vor, drehte sich und hieb den Schwanz gegen die Beine 
  des Vampyrs. Durch die Wucht knickte er in den Knien ein und stürzte vornüber.


  Die Schlange wollte zupacken, doch ihrem Gegner gelang es, den Sturz in einem 
  Sprung zu verwandeln. Er entwand sich dem Zugriff, rollte sich ab, kam wieder 
  auf die Füße.


  Und erhielt einen Faustschlag mitten in die Fratze, der ihn zurücktaumeln 
  ließ.


  Die Schlange packte zu, wand ihren biegsamen Leib um den Totenbleichen 
  und drückte zu. Sie zerquetschte den Leib, dass jeder einzelne Knochen 
  barst.


  Delaer ächzte in Agonie. Doch obwohl seinem Leib nicht der Freiraum blieb, 
  sich zu regenerieren, starb er nicht. Offenbar litt er entsetzliche Qualen, 
  doch um einen Grah'tak zu vernichten, bedurfte es anderer Methoden.


  Da erst fragte sich die Schlange, wer ihren Feind geschlagen und ihn zurück 
  in ihre Fänge getrieben hatte. Sie hob den Blick und sah eine Gestalt, 
  einen … Menschen?


  Es war das Nara-Yannick-Etwas, das den Fremden erkannte. Der Anblick spülte 
  den Bewusstseinsrest nach oben, verdrängte die Kreatur und ihre Instinkte. 
  Während sich der Vampyr zu winden versuchte und doch nur kraftlos in den 
  Körperschlingen hing, sagte Nara Yannick fassungslos: »Nroth?«

 

 Auf einer anderen Welt, auf der die Schlange geboren … 
  nein, entstanden war, triumphierten derweil die Grah'tak.

 Calah wurde von Mathrigos Truppen überrannt, der letzte Widerstand 
  hinweggefegt.

 Das Chamäleon, das als Oberbefehlshaber den alten Namen Carfeli beibehielt, 
  trieb die Calahi in Scharen in ihren unterirdischen Höhlen und Kavernen 
  zusammen. Hin und wieder tötete er Dutzende, wenn ein Schub von Hass und 
  Abscheu ihn überkam.

 Der Planet, den eine wechselvolle Geschichte voller Leid mit dem Schicksal 
  der Wanderer und der Grah'tak verband, zahlte einen hohen Blutzoll. Ein hoffnungsvoller 
  Aufbruch fand ein jähes und brutales Ende.

 Carfeli, das Chamäleon, sonnte sich in seiner Macht, die er in seinen 
  Augen nach all der Zeit in seiner Tarnexistenz als Wanderer im Tiefschlaf und 
  in Agonie mehr als nur verdient hatte.

 -- Eine Stimme im Numquam --

 


  In der Nähe der Antriebssektion der Blutgaleere


  Das Wummern verderbter Maschinen übertönte das leise, allgegenwärtige 
  Ächzen. Die Wanderer – und der Grah'tak – näherten sich 
  ihrem Ziel.


  Gestank schlug Torn ins Gesicht, der Geruch von Verwesung und schwärendem 
  Fleisch. Er ging direkt neben Shizophror, der das Maul halb geöffnet hielt.


  Sie erreichten einen kleinen Käfig, in dem sechs, nein, sieben Sterbliche 
  mit trübem Blick vor sich hinstarrten. Einige saßen, mit dem Rücken 
  gegen die Wand gelehnt. Zwei lagen auf dem kalten, nackten Boden, die Beine 
  angezogen wie ein Säugling im Leib der Mutter.


  Alles in Torn drängte danach, diese bedauernswerten Existenzen zu befreien, 
  doch es ging nicht. Zum einen würden sie es wohl nicht einmal wahrnehmen 
  in ihrem Zustand, zum anderen durften sie sich momentan nicht mit ihnen belasten, 
  so schrecklich es klang.


  Wenn sie jedoch die Blutgaleere unter ihre Gewalt brachten, würden sie 
  in Kürze nicht nur diese, sondern sämtliche Gefangenen befreien können, 
  die als Energiequelle in den Käfigen vor sich hin darbten.


  Also gingen sie weiter.


  »Das Gehirn der Kreatur wird in einem gesonderten Bereich der Antriebsmaschinen 
  am Leben erhalten«, erklärte Nroth. »Dorthin kommen wir nicht, 
  ohne Aufmerksamkeit zu wecken.«


  »Sprich, wir müssen die Grah'tak ausschalten, die sich hier unten 
  herumtreiben«, ergänzte Krellrim. »Ab diesem Moment werden alle, 
  einschließlich Mathrigo, wissen, dass wir hier sind. Dann ist Schluss 
  mit lustig.«


  »Lustig?«, fragte Tattoo. »Ich glaube, du warst auf einer anderen 
  Welt als ich in den letzten Stunden.«


  Der Gorilla gab nur ein dumpfes Grollen von sich.


  Torn hob das Lux, das er schon lange zu allem bereit in den Händen hielt 
  – genau wie alle seine Waffenbrüder, ohne es zu zünden, denn 
  auch das hätte die Aufmerksamkeit der Grah'tak sofort geweckt.


  »Wenn wir zu dem Gehirn des Schiffes vordringen«, sagte der Erste 
  Wanderer, »wirst du, Carnia, mit den Kräften der Maske auf es zugreifen. 
  Sie ist ein Teil von Mathrigo, und Mathrigo wiederum ist der oberste Befehlshaber 
  dieser Blutgaleere.«


  »Delaer ist der Kommanda…«, begann die Glu'takh, doch Torn unterbrach 
  sie, und sie verstummte.


  »Mathrigos Autorität steht über dem Vampyr-Kommandanten.«


  »Und wenn es nicht funktioniert?«, fragte Cassius.


  »Dann werden wir improvisieren.« Torn nickte. »Wir stürmen 
  los und aktivieren unsere Plasmaschwerter … JETZT!«


  Es war alles andere als ein fairer Kampf.


  Knapp ein Dutzend niedere Grah'tak gegen eine Horde heranstürmender Wanderer 
  und Shizophror – wobei der Killer-Dämon, der auf der Seite der Feinde 
  kämpfte, die Grah'tak noch zusätzlich in Verwirrung stürzte.


  Köpfe flogen, Plasmaschwerter bohrten sich in hässliche Leiber, Monstren 
  zerflossen zu Schleim.


  Es dauerte nur wenige Augenblicke, doch weil der Kampf diesmal in einer zentralen 
  Sektion geführt worden war, konnten die Eindringlinge nicht hoffen, noch 
  länger unentdeckt zu bleiben.


  »Ihr bewacht den Eingang!«, befahl Torn. »Carnia und ich kümmern 
  uns um das Gehirn dieser Galeere …«

 

 


  Zweites Zwischenspiel:


  Ein Planet, genannt Erde

 


  Philippinische Inselwelt


  Immer wieder geht Rowena an den Ort, der ihr mehr Angst einjagt als jeder andere.


  Sie ist davon wie gefangen. Der Anblick ist makaber, aber auch auf eine düstere 
  Art faszinierend. Obwohl rundum Wind weht, stehen die Pflanzen hinter dieser 
  unsichtbaren Mauer – ein besseres Wort findet sie nicht – wie erstarrt. 
  Dort ist es, als …


  … als stehe die Zeit still. So nennen es die anderen. Rowena kann sich 
  darunter nichts vorstellen, möglicherweise ist sie mit ihren neun Jahren 
  noch zu jung, um es zu begreifen, denkt sie sich.


  Was das wohl bedeutet? Die Zeit steht still. Das klingt geheimnisvoll. 
  Vielleicht ist das ja wie nachts, wenn alle schlafen. Und nicht träumen.


  Rowena spaziert an der unsichtbaren Mauer entlang. Sie hüpft ein wenig 
  auf dem von Sand durchmischtem Gestein. Die Alten haben am Boden viele Markierungen 
  angebracht, damit man genau sehen kann, wo die seltsame Grenze verläuft. 
  An einigen Stellen ist die Mauer nämlich durchlässig, und wenn man 
  dort hindurchgreift …


  Sie mag sich gar nicht vorstellen, was dann passiert. Einmal hat es angeblich 
  ein Junge aus dem anderen Dorf gemacht. Man hat ihm den Arm abgeschnitten, heißt 
  es, um ihn zu befreien.


  Das klingt gruslig. Und ziemlich eklig. Und gar nicht, als würde man schlafen 
  und nicht träumen.


  Rowena hört das Rauschen des kleinen Wasserfalls, der vom Gebirge in den 
  Pool stürzt. Früher ist sie gern dorthin gegangen, um zu schwimmen. 
  Das Wasser ist klar und kalt, herrlich bei der Hitze. Heutzutage geht das ja 
  nicht mehr, weil die Mauer davor verläuft.


  Puh.


  Aber sie schaut sich gern an, wie das Wasser in der Mauer verschwindet. Oder 
  hinter ihr. Oder wie immer das vor sich geht. Sie kann es sich gar nicht richtig 
  vorstellen – das Wasser stürzt mitten in dieses seltsame Gebiet, und 
  dann löst es sich auf. Muss wohl so sein, denn dahinter ist bereits alles 
  voll. Da stehen die Fluten in der Luft.


  Die Tropfen, die davon weggesprungen sind, schweben in der Luft wie festgefroren. 
  Nicht dass Rowena jemals etwas Gefrorenes gesehen hätte; so kalt wird es 
  auf der Insel nie. Aber sie kann es sich vorstellen, weil sie sich schon Bilder 
  angeschaut hat. Sie hat das Glück, dass ihre Eltern ziemlich reich sind, 
  anders als die meisten auf der Insel, die in Blockhütten leben.


  Sie spaziert weiter, in den immer dichter werdenden Wald hinein, steigt den 
  steinigen Weg nach oben, in ausreichender Entfernung zum Wasserfall. Früher 
  ist sie oft von den Felsen in die Tiefe gesprungen, was mit etwas Anlauf gut 
  möglich war. Das war schön.


  Oben angelangt, schaut sie auf eine weitläufige, mit Gras bewachsene Hochebene, 
  die langsam, sehr langsam zum Meer hin abfällt. Weit weg grast eine Herde 
  Wasserbüffel unter den wenigen Bäumen, deren Blätter im Wind 
  rauschen.


  Hier oben verläuft ebenfalls die unsichtbare Grenze, quer über die 
  Wiese. Rowena bleibt dem gefährlichen Gebiet extra fern, damit ihr nichts 
  geschieht. Ihre Eltern würden sonst ganz schön mit ihr schimpfen. 
  Das will sie lieber nicht riskieren.


  Plötzlich bleibt sie erschrocken stehen.


  Einer der Wasserbüffel blökt ganz entsetzlich laut. Er ist über 
  die Grenze gelaufen und steckt mit dem Hinterteil fest! Er hängt halb in 
  der Zone, in der die Zeit stillsteht! So, wie es angeblich dem Jungen 
  passiert ist!


  Das Tier bäumt sich auf, schreit jämmerlich und scharrt mit den vorderen 
  Hufen. Sein riesiges Maul ist weit aufgerissen, der ganze plumpe grauschwarze 
  Leib kippt plötzlich zur Seite.


  Der Büffel kracht auf, dass die Erde bebt. Eine kleine Staubwolke türmt 
  sich auf. Das Tier blökt, die mächtigen Beine stampfen wieder und 
  wieder auf. Steine spritzen zur Seite.


  Rowena weiß nicht, was sie tun soll. Sie bleibt wie erstarrt stehen und 
  schaut einfach nur zu, während all die anderen Wasserbüffel der Herde 
  davontrampeln, als würden sie von einem riesigen Raubtier gejagt.


  Das Tier liegt plötzlich still. Offenbar ist es tot. Rowena hat bereits 
  öfters tote Tiere gesehen. Kadaver sagt man dazu. Vorsichtig geht sie näher 
  heran. Sogar auf der Seite liegend, ist das Vieh so groß wie sie selbst. 
  Die Augen sind wie fette Glaskugeln.


  Ein Mann eilt herbei. Sie kennt ihn. Er heißt Ryan. Er ist nett. Sie hat 
  schon mit ihm gesprochen, an anderen Tagen.


  »Geh weg!«, schreit er sie an.


  Sie erschrickt, denn so unhöflich ist er sonst nicht. Oder hat er bloß 
  Angst um sie, so wie Papa? »Der Büffel ist tot«, sagt sie, »der 
  kann mir nichts mehr tun.«


  »Renn weg, Mädchen!«


  Sie gehorcht, eilt ihm entgegen. Einige Schritte entfernt treffen sie sich.


  »Was ist da passiert?«, fragt Rowena.


  Ryan atmet schwer. »Ich weiß nicht.« Seine Finger zittern. »Aber 
  der Büffel gehört zu meiner Herde. Sie gehen sonst nie so weit dorthin! 
  Ihr Instinkt warnt sie davor, dass … ach, aber du verstehst bestimmt gar 
  nicht, was ich meine.«


  »Doch«, lügt sie. Jeder lügt hin und wieder, denkt das Mädchen, 
  das ist nicht so schlimm.


  Ryan deutet auf den Kadaver. »Das Feld reicht sonst gar nicht so weit«, 
  sagt er. Er klingt, als habe er schreckliche Angst.


  Dann sieht Rowena es selbst. Dieser … Bereich, wo die Zeit stillsteht, 
  er wandert auf sie zu! Die Grashalme der Wiese bewegen sich überall, aber 
  nicht hinter der unsichtbaren Mauer. Diese Zone, in der alles stillsteht, kriecht 
  über die Wiese auf sie zu!


  Schon hat sie den Wasserbüffel völlig gefressen.


  »Lauf!«, ruft Ryan. »Renn weg!« Er packt Rowena bei der 
  Hand, zerrt sie mit sich. »Wir müssen weg von hier!«


  Rowena macht, so schnell sie kann, aber das ist Ryan offenbar nicht schnell 
  genug. Er zieht ihr den Arm richtig lang, und als er sich zu ihr umdreht, stolpert 
  er. Leider reißt er sie mit und sie fallen beide hin.


  Sie überschlagen sich auf dem Boden. Es tut schrecklich weh. Rowena dreht 
  sich noch einmal um, sieht, wie der Stillstand auf sie zuwandert. Dann 
  steht sie schon wieder und rennt weiter.


  Aber sie hört Ryan gar nicht. Sie ruft seinen Namen.


  Er gibt keine Antwort.


  Da macht sie langsamer, um nicht noch einmal hinzustürzen, und dreht sich 
  um.


  Ryan steht ganz seltsam da, halb erhoben, den Kopf ein wenig im Nacken, den 
  rechten Arm nach vorne gestreckt. Und er bewegt sich nicht.


  Auf einmal begreift das Mädchen alles. Das also bedeutet es, wenn die 
  Zeit stillsteht. Ryan ist gefangen, und er sieht gar nicht glücklich 
  aus.


  Eine Träne rollt über Rowenas Wange, als sie weiter rennt. Vor sich 
  entdeckt sie plötzlich einen Holzschuppen, einen einfachen Unterstand für 
  die Wasserbüffel.


  Sie versteckt sich darin, setzt sich in die Ecke und zieht die Beine an. Dann 
  legt sie den Kopf auf die Knie und die Hände über die Augen.


  Das ist kein guter Tag, gar kein guter Tag!


  Was dann mit ihr geschieht, bemerkt sie gar nicht. Denn für sie vergeht 
  keine Zeit mehr. So muss sie nicht mehr traurig sein und auch keine Angst mehr 
  haben.


 

 

6.

 


  In der Antriebssektion der Blutgaleere


  Torn versuchte sich voll auf seine Aufgabe zu konzentrieren. Er zwang sich zu 
  vergessen, wo er sich befand und mit wem er vor dem absonderlichen Gebilde stand, 
  das leicht pulsierte und von einer scheinbar undurchdringlichen Schicht aus 
  einem glasartigen Material bedeckt wurde.


  Um die Grah'tak, die zweifellos angreifen werden, müssen sich meine 
  Waffenbrüder kümmern. Sie halten mir den Rücken frei … uns 
  den Rücken frei. Carnia und mir. Unser Bündnis wird nun zum ersten 
  Mal auf die Probe gestellt.


  »Entferne die Glaskuppel«, forderte die Glu'takh.


  Torn stellte keine Fragen; ohne Zweifel stand ihm das richtige Mittel zur Verfügung. 
  Er hob die Plasmaklinge, setzte sie vorsichtig an.


  Das glasartige Material verdampfte, wo er es berührte.


  Die Kuppel wölbte sich über eine grob kreisförmige Grundfläche 
  von etwa einem Meter Durchmesser und ragte ebenso hoch auf. Der Erste Wanderer 
  schnitt ein Loch hinein. Eine stinkende Wolke aus pechschwarzem Qualm bildete 
  sich. Hätte Torn atmen müssen, wäre es ihm wohl unmöglich 
  gewesen, stehen zu bleiben. So jedoch bereitete es ihm keine Probleme.


  In die Öffnung hielt Carnia die Schädelmaske. Eine Klaue Shizophrors 
  umklammerte sie an den Rändern; Sehnen wölbten die ledrige Haut. Eine 
  der Krallen stieß durch den leeren Augenschlitz.


  »Kreatur der Blutgaleere!«, rief die Glu'takh. Der schleimtriefende 
  Unterkiefer schob sich vor, ein tiefes Grollen folgte. »Im Namen Mathrigos, 
  deines obersten Herrschers, fordere ich dich auf, mir zu gehorchen. Hiermit 
  übernehme ich die Kontrolle über dieses Schiff.«


  Nichts geschah.


  Der Berg aus blaugrauer Gehirnmasse pulsierte so träge wie zuvor. Konnte 
  sich dieses … Ding überhaupt irgendwie bemerkbar machen? Auch für 
  den Ersten Wanderer, der schon viel gesehen hatte, war es fast unvorstellbar, 
  dass diese Gehirnmasse leben sollte.


  Die Antwort erhielt er im nächsten Augenblick, als ein Gedanke scharf wie 
  ein Messer durch seinen Kopf zuckte:


  Nein!


  »Du hast mir zu gehorchen!«, verlangte Carnia.


  »Uns«, ergänzte Torn. »Wir sind deine neuen Herren! Du spürst, 
  dass uns Mathrigos Autorität anhaftet!« Er deutete Carnia, ihm die 
  Maske zu übergeben.


  Sie zögerte.


  Er streckte den Arm aus, berührte die Schädelmaske ebenfalls – 
  zum ersten Mal. Eine Welle bösartiger Energie durchraste ihn, ihm war, 
  als würde seine Hand, dann sein ganzer Arm in Flammen stehen.


  Seine Umgebung verschwamm in blutigen Striemen, und mit einem Mal sah er sich 
  selbst, wie er auf einem neu errichteten Thron aus Knochen saß. Die Schädelmaske 
  bedeckte sein Gesicht, auf dem er Geschwüre fühlte wie fette Maden. 
  Seine Lippen waren eine blutige Masse, die Nasenflügel ein verwestes, fauliges 
  Etwas. Torn hatte alles verraten, seine Geliebte, seine Waffenbrüder, die 
  Sterblichen aller Welten. Er hatte die Grah'tak aus dem Subdaemonium entlassen, 
  das Immansium war nicht mehr als ein Schlachtfeld, auf dem ausgeblutete, rauchende 
  Welten dahinzogen und tote Oberflächen präsentierten. Zu Torns Füßen 
  wanden sich Millionen Wesen in einer Grube, deren Wände glühten. Wer 
  sie berührte, dessen Fleisch verbrannte; selbst die Knochen verkohlten 
  zu pulvrigem Staub. Kardinaldämonen knieten vor Torn und erwiesen ihm die 
  Ehre. Zwei Sonnen loderten viel zu nah als Feuerbälle am Himmel. Alle Vegetation 
  auf dieser Welt war längst verdorrt, nur noch blinde Insekten schleppten 
  sich über eine Steinwüste. Als die überlebenden Sterblichen in 
  der Grube sich in ihre Agonie ergaben und voll tumbem Geist den Tod erwarteten, 
  warf Torn eine Tausendschaft Fresswürmer in die Tiefe, um die Schreie erneut 
  zu entfachen. Dann erhob er sich und spuckte Malum aus seinem Inneren auf den 
  Schädel, der ihm am nächsten stand. Die Haut des Sterblichen verschrumpelte, 
  die Augen begannen in dunklem Rot zu glühen, seine Zähne wuchsen und 
  er schlug sie in das Fleisch der Umstehenden. Torn thronte über allem als 
  neuer Herrscher aller Grah'tak, der sich in Dimensionen aufgeschwungen hatte, 
  von denen Mathrigo stets nur hatte träumen können. Er lachte dröhnend, 
  bis …


  … bis Torn, der Erste Wanderer, mit Macht die Bilder der Bosheit vertrieb 
  und in die Gegenwart zurückkehrte.


  »Das steckt in dir?«, hörte er Carnias Stimme, in der zum ersten 
  Mal etwas wie Respekt aufklang. Offenbar hatte sie über die Schädelmaske 
  oder das unfassbare Schiffsgehirn an seinen Gedanken teilhaben können.


  Torn hatte Mühe, seinen klaren Verstand zu sammeln. »Wir übernehmen 
  die Herrschaft über diese Blutgaleere«, presste er schließlich 
  hervor. »Du wirst dich uns unterordnen! Steuere das Schiff zum Planeten 
  Erde.«


  Diesmal empfing er keinen telepathischen Widerspruch. Im Gegenteil. Die Kreatur 
  beugte sich unter seine Macht.


  Die Maschinen rundum erwachten zum Leben – zu Torns unendlicher Erleichterung, 
  ohne neue Blutzufuhr zu benötigen – und gingen daran, eine Passage 
  durch das Kha'tex vor dem Schiff zu öffnen.


  Im selben Augenblick begann der Kampflärm.

 

 »Was glaubst du, wie hätte sich Torn entwickeln 
  können, wenn …?«

 »Schweig, Anticos. Bitte schweig.«

 »Nein, Severos. Es ist Zeit für die Wahrheit …«

 -- Stimmen im Numquam --

 


  Nahe der Zentrale der Blutgaleere


  Nroth schaute auf das Wesen, das einst Nara Yannick gewesen war. Er hatte sie 
  … es bereits in einem Zustand fortgeschrittener Verwandlung gesehen, 
  doch es war kein Vergleich mit dem, was vor ihm im Korridor aufragte.


  Es war in der Tat eine Schlange, mit rudimentär ausgebildeten Gliedmaßen. 
  Und zogen sich diese nicht von Augenblick zu Augenblick weiter an und in den 
  Körper zurück?


  Der Schlangenleib wickelte sich mehrfach um die Gestalt des Vampyrs, dem sämtliche 
  Knochen im Leib zermalmt worden sein mussten. Er hing schlaff, in grotesker 
  Verrenkung. Der Kopf baumelte aus den oberen Windungen. Ein Arm hing knapp unterhalb 
  des Ellenbogens zwischen den Körperschlingen herab.


  Und doch war da etwas in den Augen, in den kaum noch vorhandenen Gesichtszügen, 
  das Nroth erkennen ließ, wer vor ihm stand. Und er empfand noch immer 
  etwas für dieses Wesen, für … »Nara«, flüsterte 
  er.


  »Töte den … Grah'tak …«, zischelte es aus dem Schlangenmaul. 
  Obwohl die Kreatur ganz klar der Sieger dieses Kampfes war, schien sie am Ende 
  ihrer Kraft angelangt.


  Der zermalmte Kadaver, der vor Kurzem noch ein mächtiger Vampyr gewesen 
  war, versuchte sich aufzubäumen, als Nroth sich ihm mit der Plasmaklinge 
  näherte, doch ihm blieb keine Gelegenheit.


  So weiteten sich nur die toten Augen, als der blaue Widerschein des Plasmalichtes 
  in sie fiel.


  Dann vollzog Nroth das, was er nur eine Hinrichtung nennen konnte: Er bohrt 
  die Spitze seines Lux in den Schädel des Grah'tak, durchstieß Stirn 
  und Gehirn und stoppte die Bewegung, ehe die Plasmaklinge am Hinterkopf wieder 
  austreten und den Schlangenleib verletzen könnte.


  Sein Gegner brachte ihm nicht den geringsten Widerstand entgegen; ihm blieb 
  keine Möglichkeit dazu.


  Nroth zog sein Lux zurück.


  Die Nara-Schlange lockerte die Umklammerung, und der Vampyr fiel als formloser 
  Sack auf den Boden. Vom Schädel her zerfloss er zu Schleim, der eine träge, 
  zähe Pfütze bildete.


  Der Schlangenleib wand sich, glitt über den Boden und schien dabei gezielt 
  den Überresten des Grah'tak auszuweichen. »Danke.« Die vorne 
  gespaltene Zunge pendelte aus dem vorgewölbten, perfekt gerundeten Maul.


  Dann sackte die Schlange kraftlos in sich zusammen. Der Kopf schlug auf.


  Nun erst blieb Nroth Zeit und Gelegenheit, sich … Nara Yannick näher 
  zu betrachten. Der Körper war geschunden, wies Wunden, Verletzungen, Quetschungen 
  und Verbrennungen auf. An zahllosen Stellen war die Schuppenhaut schwarz verkohlt 
  oder aufgerissen, wie von einer Klinge zerschnitten.


  Der Wanderer bückte sich. »Wer hat dir das angetan?«


  Kraftlos wandte die Nara-Schlange den Kopf, blickte auf die schleimigen Überreste. 
  »Er ist tot«, hauchte eine raue, kratzige Stimme.


  Nroth nickte.


  »Du … verstehst nicht. Sein Vampyr-Keim war in mir. Ich wäre 
  ihm fast erlegen.«


  Eine eiskalte Hand griff nach Nroths Herz, der sofort verstand, was sie ihm 
  mitteilen wollte. »Er ist einer der uralten Vampyre! Sein Keim wird mit 
  ihm vergehen!«


  »Er ist schon …« Die weiteren Worte gingen in ein unverständliches 
  Murmeln über.


  Damit endete der Moment der Ruhe; fast hätte Nroth vergessen können, 
  wo er sich befand. Das änderte sich im nächsten Augenblick, als eine 
  Horde Re'thruk'ul auf ihn zuwankte.


  Verweste Fratzen starrten ihn an, skelettierte Klauen streckten sich ihm entgegen, 
  Schwerter und Äxte in den Händen. Über ihnen erhob sich ein Wesen 
  mit mächtigen Schwingen – ein Morg'reth.


  Ohne eine Sekunde zu zögern, stürmte Nroth los. Das Lux wirbelte, 
  zog eine blau leuchtende Spur in der Luft. Der erste untote Dämonenkrieger 
  grunzte noch, als er ihn schon enthauptet hatte.


  Die Re'thruk'ul waren keine ernsthaften Gegner für ihn, solange sie nicht 
  in einer wahren Unzahl auf ihn losstürmten. Und doch beschäftigen 
  sie ihn so sehr, dass der Wanderer nicht verhindern konnte, dass der Morg'reth 
  mit flappenden Schwingen über ihn hinwegflog – zu Nara, der Schlange, 
  die womöglich reglos oder gar ohnmächtig am Boden lag!


  Nroth wirbelte um die eigene Achse, bückte sich dabei und kappte drei Untoten 
  gleichzeitig die Beine dicht oberhalb der Fußgelenke. Die verwesenden 
  Krieger stürzten wie Puppen in sich zusammen, rissen zwei nachrückende 
  Artgenossen ebenfalls um.


  Dadurch gewann der Wanderer wieder Zeit, wenn die Aktion auch unnötig brutal 
  erschien. Durch die Berührung mit der Plasmaklinge zerschmolzen die Leiber 
  der niederen Grah'tak von den Beinen an aufwärts. Einer schleuderte noch 
  einen Dolch auf Nroth, der die Gefahr im Augenwinkel erkannte und das Lux so 
  herumriss, dass das Brak'tar der Dämonenklinge in ihr verdampfte.


  Seine Sorge um die Schlange Nara Yannick schien allerdings unbegründet 
  zu sein. Diese schien ihre Agonie bereits überwunden zu haben; soeben schmetterte 
  sie einen Re'thruk'ul gegen die Wand, dass dessen Schädel zerplatzte. Für 
  eine niedere Kreatur wie den einfachen Wiedergänger bedeutete dies die 
  Vernichtung.


  Der anschließende Kampf währte nur noch kurz.


  »Ich bin nicht in bester Form«, zischelte es schließlich aus 
  dem Maul der Schlangenkreatur, »aber diese Gestalten sind trotzdem keine 
  Gegner.«


  »Es gibt sicher noch ganz andere Gefahren im Schiff«, beeilte sich 
  Nroth zu sagen. »Wir müssen uns zurückziehen! Wenn hochrangige 
  Grah'tak oder sogar Mathrigo selbst hier auftauchen, sind wir …«


  »Wohin?«, unterbrach die Schlange.


  Nroth übernahm die Führung zur Antriebssektion, wo er seine Waffenbrüder 
  wusste. Ob die Manipulation inzwischen gelungen war? Oder waren Torn und Carnia/Shizophror 
  bei dem Versuch gescheitert?


  Unterwegs stellten sich ihnen zwei Slag'horr'tak in den Weg; noch ehe Nroth 
  in der Lage war, sich zur Wehr zu setzen, hatte die Schlange sie bereits in 
  Stücke gerissen.


  Der ehemalige dunkle Wanderer starrte das Wesen an, das einmal seine Gefährtin 
  Nara Yannick gewesen war … und er brachte es kaum fertig, damit die schöne, 
  zwar harte aber auch gefühlvolle Frau zu verbinden, die er geliebt hatte. 
  Und die er noch immer schmerzlich vermisste, obwohl er gewissermaßen neben 
  ihr stand.


  War dies noch, wenn auch tief verborgen, Nara Yannick? Trug sie noch ein Stückchen 
  der Frau in sich, die seine Berufung als Wanderer geteilt hatte für kurze 
  Zeit?


  Und wenn nicht, bedauerte sie es oder begrüßte sie ihre Entwicklung 
  sogar? Zuletzt schien sie nicht unglücklich darüber gewesen zu sein, 
  sich in die Schlange zu verwandeln, die ihr Dasein und ihr Denken mehr und mehr 
  bestimmte.


  »Wir müssen weiter«, zischelte sie.


  Nur mühsam riss sich Nroth in die Realität und das Hier und Jetzt 
  zurück und schalt sich selbst dafür, sich zu verhalten wie sein grüblerischer 
  Vater. »Du hast recht.« Leise ergänzte er: »Nara.« 
  Und fand, dass es sich richtig anfühlte.


  Trotz allem.


  »Ich fühle mich von Sekunde zu Sekunde stärker«, sagte die 
  Nara-Schlange. »Seit der Keim des Vampyrs in mir abgestorben ist. Das verdanke 
  ich dir.«


  »Nara, wir …«


  »Ich bin nicht mehr die Nara Yannick, die du kanntest«, erwiderte 
  sie. »Ich will und muss die Schlange sein.«


  Er stockte im Lauf, schaute ihr ins Gesicht und entdeckte eine fremdartige Schönheit, 
  die sein Herz berührte. »Wir müssen über das reden, was 
  vor uns liegt. Meine Waffenbrüder versuchen, die Erde zu erreichen.«


  »Die Erde?«


  »Wir sehen eine Möglichkeit, Mathrigo zu vernichten.«


  »Ich muss nach Calah.«


  Er stutzte. »Du …«


  »Calah«, wiederholte sie. »Dort gehöre ich hin. Die Heimat 
  ruft mich.«


  »Die Erde ist deine Heimat.«


  »Sie war die Heimat von Nara Yannick, die durch die Begegnung mit dir noch 
  einmal an die Oberfläche gespült wurde. Das ist nun vorbei. Ich bin 
  die Schlange, Nroth – so sehr ein Teil von mir es auch bedauert. Ich muss 
  nach Calah.«


  Beide schwiegen.


  »Ich verstehe dich«, sagte er dann. »Und wenn es eine Möglichkeit 
  gibt, werde ich dich dorthin begleiten, damit du dein Ziel erreichst. Das bin 
  ich dir schuldig, denn du hast mein Leben aus der Dunkelheit befreit.«


  »Es war Nara Yannick.«


  Nroth legte ihr die Hand an den Kopf. Er fühlte sich kalt und rau an. »Sie 
  war es – und du ebenso, denn ihr seid eins.«


  Die Schlange widersprach nicht. Dann hörten sie den Kampflärm, und 
  Nroth begann zu rennen.

 

 Spätere Chronisten mögen sich wundern, wieso es 
  uns in dieser schweren Zeit ins Numquam verschlagen hat, in die Trennschicht 
  zwischen den Hauptdimensionen.

 Auch wir haben lange darüber nachgedacht; als Lu'cen existierten 
  wir im Translucium. Die große Katastrophe durch die Zerstörung des 
  Cho'gra hat auch auf diese Zwischendimension gewaltige Auswirkungen nach sich 
  gezogen.

 Wir wurden von dort hinausgesogen und fanden uns im Numquam wieder – 
  was uns das Leben rettete. Als Richter der Zeit vermögen wir dort zu bestehen 
  und die Entwicklung der Dinge zu beobachten.

 Leider können wir nicht verhindern, dass die Veränderungen des 
  Numquam wiederum viele Welten in Mitleidenschaft ziehen, nicht zuletzt die Erde, 
  den Schauplatz der letzten Auseinandersetzung.

 Könnten wir es, hätten wir die Zerstörung der Festung am 
  Rande der Zeit verhindert, die vom entarteten Numquam entzweigerissen wurde.

 Auf der Erde wiederum zeigen sich völlig andere Auswirkungen. Das 
  Numquam entartet dort, so nahe am Zentrum der Explosion der zeitlosen Blase, 
  die das Zentrum des Bösen beherbergte. Es stülpt sich ins Immansium, 
  mit fatalen Folgen.

 Zeit gefriert, während sie wenige Meter davon entfernt einen anderen 
  Verlauf nimmt oder erratisch springt. Landschaften, Menschen, Tiere, Vegetation 
  – sie alle werden in Mitleidenschaft gezogen.

 Sie sterben. Leiden. Naturgesetze, die die Sterblichen als unumstößlich 
  ansehen, verlieren ihre Gültigkeit.

 Und wir, die Lu'cen, müssen beobachten. Uns bleibt nichts anderes, 
  als einen Chronistendienst zu erfüllen. Doch auch für uns wird womöglich 
  eine Zeit kommen, in der wir wieder aktiv in die Entwicklung des Omniversums 
  eingreifen können.

 Vielleicht.

 Irgendwann.

 Wenn Zeit wieder Zeit ist und Wahrheit wieder Wahrheit.

 Wenn wir unsere Fehler erkennen …

 -- Eine Stimme im Numquam --

 


  In der Zentrale der Blutgaleere


  Mathrigos Rechte umklammerte den Griff des Brak'tar-Schwertes so fest, dass 
  er glaubte, der Knauf müsse zerspringen. Unwillkürlich knisterten 
  winzige blaue Blitze zwischen den Fingern und luden die Luft rundum energetisch 
  auf. »Du hast – was?«


  Der Far'ruk wand sich vor ihm. Seine schwammige Haut schlug Blasen. Die Augen 
  glotzten immer runder, während sich die ganze Gestalt zu einem unförmigen 
  Berg formte. Vereinzelte ragten Stacheln heraus, deren Spitzen rötlich 
  glitzerten; das Sekret, das Far'ruk nur in nackter Panik absonderten. »Gebieter, 
  ich habe die Kontrolle über die Blutgaleere verloren.«


  Mathrigo riss das Schwert aus der Scheide, zeigte mit der Spitze direkt auf 
  eines der Glotzaugen seines Gegenübers. »Warum?«


  »Ich … ich …«


  »Bist du ein Far'ruk oder nicht?«


  »Ja, ich …«


  »Und gelten deinesgleichen nicht als perfekte Piloten für Grah'tak-Technologie, 
  weil ihr in telepathischen Kontakt mit den gebannten Kreaturen treten könnt?« 
  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium zog die Klinge ein wenig zur Seite, 
  legte die Schneide direkt an das Auge.


  Ein rötlicher Tropfen klatschte zu Boden, ein anderer vermischte sich mit 
  der Körperstruktur und verschmolz damit. »Ich kann nichts dafür, 
  es ist vom Gehirn aus …«


  Mathrigo zog durch.


  Sein Schwert durchschnitt erst das Auge, dann die gesamte Schädelsektion. 
  Der abgetrennte Körperteil rutschte über den Körper nach unten 
  und kullerte dann auf dem Boden wie eine umgekippte Schale.


  Im Todeskrampf verschoss der Far'ruk unwillkürlich seine Stacheln. Sie 
  sirrten wie Insekten in alle Richtungen, nur dass ihr Biss für alle 
  Sterblichen und auch für schwache Grah'tak absolut tödlich wäre.


  Irgendwo hinter Mathrigo grunzte ein Re'thruk'ul dumpf auf und krachte zu Boden. 
  Lästige Kreaturen. Eigentlich hatten sie an einem so wichtigen Ort wie 
  der Zentrale nichts zu suchen. Delaer, der alte Narr, stellte aber immer einen 
  Trupp von ihnen ab, falls sie für niedere Botendienste gebraucht werden 
  könnten.


  Beiläufig zupfte der Glu'takh einen der Stachel aus dem kalten Fleisch 
  seines Oberarms. Ihm vermochte das Gift des Far'ruk, dessen Körper immer 
  weiter verflüssigte, natürlich nichts anzuhaben.


  Er zermalmte ihn zwischen den Fingern, schnippte die Reste achtlos beiseite.


  Den Überbringer einer schlechten Nachricht zu beseitigen, war im Grunde 
  eine völlig sinnlose Handlung, doch sie hatte lange Tradition – und 
  sie sorgte für ein höheres Maß an Respekt, das seine Diener 
  ihm entgegenbrachten. Der Far'ruk selbst war absolut entbehrlich. Es gab acht 
  weitere seiner Gattung an Bord, zwei davon in der Zentrale. Diese winkte Mathrigo 
  herbei, ließ dabei demonstrativ das Schwert wieder in seinem Waffengürtel 
  verschwinden.


  Die Grah'tak beeilten sich, diesem Befehl Folge zu leisten.


  »Was ist dort unten beim Gehirn der Kreatur geschehen?«, herrschte 
  er sie an.


  »Gebieter«, sagte einer der beiden mit leise blubbernder Stimme, »Ich 
  kann die Gedanken und Emotionen des Gehirns fühlen.«


  »Dann sprich!« Mathrigos Zähne knirschten aufeinander.


  »Die Kreatur hat sich einer starken externen Autorität untergeordnet!«


  »Sie dient mir«, betonte der Glu'takh, was angesichts der Situation 
  sicher nicht nötig gewesen wäre. Jedem in der Zentrale war dies absolut 
  klar.


  »Aber die Kreatur hat sich den Fremden unterworfen, weil diese …«


  »Was?«, schrie Mathrigo, als der Far'ruk zögerte.


  »Sie besitzen einen Teil Eurer Macht, Meister«, sagte der telepathische 
  Grah'tak. »Sie weisen sich gewissermaßen als Euer Bote, mehr noch, 
  fast als Ihr selbst aus.«


  »Wie kann das sein?«


  »Es ist mir ein Rätsel, Gebieter, aber die Gedankenströme sind 
  eindeutig.«


  Noch etwas brannte Mathrigo unter den Nägeln. »Wer sind diese Fremden? 
  Grah'tak?«


  Die schleimige Masse des Far'ruk schien in sich zusammenzufallen. »Es handelt 
  sich um Wanderer, Gebieter.«


  »Torn!«, brüllte der Herrscher aller Grah'tak im Immansium. Wer 
  könnte es sonst sein? Also war diese widerliche Wanze doch nicht mit Keforia 
  untergegangen, sondern hatte sich irgendwie auf die Blutgaleere gerettet … 
  »Kannst du Kontakt mit der Kreatur aufnehmen?«


  »Ich kann sie hören, aber sie nicht mich, solange wir uns weit von 
  ihrem Gehirn entfernt aufhalten.«


  »Worauf warten wir dann noch?«, donnerte Mathrigo mit Stentorstimme. 
  »Ihr beide begleitet mich zur Antriebssektion!«


  Er stampfte los, wusste, dass die Far'ruk ihm gehorchen würden.


  Die Wanderer waren an Bord! Wut und Zorn kochten in ihm hoch.


  Gerade als er die Zentrale verließ, ging ein Bericht ein, von einem Schemen 
  überbracht, einem fast geisterhaften Grah'tak, der sich wie unsichtbar 
  an Wänden entlangbewegte. Solche wie er dienten Mathrigo und Delaer generell 
  als Beobachter an vielen Stellen der Blutgaleere.


  Nun erfuhr Mathrigo, was er längst wusste; allerdings wurde ihm das ganze 
  Ausmaß der Katastrophe bewusst. Sämtliche Wanderer befanden sich 
  an Bord.


  Das gesamte neue Korps seiner verfluchten Feinde!


  Und nicht nur das. »Shizophror ist bei Ihnen«, wisperte der Schemen. 
  »Er hat etliche Morg'reth zerrissen und den Wanderern den Zutritt in die 
  Antriebshalle ermöglicht.«


  »Shizophror«, wiederholte Mathrigo nachdenklich. Eine interessante 
  Information, die allerdings immer noch kein Licht ins Dunkel brachte, warum 
  sich die Schiffskreatur den Wanderern unterworfen hatte.


  Oder hatte der uralte Killer-Dämon seine Macht und Autorität als Grah'tak 
  ausgespielt? Auch das ergab keinen Sinn. Die Kreatur hätte sich deswegen 
  nicht von Mathrigo abgewandt. Es musste etwas anderes dahinterstecken, etwas, 
  von dem Mathrigo nicht einmal etwas ahnte.


  »Ich habe die Halle verlassen, als sich Eure Feinde dem Gehirn unter der 
  gläsernen Kuppel genähert haben, Gebieter«, säuselte der 
  Schemen. »Vielleicht war es die letzte Möglichkeit, ungesehen zu entkommen. 
  Ich weiß, Ihr habt Verständnis dafür …«


  Mathrigo blieb wie angewurzelt stehen, als er die Präsenz einer starken, 
  dunklen Passage fühlte, ganz in der Nähe – vor dem Schiff riss 
  das Kha'tex auf!


  Die Blutgaleere machte sich bereit für einen Sprung durch Raum und Zeit.


  An einen Ort, den die Wanderer bestimmt hatten, die nun die Kontrolle über 
  das Schiff besaßen!


  Mathrigo spürte eiskalte Wut. Was immer seine Feinde planten, er würde 
  es vereiteln! Sie wollten das gesamte Schiff entführen? Das würden 
  sie teuer bezahlen!


  Er packte den Far'ruk, mit dem er zuvor gesprochen hatte, riss ihn mit der Linken 
  vom Boden in die Höhe. »Du kommst mit mir! Ich werde dafür sorgen, 
  dass dir nichts passiert, denn ich brauche dich noch!«


  Im selben Moment öffnete er kraft seines Willens selbst eine Kha'tex-Passage 
  … allerdings nur über eine winzige räumliche Distanz und ohne 
  eine temporale Komponente.


  Die Wirklichkeit riss vor ihm in einem orangerot zuckenden Wirbel auf.


  Mathrigo stieg hinein, und als das Kha'tex ihn im gleichen Augenblick wieder 
  ausspuckte, befand er sich in der Halle der Antriebsmaschinen.


  Keine fünf Meter von Torn entfernt, an dessen Seite Shizophror stand. Die 
  beiden beugten sich über die teilweise zerstörte Glaskuppel, unter 
  der die blaugraue Gehirnmasse träge pulsierte.


  Hinter sich hörte der Herrscher aller Grah'tak im Immansium Kampflärm: 
  Schreie, das Klirren von Waffen, schwere Schritte und das Geräusch von 
  Körpern, die aneinanderkrachten.


  Dann flog ihm Shizophror entgegen; der Killerdämon wirbelte durch die Luft. 
  Eine der vier zustoßenden Gliedmaßen hätte Mathrigo fast das 
  Gesicht zerschnitten.


  Im selben Augenblick spürte der Glu'takh, dass das gesamte Schiff das Kha'tex 
  passierte. Wo auch immer das Ziel lag, das Reisemedium der Grah'tak würde 
  sie im nächsten Moment dort ausspucken.

 

 


  Drittes Zwischenspiel:


  Ein Planet, genannt Erde

 


  Amerika


  Es ist ein eigenartiges Gefühl, in der Vergangenheit gestrandet zu sein.


  Wenn man das überhaupt so sagen kann. Mein Leben im 22. Jahrhundert kommt 
  mir vor wie ein seltsamer Traum. Gab es das wirklich alles, vor meinem Sprung? 
  Den Luxus, den Frieden, die Versorgung, das Miteinander?


  Dies ist eine barbarische Epoche. Ich kann mir kaum vorstellen, dass sie eigentlich 
  noch gar nicht so lange zurückliegt. Ein paar Generationen. Die Leute, 
  die damals haben leben müssen, tun mir leid.


  Verrückt, dann tue ich mir ja selbst leid, wenn man genau darüber 
  nachdenkt. Verrückt …


  Die Wissenschaftler – die es immerhin auch schon im frühen 21. Jahrhundert 
  gegeben hat, wenn sie auch auf seltsame Weise von sich selbst überzeugt 
  zu sein scheinen – nennen es den Effekt. Kein besonders spektakulärer 
  Name, aber was soll's.


  Die ganze Erdoberfläche ist zersplittert in verschiedene, hm, Zeitzonen. 
  Oder Bereiche. Alles verschiebt sich ständig. Nur hier, mitten in Amerika, 
  wo ich zum Glück immer noch feststecke, scheint die Welt ziemlich stabil 
  geblieben zu sein.


  Ein bisschen Glück muss man ja haben.


  Eigentlich hatte man hier alles, vor dem Effekt. Inzwischen ist der Welthandel 
  natürlich zusammengebrochen, und so langsam wird die Versorgung mit allem 
  knapp. Schon vorher schlug man sich die Köpfe ein wegen … das hätte 
  ich mir auch nicht träumen lassen … wegen Benzin. Dass Wasser viel 
  wichtiger ist, haben diese angeblich ach so aufgeklärten Leute offenbar 
  nicht verstanden.


  Aber inzwischen gibt es ohnehin dringlichere Probleme. Etwa die Plünderer, 
  die so zahlreich geworden sind, dass die Polizei sie kaum noch in ihre Schranken 
  weisen kann. Eine Regierung gibt es sowieso nicht mehr, die großen Städte 
  sind … sagen wir, sie sind gefangen.


  New York liegt in einer Phase, in der die Zeit Bocksprünge vollführt. 
  Zumindest nennen wir es so, die Wissenschaftler haben kluge Begriffe dafür, 
  die aber genau dasselbe aussagen: Nämlich dass sie es auch nicht verstehen. 
  Dorthin zu gehen, ist jedenfalls nicht mehr und nicht weniger als Selbstmord.


  In Washington sieht es noch viel übler aus. Alles liegt unter einer meterhohen 
  Eisschicht verborgen.


  Ich hörte gerüchteweise von der Metropole Manila; zwar weiß 
  ich nicht, woher diese Information stammen soll, aber es klingt bestechend möglich. 
  Dort soll es gar nichts mehr geben – kein Leben, keine Gebäude, keine 
  Vegetation, kein Licht, nur noch ein schwarzes Nichts.


  Warum?


  Was weiß ich!


  Ich muss mich hier irgendwie durchschlagen und versuchen, das Beste aus meiner 
  Situation zu machen. Es gibt Radiostationen, die nach wie vor senden, verflixt, 
  sogar kleinere Fernsehsender laufen noch. Die Energieversorgung wird zwar in 
  den nächsten Wochen zusammenbrechen, aber, he, feiern wir, solange es noch 
  geht. Ein paar Annehmlichkeiten hat dieses Jahr 2014 doch auch noch zu bieten.


  Dennoch sehne ich mich nach meiner Familie. Keine Ahnung, was aus allen geworden 
  ist. Ich habe natürlich versucht, sie zu finden, aber ich saß in 
  der Schwebeschnellbahn, als es geschehen ist. Gut 100 Meilen von zu Hause entfernt. 
  Sie sind in einer anderen Zeitzone als ich gelandet. Über das Gebiet wissen 
  wir nichts, wir können dorthin nicht vordringen.


  Mist.


  Elender Mist!


  Wieso verlasse ich mich eigentlich auf solch eine Plattitüde? Wir können 
  dorthin nicht vordringen. Das behaupten alle. Das heißt aber noch 
  lange nicht, dass ich es auch nicht kann!


  Die Vorstellung gefällt mir.


  Sie gibt dem allen hier irgendwie einen Sinn. Ja, ich werde es versuchen. Ich 
  dringe zu meiner Familie vor!


  Als ich es den anderen mitteile – ich will sie weder Freunde noch Bekannte 
  nennen –, zeigen sie sich wenig begeistert. Es sei gefährlich. Mörderisch. 
  Dumm.


  Mir doch egal.


  Ich bereite alles vor, stecke ein, was nützlich sein könnte. Eine 
  Menge Getreideriegel, einen Kofferraum voll Wasserflaschen. Zum Abschied versammeln 
  sich immerhin einige. »Ich wünsch dir Glück, Alan«, sagt 
  Franzisca, und ihre himmelblauen Augen wirken traurig. »Ich wünschte, 
  ich hätte denselben Mut wie du.«


  Ich frage mich, was das bedeutet. Hat sie auch ihre Familie verloren? Ich weiß 
  gar nichts über sie. »Dann komm doch mit«, schlage ich vor, aus 
  einer Laune heraus.


  Und kann kaum glauben, was sie tut: Sie öffnet die Beifahrertür und 
  steigt ein. »Fahr los, ehe ich es mir anders überlege.«


  »Aber du kannst doch nicht …«


  »Doch, ich kann!«


  So beginnt unsere Odyssee durch ein Amerika, das verrückter ist als jemals 
  zuvor. Wobei es ein Zuvor ja kaum geben kann, wenn Teile des Landes in 
  der Eiszeit gefangen sind und andere Bereiche … wenn wir das nur wüssten.


  Ich drehe den Zündschlüssel und der Motor erwacht knatternd zum Leben. 
  Meine rechte Hand liegt noch auf dem Schaltknüppel, als ich Franziscas 
  Finger darauf spüre.


  Wir fahren los.


 

 

7.

 


  In der Antriebssektion der Blutgaleere


  Torn spürte die Reise durch das Kha'tex. Die Passage im Reisemedium der 
  Grah'tak bereitete ihm Schmerzen, obwohl währenddessen eigentlich keine 
  Zeit verging.


  Er selbst, seine ganze Existenz in der Plasmarüstung, war dem Kha'tex völlig 
  entgegengesetzt. So entstand ein Kampf einander fremder Energien, die sich gegenseitig 
  auslöschen wollten. Der Erste Wanderer kannte dieses Gefühl, hatte 
  es kürzlich schon einmal durchleiden müssen – doch das änderte 
  nichts an den Schmerzen, die es hervorrief. Und wenn er es noch ein Dutzend 
  Mal erleben musste – daran gewöhnen würde er sich nie. So sah 
  er zwar, dass plötzlich Mathrigo mitten im Raum stand, ausgespuckt von 
  einem zweiten, wesentlich kleineren Kha'tex-Wirbel … doch er war nicht 
  in der Lage, zum Angriff überzugehen oder sich auch nur zu verteidigen.


  Ganz anders als Shizophror/Carnia! Sie sprang übergangslos auf den verhassten 
  Feind zu, flog mit wirbelnden Gliedmaßen durch die Luft. In dieser Sekunde 
  bewies sie endgültig, dass sie das Bündnis mit den Wanderern ernst 
  meinte. Womöglich hätte Mathrigo sonst die Gelegenheit ergriffen und 
  den wehrlosen Wanderer getötet. Carnia verhinderte es durch ihr Eingreifen.


  Noch eine Sekunde, dann endete der Moment.


  Die rasenden Schmerzen gingen vorüber, genau wie das Gefühl, innerlich 
  zerrissen zu werden.


  Torn fiel in die Wirklichkeit zurück, die Realität brach über 
  ihn herein. Er hörte Shizophror kreischen. Der Killer-Grah'tak rollte sich 
  überschlagend auf den Boden, inmitten einer blau sirrenden Wolke aus Blitzen.


  Mathrigos Fratze war vor Wut verzerrt. In seiner zu einer Klaue gekrümmten 
  Rechten irrlichterte es noch immer, und Entladungen tanzten zwischen den Fingern. 
  Der dunkelenergetische Angriff auf Shizophror konnte erst einen Lidschlag lang 
  zurückliegen.


  Der Erste Wanderer stürmte los, hieb mit dem Lux zu.


  Mathrigo wich aus; so einfach konnte Torn ihm nicht beikommen. Der Herrscher 
  aller Grah'tak im Immansium konterte mit seinem Brak'tar-Schwert, das schwer 
  die Luft durchschnitt. Ein hohles, pfeifendes Geräusch drang an Torns Ohren. 
  Er bückte sich, warf gleichzeitig den Oberkörper zurück. Die 
  Klinge pfiff dicht an seinem Kopf vorüber.


  Einen Augenblick lang stand er grotesk weit nach hinten geneigt, ehe er den 
  nötigen Halt fand und nach vorne schnellte. Dabei wirbelte er um die eigene 
  Achse. Das Lux pfiff an Mathrigo vorbei, doch ein nachgesetzter Fußtritt 
  erwischte den Glu'takh und trieb ihn einige Schritte zurück.


  Aus dem Augenwinkel sah der Erste Wanderer, dass Nroth herbeieilte, sein Lux 
  ebenfalls zum Angriff erhoben. Die anderen Waffenbrüder kämpften gegen 
  eine Horde Grah'tak, die die Antriebssektion stürmen wollten. Dicke Schleimfäden 
  rannen von den Wänden, ganze Seen breiteten sich bereits auf dem Boden 
  aus. Der knöcherne Arm eines Re'thruk'ul schwamm darin.


  Shizophror kam wieder auf die Beine, kreischte hasserfüllt. Ein letztes 
  energetisches Flackern lief über seinen Körper und entlud sich.


  Der Erste Wanderer machte sich bereit. War dies der Moment, auf den er so lange 
  gewartet hatte? Die finale Auseinandersetzung mit seiner Nemesis, dem Feind, 
  den er seit Jahren bekämpfte?


  Nroth war heran, schlug zu. Mathrigo hatte zuvor mit keinem Anzeichen zu verstehen 
  gegeben, dass er die Annäherung seines ehemaligen Dieners und kurzzeitigen 
  Nachfolgers bemerkte. Dennoch wirbelte er in exakt dem richtigen Augenblick 
  herum. Sein Schwert pfiff durch die Luft. Nroth parierte und schrie vor Schmerz 
  und Überraschung. Die Gewalt des Zusammenpralls prellte ihm das Lux aus 
  der Hand; die Waffe flog in hohem Bogen davon. Sie überschlug sich mehrfach, 
  schnitt dabei einem Morg'reth einen Teil seines Beines ab. Der geflügelte 
  Grah'tak kreischte und stürzte ab, donnerte hart auf. Die schwere Kugel 
  seines Morgensterns bohrte sich in den Boden.


  Weitere Dämonenkrieger stürmten den Raum. Blau flirrende Plasmadolche 
  jagten heran, stachen und hieben zielsicher in die Monstren und kehrten zu ihrem 
  Ursprung zurück – zu Tattoo, wo sie sich wieder zu dessen Plasmaklinge 
  zusammenfügten.


  Schreie und Toben herrschten überall. Die Situation wurde binnen Sekunden 
  völlig unübersichtlich. Zu viele Gegner bekämpften sich gegenseitig 
  mit mörderischer Entschlossenheit.


  Mathrigo stürmte auf Nroth ein, wollte ihm mit einem einzigen Hieb den 
  Schädel von den Schultern schlagen. Der waffenlose Wanderer spurtete los, 
  sprang zur Seite und entging dem tödlichen Hieb nur knapp. Torn rannte 
  herbei, gab seinem Sohn Deckung, vernichtete fast beiläufig einen Re'thruk'ul, 
  dessen Axt Nroth aus der zerfließenden Hand nahm und damit gegen einen 
  weiteren Grah'tak anging.


  Vater und Sohn bahnten sich rasch einen Weg zu der verlorenen Plasmaklinge, 
  so dass Nroth sich wieder effektiv bewaffnen konnte. Den Rücken hielt ihnen 
  Carnia frei, indem sie den Killerdämon auf Mathrigo hetzte.


  Und plötzlich hörte Torn etwas in all dem Kampflärm und den Schreien.


  Eine kalte Stimme. Carnia!


  Und das nicht mit Shizophrors grollenden Lauten, nicht aus dem Maul des Killerdämons 
  … sondern in seinen Gedanken, mit der Stimme, die Carnia als Mensch und 
  Glu'takh vor ihrer Vernichtung in der römischen Arena besessen hatte.


  Sie griff telepathisch auf ihn zu? Wie konnte das sein? Das war schlicht – 
  unmöglich!


  TORN!, hörte er. WIR SIND NOCH NICHT NAHE GENUG AM EHEMALIGEN CHO'GRA! 
  WIR KÖNNEN DIE PUNKTVERBINDUNG INS SUBDAEMONIUM NICHT ÖFFNEN!


  WIR HABEN DAS KHA'TEX BEREITS PASSIERT, antwortete er unwillkürlich; denn 
  ob unmöglich oder nicht, der Gedankenkontakt fand statt, dieser Tatsache 
  musste er sich stellen. Über das Warum konnte er später noch nachdenken.


  WIR STEHEN ÜBER DER ERDE, sagte/dachte Carnia, während Torn dem Hieb 
  eines Morg'reth auswich und diesem gleichzeitig die Spitze des Lux in den Brustkorb 
  rammte. Die Plasmaklinge durchdrang den Leib und trat am Rücken wieder 
  aus. ZU WEIT ENTFERNT! WIR MÜSSEN LANDEN UND DANACH DIE BLUTGALEERE VERLASSEN! 
  BEFIEHL ES DER KREATUR, ICH KANN …


  Shizophror kreischte, als Mathrigos Brak'tar-Schwert ihm eine klaffende Wunde 
  am Rücken zufügte. Eine dunkle, schleimige Masse quoll heraus und 
  platschte auf den Boden.


  Der Killer-Grah'tak brach zusammen, rutschte mit wirbelnden Gliedmaßen 
  über den Boden. Er krachte gegen einen Untoten und riss ihn um. Mathrigo 
  stampfte achtlos über die fast völlig verweste Gestalt und zermalmte 
  ihren Brustkorb. Er holte zum tödlichen Schlag gegen Shizophror aus.


  Torn rammte einen Ock'mar aus dem Weg, stürmte zu dem Glu'takh und hieb 
  zu. Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium wirbelte herum, blockte die Attacke. 
  Widerwärtiger Gestank schwappte Torn aus dem weit aufgerissenen Maul seines 
  Erzfeindes entgegen.


  Ich habe soeben Shizophror/Carnia das Leben gerettet, durchzuckte es 
  den Ersten Wanderer, doch ihm blieb keine Zeit, länger über diese 
  bizarre Situation nachzudenken. Wie oft hätte er alles dafür gegeben, 
  diese Bestie zu vernichten!


  Ein harter Schlagabtausch mit Mathrigo entspann sich.


  Torn hielt seinen Feind mit äußerster Mühe auf Abstand.


  Beiläufig erkannte er, dass noch jemand unter den Dämonen wütete 
  – eine Gestalt, die er zuerst gar nicht wahrgenommen, sondern für 
  einen Grah'tak gehalten hatte.


  Das musste Nara Yannick sein, die mit Nroth zurückgekehrt war … Nara 
  die Schlange. Sie wirbelte und zerquetschte im Sekundentakt irgendwelche Monster. 
  Ihr gewundener Leib zerschlug Knochenschädel, sie verbiss sich in fauliges 
  Fleisch. Offenbar war ihr Körpergift auch für Grah'tak absolut tödlich. 
  Wer auf diese Weise verletzt wurde, brach zusammen und zerfloss.


  Der Erste Wanderer bekam erst etwas Luft, als plötzlich sein Sohn an seiner 
  Seite auftauchte und ihn unterstützte. Mathrigo brüllte wütend, 
  als ihm auch noch Tattoo entgegenstürmte.


  Der Glu'takh erwischte den tätowierten Wanderer mit einem Hieb, drückte 
  ihm die Waffe zur Seite und rammte ihm die linke Faust ins Gesicht. Tattoo taumelte 
  rückwärts. Gleichzeitig verteidigte sich der Herrscher aller Grah'tak 
  im Immansium weiter und ging aktiv zum Angriff über.


  Eine Horde Morg'reth stürzte auf die Wanderer herab.


  WIR MÜSSEN HIER RAUS!, tönte Carnias gedanklicher Schrei in ihm. Sie 
  nannte einen Sammelpunkt im Schutz einer der großen Maschinen. LASS DAS 
  SCHIFF LANDEN! DANN ÖFFNEN WIR EINE PASSAGE UND WECHSELN AUF DIE ERDE!


  Torn widersprach nicht. Stattdessen versuchte er, alle Wanderer zu versammeln. 
  Callista befand sich in arger Bedrängnis, doch es gelang ihr, die Traube 
  aus Wiedergängern zu vernichten, die sie angriff.


  Tattoos Plasmadolche zuckten wieder und wieder durch das Chaos und lichteten 
  die Reihen der Grah'tak, die jedoch über einen unerschöpflichen Nachschub 
  zu verfügen schienen.


  Der Erste Wanderer sah, wie Shizophror buchstäblich mit Klauen und Reißzähnen 
  unter den Grah'tak wütete. Er tötete sie dutzendweise, trotz seiner 
  klaffenden Wunde am Rücken, die ihn offenbar nicht länger beeinträchtigte.


  Das Nächste, das Torn wie ein Pfeil durchbohrte, war der Lärm eines 
  Schreis – Cassius taumelte rückwärts. Blut schoss über die 
  Seite seines Kopfes. Ein Ohr fehlte. Von Mathrigos Klinge tropfte es rot. Unverwandt 
  trotzte Cassius den Angriffen des mächtigen Grah'tak, aber erst als Callista 
  ihm beistand, gelang es, Mathrigo etwas zurückzudrängen.


  Alles veränderte sich zu schnell, als dass Torn auch nur ansatzweise einen 
  Überblick behalten konnte. Er rief sich in Erinnerung, was getan werden 
  musste – nun erst recht, nachdem bereits wertvolle Sekunden vergangen waren.


  Nach wie vor stand er in Verbindung mit dem Gehirn der in die Blutgaleere gebannten 
  Kreatur und befahl, das Schiff auf der Erde zu landen. Die Triebwerke wummerten, 
  als er eine gedankliche Bestätigung erhielt – seine Autorität 
  über die Kreatur war offenbar ungebrochen.


  Irgendwann in dem ganzen Chaos gelang es Torn, alle seine Waffenbrüder 
  zu sammeln. Callista stürmte als Letzte herbei. Der Boden war buchstäblich 
  mit dem Schleim vernichteter Grah'tak bedeckt.


  »Wir müssen hier raus!«, schrie er – und rief gleichzeitig 
  über die ihm völlig unbegreifliche telepathische Verbindung Carnia/Shizophror 
  zu sich.


  Der Killerdämon sprang in einigen Metern Entfernung auf ein mannshoch aufragendes 
  Aggregat, über dessen blasig aufgeworfene Seite Schleimfäden rannen. 
  Dort stieß er sich ab, kreischte in der Luft und landete krachend vor 
  den versammelten Wanderern. »Eine Verbindung zur Erde, rasch!«, brüllte 
  er.


  Schon stampften einige Ock'mar heran, hinter ihnen Mathrigo. Die echsenartigen 
  Leibwächter hoben Speere mit gezackten Spitzen.


  Torn konzentrierte sich. Diesmal riss das Vortex einen Sekundenbruchteil vor 
  dem Kha'tex auf, das Shizophror/Carnia öffnete.


  »Warum sollte das Schiff landen?«, fragte er. »Wir hätten 
  auch aus dem Orbit heraus über das Vortex auf die Oberfläche wechseln 
  können und …«


  Weiter kam er nicht. Die beiden Öffnungen in der Wirklichkeit vereinten 
  sich auf die bekannte Weise. Blitze irrlichterten, es stank verschmort.


  Eine der Maschinen explodierte krachend, eine schwarze Feuerlohe puffte in die 
  Höhe.


  »Hindurch!«, brüllte Carnia. »Wir reden danach!«


  Die Wanderer mitsamt ihrem unheimlichen Verbündeten sprangen in den orangerot 
  und blau flackernden Wirbel, der ein Loch in die Wirklichkeit fraß.

 

 »Das Schicksal der Sterblichen auf der Erde berührt 
  mich, Severos.«

 »Du warst schon immer zu weich, mein Bruder.«

 »Vielleicht bist du zu hart? Was wäre das Omniversum ohne die 
  Sterblichen, von denen jeder ein einmaliges Schicksal besitzt, das ihn von allen 
  anderen unterscheidet? Verleiht ihnen das nicht eine Bedeutung aus sich heraus, 
  die es wert macht, über ihr Leben zu sinnieren?«

 »Das Omniversum könnte gut ohne sie existieren, Medicos.«

 »Aber nicht das Immansium, das ihrem Wesen entspricht und nur ihnen 
  gehört. Ohne die Sterblichen verliert es seinen Sinn, und es ist eine der 
  drei Hauptdimensionen, aus denen das Omniversum besteht. Gibt dir das nicht 
  zu denken?«

 »Ich kämpfe für die Sterblichen, genau wie du.«

 »Aber auf andere Weise. Ohne Mitgefühl.«

 »Mitgefühl kann zur Schwäche verleiten.«

 »Oder Stärke geben.«

 [Ein Lachen.] »Wer sind wir, mein Bruder, dass wir solche Dinge diskutieren? 
  Haben sich nicht die alten Wanderermeister lange genug den Kopf darüber 
  zerbrochen, als sie den Kodex festlegten und die Regeln des Kampfes bestimmten?«

 »Der Kodex kann nie vollendet sein, sondern wächst mit jeder 
  Generation, mit jedem Wanderer. In diesen Zeiten sollte er also …«

 »Genug!«

 -- Stimmen im Numquam --

 


  In der Antriebssektion der Blutgaleere


  Mathrigo sah, wie seine Feinde in den Wirbel sprangen und die Passage an ein 
  unbekanntes Ziel antraten.


  Seit er selbst in die Antriebshalle gesprungen war, hatten sich die Ereignisse 
  überschlagen. Er war kein einziges Mal in echte Bedrängnis geraten, 
  doch immer wieder zurückgetrieben worden durch die schiere Menge an Wanderern. 
  Leider war es ihm nicht gelungen, einen von ihnen zu töten – lediglich 
  dem jungen Römer hatte er ein Ohr abtrennen können. Nur ein paar Zentimeter, 
  und dieser Cassius Alienus wäre nicht mehr. Wie gerne hätte er ihm 
  den Kopf gespalten und ihm das Gehirn aus dem Schädel gerissen!


  Sogar die Schlange verschwand in dem irisierenden Wirbel.


  Mathrigo fühlte maßlosen Zorn und Ärger. Sie alle entkamen! 
  Er stampfte los, rannte selbst zum Eingang in die Passage durch Raum und Zeit. 
  Seine Verbindung zum Kha'tex ermöglichte ihm, das Ziel der Öffnung 
  zu erkennen. Es lag auf der Erde, nur wenige hundert Meter entfernt, außerhalb 
  der Blutgaleere!


  Das Schiff war in der Zwischenzeit also gelandet; eine Tatsache, die Mathrigo 
  nun erst wahrnahm.


  Seine Feinde bewiesen wieder einmal, dass sie Narren ohne Sinn und Verstand 
  waren! Wären sie schon im Orbit durch diesen Kha'tex-Vortex-Wirbel geflohen, 
  hätte Mathrigo nicht befehlen können, was er nun ohne zu zögern 
  nachholte: »Ihr verlasst das Schiff und jagt die Wanderer! Dies ist noch 
  lange nicht zu Ende!«


  Im nächsten Augenblick stürzte er sich selbst in den Wirbel, im Bewusstsein, 
  dass die Horden der Grah'tak ihm folgen würden.


  Er sah seine Feinde, weit vor sich, in einem unbegreiflichen Medium, in einer 
  Umgebung, die seine Sinne nicht verstehen konnten und deshalb irgendwie 
  darstellten. Es war bei weitem nicht das erste Mal, dass Mathrigo durch das 
  Kha'tex reiste, doch diesmal war etwas anders. Völlig anders als sonst.


  Zum einem verging wahrnehmbar Zeit, und zum anderen mischten sich feindliche, 
  zerstörerische Einflüsse in die Passage, die vom Inneren der Blutgaleere 
  auf die Oberfläche der Erde führte: Das Vortex, das Torn geöffnet 
  hatte und das sich mit dem Kha'tex verband, für dessen Entstehen wiederum 
  Shizophror verantwortlich sein musste. Wie passte der Killerdämon in dieses 
  ganze Spiel? Was ging vor sich?


  Blaue Blitze jagten vom Vortex-Anteil dieser Passage auf Mathrigo zu, bohrten 
  sich in seinen Leib und vermochten ihn dennoch nicht zu schädigen. Ein 
  einfacher Grah'tak wäre womöglich gestorben oder zumindest schwer 
  in Mitleidenschaft gezogen worden; er hingegen blieb unversehrt.


  Doch noch etwas anderes wirkte auf ihn ein.


  Die Passage … stockte. Der Wirbel, der sie alle trug, erstarrte und schien 
  fast zerfetzt zu werden. Die sich drehenden Außenwände waberten und 
  pulsierten. Etwas griff hinein … hindurch … durchdrang alles 
  … stach wie mit schwarzen Klingen zu, als wolle es die gesamte Welt zerhacken 
  und zerstören …


  Mathrigo erkannte die Natur dieses fremden Einflusses. Das Numquam!


  Da begriff er. Sie befanden sich auf der Erde, einem Gebiet, das nach der Vernichtung 
  des Cho'gra auf omniversaler Ebene in tiefste Unordnung geraten sein musste! 
  Wie hatte er das nur übersehen können?


  Zeit, um nachzudenken, blieb ihm nicht.


  Während die Wanderer und Shizophror das Ende der Passage erreichten und 
  ausgespuckt wurden, brach alles um Mathrigo zusammen. Numquam, Kha'tex und Vortex 
  vermischten sich, eiskalte Hitze floss über den Leib des Glu'takh, und 
  ein zeitlos ewiger Moment packte ihn und schleuderte ihn vor sich her.


  Irgendwohin.


  Er brüllte vor Wut, als er erkannte, dass er von seinen Feinden getrennt 
  worden war.


  In einem Meer aus Schwärze, Licht und einem umfassenden Nichts trieb er 
  dahin. Dann stürzte er auf einen felsigen Untergrund.


  Er rappelte sich auf.


  Die Sonne brannte vom Himmel, und die Luft waberte vor Hitze, so dass Mathrigos 
  neue Umgebung zu tanzen schien.


  Eines wurde dem Herrscher der Grah'tak sofort klar – niemand außer 
  ihm hielt sich in der Nähe auf. Er war tatsächlich von den Wanderern 
  getrennt und an einem unbekannten Ort aus der Passage geschleudert worden.


  Die nächste Erkenntnis ließ nicht lange auf sich warten.


  Die Umgebung waberte oder flimmerte nicht etwa vor Hitze, sondern 
  wegen eines absonderlichen Effekts. Mathrigo fühlte instinktiv, was sich 
  vor seinen Augen abspielte, weil er mit dem Wesen des Subdaemoniums und anderer 
  zerstörerischer Elementarkräfte vertraut war.


  Das Numquam brach ins Immansium, der Fluss der Zeit war in Unordnung geraten. 
  Und das alles letztendlich wegen ihm, Mathrigo, weil er einst das Cho'gra errichtet 
  und nun vor kurzem zerstört hatte.2


  Direkt vor ihm, wie hinter einer unsichtbaren Welt gefangen, sprang ein Stück 
  Land erratisch durch die Zeit, und das so schnell, dass er es zunächst 
  für ein Wabern gehalten hatte. Bildfolgen wechselten sich zu rasch ab, 
  als dass das Auge des Glu'takh alles erkennen könnte.


  Jahreszeiten jagten einander in Sekundenbruchteilen, mal strahlte die Sonne, 
  mal herrschte tiefe Nacht.


  Dann erkannte der Glu'takh den Schatten, der sich als Konstante durch alle Bilder 
  bewegte. Eine Silhouette, die wie ein allem gemeinsamer Fixpunkt wirkte. Ein 
  menschlicher Umriss.


  Quälend langsam kam diese Gestalt näher zu der Trennschicht in den 
  normalen temporalen Verlauf, in dem sich der Beobachter befand. Sie streckte 
  eine Hand aus, brach hindurch, und dann taumelte die ganze Gestalt aus dem Flimmern.


  Eine Frau.


  In ihren Augen flackerte der Wahnsinn. »Ich habe gesehen«, sagte sie, 
  »Zeiten und Ewigkeiten.«


  »Seit wann warst du dort gefangen?«, fragte Mathrigo. Da erst erkannte 
  er, dass diese Frau menschlichen Maßstäben zufolge uralt sein musste.


  Furchen und Runzeln gruben sich tief in die Haut ihres Gesichtes. Ein Zahn fiel 
  aus dem halb geöffneten Mund. Sie alterte vor den Augen des Glu'takh noch 
  immer weiter. Das Haar wurde grau, fiel aus und wehte in langen Strähnen 
  davon.


  Die Frau knickte in den Knien ein und fiel vornüber. Mathrigo gab sich 
  keine Mühe, sie aufzufangen. Schon als sie aufschlug, war sie zweifelsohne 
  tot. Sie verweste vor seinen Augen. Maden krochen durch ihr schwärendes 
  Fleisch. Eine leere Augenhöhle glotzte ihn an; ein Insekt wimmelte darin.


  Ein interessanter zeitlicher Effekt, das musste der Grah'tak zugeben. Hinter 
  der unsichtbaren Wand raste und sprang die Zeit noch immer dahin.


  Mathrigo versuchte diese temporale Verwerfung zu verstehen. Ganz klar, der Fluss 
  der Zeit befand sich in Unordnung, wegen der Zerstörung der zeitlosen Blase 
  des Cho'gra. Aber was ging direkt vor seinen Augen vor sich?


  Der Grah'tak konzentrierte sich auf seine Umgebung, auf das Wesen des Omniversums, 
  und versuchte zu verstehen, was diese Anomalie im Fluss der Zeit bewirkte. Und 
  er begriff schnell, dass es keineswegs Zufall gewesen war, ausgerechnet vor 
  diesem Phänomen aus der Passage geschleudert worden zu sein – denn 
  die ganze Oberfläche dieses Planeten war von temporalen Effekten der unterschiedlichsten 
  Natur überzogen. An tausend anderen Orten hätte er Ähnliches 
  erleben können.


  Das Numquam, die Trennschicht zwischen den Dimensionen, fraß sich ins 
  Immansium hinein und stürzte alles ins Chaos.


  Mathrigo lachte dröhnend. Eine Katastrophe dieses Ausmaßes war genau 
  nach seinem Geschmack.


  Angesichts dieses Chaos rundum könnte er glatt das Desaster mit den Wanderern 
  vergessen. Doch zunächst musste er sich um seine Feinde kümmern. Dass 
  er abgelenkt worden war, stellte kein Problem dar, wenn er länger darüber 
  nachdachte.


  Schließlich wusste er, dass der eigentliche Zielpunkt der kurzen 
  Passage ganz in der Nähe der gelandeten Blutgaleere gewesen wäre, 
  aus der inzwischen zweifellos seine Grah'tak strömten, um die Wanderer 
  anzugreifen, genau wie er es befohlen hatte. Also öffnete Mathrigo aus 
  seiner eigenen Kraft eine Verbindung durch das Kha'tex.


  Auf diesem einfachen Weg konnte er zu seinem Schiff zurückkehren und –


  Er stockte.


  Das Leuchten des Kha'tex-Strudels erlosch augenblicklich, als die Öffnung 
  kollabierte. Fluchend versuchte es der Grah'tak erneut, wieder ohne Erfolg. 
  Die zeitlichen Verschiebungen rundum sorgten für eine derartige Unstabilität, 
  dass es ihm nicht möglich war, eine dauerhafte Verbindung zu öffnen.


  Wütend trat er gegen die tote Frau. Einige Knochen brachen knirschend. 
  Der Leichnam zerfiel, ausgelöst durch die Wucht der Berührung, zu 
  Staub. Mathrigo wandte sich ab. Vielleicht würde es an einem anderen Ort 
  gelingen, weiter weg von der nächsten Zeit-Anomalie.


  Vor ihm erhob sich ein felsiger Berghügel, einige hundert Meter hoch. Dessen 
  Gipfel erwählte er sich zum Ziel und marschierte los.

 

 Der Zustand der Erde in jenen Tagen war weitaus schlimmer, 
  als es zunächst den Anschein erweckte. Für die meisten der leidgeplagten 
  Überlebenden wäre es wohl besser gewesen, ihr Planet wäre bei 
  der Zerstörung des Cho'gra völlig vergangen; eine einzige große 
  Explosion und dann die ewige Stille.

 Doch diese Gnade war ihnen nicht vergönnt. Nur wenige – zwei 
  unter Hundert – hatten das Glück, sich in einem Gebiet zu befinden, 
  das nicht von den zeitlichen Störungen betroffen war. Andere springen immer 
  noch in der Zeit, altern rasend schnell oder sterben, ehe sie geboren worden 
  sind.

 Selbst für uns als Beobachter ist es unmöglich, Gesetzmäßigkeiten 
  aufzustellen, die erklären, was an welchen Orten und warum geschieht. Nie 
  zuvor gab es solche Störungen im Fluss der Zeit, und deshalb existieren 
  auch keine Gesetze und Theorien, die die Folgen erklären könnten.

 Aus dem Numquam heraus lässt sich jedoch einiges beschreiben.

 So weiß ich, dass mehr als acht Millionen in den ersten Augenblicken 
  durch die Verschiebungen gestorben sind. Dort, wo sich einst das Gebiet der 
  Metropole Manila erstreckte, ist der Abglanz des Flusses der Zeit vertrocknet 
  und versiegt. Ein Nichts wabert dort, viele hundert Kilometer durchmessend, 
  und es breitet sich wie ein Geschwür aus.

 Jedes Leben, das sich dort befand, wurde in sein Gegenteil verkehrt, und 
  ich frage mich, ob so einst das Malum entstanden ist, in der Frühzeit des 
  Omniversums, als alles ins Dasein strebte.

 Medicos, dessen Erbarmen und Güte mir widerwillige Bewunderung abringen, 
  hat mir von einem interessanten Phänomen berichtet, das er als Lichtblick 
  in all dem Leid sieht.

 Was einst die Stadt New York war, sprang in der Zeit umher, doch die zeitliche 
  Störung in diesem Bereich hat sich verschoben, in ein Feld hoch über 
  dem Planeten, in den obersten Atmosphäreschichten. Die Stadt selbst stabilisierte 
  sich deshalb, und das in einem Zustand, der vor der Katastrophe lag. 
  Mehrere hunderttausend Menschen waren dort gestorben – sie leben wieder.

 Mir bleibt nur, weiterhin zu beobachten und vor allem die Wege dreier 
  Wesen zu verfolgen. Torn, Mathrigo und Carnia, die in dem hässlichen Leib 
  des Dämons Shizophror gefangen sitzt.

 Diese drei werden über das Schicksal dieses Planeten bestimmen; und 
  noch zahlloser anderer Welten in den Weiten des Immansiums. Und darüber 
  hinaus.

 -- Eine Stimme im Numquam --

 


  Vor der gelandeten Blutgaleere


  Sobald sie erkannte, dass Mathrigo ihnen nicht durch die Kha'tex-Vortex-Passage 
  folgte und deshalb kein weiterer Kampf bevorstand, tastete Carnia über 
  ihren Rücken.


  Doch da war keine Verletzung.


  Selbstverständlich nicht. Denn nicht sie, nicht ihre in Shizophror 
  gefangene Seele, war durch Mathrigos Attacke verletzt worden, sondern der Körper 
  des Killerdämons, den sie bewohnte. Carnias eigene Frauengestalt war nicht 
  mehr als eine Illusion, die Einbildung von Körperlichkeit inmitten der 
  Nebelwelt, dem Universum der Getöteten in Shizophror.


  Ihre Herrschaft über die Scharen der Wahnsinnigen stand inzwischen unerschütterlich 
  fest. Sie führte die zerstörten Seelen ebenso sicher wie den Körper 
  des Grah'tak. Shizophror selbst, den Kern des Grah'tak, hatte sie einmal gesehen 
  – eine alles andere als angenehme Erinnerung. Doch die uralte Kreatur hatte 
  sich wieder in die Tiefen der Nebelwelt zurückgezogen.


  Carnia lachte, weil die Flucht aus der Blutgaleere gelungen war. Zusammen mit 
  den Wanderern, die ihr helfen würden, ihren Plan zu vollenden, befand sie 
  sich auf der Oberfläche des Planeten Erde.


  »Warum hast du die Blutgaleere landen lassen?«, fragte Torn erneut. 
  »Wir hätten auch vom Orbit aus durch das …«


  »Es geht nicht um uns«, unterbrach sie gelassen. Sie sah den Ersten 
  Wanderer durch Shizophrors Augen, wohin auch immer sie sich drehte. Mit ihren 
  eigenen Augen blickte sie hingegen auf die weißlichen Schwaden, 
  die das ganze Omniversum auszufüllen schienen. In ihrem Verstand vermischte 
  sich beides zu einer verwirrenden Orgie aus Wahnsinn und Realität.


  Irgendwo in der Nähe jagten sich zwei Seelen und zerfleischten sich mit 
  langen Krallen, wann immer sie einander einholten. Nur dass sie nie sterben, 
  sondern nur stets weiter leiden konnten.


  »Was soll das heißen, nicht um uns?«, fragte Torn.


  »Mathrigo hat zweifellos befohlen«, fuhr sie fort, während sie 
  durch die wabernden Weiten schwebte und die Heere ihrer Untergebenen betrachtete, 
  »dass die Grah'tak an Bord ausschwärmen und uns bekämpfen. Ich 
  wollte es ihm leicht machen.«


  Krellrim, der Gorilla, stampfte in ihr Gesichtsfeld. »Leicht machen, ja? 
  Liegen nicht genug Kämpfe hinter uns, die …«


  »Sei still«, herrschte sie ihn an, und unwillkürlich schnappte 
  Shizophrors Maul zu, allerdings einige Zentimeter vor der Affenschnauze – 
  eine Drohgebärde, nicht mehr, die offenbar noch ganz in den Reflexen des 
  Killerdämons verankert war. Carnia hatte keinen bewussten Befehl dazu gegeben, 
  wie sie es auch nicht musste, wenn sich Sterbliche in der Nähe befanden 
  … dann kostete es umgekehrt Mühe, Shizophror daran zu hindern, einige 
  von ihnen zu zerfleischen.


  »Es geht um etwas völlig anderes«, erklärte sie geduldig 
  und sprach wie zu kleinen Kindern, denen man alles ganz genau erklären 
  musste. »So wird es am leichtesten sein, die elende Brut loszuwerden. Denn 
  ich halte es für gut möglich, dass wir die Blutgaleere noch brauchen. 
  Die Kreatur gehorcht uns zwar, aber wenn noch Grah'tak an Bord ihr Unwesen treiben, 
  ist das doch überaus lästig.«


  Schon ertönten erste Schreie, wilde Rufe und das Klirren von Waffen.


  Carnia wandte Shizophrors hässlichen Schädel. Die Blutgaleere, ein 
  plumpes Ding, dessen vorderen Bereich ein weit aufgerissenes Maul dominierte, 
  stand ganz in der Nähe. Sie hatte sich bei der Landung durch ein Waldgebiet 
  gefräst und Hunderte Bäume entwurzelt, während sie eine Schneise 
  schlug.


  Die Gruppe der Flüchtlinge hingegen hielt sich inmitten einer Lichtung 
  auf, über die nun Monsterhorden von der Galeere aus rannten. Carnias Plan 
  funktionierte also perfekt – Mathrigo erwies sich einmal mehr als leicht 
  vorauszuberechnen.


  »Keine gute Idee von dir«, rief Torn noch, dann begann der Kampf.


  Carnia kümmerte sich weitgehend nicht darum. Es waren mehr als genug Wanderer 
  anwesend, um diese verbliebenen Horden zu besiegen – zumal die Schlangenkreatur 
  sich ebenfalls in die Schlacht einmischte und geradezu spielerisch Grah'tak 
  um Grah'tak zermalmte.


  Ein rundum erstaunliches Geschöpf. Vielleicht konnte es sogar beim finalen 
  Kampf mit Mathrigo eine Rolle spielen. Während Carnia erstaunt feststellte, 
  dass auch Shizophrors Körper nicht mehr unter der Verletzung litt, dachte 
  sie darüber nach.


  In der Nebelwelt überflog sie die Kolonie der Wahnsinnigen, die sich rund 
  um die ewige Tänzerin versammelt hatte und sie immer wieder mit Glasscherben 
  bewarf. Die Tänzerin drehte sich dennoch weiter, schwang die Arme und hielt 
  die Augen geschlossen. Jeder Tritt zerschnitt ihr die Füße, von denen 
  nur noch blutige Fetzen an bloßen Knochen blieben. Daran änderte 
  auch die Tatsache nichts, dass sowohl die Füße als auch die Glasscherben 
  nicht aus realer Materie bestanden.


  Ein Morg'reth stürzte sich aus der Höhe auf Shizophror, jagte dem 
  irrsinnigen Killerdämon eine Salve von Pfeilen aus seiner Armbrust entgegen. 
  Shizophror/Carnia wich geschickt aus, wartete eiskalt ab und stieß sich 
  im passenden Moment vom Boden ab. In der Luft kollidierten die beiden Kreaturen. 
  Dem geflügelten Grah'tak blieb nicht die Spur einer Chance. Shizophrors 
  wirbelnde Klauen zerfleischten ihn.


  Mit ein wenig Bedauern nahm Carnia hin, dass nun keine neue Seele in die Nebelwelt 
  strömte, wie es der Fall gewesen wäre, wenn sie einen Sterblichen 
  gemeuchelt hätte; denn alle Opfer des irren Dämons lebten in ihm weiter, 
  um seinen Wahnsinn zu vermehren. Ein einfacher Grah'tak jedoch besaß keine 
  Seele, die weiterexistieren könnte …


  Das Kampfgetümmel endete, genau wie erwartet, mit einem Sieg der Wanderer.


  »Das Schiff gehört nun uns«, sagte Carnia zufrieden.


  Tattoo wischte sich angewidert einen Batzen Dämonenschleim aus dem Gesicht. 
  Es tropfte zwischen seinen Fingern zu Boden. »Schlag nie einem Grah'tak 
  die Fratze in zwei Hälften, wenn er sich gerade über dich beugt«, 
  kommentierte er mit halb zusammengekniffenen Augen. In den Brauen glitzerte 
  es noch immer vor schmierigen Überresten.


  Carnia beachtete ihn nicht. »Vielleicht können wir die Blutgaleere 
  nutzen, um Mathrigo ausfindig zu machen«, fuhr sie fort. »Er wollte 
  uns folgen, wurde durch die Numquam-Anomalie aber abgetrieben und ist irgendwo 
  auf der Erde gestrandet.«


  »Nein«, sagte Nroth scharf.


  Sie drehte sich verwirrt um, so hastig, dass nicht nur Shizophror den Schädel 
  wandte, sondern auch Carnia in der Nebelwelt ins Trudeln geriet. »Wo sollte 
  er sich sonst befinden?«, fragte sie verblüfft. »Und was weißt 
  du über ihn?«


  »Nichts. Meine Antwort bezog sich auf die Blutgaleere.« Shizophror/Carnia 
  gönnte er danach keinen Blick mehr, wandte sich stattdessen an seinen Vater. 
  »Nara … die Schlange und ich haben eine Bitte. Du musst es entscheiden.«


  »Ich höre«, erwiderte der Erste Wanderer.


  »Die Schlange sehnt sich zurück nach Calah. Außerdem wäre 
  es wichtig, dort nach dem Rechten zu sehen – wir wissen nicht genau, was 
  auf dieser Welt geschieht, aber Naras Berichten zufolge geht dort Schreckliches 
  vor sich. Mit der Galeere könnten …« Er stockte. »… 
  könnten Nara und ich nach Calah fliegen. Ihr könnt uns hier entbehren. 
  Du und Carnia seid die entscheidenden Figuren im Kampf gegen Mathrigo. Die anderen 
  werden euch unterstützen. Du weißt, Vater, ich würde dich nicht 
  verlassen und nicht fragen, wenn es nicht wichtig wäre.«


  »Ich bin nicht sicher, ob …«, begann Torn, stutzte dann aber.


  »Was ist mit dir?«


  Genau diese Frage stellte sich Carnia auch. In der Nebelwelt lief sie nun auf 
  die Tänzerin zu. Ein kleiner Strom aus Blut rann über den Boden auf 
  sie zu. Sie schnüffelte, so wie Shizophror stets Witterung aufgenommen 
  hatte. MEHR BLUT, dachte sie.


  »Die Speichereinheit spricht zu mir«, sagte Torn.


  Carnia verstand nicht, wovon er redete, aber sie vermochte sich auch nicht darauf 
  zu konzentrieren. Eine Welle von Gier und dunklen Emotionen überflutete 
  sie, und sie glaubte, dunkelrot glühende Augen in den Nebeln zu sehen. 
  Shizophror wollte Blut.


  Mehr Blut.


  Und es gab Sterbliche in der Nähe.


  Nicht jetzt … es blieb keine Zeit dazu.


  »… mitnehmen«, hörte sie den Ersten Wanderer, irgendwo am 
  Rand ihrer Wahrnehmung. »Die Speichereinheit will ebenfalls nach Calah.«


  »Bist du dir sicher?«


  Wer war das, der da sprach? Nroth? Die Schlange? Ein – Opfer? Gier ließ 
  Shizophrors Körper erzittern.


  NEIN, schrie Carnia, und es drang als dumpfes Grollen auch aus Shizophrors Maul. 
  Sie stieß die Tänzerin von dem Scherbenhaufen, und es floss kein 
  neues, eingebildetes Blut mehr. Sie musste sich beherrschen. Shizophror musste 
  sich beherrschen.


  Ihre/Shizophrors Klauen kratzten über den Boden, zogen Furchen in den erdigen 
  Untergrund.


  Ein blutiger Schleier breitete sich über alles, in der Nebelwelt regnete 
  es rote Tropfen und die Wahnsinnigen der Kolonie kicherten. Sie legten den Kopf 
  in den Nacken, öffneten weit ihre Münder und versuchten, einen der 
  blutigen Tropfen aufzufangen. Die Zungen leckten über ausgetrocknete Lippen.


  Carnia flog in die Höhe, nur weg von hier, und sie konzentrierte sich, 
  zwang ihre/Shizophrors Triebe nieder.


  Irgendwann kehrte Ruhe ein.


  Sie schaute sich um. Die Blutgaleere erhob sich vom Boden und startete in den 
  Himmel, schrumpfte rasch zu einem winzigen Punkt im Firmament.


  »Carnia«, hörte sie eine Stimme. Das war Callista, die Wanderin, 
  die einzige Frau, seit Nara Yannick zur Kreatur geworden war. »Hast du 
  die Herrschaft zurückgewonnen?«


  »Was geht es dich an?«, geiferte sie.


  »Sehr viel«, sagte Callista. »Du bist unsere Verbündete, 
  ob es uns gefällt oder nicht. Mit deiner Hilfe werden wir Mathrigo besiegen, 
  wenn es stimmt, was du uns versprochen hast. Shizophror hingegen hätten 
  wir töten müssen, ehe er auf Beutezug geht.«


  Da erst bemerkte Carnia die vielen Plasmaklingen, die Shizophrors Körper 
  fast berührten, bereit, zuzuschlagen.


  »Ich habe die Herrschaft«, erklärte sie.


  Und die Plasmaklingen erloschen.


  »Suchen wir Mathrigo«, sagte Torn.

 

 


  Viertes Zwischenspiel:


  Ein Planet, genannt Erde

 


  In Amerika


  Unterwegs


  Franziscas himmelblaue Augen sind schön.


  Ich kann es nicht leugnen.


  Und sie sind das einzig Schöne weit und breit. Das Auto haben wir stehen 
  lassen müssen, weil eines dieser verrückten Zeitfelder quer über 
  die Straße verlief; gerade mal ein paar Zentimeter dick, aber zum Glück 
  haben wir es gemerkt, weil es darin … verflixt, wenn ich daran denke, glaube 
  ich den Verstand zu verlieren … darin steckten Scheiben von Menschen. Ich 
  kann es nicht anders sagen und erst recht nicht erklären. Scheiben von 
  Fleisch und Knochen, so dick wie diese zeitliche Verwerfung.


  Es war ekelhaft.


  Also waren Franzisca und ich über die seitliche Absperrung geklettert und 
  den Hügel nach unten gegangen. Zehn Meter von der Straße weg konnten 
  wir wieder unsere eigentliche Richtung einschlagen: näher zu meiner Familie.


  Seitdem wandern wir schweigend nebeneinander her.


  Bis ich die Stille durchbreche. Es geht ein leichter Wind, der ihre langen Haare 
  wehen lässt, als ich frage: »Warum bist du mitgekommen?«


  »Alles ist besser, als dort festzusitzen und nichts zu tun. Außerdem 
  …« Sie lächelt. »Ich mag dich.«


  »Ich mag dich auch«, sage ich, ohne darüber nachzudenken. Es 
  stört mich nicht, als sie meine Hand nimmt und wir wie zwei verliebte Teenager 
  weitergehen.


  Die Sonne brennt vom Himmel, sodass wir bald schwitzen. Die Luft ist trocken, 
  der Boden dürr. Feine Risse ziehen sich durch die Erde, deren obere Schollen 
  aufgesprungen sind und sich nach oben wölben wie kleine Schiffchen.


  Das nächste Zeitfeld lässt nicht lange auf sich warten. Diesmal erkennen 
  wir es, weil es darin dunkel ist. Es sieht aus wie ein gigantischer Schatten 
  auf dem weiten Feld, ungefähr kreisförmig, aber viel dunkler als ein 
  normaler Schatten.


  Wir gehen näher heran, weil es uns interessiert. Man kann schließlich 
  nicht genug darüber wissen, wenn es einmal gefährlich wird. Außerdem, 
  naja, was soll ich sagen, bin ich neugierig.


  Dem Anblick wohnt eine so bizarre Schönheit inne, dass es mir im Herz wehtut. 
  In der Dunkelheit des Zeitfeldes blühen Blumen, und sanfte Regentropfen 
  fallen darin. Ganz nah bei mir sammelt sich ein Tropfen am Rand eines Blütenkelchs. 
  Plötzlich knickt das Blatt um, und der Tropfen fällt hinab.


  Dadurch ragt das Blatt über die Grenze des Zeitfelds – hin zu uns.


  Vorsichtig streckt Franzisca die Hand aus, bückt sich, reckt den Zeigefinger 
  und tippt das Blatt an. Es schaukelt und zerfällt plötzlich zu Staub, 
  wie auch die gesamte Blume.


  Franzisca weicht erschrocken zurück. Sie stößt gegen mich, und 
  ich sehe, wie ihre Unterlippe zittert. »W-warum?«, flüstert sie.


  Ich kann ihr keine Antwort geben. »Gehen wir weiter«, sage ich deshalb.


  Sie erhebt sich, und eine Träne quillt aus dem Augenwinkel. »Was ist 
  nur mit der Welt geschehen?«


  »Der Effekt ist …«, beginne ich, werde aber von ihr unterbrochen.


  »Ach, hör auf mit diesem dummen Gerede! Was ist wirklich passiert 
  und warum? Ist das eine Strafe? Haben es irgendwelche Götter auf uns abgesehen? 
  Oder haben wir die Umwelt so zerstört, dass die Naturgesetze völlig 
  aus den Fugen geraten sind?«


  Ich stehe ihrem Ausbruch hilflos gegenüber. Mir fällt nichts ein, 
  wie ich sie trösten könnte.


  Sie wendet sich ab, starrt in die feuchte Dunkelheit des Zeitfeldes. »Vielleicht 
  sollte ich einfach hineinspringen! Mit etwas Glück zerfalle ich dann auch 
  zu Staub!«


  Ich halte sie fest, schließe die Arme um sie, um sie festzuhalten. Nicht 
  dass sie diesen dummen Gedanken am Ende noch in die Tat umsetzt.


  Sie windet sich. Ich umklammere sie fester.


  Plötzlich ist ihr Gesicht ganz nahe an meinem, und sie fängt an zu 
  lachen.


  Ich lache auch, und dann sinken wir auf den trockenen, harten Boden, küssen 
  uns und schlafen miteinander. Als sie sich über mir aufbäumt, weint 
  sie, und sie ist unendlich schön.


  Eine halbe Stunde später gehen wir weiter, zurück auf die Straße. 
  Vielleicht finden wir ja ein Auto, das von seinem Besitzer stehen gelassen wurde. 
  Eine Seltenheit wäre dies in diesen Tagen nicht. Auch unser Wagen steht 
  jenseits der Zeitbarriere, mit offener Tür, den Schlüssel im Zündschloss.


  Doch auf der Straße ist weit und breit nichts und niemand zu sehen. Alles 
  ist wie ausgestorben.


  Wir gehen weiter. Obwohl ich vor kurzem noch so tatendurstig war, frage ich 
  mich nun, ob ich meine Familie überhaupt finden will. Vielleicht hat das 
  Schicksal uns auseinandergerissen in dieser verrückten Zeit, damit es auch 
  für mich einen Neuanfang gibt. Nachdenklich schaue ich Franzisca an. Ich 
  weiß eigentlich nichts über sie, aber ich liebe sie.


  Ein seltsames, erstaunliches, erhabenes Gefühl.


  Und so marschieren wir weiter, unbekanntem Gebiet entgegen.


 

 

8.

 


  Auf der Erde


  »Es ist unmöglich, Mathrigo irgendwo auf der Erde zu finden, wenn 
  wir nicht wissen, wo wir suchen sollen.«


  Cassius Alienus' Worte trugen nicht gerade dazu bei, Torns Stimmung zu heben. 
  Sie machten ihrer Bezeichnung nun schon einige Zeit Ehre, denn sie wanderten 
  durch das Waldgebiet, das sich dem ehemaligen Landeplatz der Blutgaleere anschloss.


  Die Plasmarüstung hatte Cassius' Wunde am Kopf schließen, aber das 
  abgeschlagene Ohr nicht wieder ersetzen können. Der junge Wanderer litt 
  zweifellos starke Schmerzen, aber er ließ sich nichts anmerken.


  Shizophror stampfte neben ihnen her; unter seinen raschen Schritten brach das 
  Unterholz mit lautem Knacken.


  »Wir müssen zuerst Ruhe finden und die Kämpfe der letzten Stunden 
  abschütteln«, sagte Torn. »Danach werden wir etwas unternehmen, 
  um Mathrigo ausfindig zu machen. Wir sind Wanderer«, fügte er hinzu, 
  »vergiss das nicht. Uns stehen gewisse Mittel und Möglichkeiten zur 
  Verfügung.«


  Plötzlich jagte Shizophror in rasender Geschwindigkeit einen Baumstamm 
  senkrecht in die Höhe. Blätter raschelten, Äste bogen sich, dann 
  folgte ein kurzes, hohes Kreischen, gefolgt von einem Schlürfen und Schmatzen.


  Ein ausgeweidetes Eichhörnchen klatschte direkt vor Torns Füße. 
  Im nächsten Augenblick landete Shizophror krachend. »Ich habe in Sichtweite 
  voraus ein … Phänomen entdeckt.« An den Reißzähnen 
  klebten Blut und rohe Fleischreste.


  Torn beschloss, mit keinem Wort auf die kleine Jagdszene einzugehen. Solange 
  der Grah'tak Tiere riss und keine Menschen, blieb es in einem zwar widerwärtigen, 
  aber akzeptablen Rahmen. Allerdings kam er nicht umhin sich zu fragen, wie es 
  Carnia erging, die auch als Glu'takh ein völlig anderes Verhalten an den 
  Tag gelegt hatte.


  Eine Diskussion schloss sich an, in der die Wanderer versuchten zu begreifen, 
  was auf diesem Planeten, der für die meisten von ihnen die Heimat darstellte, 
  geschehen sein mochte. Sie alle wussten viel über das Wesen des Omniversums, 
  das Numquam und die Hauptdimensionen, vom Fluss der Zeit ganz zu schweigen.


  Shizophror/Carnia zeigte sich darüber hinaus erstaunlich gut informiert 
  und sprach von temporalen Verschiebungen und Verwerfungen; fast als habe sie 
  vorab Informationen über den Zustand der Erde eingeholt.


  In dem von dem Killerdämon erwähnten zeitverschobenen Feld herrschte 
  tiefster Winter. Bald standen die Wanderer vor einer unsichtbaren Wand, hinter 
  der hüfthohe Schneemassen aufragten. Shizophror hielt sich abseits, jenseits 
  einiger Bäume.


  Ein Mann stampfte auf sie zu, der mit einer metallglänzenden Uniform und 
  ebensolchen Stiefeln bekleidet war. Auf dem Kopf trug er einen filigran aussehenden 
  Helm, über dem sich ein Rundbogen spannte. Ein leicht rötliches Glühen 
  umgab ihn, das den Schnee rund um ihn schmolz.


  Torn wusste nicht genau, in welche Zeitepoche er blickte, doch zweifellos handelte 
  es sich – subjektiv von ihm aus gesehen – um die Zukunft.


  Der Fremde trat bis dicht an den Rand der temporalen Verschiebung und schaute 
  sie unverwandt an. »Können Sie mich hören?«, rief er; seine 
  Stimme drang ungehindert zu ihnen durch.


  Torn bestätigte.


  »Das ist nicht immer so«, erklärte der Fremde und zeigte ein 
  erleichtertes Lächeln. »Je nachdem, an welche Grenze man tritt, gibt 
  es akustische, optische oder auch völlige Sperren.«


  »Aus welcher Zeit stammen Sie?«, fragte der Erste Wanderer, dem nun 
  erst auffiel, wie seltsam es war – sie konnten sich sehen und hören, 
  aber es drang keinerlei Kälte vom Schnee zu ihnen herüber.


  Mit reiner Logik ist so etwas nicht zu erklären, dachte er. Man 
  muss es wohl einfach hinnehmen, als eine Auswirkung der Störung im Fluss 
  der Zeit. Mir wird nun klarer als je zuvor, warum die Wanderer es sich zur Aufgabe 
  gesetzt haben, den Fluss der Zeit zu bewachen und zu schützen.


  Der Blick des Fremden ging zu Krellrim, der leicht vornübergebeugt 
  dastand; die Handrücken des intelligenten Menschenaffen schleiften bei 
  jeder Bewegung über den Boden. »Achtundzwanzigstes Jahrhundert«, 
  beantwortete er Torns Frage, ehe er ergänzte, was ihm wohl wirklich auf 
  dem Herzen lag: »Der … Gorilla … ist er …«


  »Ich gehöre zu ihnen«, grollte Krellrim.


  Der Mann aus der Zukunft zuckte zurück. »Erstaunlich! Wenn ich mich 
  nicht irre, blicke ich doch in die Vergangenheit, oder? Zweiundzwanzigstes Jahrhundert?«


  »Einundzwanzigstes«, erwiderte Torn, ohne sich völlig sicher 
  zu sein. Womöglich waren sie bereits mit der Blutgaleere in einer fremden 
  Zeit gelandet, ohne es zu bemerken.


  »Es gibt zu dieser Zeit noch keinen Kontakt zu Außerirdischen, wenn 
  mich mein historisches Wissen nicht täuscht.« Der Fremde winkte ab. 
  »Aber dank der Temporalverschiebungen ist wohl alles möglich.« 
  Er räusperte sich und schilderte auf Torns Nachfrage hin ein entsetzliches 
  Bild von den Zuständen auf der Erde.


  Ein Rascheln hinter ihm ließ Torn aufmerksam werden; noch ehe er sich 
  umdrehte, sah er aber die schreckensgeweiteten Augen seines Gegenübers. 
  Der andere schrie auf. »Ein Grah'tak!«


  Torn wirbelte herum, doch genau wie erwartet, handelte es sich nur um Shizophror.


  Nur Shizophror, dachte er. Diese ganze Situation war mehr als nur bizarr. 
  »Er … gehört zu uns.«


  Nach diesem Satz tippte der Mann aus der Zukunft auf einem Armband, das den 
  Rand seiner seltsamen silberfarbenen Montur bildete. Daraufhin verstärkte 
  sich das rötliche Flimmern, und der Fremde löste sich auf.

 Was er wohl gedacht haben mag? Menschen in Begleitung eines sprechenden 
  Gorillas, die mit Grah'tak sympathisieren? In seiner Zeitepoche scheint man 
  zumindest den Namen der Dämonen zu kennen.

 Bedeutet das, dass Carnias Plan von vornherein zum Scheitern verurteilt 
  ist? Oder können wir diese Zukunft noch ändern? Oder muss wegen der 
  temporalen Zersplitterung der Erde ohnehin ein völlig anderer Maßstab 
  angelegt werden?


  Es gab zu viele Fragen, als dass sich Torn auf eine bestimmte Denkweise 
  festlegen wollte. Nur eins stand fest: Alles war möglich.


  Sie gingen weiter, entlang der unsichtbaren Mauer, hinter der der Schnee aufragte.


  In einiger Entfernung sahen sie wieder einen Menschen durch das Schneefeld stampfen. 
  Ob es derselbe war? Jedenfalls zeigte er keinerlei Reaktion, als bemerke er 
  sie nicht.


  Minuten später blieb Shizophror/Carnia stehen. »Folgt mir.«


  »Warum?«, grollte Krellrim.


  »Ich spüre die Gegenwart eines Grah'tak!«


  »Mathrigo?«, fragte Torn, gab sich die Antwort jedoch im gleichen 
  Augenblick selbst. Dann hätte Carnia anders reagiert. Und Mathrigos 
  Gegenwart wäre wohl auch mir nicht völlig verborgen geblieben.


  Shizophror jagte los, durchs Unterholz, an Bäumen vorbei, und entschwand 
  schon nach Sekunden ihren Blicken.


  »Folgt mir«, wiederholte Tattoo kopfschüttelnd. »Wie stellt 
  Carnia sich das vor? Die Schlange hätte das vielleicht gekonnt, aber …«


  »Sie wird schon wiederkommen«, unterbrach Callista.


  Und tatsächlich mussten sie nicht lange warten. Der Killer-Grah'tak kam 
  zurück, und in seinen Klauen zappelte eine kleine Gestalt in einer dunkelbraunen 
  Kutte. Gichtig-verkrümmte, grauweiße Hände ragten heraus.


  Ein Dokat …

 

 »Glaubst du an das Ende aller Dinge, Severos?«

 »Der Fluss der Zeit hat keinen Beginn und kein Ende.«

 »Antworte mir nicht mit einem alten Lehrsatz aus dem Kodex! Den könnte 
  ich mir auch selbst zitieren! Ich will wissen, was du denkst! Du ganz persönlich!«

 […]

 »Severos! Sag etwas!«

 »Lass uns sehen, was mit Torn geschieht. Ich … ich bin mir nicht 
  sicher.«

 -- Stimmen im Numquam --

 


  In der Blutgaleere


  Nroth stand in der Zentrale der Blutgaleere und starrte ins Leere. Neben ihm 
  war die Schlange, die einst Nara Yannick gewesen war, das einzige Lebewesen 
  im Schiff – von den Überresten der Kreatur abgesehen, die nun ihm 
  als Torns legitimem Nachfolger gehorchte.


  Und ohne die Sklaven einzurechnen, die in den Käfigen der Antriebssektion 
  festsaßen. Nun, da feststand, dass der Start von der Erde perfekt funktioniert 
  hatte, würde er sie freilassen und versuchen, ihnen die Situation zu erklären.


  Eine Frage ging ihm dabei nicht aus dem Kopf. Was sollten sie tun, wenn die 
  Vorräte an Blut, die sich bereits in den verderbten Maschinerien der Blutgaleere 
  befanden, aufgebraucht waren?


  Für … Energienachschub konnten sie unmöglich sorgen. Die Idee, 
  Sterbliche zu opfern, um weiterzufliegen, war völlig bizarr. Ebenso schockierend 
  blieb allerdings die Vorstellung, antriebslos irgendwo im All zwischen der Erde 
  und Calah festzusitzen.


  »Begleite mich«, bat er Nara. Er hatte sich entschieden, sie in Gedanken 
  weiterhin so zu nennen, auch wenn sie selbst sich nicht mehr als Nara Yannick, 
  die Wanderin ansah. »Wir müssen die Sklaven freilassen und ihnen erklären, 
  dass ihnen ein neues Leben bevorsteht.«


  Wie auch immer dies aussehen mochte, ergänzte er in Gedanken. Laut Naras 
  Erklärungen sah es auf Calah düster aus – die Dämonen unter 
  der Führung des Chamäleons, das sich als Carfeli ausgegeben hatte, 
  überfluteten den Planeten und hatten inzwischen womöglich sämtliche 
  Calahi ausgelöscht.


  Calah konnte für sie also nicht als sichere Zwischenstation dienen. Vielleicht 
  mussten sie vorerst an Bord der Blutgaleere bleiben, auch wenn sie mit diesem 
  Schiff nur Gedanken voller Grauen und Entsetzen verbinden würden.


  Was ihn und Nara auf Calah erwartete, wusste er nicht; möglicherweise der 
  Tod angesichts einer fremden Übermacht.


  Wenn sie überhaupt jemals dort ankamen.


  Zu zweit suchten sie die Antriebssektion auf. Nroth zwang sich, den Gefangenen 
  noch keinen Blick zu gönnen, als er die Käfige passierte. Stattdessen 
  suchte er das Gehirn der Kreatur auf, das nach wie vor unter der zerstörten 
  Kuppel lag.


  Dort bereitete die Kontaktaufnahme am wenigsten Probleme. Er befahl, einen Kha'tex-Sprung 
  nach Calah vorzubereiten.


  Die Kreatur bestätigte, und das, ohne Nachschub an Blut zu erwähnen, 
  was der Wanderer unendlich erleichtert zur Kenntnis nahm. Gerade wollte er sich 
  abwenden und den Gefangenen die Freiheit wiedergeben, als er einen gedanklichen 
  Impuls auffing, der ihm eines unmissverständlich klarmachte:


  Sie würden Calah erreichen, dann aber dort festsitzen, denn ohne neues 
  Blut – viel neues Blut – würde kein erneuter Start möglich 
  sein.


  Nroth bestätigte. Er nahm es hin, weil ihm nichts anderes übrig blieb. 
  Darum musste er sich Gedanken machen, wenn es so weit war.


  Er trug außerdem die geheimnisvolle Speichereinheit aus der Zentrale der 
  zerstörten Festung am Rande der Zeit bei sich. Diese hatte Torn vor dem 
  Aufbruch von der verheerten Erde unmissverständlich zu verstehen gegeben, 
  dass sie wünschte, nach Calah gebracht zu werden.


  Nroth erreichte nachdenklich die Käfige und öffnete den ersten. Ein 
  Dutzend Sterblicher kauerte an der gegenüberliegenden Gitterwand. Ihre 
  Kleidung war zerrissen, spindeldürre Arme und Beine ragten daraus hervor.


  Brackiges Wasser schwappte in einer Art Trog, als der Wanderer einen Schritt 
  in den Käfig machte und aus Versehen daran stieß. Mehrere vielbeinige 
  Insekten wimmelten auf der Oberfläche und tauchten unter.


  »Mein Name ist Nroth«, sagte er, gerade laut genug, dass alle ihn 
  verstehen mussten. Er versuchte, einen sanftmütigen Eindruck zu erwecken. 
  »Die Grah'tak, die euch gefangen hielten, sind besiegt, ihr seid frei. 
  Ich werde dafür sorgen, dass ihr das Schiff unversehrt verlassen könnt.« 
  Zumindest würde er das versuchen.


  Kein Jubel schwelte ihm entgegen, kein frenetischer Applaus, keine Begeisterung.


  Nur eine der dürren Gestalten erhob sich und wankte auf ihn zu. Nroths 
  Kopf befand sich dicht unter den oberen, horizontal verlaufenden Gitterstäben, 
  dieser Gefangene war um einiges größer und musste gebückt fast 
  auf den Knien vorwärtskriechen. Sein Gesicht wurde geprägt von drei 
  fast handtellergroßen Augen, in denen je zwei Pupillen saßen. Solche 
  wie ihn hatte Nroth nie zuvor gesehen.


  »Willst du uns töten?«, fragte der Fremde.


  Nroth wiederholte, was er gesagt hatte.


  »Frei?«, sagte die ausgemergelte Gestalt, und feine Häutchen 
  schlossen sich über den drei großen Augen. »Das … kann 
  nicht sein.«


  »Die Grah'tak sind tot! Meine Freunde und ich haben sie vernichtet. Ich 
  werde dieses Schiff bald landen und danach nach einer Möglichkeit suchen, 
  wie ich …«


  »Du verstehst nicht«, unterbrach der Gefangene. »Wir wissen nicht, 
  was Freiheit bedeutet, denn wir wurden hier geboren.«


  Dem Wanderer schnürte es vor Entsetzen die Kehle zusammen. »Geboren? 
  In der Blutgaleere? Aber …« Wieder sprach er den Satz nicht zu Ende, 
  diesmal aber nicht, weil er unterbrochen worden wäre. Stattdessen entdeckte 
  er die dicken, aufgetriebenen Bäuche einiger eindeutig weiblicher Gestalten.


  Ihm wurde kalt, sein Inneres schien zu gefrieren. In einem solchen Käfig 
  geboren werden … ohne Hoffnung, ohne Perspektive jemals Freiheit zu erlangen 
  … dazu ausersehen, eines Tages als Blutspender für die grauenhaften 
  Antriebsmaschinen des Grah'tak-Schiffes zu dienen …


  Die Hoffnungslosigkeit entsetzte ihn. Und rief ihm zugleich sein eigenes Schicksal 
  vor Augen. Man hatte ihm dem Leib seiner Mutter entrissen, ihn als ungeborenen 
  Fötus in eine verderbte Maschine inmitten des Cho'gra gesteckt, wo er schneller 
  als normal gereift war. Kaum davon ausgespuckt, hatte Mathrigo persönlich 
  ihn unter seine Fittiche genommen und den Dunklen Wanderer aus ihm gemacht …


  Es klang nicht weniger grauenhaft als das Leben, das sich in den drei großen 
  Augen des Sterblichen vor ihm spiegelte. Und er, Nroth, hatte der schrecklichen 
  Vorherbestimmung seines Daseins schließlich entkommen können.


  Wieso sollte es also nicht auch für diese Gefangenen möglich sein?


  Es würde ein langer Weg für sie werden, aber Nroth würde sie 
  auf jedem Schritt begleiten. Zumindest, falls er das, was auf Calah auf ihn 
  wartete, überlebte.


  Nara glitt über den Boden auf ihn zu, ragte halb durch das offene Tor in 
  den Käfig. »Wir sind da«, zischelte sie. »Der Kha'tex-Sprung 
  war erfolgreich. Wir stehen über Calah …«

 

 


  Fünftes Zwischenspiel:


  Ein Planet, genannt Erde

 


  Unterwegs


  Ich erkenne das langgestreckte, flache Gebäude auf dem Hügel. Als 
  Kind habe ich immer gesagt, es würde aussehen, als kauere es sich ängstlich 
  in die Lichtung. Dann lachte meine Mutter. Eine seltsam süße und 
  doch schmerzliche Erinnerung, vor allem weil ich weiß, dass auf der anderen 
  Seite des kleinen Berges meine Heimat liegt. Mein Zuhause.


  Ich weiß nicht, ob es mir jemals gelingen wird, tatsächlich von dort 
  oben auf das Tal zu schauen, denn ich fürchte mich davor. Oder ob es uns 
  gelingen wird. Schließlich darf ich Franzisca nicht vergessen, 
  die ein paar Schritte vorausgeht. Sie hat noch nicht bemerkt, dass ich stehen 
  geblieben bin. Ich rufe sie.


  Sie dreht sich um. »Hm?«


  »Dort oben ist …«


  Weiter komme ich nicht. Meine Kehle wird eng, die Worte stocken mir, ich bekomme 
  keine einzige Silbe mehr heraus. Ich sehe eine Bewegung in den Büschen, 
  die den Abhang überwuchern; Bäume wachsen erst auf der Kuppe des Hügels, 
  rund um das Gebäude. Vom Rand des Gebüschs sind wir nur noch einige 
  Meter entfernt, Franzisca weit weniger als ich. Es wackelt und raschelt darin 
  auf eine Art und Weise, die mir eins klarmacht: Das stammt nicht von einem kleinen 
  Tier, von einem Hasen oder Fuchs. Dort ist etwas Großes unterwegs!


  Andererseits – warum ragt das Tier dann nicht aus den Büschen heraus? 
  Schließlich sind sie nicht höher als einen Meter, vielleicht anderthalb.


  Ich muss über mich selbst lachen. Ich verhalte mich wie ein ängstliches 
  Kind. Wahrscheinlich handelt es sich genau wie ich dachte nicht um einen Hasen, 
  sondern um zehn oder zwanzig von ihnen. Eine Herde possierlicher Tierchen.


  Kein Grund zur Sorge.


  Alles ist in Ordnung.


  Die Bewegung kommt näher, und nun wird mir doch wieder mulmig. Abgesehen 
  von dem Rascheln geschieht alles in gespenstischer Lautlosigkeit.


  »Alan, was ist mit dir los?«, fragt Franzisca.


  »Bitte, komm zurück, ich …« Ich spreche viel zu leise. Sie 
  kann mich nicht hören.


  Da wird auch sie auf das Rascheln aufmerksam. Sie dreht sich um. Äste brechen 
  knackend. Vereinzelt fliegen sie in die Höhe, und ein Grunzen und Ächzen 
  wird laut.


  Mir läuft es kalt die Wirbelsäule hinunter. »Weg hier!«, 
  schreie ich.


  Franzisca reagiert sogar schneller als ich. Sie rennt bereits auf mich zu. So 
  sieht sie nicht mehr, was sich hinter ihrem Rücken abspielt. Der Anblick 
  bohrt sich in meinen Verstand. Ich will und kann es einfach nicht begreifen. 
  Ich stehe da wie angewurzelt.


  Aus dem Gebüsch bricht etwas, das aussieht wie … ich finde keine Worte 
  dafür. Wie ein Berg aus rohem Fleisch, zusammengehalten von Sehnen und 
  Knochen? Das Ding kriecht über den Boden, gebückt auf widerwärtigen 
  Gliedmaßen, und viel zu schnell, als dass –


  Franzisca schreit, als das Ding von hinten gegen ihre Beine klatscht. Sie wird 
  nach vorn geschleudert, verliert den Halt, schlägt auf. Sie kreischt, streckt 
  mir die Arme entgegen.


  Der Anblick löst mich endlich aus der Starre. Ich hebe einen Stein auf, 
  renne zu Franzisca, schleudere meine improvisierte Waffe dem Ding mitten in 
  den hässlichen Leib.


  Jetzt erkenne ich, was es ist. Tatsächlich ein – Mensch? Aber halb 
  verwest, mit aufgerissener, abgeschälter Haut. Auf dem Fleisch wimmeln 
  Maden und Insekten. Fingerlange Würmer kriechen über den aufgedunsenen 
  Nacken.


  So etwas kann doch nicht leben!


  Und es ist nicht allein …


  Drei, vier weitere dieser Schreckensgestalten brechen auf allen vieren aus dem 
  Gebüsch, kriechen auf uns zu, richten sich mühsam auf. Von den Fratzen 
  fallen Erde und Laub.


  Einige sind fast völlig skelettiert. Bei anderen hängen Fleischfetzen 
  zwischen den verwitterten Kleidungsresten. Die Augen glimmen dunkelrot in den 
  Höhlen. Faulige Zähne schnappen in der Luft.


  Franzisca kreischt noch lauter, panisch, strampelt und tritt, erwischt den einen 
  … Zombie in seiner Fratze. Es kracht, als Knochen splittern und 
  bersten. Sie kommt frei, krabbelt einige Meter auf Händen und Füßen. 
  Ich packe sie, ziehe sie hoch, und wir rennen los.


  Unter Geheul und Gegeifer trampeln die Horrormonster uns nach.


  »Was ist das?«, schreit Franzisca.


  Ich kann ihr nicht antworten. Wie auch? Woher soll ich wissen, was hier vorgeht? 
  Jedenfalls hat der Schrecken eine neue Dimension gefunden. Das alles ist entsetzlich. 
  Grotesk. Mit den Zeitverschiebungen habe ich mich ja abgefunden, die ganze Welt 
  hat das – aber Monster? Zombies? Wie in schlechten Filmen?


  Ein Wort kommt mir in den Sinn. »Es ist die Apokalypse«, sage ich.


  Wir rennen, und wir sind schneller als die Horrorwesen.


  Doch dann taucht vor uns eines der Zeitfelder auf, wir hatten es in einem weiten 
  Bogen umgangen. Nicht jenes mit den Blumen und dem sanft fallenden Regen, sondern 
  eines, in dem über diese Gegend ein Feuerstrom aus glühender Lava 
  fließt. Wohl ein Blick in fernste Vergangenheit vor Jahrmillionen, 
  hatte Franzisca es kommentiert. Es war seltsam gewesen, so nahe an glutflüssigem 
  Gestein zu stehen, ohne die geringste Hitze zu spüren.


  Doch dafür habe ich nun keinen Gedanken übrig.


  Wir schauen über den Rücken nach hinten. Die Zombies kommen näher. 
  »Rechts«, rufe ich und eile los. An der unsichtbaren Trennwand zur 
  Lava-Welt entlang.


  Bis diese sich plötzlich ausweitet und sich nicht mehr nur neben uns ausbreitet 
  – sondern auch vor uns. Und als ich der Ausbuchtung nachschaue, durchfährt 
  mich eiskaltes Entsetzen. Die Wand erstreckt sich weit und knickt dann nach 
  hinten, wie ein gebogener Halbkreis, auf den wir von innen her blicken.


  Die Konsequenz daraus ist tödlich: Wir müssen zurück, wenn wir 
  nicht mitten in dieses Lavafeld springen wollen.


  Zurück und damit genau in die Arme der Horrorgestalten.


  »Franzisca!« Meine Stimme klingt wie ein heiseres, hohles Krächzen.


  »Ich weiß«, sagt sie.


  Wir bleiben stehen.


  Die Öffnung des Halbkreises ist sicher fünfzig Meter breit. 
  Vielleicht können wir ja an den Zombies vorbeirennen, sage ich mir. Eine 
  wilde, verzweifelte Hoffnung.


  Doch ehe wir loskönnen, sagt sie: »Das Ding hat mich gebissen. Ich 
  werde so werden wie sie. Ich bin infiziert.« Sie reckt mir ihre Schulter 
  entgegen. Ihre Kleidung ist dort zerrissen, der Stoff blutdurchtränkt.


  Ich weiß nicht, ob ich lachen oder weinen soll, so bizarr ist alles. Zuerst 
  gebe ich ihr recht, dann erkenne ich den Irrsinn hinter ihren Worten. »Woher 
  willst du das wissen? Das ist in Filmen so – aber dies hier ist die Wirklichkeit! 
  Es gibt doch keinen … Virus, oder was immer das ist.«


  »Und wieso leben sie dann?«


  »Diese Dinger leben nicht! Sie sind tot, und sie werden uns nicht bekommen!« 
  Ich gehe einen Schritt zur Seite, während die Monster näher an uns 
  heranwanken. Dort hebe ich einen großen Stein auf. »Wenn uns einer 
  zu nahe kommt, zermalme ich ihm den Kopf! Und jetzt hauen wir ab!«


  Ein Schauer geht durch ihren Körper. Sie wirkt mit einem Mal wild entschlossen, 
  nickt.


  Wir rennen los, versuchen so weit von den Monstern fern zu bleiben wie nur irgend 
  möglich.


  Nur dass diese weitaus gewandter sind als wir dachten. Vielleicht hatten sie 
  im Gebüsch vor sich hingedämmert und waren deshalb träge geworden; 
  nun aber befinden sie sich in einer Art Jagdfieber, in einem Blutrausch, der 
  ihnen ungeahnte Kräfte verleiht.


  Die Zombies kommen näher.


  Bald sind wir zwischen ihnen und der unsichtbaren Mauer hinter unserem Rücken 
  eingekesselt. Entsetzlicher, widerwärtiger Gestank weht uns von den Bestien 
  entgegen. Sie fletschen die Zähne. Bei einem sieht man noch leicht feuchte 
  Blutsreste am skelettierten Kinn – und mir fallen Franziscas Worte ein, 
  wie sie sagte, das Monster habe sie gebissen.


  Ich schreie, hole mit dem Stein aus, schleudere ihn auf das Biest, das uns am 
  nächsten steht.


  Mit vollem Erfolg. Ich treffe genau. Der Stein kracht gegen den Schädel. 
  Knochen bersten, Splitter zischen zur Seite weg.


  Der Zombie gibt ein Grunzen von sich, kippt nach hinten und bleibt liegen.


  »Siehst du?«, rufe ich enthusiastisch, suche bereits meine Umgebung 
  nach weiteren Steinen ab oder vielleicht Ästen, die man als Knüppel 
  benutzen kann. »Man kann sie töten! Wir können sie alle erledigen 
  und dann …«


  Wieder bleiben mir die nächsten Worte im Hals stecken.


  Der vermeintlich tote Zombie grunzt, rollt sich auf die Seite und erhebt sich. 
  Sein Unterkiefer fehlt, der Schädel rund um die rechte Augenhöhle 
  ist nur noch ein zersplittertes Etwas. Zwei Zähne fallen klimpernd aus 
  dem fleischlosen Oberkiefer.


  Dann stürzen sich die Monster auf uns.


  »Renn!«, kreische ich, und schlage und trete um mich in blinder Verzweiflung. 
  »Ich halte sie auf!«


  Franzisca steht wie erstarrt. Ich stoße sie an, sie taumelt zur Seite, 
  dann weiß ich nicht mehr, was mit ihr ist. Ich sehe sie nicht mehr, weil 
  drei, vier der Monster an mir hängen. Sie beißen in mein Fleisch.


  Es tut weh, so entsetzlich weh.


  Aber ich habe einen Plan.


  Blut rinnt mir über das Gesicht. Ich drücke einen Schädel weg, 
  der sich in meinen Hals verbeißen will.


  Noch nicht.


  Noch … nicht …


  Ich schreie panisch.


  Nur noch einmal – ein einziges Mal brauche ich etwas Kraft!


  Ich werfe mich nach hinten, die Zombies hängen an mir und machen die Bewegung 
  mit. Sie habe sich an mir verbissen, im wahrsten Sinne des Wortes.


  Ein Universum aus Schmerzen reißt mich hinweg.


  Aber ich spüre, dass es funktioniert.


  Es wird heiß.


  Wir fallen durch die Trennwand, und ich bin unendlich froh, dass sie durchlässig 
  ist. So kippe ich in die Lava und fühle nur noch einen letzten Schmerz, 
  ehe alles vergeht, endlich.


  Mein letzter Gedanke ist grimmig: Ich habe die Monster mitgenommen.


 

 

9.

 


  Irgendwo auf der Erde


  Mathrigo stand auf dem felsigen Gipfel und schaute über eine Talsenke.


  Wenn man es überhaupt noch so nennen konnte. Vielmehr handelte es sich 
  um ein Labyrinth, einen Irrgarten aus Zeiten und Anomalien, aus temporalen Verwerfungen 
  und chaotischen Verhältnissen.


  Waren es hundert oder gar tausend verschiedene Zeitfelder? Teils winzig, mit 
  bloßem Auge kaum zu erkennen; teils groß genug, um ein Dutzend Häuser 
  zu verschlucken und in einen anderen Ablauf zu werfen.


  Es herrschten Dunkelheit und Licht, Sommer und Winter, Vergangenheit und Zukunft.


  Aus dem Zeitfeld, das Mathrigo am nächsten stand, ragte der Oberkörper 
  eines Menschen, einer Frau mit langen, braunen Haaren. Knapp oberhalb der Hüfte 
  verschwand ihr Leib durch die Trennwand, reichte in fremde Gefilde hinein. Dort 
  war ihr Leib skelettiert und hing in trübem Wasser, in dem piranhaartige 
  Fische mit scharfen Zähnen schwammen. Hier war die Frau unversehrt 
  geblieben, und das Zeitenchaos sorgte dafür, dass sie immer noch lebte 
  … und dem Herrscher aller Grah'tak im Immansium flehentlich die Arme entgegenstreckte: 
  »Helfen Sie mir … bitte!«


  Mathrigo lachte dröhnend, stampfte auf die Frau zu. »Was kann ich 
  für Sie tun?«, fragte er scheinheilig.


  Sie schien nicht einmal zu bemerken, dass er alles andere als ein normaler Mensch 
  mit normalen Gesichtszügen war. Ihr Blick war verschleiert – sie tanzte 
  wohl an der Grenze zum Wahnsinn. »Ziehen Sie mich raus … ich …«


  »Ich verstehe«, unterbrach der Glu'takh und dachte nach. Dass sie 
  noch lebte, konnte er sich nur so erklären, dass sich ihr zerstörter, 
  abgenagter Unterleib in der Zukunft befand, so dass ihr Körper es in der 
  Gegenwart noch nicht verwirklichte.


  Interessant.


  Selbst er mit all seiner Erfahrung aus Jahrmillionen hatte so etwas noch nicht 
  erlebt. Insofern war er der Frau gerne … behilflich, um zu sehen, was geschehen 
  würde. Als er ihre Arme packte, erinnerte er sich an Drr-kim, seinen wichtigsten 
  Dokaten, der vor kurzem vernichtet worden war. Er hätte an einem Experiment 
  wie diesem sicher großen Gefallen gefunden.


  Mathrigo zog an den Armen der Frau, doch er vermochte sie keinen Zentimeter 
  zu bewegen.


  Sehr ärgerlich.


  »Bitte …«, ächzte sie. »Tun Sie irgendwas! Ich hänge 
  hier schon …«


  »Ruhig«, dröhnte er. Er beugte sich zur Seite, aktivierte seine 
  böse Kraft und schoss einen energetischen blauen Blitz auf die unsichtbare 
  Trennwand ab.


  Die Luft waberte dort, es stank, und für einen Augenblick glaubte Mathrigo 
  das bloßgelegte Numquam zu spüren, den Griff eines unfassbaren Etwas 
  auf seinen Geist zu fühlen.


  Dann rutschte die Frau aus ihrer Haltung. Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium 
  packte sie und riss sie zu sich. Sie fiel diesseits der Trennschicht auf den 
  Boden.


  Und kreischte.


  Schrie.


  Wand sich in unfassbaren Schmerzen.


  Nun verwirklichte ihr Körper das, was ihm in der Zukunft von den 
  piranhaartigen Fischen angetan worden war. Sie fühlte die Schmerzen, mit 
  denen ihr das Fleisch von den Knochen genagt wurde …


  Ihr gesamter Unterleib und die Beine lagen skelettiert auf dem Boden, während 
  sie noch schrie und brüllte. Wo ihr Fleisch oberhalb der Hüfte endete, 
  quoll ein gewaltiger Blutstrom über die bloßen Knochen.


  Das Martyrium dauerte etwa eine Minute, dann lag die Frau still.


  Ein wirklich hochinteressantes Experiment, fand Mathrigo. Aber ihm blieb keine 
  Zeit für derlei Scherze. Es galt, seine Feinde zu finden und die Gegebenheiten 
  auf der Erde auszunutzen, um die Wanderer ein für alle Mal zu vernichten.


  Wahrscheinlich planten sie dasselbe. Er musste also auf der Hut sein.


  Dass die Horden der Grah'tak aus der Blutgaleere seine Feinde getötet hatten, 
  nahm der Glu'takh nicht ernsthaft an. Sie hätten sie lediglich beschäftigen 
  sollen, während Mathrigo die eigentlichen tödlichen Attacken führte. 
  Leider war alles ein wenig anders gekommen.


  »Hätte, hätte«, grollte er vor sich hin, ließ den 
  bizarren Leichnam hinter sich, ging zurück auf den Gipfel und setzte sich 
  dort auf einen großen Stein.


  Er musste versuchen, auf geistigem Weg die Gegenwart der Wanderer zu erspüren. 
  Sie stellten gemeinsam eine derart starke Ballung positiver Energie dar – 
  vor allem durch ihre Plasmarüstungen –, dass sie wohl wie ein Leuchtfeuer 
  in dieser verheerten Welt wirkten.


  Mathrigo würde sie finden, da war er sicher. Zumindest wenn sich die vielen 
  Zeitverschiebungen nicht als zu großer Störfaktor erwiesen. Und sollte 
  es nicht gelingen, konnte er immer noch zurück zum Landeplatz der Blutgaleere 
  springen und von dort aus die Verfolgung aufnehmen, wie er es zuerst geplant 
  hatte.


  Er schloss die Augen und konzentrierte sich.

 

 »Noch einmal, Severos. Was, glaubst du, hätte 
  aus Torn werden können?«

 »Viel Licht und viel Dunkelheit … schau dir Mathrigo an und 
  du wirst verstehen, was ich denke.«

 -- Stimmen im Numquam --


  In der Nähe des ehemaligen Landeplatzes der Blutgaleere


  Shizophror schleppte den Dokaten herbei, der zeterte und schrie. Vor den Wanderern 
  schleuderte der Killerdämon den gelehrten Grah'tak zu Boden.


  Die Kreatur überschlug sich. Die Kutte riss auf, die Kapuze verrutschte, 
  dass das hässliche, wie verdorrt wirkende Gesicht freigelegt wurde. Ausgetrocknete 
  Haut spannte sich über dem Knochenschädel; dicke Wülste überzogen 
  wie Geschwüre die Fratze. Aus dem Maul ragten spitze, schiefe Zähne.


  Kaum lag der Dokat ruhig, zerrte er die Kapuze wieder über seinen Schädel. 
  Seine Finger waren gichtig, dürr und hornig, fast wie die Klauen eines 
  Vogels.


  »Du wirst uns helfen«, stellte der Killerdämon klar. Ein Geiferstrang 
  klatschte auf die Kutte des Gefangenen.


  Der Dokat gab ein knurrendes Geräusch von sich. Die Kapuze beschattete 
  nun die Fratze, doch die Augen leuchteten rot heraus wie glühende Kohlestücke 
  in einem sonst abgebrannten Feuer. »Du bist Shizophror! Was hast du mit 
  den Wanderern zu schaffen?«


  Torn ging auf das Spiel ein, zündete das Lux und hielt die Spitze dicht 
  vor den Brustkorb des Dokaten. »Die Fragen stellen wir.«


  »Töte mich, damit ich es hinter mir habe«, ätzte der gelehrte 
  Grah'tak.


  »Sei still«, forderte der Erste Wanderer kalt. »Mathrigo ist 
  hier auf der Erde, und du wirst uns helfen, ihn zu finden.«


  »Wie?«


  Shizophror brachte sein Maul dicht vor den Dokaten. »Du bist der Gelehrte, 
  dem allerlei Mittel zur Verfügung stehen.« Eine Klaue raste vor, in 
  einer Bewegung schnell wie ein Blitz, und riss die Kapuze in Fetzen.


  Der Dokat zuckte zurück. Nur noch Stoffbahnen hingen lose über seinem 
  Schädel. Für ihn musste es ähnlich sein wie für einen Menschen, 
  der nackt zwischen seinen Feinden steht und sich ihren spöttischen, herablassenden 
  Blicken ausgeliefert sieht. »Welche Mittel?«, ätzte er. »Habt 
  ihr euch schon einmal umgesehen, ja?«


  »Weiter«, forderte Torn. »Erkläre uns, was auf der Erde 
  geschehen ist und wie du hierherkommst.«


  Der gefangene Grah'tak kam dieser Aufforderung nur zu gerne nach; wahrscheinlich 
  sah er eine willkommene Gelegenheit, seine Wächter milde zu stimmen. Listig 
  wie alle Angehörigen seiner Rasse sann er wohl bereits über einen 
  Fluchtplan nach. »Als das Cho'gra zerstört wurde, sind die meisten 
  Grah'tak vergangen – andere wurden über Zeiten und Räume verstreut. 
  Ich blieb hier auf der Erde, weil ich mich nicht im Cho'gra aufhielt, als die 
  Selbstzerstörung zündete. Aber das Antlitz dieses Planeten hat sich 
  verändert, wie ihr seht. Nicht nur wegen der Zeitfelder. Es hat aus den 
  Randgebieten des Cho'gra allerhand Grah'tak geschleudert, die nun irgendwo zwischen 
  den Zeiten pendeln. Manche sind im Numquam verweht, andere strandeten auf dieser 
  Welt.«


  »Das tut nichts zur Sache«, stellte Shizophror/Carnia fest. »Du 
  wirst Mathrigo für uns ausfindig machen oder sterben.«


  »Mir stehen keinerlei Hilfsmittel zur Verfügung!«, beeilte sich 
  der Dokat zu betonen. »Ich befinde mich gewissermaßen im Exil! Was 
  soll ich schon tun?«


  Torn hob die Spitze seines Lux ein wenig. »Nenne uns eine Methode, wie 
  wir Mathrigo ausfindig machen können. Oder wie wir uns zumindest zwischen 
  den Zeitfeldern zu bewegen vermögen, ohne dass wir böse Überraschungen 
  erleben.«


  »Die meisten Zeitfelder sind statisch verankert oder verändern ihre 
  Position nur mit minimaler Geschwindigkeit«, erklärte der Dokat. »Andere 
  springen erratisch auch durch den Raum. Man kann es nicht vorausberechnen.«


  Shizophror spuckte ihm einen Batzen Geifer in die Fratze. Es zischte, und der 
  Gefangene stöhnte gequält auf. »Also bist du nutzlos für 
  uns!« Seine Klaue zuckte vor.


  »Halt!«, rief Torn. »Ich glaube ihm nicht! Er verfügt über 
  Mittel und Wege, uns zu helfen!«


  »Gewiss nicht«, behauptete Shizophror. »Ich hätte ihn sofort 
  töten sollen.«


  »Sucht Mathrigo euch ebenfalls?«, rief der Dokat, und in seinen Augen 
  leuchtete es listig. Vielleicht sah er eine Chance, seine erbärmliche Existenz 
  zu retten.


  »Wir gehen davon aus«, zischte Carnia mit hoher Stimme, die beinahe 
  überschnappte.


  »Dann solltet ihr den umgekehrten Weg wählen«, schlug der Dokat 
  vor. »Sucht nicht länger nach Mathrigo, sondern lasst euch von ihm 
  finden, an einem Ort, der euch genehm ist.« Seine gichtig-verkrümmten 
  Finger tasteten nach den Stofffetzen über seinem Kopf, als wollte er sie 
  ordnen und möglichst viel von seiner Fratze verbergen.


  Dieser Vorschlag war ebenso simpel wie genial. Mathrigo war in den Kha'tex-Vortex-Wirbel 
  gesprungen, um ihnen zu folgen und dann abgetrieben worden – also würde 
  er sie suchen, genau wie es der Killerdämon behauptet hatte. Von daher 
  mussten die Wanderer nur die Aufmerksamkeit des Herrschers aller Grah'tak im 
  Immansium wecken.


  »Genug gehört«, sagte Shizophror. Seine Klaue zuckte vor, bohrte 
  sich blitzschnell durch die Schädeldecke des Dokaten, ehe Torn oder einer 
  der anderen etwas dagegen unternehmen konnte. Gehirn spritzte, Knochenfetzen 
  flogen davon.


  Die Gestalt des Gelehrten fiel in sich zusammen, krachte auf den Boden und zerfloss 
  zu Dämonenschleim.


  »Du hättest nicht …«, begann Torn.


  »Was?«, unterbrach Carnia. »Quälen dich Gewissensbisse, 
  ja? Was wolltest du tun? Dich fair gegenüber diesem Dokaten verhalten? 
  Ihn mitschleppen, bis er uns irgendwann in den Rücken fällt?«


  Torn schwieg.


  »Ein Wunder, dass die Wanderer so lange bestehen konnten«, geiferte 
  Carnia. »Mathrigo hat damals mit seinem Verrat das einzig Richtige getan. 
  Eure fehlerhafte Moral bremst euch immer wieder aus.«


  »Das glaubte ich auch einmal«, meldete sich Krellrim zu Wort. »Ein 
  Irrtum, den ich erkannte und deshalb meine Auffassung änderte. Es war ein 
  schwieriger Weg, aber er hat sich gelohnt.«


  Die Glu'takh lachte abfällig. »Ein geläuterter Mörder, ja? 
  Du verleugnest deine Natur, Krellrim!«


  »Im Gegenteil, ich habe sie erst gefunden!«


  »Wann hattest du einen echten … Erfolg zu verzeichnen?«, fragte 
  Carnia. »Zuletzt, als du mich getötet hast. Wenn es dir auch nicht 
  vollständig gelungen ist.« Sie bleckte Shizophrors Zähne. »Ich 
  muss zugeben, dass deine Brutalität in der römischen Arena mich überrascht 
  hat. Sie war nicht das, was ich von einem Wanderer erwartet hätte. Deshalb 
  hast du mich besiegt – nur deshalb.«


  »Ich war damals kein Wanderer mehr«, sagte Krellrim, doch er klang 
  verunsichert, fast kleinlaut.


  »Aber du hast erreicht, was du wolltest.«


  »Schweig, Carnia«, befahl Callista scharf. »Wir sind Verbündete, 
  ob es uns nun gefällt oder nicht. Ein Zweckbündnis, das nur besteht, 
  weil uns ein gemeinsames Ziel verbindet, das jeder von uns einzeln nicht erreichen 
  kann! Wenn du aber Zwietracht zwischen uns säen willst und Zweifel ausbreitest, 
  stellst du das Ziel unseres Bündnisses in Frage. Es nützt weder dir 
  noch uns!«


  Carnia lachte; Shizophrors Zunge rieb über die Reißzähne. Sie 
  sah aus wie ein toter Lappen Fleisch. »Gut gesprochen, Weib. Also, sorgen 
  wir dafür, dass Mathrigo uns finden wird. Dort, wo es uns dienlich ist. 
  So nahe am ehemaligen Cho'gra wie nur möglich. Einer der alten Eingänge, 
  die in die Unterwelt führten. Ich kenne denjenigen in Griechenland gut. 
  Ich ließ ihn den Seemann nutzen, während ich als Geist in seinem 
  Körper steckte, um Shizophror zu finden und mich erneut töten zu lassen.«3


  Torn stimmte zu. »Versuchen wir es!«


  »Es ist zu riskant«, widersprach Callista in der ihr eigenen Art, 
  die Dinge nüchtern und aus einem möglichst objektiven Blickwinkel 
  heraus zu betrachten. »Wir hatten Glück, dass wir die Passage von 
  der Blutgaleere zur Erdoberfläche sicher durchschreiten konnten – 
  im Gegensatz zu Mathrigo, der abgetrieben wurde. Wenn wir von hier bis Griechenland 
  springen, könnte es uns in Raum und Zeit verschlagen und uns trennen!«


  »Hast du eine bessere Idee?«, unterbrach Carnia scharf.


  »Die habe ich«, meldete sich Cassius zu Wort. Sein Gesicht 
  war noch immer blutverschmiert, wo Mathrigo ihm das Ohr abgeschlagen hatte. 
  Schläfe und Wange waren bizarr angeschwollen; die Schwellung zog sich bis 
  zur Oberlippe, wodurch er leicht undeutlich sprach. Von den Schmerzen, die ihn 
  quälen mussten, ließ er sich jedoch nichts anmerken. »Griechenland 
  ist nicht der einzige ehemalige Einstieg ins Cho'gra. Es gibt einen, der weitaus 
  näher liegt.«


  »Du weißt gar nicht, wo wir uns befinden«, höhnte Carnia.


  »Oh doch. Diese Art Bäume, die gesamte Vegetation, das Klima, der 
  Sonnenstand. Dies ist Amerika, das Westküstengebiet, wenn ich mich nicht 
  irre.«


  »Du erstaunst mich«, sagte Torn.


  »Ich habe die Erde studiert, als wir noch in Ruhe in der Festung am Rande 
  der Zeit saßen«, erklärte der ehemalige Gladiator. »Schließlich 
  war mir das in meinem … normalen Leben nie möglich, und ich wollte 
  alles wissen!«


  »Amerika, gut«, sagte Carnia. »Und weiter?«


  »Es gibt einen Einstieg auf diesem Kontinent, wenn ich mit meiner Vermutung 
  Recht habe, gar nicht weit entfernt.«


  »Und du schlägst einen Fußmarsch vor, ja? Uns bleibt ja auch 
  tagelang Zeit.«


  »Nein. Aber die Passage durch das Kha'tex und Vortex wäre merklich 
  kürzer. Weniger Gefahr, dass Fremdeinflüsse uns trennen.«


  Torn nickte. »Ich stimme zu.«


  »Ich kenne den Einstieg, von dem Cassius gesprochen hat«, gab die 
  Glu'takh widerwillig zu. »Ich bin einverstanden. Versetzen wir uns dorthin.«


  Sie berieten sich kurz, tauschten genaue Kenntnisse aus und öffneten auf 
  die bereits bekannte Weise Kha'tex und Vortex, die sich vereinten.


  Es wird langsam zur Routine, dachte Torn mit einem bitteren Gefühl 
  in der Kehle. Aber wir dürfen nie vergessen, mit wem wir uns verbündet 
  haben – Carnia und Shizophror, zwei Zeitbomben und unter anderen Umständen 
  zwei unserer tödlichsten Feinde.


  Dann traten sie in den orangerot und blau irrlichternden Wirbel.


  Und als Torn auf der anderen Seite auf die Erde zurückkehrte, sah er etwas, 
  mit dem er niemals gerechnet hätte.

 

 Während auf der Erde die unheilige Allianz ihrem Höhepunkt 
  und ihrer Erfüllung entgegenstrebte, wütete auf Calah nach wie vor 
  das Chamäleon, das lange Zeit den Namen Carfeli getragen hatte.

 Hass auf die Calahi und auf alle Sterblichen trieb es zu grauenhaften 
  Bluttaten, über die zu berichten selbst einem Chronisten, der die Taten 
  der Grah'tak schon eine Ewigkeit lang beobachtet, äußerst schwer 
  fällt.

 Dennoch ist es für die Chronik der letzten Stunden und Tage dieser 
  Epoche im Omniversum unentbehrlich. Nur wer alle Fakten kennt und sie in seine 
  Beurteilung mit einfließen lässt, vermag sich ein umfassendes Bild 
  zu machen und zu erkennen, welche Wege das Schicksal genommen hat.

 Nur wer die Wehen am Ende betrachtet, kann verstehen.


  -- Eine Stimme im Numquam --

 


  Calah


  Der Calahi schlug mit den rudimentären Flügeln – als wolle er 
  hinfortfliegen.


  Das Chamäleon verzog verächtlich das Gesicht. »Noch einmal«, 
  sagte es. Aus alter Gewohnheit hatte es die Gestalt des Wanderers Carfeli inne. 
  In seinem Bauchraum gähnte ein Loch, wo ein Teil seiner Körpersubstanz 
  während des mörderischen Kampfes mit der Schlangenkreatur – der 
  ehemaligen Wanderin Nara Yannick – zerstört worden war. Es gab sich 
  keine Mühe mehr, dieses Manko zu verbergen. Wozu auch? »Gibt es irgendwo 
  in den Gewölbegängen noch Calahi?«


  Die dürre humanoide Gestalt legte die Arme vor der Brust zusammen. Der 
  Sterbliche besaß kein Kopfsegel mehr; stattdessen rann noch etwas Blut 
  aus einer großen Wunde von der Stirn bis zum Hinterkopf. »Du kannst 
  tun, was immer du willst, ich werde schweigen.«


  »Soll ich ihn zum Reden bringen?«, fragte einer der beiden Slag'horr'tak, 
  die ihm von Mathrigo als Soldaten zur Eroberung des Planeten zur Seite gestellt 
  worden waren. Er hielt den mächtigen Schädel leicht gesenkt, fuhr 
  mit einer Hand über einen Brak'tar-Dorn, der dort aufragte. »Ich kenne 
  Mittel und Wege, jeden zum Sprechen …«


  »Diese Kreatur wird nichts sagen«, gab sich das Chamäleon überzeugt. 
  »Die Ehre geht diesen elenden Narren über alles, erst recht, seit 
  es nur noch wenige von ihnen gibt.« Der Grah'tak ließ sich seinen 
  Zorn nicht anmerken. Nach außen hin behielt er einen noch kühleren 
  Kopf, als es ohnehin der Fall war. »Also werde ich meine Zeit auch nicht 
  mit ihm verschwenden.«


  Als Anführer und militärischer Leiter der Heerscharen, die den Planeten 
  überfluteten, musste Carfeli keine Nachfragen stellen und bei niemandem 
  eine Genehmigung einholen. Er zog eine Brak'tar-Klinge. Die Schneide war von 
  nur halb vertrocknetem Blut bedeckt.


  Ein einziger Hieb, und der Schädel des Calahi flog in hohem Bogen davon. 
  Der Torso fiel in sich zusammen.


  Die beiden Slag'horr'tak warfen sich Blicke zu, die das Chamäleon noch 
  wütender werden ließen. »Zweifelt ihr mein Handeln etwa an?«


  »Wie könnten wir?« Die Brak'tar-Verstrebungen über dem Schädel 
  des Dämonenkriegers knirschten, als dieser die Fratze zu einer undeutbaren 
  Grimasse verzog.


  »Das war keine Antwort!«


  »Selbstverständlich zweifeln wir Euch nicht an«, betonte der 
  Slag'horr'tak. Sein Tonfall legte exakt das Gegenteil nahe.


  Einen Augenblick lang überlegte das Chamäleon, ein Exempel zu statuieren, 
  aber das hätte nur Unruhe in die Reihen der Dämonenkrieger gebracht. 
  Diese waren ohnehin nicht sehr zufrieden, seit es kaum noch Calahi gab, die 
  aufgespürt und abgeschlachtet werden konnten. Die Slag'horr'tak der Armee 
  des Grauens waren Jäger, die nach Blut dürsteten; Blut von Sterblichen, 
  das sie während ihres Jahrmillionen andauernden Exils allzu schmerzlich 
  vermissten. Sie fühlten sich nur dann in ihrem Element, wenn sie töten 
  konnten – und das in einem Ausmaß, das sie die letzten Äonen 
  vergessen ließ.


  »Geht und durchsucht die Höhlengänge nach weiteren Calahi!«, 
  befahl Carfeli deshalb.


  Die Slag'horr'tak zögerten.


  »Geht!«


  »Aber wir haben alles längst …«


  »Es leben noch Calahi«, unterbrach das Chamäleon scharf. »Ich 
  spüre es! Und ich will, dass sie sterben, also macht euch auf den Weg!«


  Die Dämonenkrieger bestätigten, wandten sich ab und gingen los.


  Der Grah'tak blieb alleine in der Felsenkaverne zurück, die sich am Rand 
  der unterirdischen Stadt in den Felsen grub. Nicht nur eine Calahi-Leiche lag 
  dort, sondern mindestens ein Dutzend davon. Anfangs hatte er geglaubt, der Anblick 
  anderer Kadaver würde die Gefangenen zum Reden bringen … doch diese 
  verdammten Sterblichen erwiesen sich als widerstandsfähiger als gedacht.


  Wahrscheinlich eine Folge dessen, dass sie im Laufe ihrer Geschichte wieder 
  und wieder mit den Wanderern in Kontakt geraten und von diesen beeinflusst worden 
  waren. Calah hatte mehr als einmal eine bedeutende Rolle im Großen Krieg 
  gespielt – und immer zum Leidwesen der Calahi.


  Doch dieses Volk lernte offenbar nie, verbündete sich stets aufs Neue auf 
  die eine oder andere Weise mit den Wanderern, wenn diese aus ihren Löchern 
  krochen. Zuletzt vor allem in Gestalt der Yannick-Kreatur.


  Das Chamäleon verachtete sie zutiefst. Im Grunde genommen war es eine Schmach, 
  dass es sich selbst für einen von ihnen gehalten hatte, nach dem äonenlangen 
  Schlaf; und auch in diesem Augenblick befand es sich in Carfelis alter Gestalt.


  Es verwandelte sich spontan in ein spinnenartiges Wesen, das einem Calahi nur 
  knapp bis zur Brust reichte. Acht kranzförmig angeordnete Augen erlaubten 
  den Blick in alle Richtungen. Auch in dieser Gestalt, wie es von nun an stets 
  sein würde, fehlte ein Stück seiner Körpersubstanz: Diesmal prangte 
  im Chitinpanzer ein gezacktes Loch.


  Schon wollte es die Felsenkaverne verlassen und durch die weitläufigen 
  Gänge streifen, als es innehielt. Auf sechs haarigen, braunglänzenden 
  Beinen trippelte es zu der frischen Leiche, aus deren Halsstumpf noch immer 
  Blut quoll. Dort tat es sich gütlich, soff und fraß.


  Der Kadaver gab allerdings nicht viel her, und so huschte die Spinne durch die 
  Höhlengänge und die Gewölbe, die Kavernen und über die Dächer 
  alter Gebäude.


  Immer wieder verharrte sie, versuchte Witterung aufzunehmen; die Srulakk, heimisch 
  auf der Welt Nurriam, deren Gestalt das Chamäleon perfekt kopierte, besaßen 
  in dieser Hinsicht einmalige Fähigkeiten.


  Doch auch auf diese Weise entdeckte der Grah'tak nichts. Es war, als wären 
  die Calahi tatsächlich bis auf den Letzten bereits ausgerottet. Aber daran 
  glaubte er nicht. Sein Instinkt erzählte ihm etwas anderes.


  Die Calahi zeigten sich listig darin, immer wieder zu überleben, sich stets 
  aufs Neue zu verkriechen und nach Jahrhunderten oder Jahrtausenden erneut von 
  sich reden zu machen. Zuletzt hatte es gar Jahrmillionen gedauert, bis sie nach 
  dem Ende des Großen Krieges an die Oberfläche ihrer Welt kamen.


  Bestimmt hatten auch diesmal genügend von ihnen überlebt, um sich 
  im Stillen zu vermehren und geduldig generationenlang abzuwarten …


  Aber etwas war anders als je zuvor in der Historie dieses Volkes und seines 
  Planeten! Denn dieses Mal führte er, das Chamäleon, die Grah'tak an, 
  die für die Auslöschung der Calahi verantwortlich zeichneten. Und 
  er würde nicht versagen, wie es seine Vorgänger offenbar getan hatten! 
  Er würde ganze Arbeit leisten und dafür sorgen, dass der Fluss der 
  Zeit das Volk namens Calahi vergaß …


  In der Srulakk-Spinnengestalt huschte er zurück zum zentralen Platz in 
  der unterirdischen Stadt.


  Eine ganze Garnison der Slag'horr'tak hatte dort ihr Lager aufgeschlagen. Dumpfe, 
  schwere Schritte hallten hundertfach von den Wänden wider. Von vielen Gebäuden 
  gab es nur noch von Schutt und Asche bedeckte Trümmerhaufen.


  Kaum dort angekommen, kam Unruhe in die Reihe der Dämonenkrieger. Einer 
  der Slag'horr'tak stampfte auf ihn zu.


  Das Chamäleon verwandelte seine Gestalt, um dem Krieger eine verständliche 
  Antwort geben zu können, denn die Srulakk vermochten nur mit einem ausgefeilten 
  System von Klack- und Zischlauten zu kommunizieren. Beiläufig fragte sich 
  der Grah'tak, ob dieses Volk wohl noch existierte oder ob es längst im 
  Dunkel des Vergessens verschwunden war, eine Fußnote in der Historie des 
  Omniversums, an die sich seit Jahrhunderttausenden niemand mehr erinnerte.


  Niemand, außer ihm.


  »Anführer«, sagte der Slag'horr'tak. »Ein Schiff ist auf 
  dem Planeten gelandet. Mathrigos Blutgaleere!«

 

 


  Sechstes und letztes Zwischenspiel:


  Ein Planet, genannt Erde

 


  Am Rande des Wahnsinns


  Franzisca setzt einen Fuß vor den anderen. Schon lange.


  Sehr lange.


  Ewig, wie sie denkt.


  Wenn sie überhaupt noch denkt, was selten vorkommt. Meistens ist es, so 
  überlegt sie in klaren Momenten, wie bei einem Computer mit gelöschter 
  Festplatte.


  Vorwärtswanken kann sie noch, dazu gehört nicht viel, und hin und 
  wieder summt sie sogar ein bisschen. Nachdenken hingegen heißt auch, sich 
  zu erinnern und Alan vor sich zu sehen, wie er sich nach hinten stürzt, 
  in die Lava hinein. Die Zombies haben sich in ihn verbissen, schon ganze Fleischstücke 
  aus ihm herausgerissen. Eben senkt sich eine gekrümmte Kralle auf sein 
  Gesicht herab, auf sein … Auge …


  Sie geht weiter.


  Es wird dunkel, und das nicht wegen eines Zeitfelds, sondern weil die Sonne 
  hinter dem Horizont versinkt.


  Franzisca erlebt etwas Eigenartiges. Normalerweise müsste man in einer 
  Situation wie dieser doch erst recht vor Angst vergehen, dass wieder irgendwelche 
  Monster aus einem Versteck kriechen. Doch es ist ganz anders. Mit der Helligkeit 
  verschwinden auch die Bilder der Erinnerung in ihrem Kopf. Vielleicht, weil 
  das alles eben nicht in der Dunkelheit, sondern am helllichten Tag geschehen 
  ist.


  So kehren ihre Gedanken in ihren Kopf zurück. Sie bleibt stehen. Eins weiß 
  sie allerdings nicht. Was soll sie tun? Wie die Nacht verbringen? Einfach irgendwo 
  auf dem Boden?


  Das hat sie noch nie getan, und bei der Vorstellung ist ihr nicht wohl. Sie 
  schaut sich um.


  Der Wind raschelt in einem Baum mit ausladend großer Krone. Nein, nicht 
  nur der Wind, ein Eichhörnchen springt von Ast zu Ast. Daneben stehen Sträucher, 
  in denen Beeren leuchten, als die letzten Sonnenstrahlen der sinkenden Sonne 
  auf sie fallen. Doch nicht einmal dieser Anblick weckt Hunger in ihr, obwohl 
  sie seit einer Ewigkeit nichts mehr gegessen hat. Sie wird vielleicht nie wieder 
  essen, seit sie die fauligen Zombiezähne gesehen hat, zwischen denen Alans 
  Fleisch hing.


  Franzisca erkennt aber noch etwas anderes: Dort oben, ist das nicht das Asphaltband 
  der Straße, auf der sie und – Alan (es schmerzt, sich an ihn zu erinnern) 
  – noch immer fahren könnten, wenn nicht zufällig dieses dünne 
  Zeitfeld sich quer darüber erstreckt hätte?


  Und blitzen nicht metallische Reflexe darauf? Das müssen Autos sein. Und 
  besser in einem Auto die Nacht verbringen, als irgendwo neben Sträuchern 
  oder unter einem Baum.


  Sie marschiert los. Der Straße entgegen. Fast ist sie ein wenig überrascht, 
  dass sie sie ohne Zwischenfall erreicht.


  Tatsächlich stehen dort zwei Autos. Sie sind ineinander verkeilt, eine 
  ebenso logische wie simple Begründung dafür, warum ihre Besitzer sie 
  einfach stehen gelassen haben. In diesen Tagen ruft man nicht mehr die Polizei, 
  damit diese den Unfall aufnimmt. Man geht nicht mehr ans Handy, um eine Abschleppfirma 
  zu beauftragen.


  Das vordere Auto sieht ziemlich übel aus; es muss sich aus irgendeinem 
  Grund halb gedreht haben, ehe das hintere frontal hineingefahren ist. Vielleicht 
  waren Kinder auf der Fahrbahn gewesen, oder Tiere oder Zombies.


  Es spielt keine Rolle. Franzisca schaut durch die Fenster in den ersten Wagen, 
  während es rasch dunkler wird. Die Dämmerung ist kurz in dieser Gegend, 
  in zehn, höchstens fünfzehn Minuten wird es völlig dunkel sein.


  Über dem Lenkrad hängt eine Leiche, mit dem Gesicht nach unten.


  Dass diese Frau tot ist, stellt Franzisca auf den ersten Blick fest, dazu muss 
  sie keine Ärztin sein und noch nie zuvor eine Leiche gesehen haben. Ein 
  Splitter der zerstörten Windschutzscheibe ragt in ihren Kopf, und ein fahler 
  Rippenknochen aus ihrem Brustkorb. Fliegen krabbeln auf der Toten.


  Franzisca dreht sich um. Ihr wird übel. Plötzlich hat sie gar keine 
  Lust mehr, das andere Auto über Nacht als Schlafplatz zu benutzen, selbst 
  wenn es völlig leer sein sollte. Es wäre einfach … zu nah.


  Andererseits, sagt sie sich, was ändert es? Es sind zwei geschlossene Autowände 
  zwischen ihr und der Leiche.


  Also schaut sie in den zweiten Wagen. Er ist leer, herrlich leer. Auf dem Rücksitz 
  steht eine Babyschale, daneben liegt eine Wolldecke.


  Eine Decke. Welch eine wunderbare Vorstellung. Sie merkt, wie müde sie 
  ist.


  Nur zum Test versucht sie die Autotür zu öffnen. Es klackt, und die 
  Tür schwingt auf. Drinnen riecht es angenehm zitronig. Eins dieser altmodischen 
  Duftbäumchen baumelt am Innenspiegel. Es steckt sogar der Zündschlüssel 
  im Schloss.


  Ohne noch länger nachzudenken, setzt sich Franzisca auf den Fahrersitz, 
  wirft die Tür zu, greift nach hinten, legt die Wolldecke über sich 
  und schließt die Augen.


  So bleibt sie zehn Minuten sitzen und denkt darüber nach, was aus der Welt 
  geworden ist. Ihr laufen Tränen über die Wangen. Dann tastet sie automatisch 
  nach den Griffen, dreht die Rückenlehne weiter nach hinten, dass sie fast 
  in eine Liegeposition kommt. Es gelingt ihr sogar, den ganzen Sitz etwas zurückzuschieben, 
  so dass sie ein wenig mehr Beinfreiheit erhält.


  Draußen ist es inzwischen völlig dunkel. Vom anderen Wagen ist nichts 
  zu sehen. So schläft sie ein.


  Und dann, als sie glaubt, aufzuschrecken, beginnt etwas, das auch in einer Welt 
  voller Zeitverschiebungen und lebender Toter nur ein absonderlicher Alptraum 
  sein kann.
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  Calah


  An Nara Yannicks Seite verließ Nroth die Blutgaleere. Er hielt in Gedanken 
  an diesem Namen für das Wesen fest, obwohl es ihm von Minute zu Minute 
  schwerer fiel.


  Sie sprach kaum noch etwas, und in dem Grah'tak-Schiff war sie immer unruhiger 
  geworden. Erst jetzt, als sie über die Weiten der Welt Calah blickte, schien 
  sie eine gewisse Ruhe zu empfinden. Ihr gewundener Schlangenleib reckte sich, 
  die Zunge zischelte vor der Schnauze.


  »Zuhause«, hörte Nroth, kaum verständlich.


  Das Schott in der Außenwand des Grah'tak-Schiffes schloss sich hinter 
  ihnen. Er hatte der Kreatur befohlen, das Schiff in einen Verschlusszustand 
  zu versetzen und nur ihn selbst oder … Nara einzulassen. Das stellte zwar 
  nur einen schwachen Schutz für die befreiten Gefangenen dar, aber es war 
  unter diesen Umständen das Bestmögliche.


  Die Blutgaleere besaß keine Energie mehr, Calah zu verlassen … nicht 
  ohne weitere Blutzufuhr. Und das wiederum war undenkbar. Also konnte Nroth nur 
  hoffen, dass die Grah'tak auf diesem Planeten die Galeere nicht erobern würden. 
  Dass sie anderweitig beschäftigt waren. Und dass er mit Naras Hilfe eine 
  Wende im Schicksal der Calahi einleiten konnte.


  Wobei er damit rechnete, längst zu spät zu kommen. Unter dem Befehl 
  des Carfeli-Chamäleons konnte die gesamte Bevölkerung bereits ausgelöscht 
  worden sein.


  »Fühlst du etwas?«, fragte er seine Begleiterin, während 
  sie sich langsam von der Galeere entfernten.


  »Grah'tak«, zischelte sie. »Überall unter uns!«


  Nroth wusste, was das bedeutete: In den unterirdischen Höhlengängen, 
  in denen die Calahi für Jahrmillionen gelebt hatten, ehe sie sich kurzzeitig 
  erneut an die Oberfläche wagten und dann von der Nara-Schlange wieder in 
  die Tiefe geführt wurden.


  »Was sollen wir tun? Dies ist … dein Planet. Du kennst dich besser 
  aus als jeder von uns.«


  »Ich bin hier, um Carfeli zu vernichten. Er ist der Schlächter der 
  Calahi.« Sie hielt die Schnauze halb offen, die geschlitzten Nasenlöcher 
  im flachen Gesicht weiteten sich. Ob es die Luft des Planeten war, dass sie 
  wieder klarer zu sprechen vermochte?


  »Sein Tod wird die Slag'horr'tak nicht von Calah vertreiben«, warf 
  Nroth ein. »Rache ändert nichts. Wir müssen einen anderen Weg 
  finden, um …«


  »Du irrst dich. Rache ändert alles«, widersprach das Schlangenwesen. 
  »Das Chamäleon muss sterben. Die Calahi …« Ihr Hinterleib 
  schlängelte über den felsigen Boden, ein raues Geräusch erklang. 
  »… sind ohnehin tot. Vielleicht lebt noch eine Handvoll von ihnen 
  in irgendeinem Versteck, doch ihre Zeit ist vorbei. Calah gehört nicht 
  mehr ihnen, aber der Planet muss weiter bestehen. Wenn alle tot sind, wird die 
  Legion des Grauens abziehen, und ich werde das Chamäleon nie wieder 
  finden.«


  »Nara, was du sagst, ist …«


  »Ich bin nicht mehr die, mit deren Namen du mich nennst. Ich bin keine 
  Wanderin mehr, nicht mehr an eure Gesetze gebunden. Unterstütze mich, oder 
  geh. Es liegt an dir. Ich werde das Chamäleon jagen und zur Strecke bringen.«


  Die Worte weckten Widerspruch in ihm, und Trotz. »Wenn du nicht mehr Nara 
  bist, wieso kannst du dann reden? Konnte die Schlange das, die dich infizierte?«


  »Die Schlange war ein Tier – die Wanderin gab diesem Tier Verstand, 
  doch sieh meinen Körper an, und du erkennst, wer die Oberhand gewonnen 
  hat. Nara Yannick, die du einst kanntest, ist damit einverstanden. Nun, mit 
  meiner Rückkehr nach Calah, ist der Prozess der Verwandlung endlich abschlossen. 
  Ich atme die Luft der Heimat, fühle die Strahlung meiner Sonne, und nun 
  fügt sich alles zusammen. Ich bin nicht mehr die Kreatur, auch kein einfacher 
  Mensch oder Wanderer – sondern etwas Neues, das es nie zuvor gab. Weder 
  Schlange, noch Mensch. Ich bin die Zukunft dieses Planeten, das, was rechtfertigt, 
  dass er wieder und wieder gebeutelt wurde! Man nennt es … Evolution. Das 
  Stärkste hat sich durchgesetzt.«


  »Du glaubst, der Fluss der Zeit hat …«


  »Ich bin das Ergebnis, Nroth. Und ich tue, was getan werden muss. Wirst 
  du dich mir anschließen? Wenn nicht, steig in die Blutgaleere und verlass 
  meine Welt.«


  »Ich unterstütze dich«, entschied er. Nicht zuletzt deshalb, 
  weil er die von der Schlange vorgeschlagene Alternative ohnehin nicht in die 
  Tat umsetzen konnte. Aber auch, weil er glaubte, dass Calah – und die Schlange 
  – es wert waren, ihnen zu helfen.


  »Steig auf meinen Rücken«, forderte seine Begleiterin.


  »W-was?«


  »Ich werde dich tragen.« Wieder pendelte die Zunge vor den kleinen, 
  spitzen Zähnen. »Du wirst erstaunt sein.«


  Also stellte sich Nroth zunächst hinter sie, kniete dann auf ihren gewundenen 
  Unterleib, der flach auf dem Boden lag. Die Beine waren völlig im Schlangenleib 
  verschwunden, die Arme nur noch rudimentär vorhanden.


  Wo er die Schuppenhaut mit Händen berührte, fühlte sie sich warm 
  und rau an.


  »Du solltest dich gut festhalten.«


  Mit diesen Worten setzte sie sich in Bewegung, schneller, als Nroth es für 
  möglich gehalten hätte. In dem bei aller Fremdartigkeit doch eher 
  unscheinbar wirkenden Leib steckte eine unbändige Kraft, die ihn verblüffte.


  Sie rasten über Gestein, wichen Felsen aus, glitten an niedriger, ausgetrockneter 
  Vegetation vorüber. Fast so schnell, als säßen sie in einem 
  T-Flügler, näherten sie sich einem Hochgebirge, dessen zerklüftete 
  Gipfel wie Scherenschnitte vor dem malerisch blauen Himmel standen.


  Kurz bevor sie die Ausläufer des Abhangs erreichten, stoppte die Schlange 
  abrupt. Da erst bemerkte Nroth die drei Slag'horr'tak, die mit schwer stampfenden 
  Schritten auf sie zurasten. Sie schwangen schwarze Schwerter aus Brak'tar, und 
  sie bewegten leicht ihre Schädel; ein unheimliches, hohles Geräusch 
  drang von ihnen herüber – das Todesrascheln.


  Nroth sprang auf beide Füße, zündete sein Lux.


  »Nicht nötig«, rief Nara ihm zu.


  Was er danach sah, war eine einzige wirbelnde Bewegung, schneller als er es 
  mit den bloßen Augen verfolgen konnte. Schwerter fielen zu Boden. Ein 
  abgetrennter Schädel klatschte auf. Knirschend brachen Knochen eines anderen 
  Dämonenkriegers im Würgegriff der Schlange. Der dritte Slag'horr'tak 
  wankte einige Schritte, mit einer großen Bisswunde seitlich am Hals. Dann 
  fiel auch er in sich zusammen und zerfloss zu Schleim.


  Das Spektakel hatte nur wenige Sekunden in Anspruch genommen.


  »Sie sind keine Gegner für mich«, sagte die Schlange, und in 
  diesem Augenblick beschloss Nroth, dass er dieses Wesen nicht länger mit 
  dem Namen Nara Yannick belegen konnte. Es wäre seiner Freundin und 
  Geliebten, der ehemaligen Sicherheitschefin und Wanderin gegenüber einfach 
  nicht fair gewesen.


  »Gehen wir zum Eingang in die Höhlenwelt«, forderte die Schlange. 
  »Das Chamäleon wartet dort unten. Es ist tatsächlich das, was 
  ich einen würdigen Gegner nenne. Dort werde ich deine Unterstützung 
  benötigen.«


  Nroth stieg wieder auf den Rücken der Schlange, und sie glitten den Abhang 
  hinauf, in einen Höhleneingang und hinein in ungewisse Dunkelheit.

 

 »Ich beginne zu verstehen, Severos. Alles muss in einem 
  viel umfassenderen Zusammenhang gesehen werden. Das Immansium, das Numquam, 
  das Subdaemonium … sie sind getrennt, aber doch vereint.«

 »Mir geht es nicht anders. Wenn es eine Verbindung ins Subdaemonium 
  geben wird, wie Carnia sie anstrebt, und wäre sie noch so gering und reichte 
  sie nur in eine Richtung, wird eine neue Epoche im Omniversum anbrechen.«

 »Zum Guten oder zum Schlechten?«

 »Löse dich von den alten Begriffen. Siehst du nicht, wie alles 
  verschwimmt? Es wird Licht und Finsternis geben, Grah'tak und Sterbliche – 
  aber was, wenn der Große und Ewige Krieg quer durch alle Zeiten und Welten 
  tatsächlich endet?«

 »Ist das möglich, Severos? Glaubst du daran?«

 […]

 »Severos?«

 -- Stimmen im Numquam --

 


  Die Erde


  Die Wanderer und ihr Grah'tak-Verbündeter traten aus dem Kha'tex-Vortex-Wirbel. 
  Das Erste, das Torn sah, war eine Straße und zwei ineinander verkeilte 
  Autos. Es herrschte die Dunkelheit der Nacht, doch im Licht des Wirbels erkannte 
  er das Innere der Wagen. Im vorderen hing eine schrecklich zugerichtete Leiche 
  über dem Lenkrad, im hinteren schlief in aller Seelenruhe eine Frau, zugedeckt 
  mit einer Wolldecke.


  Der Wirbel erlosch, und es wurde wieder dunkel.


  Einen Augenblick lang. Dann erwachte der Motor des zweiten Wagens knatternd 
  zum Leben und die Scheinwerfer flammten auf.


  Die Tür öffnete sich, und die eben noch schlafende Frau stürzte 
  heraus. Die Wolldecke hing halb über ihr, rutschte dann zu Boden. Sie verhedderte 
  sich mit den Füßen darin, wäre fast gestürzt.


  »Ihr … ihr seid wirklich?«, stotterte sie. »Wer seid ihr? 
  Wie kommt ihr hierher? Was war das für ein Licht?« Dann entdeckte 
  sie wohl Shizophror, denn sie wich ruckartig zurück, krachte mit dem Rücken 
  gegen die Autotür und ächzte schmerzerfüllt auf.


  »Hab keine Angst vor ihm«, sagte Callista, wie zu einem Kind, das 
  mit weit aufgerissenen Augen auf die Schranktür starrt und weiß, 
  dass dahinter ein Monster lauert. »Er ist ein … Dämon, aber er 
  wird dich nicht angreifen.«


  »Wir können uns nicht auch noch um diese Menschenfrau kümmern«, 
  grollte es aus dem Maul des Killer-Grah'tak. »Je mehr Zeit wir verlieren, 
  umso wahrscheinlicher wird es, dass Mathrigo uns findet, ehe er uns finden soll.«


  »Sie befindet sich nicht in Gefahr«, stimmte Krellrim zu.


  Was der Frau erneut ein Ächzen entlockte; einen sprechenden Gorilla als 
  Teil dieser seltsamen Gruppe zu sehen, verwirrte sie zweifellos noch mehr. »Keine 
  Gefahr?«, sagte sie schließlich. »Dort unten haben Zombies meinen 
  Freund aufgefressen!« Sie wurde von Wort zu Wort lauter, bis ihre Stimme 
  fast überschnappte.


  Wir können sie nicht einfach zurücklassen, dachte Torn, egal, 
  wie unpassend ihr Auftauchen in diesem Moment sein mag. Sie ist allein und verängstigt. 
  Andererseits bringen wir sie erst recht in Gefahr, wenn wir sie an den Ort mitnehmen, 
  zu dem wir Mathrigo locken wollen.


  Eine Misere, die alles noch weiter verkomplizierte.


  Allerdings gibt es einen Weg, wie ich sie in Sicherheit bringen kann. Ich 
  muss nur das Vortex öffnen und sie in eine Zeit vor der Katastrophe versetzen. 
  Es wird nicht lange dauern. Dann lebt sie zwar in einer ihr fremden Zeit, aber 
  immerhin in Sicherheit. Unter normalen Umständen würde das dem Gesetz 
  der Wanderer widersprechen, weil es nicht dem Lauf des Flusses der Zeit entspricht, 
  aber in diesem Fall kann es wohl kaum noch schlimmer werden.


  Er stockte. Oder unterlief ihm ein Denkfehler?


  Gibt es überhaupt noch eine sichere Zeit auf der Erde, eine Epoche vor 
  der Katastrophe? Reichen die Zeitfelder nicht in jede nur denkbare Epoche hinein? 
  Ist der Fluss der Zeit in diesem Bereich des Immansiums längst zerstört? 
  Oder gar versiegt, weil keine Ordnung mehr existiert?


  Ein beängstigender Gedanke, den er allerdings nicht von der Hand zu 
  weisen vermochte.


  In diesem Augenblick warf sich die Frau herum und rannte schreiend davon. Eine 
  völlig unlogische Handlungsweise, doch daraus konnte ihr in diesen Momenten 
  wohl niemand einen Vorwurf machen. Ihr Leben bestand aus einer einzigen Abfolge 
  von Extremsituationen.


  »Lasst sie gehen«, forderte Shizophror. »So sind wir sie los, 
  und ich muss sie nicht töten.«


  Tattoo trat direkt vor ihn. »Du wirst nicht …«


  »Sie darf uns nicht aufhalten, und wenn es keine andere Möglichkeit 
  gibt, euch jämmerlichen Gestalten das klarzumachen, dann würde ich 
  sie zerfetzen.«


  Der tätowierte Wanderer verzerrte wütend das Gesicht.


  Torn beendete die aufkeimende Diskussion rigoros. »Es gefällt mir 
  nicht, aber ich muss Carnia in einem Punkt zustimmen. Wir dürfen keine 
  Zeit mehr verlieren. Dennoch werde ich dieses Menschenleben nicht sich selbst 
  überlassen. Cassius, du gehst ihr nach und wirst sie beschützen. Du 
  weißt, wo der ehemalige Einstieg ins Cho'gra liegt – komm nach, sobald 
  sich eine Möglichkeit ergibt! Wir werden nun versuchen, Mathrigo hierher 
  zu locken und all dem ein Ende zu bereiten.«


  Cassius bestätigte und rannte los, der Flüchtenden hinterher.


  »Schwach und ineffektiv«, grollte Shizophror. »Ich habe mir die 
  falschen Verbündeten ausgesucht.«


  Torn legte die Hand an den Griff seines Lux. »Wir sind die Einzigen, die 
  dir helfen können. Also gehen wir los!«


  Der Weg führte sie einen Abhang hinab und einem Zeitfeld entgegen, in dessen 
  Innerem ein Lavastrom glühte – womöglich ein Relikt aus der äonenlangen 
  Epoche, in der das Cho'gra noch existiert hatte? Der Einstieg in die Unterwelt 
  befand sich nicht mehr weit entfernt.


  Das blaue Leuchten ihrer Plasmarüstungen erhellte die Umgebung notdürftig.


  Ein kleiner Felsenhügel, auf dem die Ruinen einer Kirche standen, markierte 
  den Einstieg in die Tiefe. Auf den Mauerresten befanden sich dunkle Symbole, 
  die aussahen, als wären sie mit Blut dort aufgezeichnet worden. Torn wollte 
  gar nicht wissen, welche Dramen sich hier abgespielt haben mochten, an einem 
  Ort, an dem die Dunkelheit des Bösen geradezu körperlich spürbar 
  war – immer noch, obwohl das Cho'gra, dem sie einst entströmt war, 
  gar nicht mehr existierte.


  »Und nun?«, fragte Krellrim.


  Obwohl Torn ahnte, wie Carnias Plan genau aussah, überließ er es 
  ihr zu antworten. Sie war ein Grah'tak, sogar im doppelten Sinne, wenn man mit 
  einbezog, dass sie in Shizophrors Körper steckte. Sie verstand am leichtesten, 
  wie es Mathrigo erging und welche Signale er auch über eine größere 
  Entfernung wahrnehmen würde.


  »Ihr seid Wanderer«, sagte die Glu'takh. »Wenn ihr eure Plasmaschwerter 
  zündet, setzt das ein Zeichen, das von Grah'tak empfangen werden kann. 
  Ebenso, wenn ihr die Möglichkeiten eurer Plasmarüstung nutzt, um eure 
  Gestalt zu wandeln. Nun ist nicht nur einer von euch anwesend, sondern mehrere. 
  Ihr werdet alle gleichzeitig euer Aussehen verändern und euer Lux zünden. 
  Das ergibt ein Leuchtfeuer, das Mathrigo nicht übersehen kann.«


  »Wenn er uns also tatsächlich sucht, wird er uns auch finden«, 
  sagte Tattoo. Er nickte grimmig. Die Tätowierungen auf seinem Gesicht, 
  deren Geheimnis erst vor kurzem enträtselt worden war, schienen zu zerfließen.


  Krellrim ballte die mächtigen Gorillapranken zu Fäusten. »Aber 
  wird er nicht ahnen, dass wir ihn in eine Falle locken?«


  »Er wird kommen, denn er ahnt nicht, dass wir einen Weg kennen, ihn zu 
  besiegen.« Shizophrors Klauen holten die Schädelmaske aus einer Hautfalte 
  seines hässlichen Leibes. »Das Subdaemonium wartet auf mich und alle 
  Grah'tak …« Ein fanatisches Leuchten trat in die Augen des widerwärtigen 
  Dämonenschädels.


  Torn nickte. »Dies ist nicht die Zeit, um noch länger nachzudenken. 
  Wir werden es durchziehen.« Er hob die linke Hand, während er mit 
  der Rechten den Griff des Lux umfasste.


  Er streckte alle Finger aus, klappte sie nacheinander ein.

 Fünf.

 Vier.

 Drei.


  »Macht euch bereit!«

 Zwei.

 Eins.

 Null.


  Und das letzte Gefecht nahm seinen Anfang.
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  Calah


  Das Chamäleon wartete ab.


  Die angekündigte Blutgaleere war gelandet, und der erste Erkundungstrupp 
  von Slag'horr'tak war binnen Sekunden hingemetzelt worden. Selbstverständlich 
  hatte Carfeli alles beobachtet, in Gestalt eines großen Adlers, 
  der mit ausgebreiteten Schwingen in den Winden trieb. Tiere wie dieser waren 
  auf Calah mit exakt diesem Aussehen und dieser Größe heimisch.


  Er landete auf einem Gipfel und sah zu, wie die Schlange und der Wanderer in 
  dem Höhleneingang verschwanden, der in die Tiefe führte. Er dachte 
  nach. So mühelos, wie die Schlange den Erkundungstrupp vernichtet hatte, 
  würde sie sicherlich noch Dutzende von Dämonenkriegern vernichten; 
  aber selbst sie konnte gegen die Übermacht von Tausenden Angehörigen 
  der Legion des Grauens nicht auf Dauer bestehen.


  Obwohl es um die Slag'horr'tak, die getötet werden würden, nicht schade 
  war, befriedigte ihn dieser Gedanke nicht.


  Stellte das Auftauchen der Schlange nicht genau jene Herausforderung dar, die 
  er gesucht hatte? Vielleicht konnte er auf irgendeinem Weg mit ihrer Hilfe die 
  letzten Calahi ausfindig machen, die sich in den tiefen Gängen verkrochen, 
  um dieses Volk endgültig auszumerzen.


  Nur wusste er noch nicht, wie genau er das Auftauchen der Schlange und ihres 
  Begleiters zu seinem Vorteil nutzen konnte.


  Sollte er sich selbst in die Tiefe begeben und sich zum Kampf stellen?


  So verführerisch sich der Gedanke auch anhörte, es wäre Narretei! 
  Warum sich in Gefahr begeben, wenn tatsächlich die Möglichkeit bestand, 
  darin umzukommen? Vielleicht war es doch am besten, einfach nur abzuwarten, 
  bis die Übermacht der Legion des Grauens seine beiden Feinde erdrückte. 
  Es gab nichts, das die Schlange und der Wanderer dort unten tun konnten, um 
  dem Chamäleon echten Schaden zuzufügen.


  Egal, wie viele Slag'horr'tak starben, egal, ob das gesamte Labyrinth in Schutt 
  und Asche gelegt wurde … selbst die Hinterlassenschaften der alten Technologie 
  konnten sie zerstören, wenn sie nur wollten.


  Es spielte keine Rolle. Wenn es nach ihm ging, sollte doch ganz Calah explodieren 
  und als ausgeglühter Schlackebrocken in Form eines Asteroidenfelds durch 
  das Immansium ziehen …


  Er breitete die Flügel aus. Der Wind kitzelte unter den Federn, die sich 
  ausrichteten und Widerstand boten, so dass die Flügel wie ein Segel wirkten 
  und den Adler in die Höhe hoben.


  Er kreiste auf den Winden, ließ sich treiben.


  Und stutzte.


  Er sah eine Bewegung am Höhleneingang, den die beiden Feinde vor kurzem 
  benutzt hatten. Sie kamen zurück ins Freie … und sie richteten den 
  Blick in die Höhe.


  Genau auf ihn.


  Sie wussten, wo er sich befand und welche Gestalt er besaß!


  Der Wanderer reckte sein Plasmaschwert senkrecht in die Luft, als wolle er auf 
  ihn, das Chamäleon, zielen. Es war Nroth, der ehemals Dunkle Wanderer, 
  wie Carfeli nun erkannte – und dieser brüllte ihm etwas entgegen. 
  Das Chamäleon verstand nur Wortfetzen, doch die Botschaft konnte er sich 
  leicht zusammensetzen. Nroth forderte ihn auf, zu landen und sich dem Kampf 
  zu stellen.


  Doch der Grah'tak sah keine Veranlassung, diesem … Befehl Folge zu leisten. 
  Im Gegenteil, mehr denn je schien es ihm sinnlos, darauf einzugehen.


  Konnten die Wanderer etwa so dumm sein, auf eine faire Chance zu hoffen?


  Eine Windböe packte ihn, trieb ihn vor sich her.


  Er musste mit den Flügeln schlagen, um die plötzliche Sturmgewalt 
  abzufangen und in stabilen Flug überzugehen.


  Schlug das Wetter um? Ihm waren keine Anzeichen für einen beginnenden Sturm 
  aufgefallen. Zugegeben, Calah wies hin und wieder widrige Naturphänomene 
  auf, und auch taifunartige Winde stellten nicht gerade eine Seltenheit dar, 
  aber …


  Etwas packte ihn mit der Wucht eines Tornados, und Blitze zuckten in der Luft.


  Ein Donnerschlag schmetterte in derselben Sekunde so laut, dass ihm die Ohren 
  dröhnten. Unwillkürlich entfuhr ihm ein Schrei, der als lautes Krächzen 
  aus dem Adlerschnabel durch die Lüfte hallte – und vom plötzlich 
  tobenden Unwetter verschluckt wurde.


  Regen peitschte auf ihn nieder, immer wieder rissen Windböen an ihm, trieben 
  ihn vor sich her, drückten ihn in unmöglichen Winkeln in die Tiefe. 
  Dem Boden entgegen.


  In Richtung des Wanderers und der Schlange!


  Das Chamäleon konnte es nicht glauben. Das konnte nicht natürlich 
  sein! Kein bloßer Zufall …


  Als er den Boden fast erreicht hatte, wandelte er blitzartig seine Gestalt in 
  ein robustes, klauenbewehrtes Monstrum. Als solches prallte er auf, überschlug 
  sich, krallte sich fest und fand Halt.


  Der Sturm und das Unwetter endeten so plötzlich, wie sie gekommen waren. 
  Ein letzter dichter Regenfall, ein letzter peitschender Windstoß, und 
  Ruhe kehrte ein. Der endgültige Beweis dafür, dass es seinen Feinden 
  gelungen war, die Natur zu ihren Gunsten zu manipulieren.


  Zwei Gestalten näherten sich ihm.


  Die Schlange kroch über den Boden, den Oberkörper erhoben, das Gesicht 
  eine versteinerte Fratze.


  Der Wanderer ging neben ihr, das Plasmaschwert angriffsbereit. Die Klinge leuchtete 
  blau, tauchte die Gestalt seines Gegners in fahles, unnatürliches Licht.


  Doch mit einem hatten seine Widersacher nicht gerechnet. Über eine dauerhafte 
  Kha'tex-Sprechverbindung war das Chamäleon ständig mit dem Anführer 
  seiner Slag'horr'tak-Horden verbunden. Eine einfache Vorsichtsmaßnahme, 
  die ihm nun half, keine wertvollen Sekunden zu verlieren. Carfeli befahl, 
  sämtliche Dämonenkrieger zu sammeln und in den Kampf zu stürzen.


  Während sich die Kontrahenten belauerten, sammelte der Heerführer 
  mehrere tausend Slag'horr'tak. Es konnte nicht lange dauern, bis sie den Ort 
  des Geschehens erreichten. Und egal, über welche Kräfte und welche 
  erstaunliche Macht die Schlange verfügte – eine solche Übermacht 
  würde sie schlicht und einfach überrennen und unter sich zerquetschen.

 


  Nroths Atem ging schwer.


  Er hielt sein Plasmaschwert angriffsbereit.


  Die Schlange kroch neben ihm, scheinbar völlig ruhig. Er konnte kaum glauben, 
  was sie in den letzten Minuten getan hatte – die Natur des Planeten gehorchte 
  ihr, war ihr auf erstaunliche Weise zu Willen.


  Seine Begleiterin hatte das Wetter beeinflusst und das Chamäleon in seiner 
  Adlergestalt damit rigoros zu Boden getrieben. Zuvor, in den Höhlen, hatte 
  sie gespürt, dass sich ihr Feind nicht dort, sondern in den Lüften 
  befand; draußen war es ihr sofort gelungen, ihn ausfindig zu machen.


  Ihre Fähigkeiten machten ihm Angst. Wie sie den Sturm heraufbeschworen 
  hatte, war ihm völlig unklar; die Schlange hatte etwas von Verbundenheit 
  mit dem Planeten und natürlicher Einheit mit den Elementen erwähnt. 
  Da war Nroth klar geworden, dass das Omniversum Überraschungen bereithielt, 
  die selbst ihn absolut unvorbereitet trafen – und das, obwohl er als Wanderer 
  und in den Tiefen des Cho'gra schon vieles gesehen und erlebt hatte, mehr als 
  alle Sterblichen zusammen sich vorzustellen vermochten.


  Ihr Feind wartete ab, in einer raubtierartigen Monstergestalt mit vielen Mäulern 
  und Klauen. Ein optisch scheinbar völlig widersinniger Tentakel ragte aus 
  dem Brustkorb. Er lief in einer hornigen, gespaltenen Spitze aus. Eine hässliche 
  Geschwulst wölbte sich am Rücken des Chamäleons, direkt neben 
  einer eigenartigen Kuhle. Daraus schob sich ein dünnes, glänzendes 
  Etwas voller Schleim.


  »Sei vorsichtig«, warnte Nroth. »Es sieht aus wie ein Pfeil, 
  ähnlich den natürlichen Stacheln, die die Far'ruk auf ihre Feinde 
  abzuschießen vermögen.«


  »Natürlich?«, wiederholte die Schlange skeptisch. »Was an 
  einem Grah'tak könnte natürlich sein?«


  »Du weißt, was ich meine.«


  »Soll er nur einen Angriff versuchen!«


  Darauf musste sie nicht lange warten.


  Mit einem schmatzenden Geräusch löste sich der Körperstachel 
  und zischte auf sie zu. Noch ehe Nroth zu einer Reaktion fähig war, wirbelte 
  der Schlangenkörper vor ihm, klatschte seitlich gegen den Stachel, der 
  zur Seite abtrieb und auf dem Gestein landete.


  Aus dem raubtierhaften Monsterkörper schob sich ein neuer, menschlich anmutender 
  Schädel. Schwammige Haut und verflossene Gesichtszüge härteten 
  sich zu einer boshaften Fratze.


  »Genug des Vorgeplänkels«, kreischte das Chamäleon mit hohler 
  Stimme aus der neu entstandenen Karikatur eines Mundes. Eins der Augen stand 
  weit aus den Höhlen vor, als wolle es im nächsten Augenblick gänzlich 
  herausfallen. Es glotzte seelenlos und tot. »Meine Armeen sind bereits 
  hier. Egal, welche Tricks ihr verfolgt, ihr werdet sterben!«


  Das war der Moment, in dem Nroth den Lärm von tausenden trampelnder Füße 
  hörte. Das Klirren von Brak'tar-Waffen. Die wütenden und blutgierigen 
  Schreie. Und das gefürchtete Todesrascheln, das der Armee des Grauens 
  vorausging und ihren Feinden das Blut in den Adern gefrieren ließ …


  Er drehte sich um und sah nicht mehr den Felsenabhang, den er erwartet hatte. 
  Stattdessen schien das Gebirge lebendig geworden zu sein. Eine Heerschar der 
  Vernichtung stampfte in die Tiefe, zum Schauplatz des letzten Kampfes zwischen 
  der Schlange und dem Chamäleon.


  Hunderte, Tausende von Slag'horr'tak. Die Erde erzitterte unter ihren Schritten. 
  Ihre Kampfschreie und der bestialische Gestank, der ihnen entströmte, erfüllten 
  die Luft.


  Nroth machte sich bereit zu sterben.


  Sogar die Schlange würde gegen diese Übermacht nicht bestehen können. 
  Von ihm selbst ganz zu schweigen. Einige Slag'horr'tak konnte er besiegen, vielleicht 
  zehn oder ein Dutzend – aber keine Zehntausend, die auf Befehl ihres Anführers 
  heranstürmten, der grell auflachte. Kein Kampftraining und keine noch so 
  gute Bewaffnung aus dem Arsenal der alten Wanderer vermochten ihm nun noch zu 
  helfen.


  »Du wirst sterben«, sagte die Schlange zu dem Chamäleon, und 
  Nroth wusste, was er tun musste.


  Er ließ das Lux wirbeln. »Ich verschaffe dir einige Sekunden, um 
  deine Rache zu vollenden, Nara!«, schrie er und stürmte los, seinem 
  Tod entgegen, und es fühlte sich gut an, als Letztes den Namen der ehemaligen 
  Geliebten zu rufen, gleichgültig, ob sie noch existierte oder nicht.

 

 Das Omniversum steckt voller Wunder und voller Grauen. Das 
  Immansium gebiert stets neue Herrlichkeit und neuen Schrecken.

 Ich erinnere mich an Worte, die ich einst sprach: Im Ende aller Dinge 
  sehen wir doch nur einen Spiegel unserer selbst.

 Während sich auf Calah das Schicksal der Schlangenkreatur erfüllt 
  und ein Wanderer namens Nroth seinem Ende entgegengeht, locken Torn und seine 
  Gefährten ihren Feind Mathrigo zu sich, verbündet mit einem Grah'tak, 
  den sie zuvor jahrelang bekämpften.

 Von nicht geringerer Bedeutung ist außerdem das, was dem jungen 
  Cassius Alienus widerfährt, der sich um eine einzelne, scheinbar unbedeutende 
  Sterbliche kümmert. Auch ihr Wesen ist einmalig, auch ihr Bewusstsein spiegelt 
  das Ganze, und ihr Schicksal bildet eine winzige Facette in der Chronologie 
  des Endes.

 Haltet inne, Lu'cen, meine Brüder, und lernt aus dem Verderben und 
  dem Streben der Sterblichen, auf deren Leben eine Last ruht, die sie über 
  sich selbst hinauswachsen lässt.

 -- Eine Stimme im Numquam --

 


  Die Erde


  Jenseits der Straße


  Cassius staunte, wie schnell die fremde Frau sich entfernte – sie rannte, 
  als wären Furien hinter ihr her. Was wohl in etwa auch dem entsprach, wie 
  sie sich tatsächlich fühlte.


  Der junge Wanderer eilte ihr nach, vorbei an Büschen und über einen 
  Acker, dessen Furchen völlig gerade gezogen waren, so weit das Auge blickte. 
  Cassius konnte alles immerhin schemenhaft erkennen, weil der volle Mond zwischen 
  den Wolken hervorbrach und die Welt in silbriges Halblicht tauchte.


  Unkraut wucherte an vielen Stellen, was zeigte, dass das einst so gut gepflegte 
  Land mittlerweile vernachlässigt wurde. Disteln ragten teilweise hüfthoch 
  auf. Wahrscheinlich kümmerte sich seit der Zeitkatastrophe niemand mehr 
  um dieses Stück Land. Im ersten Chaos standen die Menschen vor wichtigeren 
  Aufgaben; etwa zu überleben und ihre Angst zu bewältigen.


  Bei dem Gedanken fiel Cassius auf, dass er nicht wusste, wie lange es die temporalen 
  Felder bereits gab. Tage? Wochen? Monate? Darüber hatte auch der gefangene 
  Dokat kein Wort verloren. Es gab auf der Erde keinen zeitlichen Fixpunkt, an 
  dem sich die Katastrophe ereignet hatte, denn ihr Ursprung lag in der Zeitlosigkeit.


  »Bleiben Sie stehen!«, rief er der Flüchtenden hinterher. »Ich 
  will Ihnen nichts Böses! Ich werde Ihnen helfen!«


  Sie reagierte nicht darauf, sondern hetzte blindlings weiter. Ihre Haare flatterten, 
  sie sprang über einen kleinen Erdhügel.


  Cassius, dessen Kondition schon als Gladiator im alten Rom hervorragend gewesen 
  war und der sich als Wanderer körperlich in bester Form befand, holte dennoch 
  auf. Meter für Meter kam er näher. Nicht mehr lange, und er …


  Er stolperte, ruderte mit den Armen und fiel vornüber auf den Acker. Er 
  konnte sich gerade noch abfangen und die Wucht des Aufpralls mindern, fiel trotzdem 
  mit dem Gesicht in den Dreck und fühlte Erde auf der Zunge und in der ganzen 
  Mundhöhle. Er spuckte aus und hörte es dennoch zwischen den Zähnen 
  knirschen, als er den Mund wieder schloss.


  Die noch frische Wunde, wo Mathrigos Schwertschlag ihm das Ohr abgetrennt hatte, 
  schmerzte durch den Aufprall fürchterlich. Er stöhnte gequält, 
  tastete vorsichtig über die Seite seines Kopfes.


  Das durfte doch nicht wahr sein! Ein Musterbeispiel für die Effektivität 
  und das Training eines Wanderers: Cassius Alienus verfolgt eine panische Frau, 
  stolpert und fällt hin.


  Er wollte sich aufrappeln – und schaute auf zwei Beine, die in verblichenen 
  Jeanshosen steckten. Er hatte vorher gar nicht bemerkt, was die Frau trug, die 
  er einzuholen versuchte. Dann beugte sich die Fremde zu ihm herunter, reichte 
  ihm die Hand … und lachte.


  Cassius nahm es verdutzt hin, ließ sich hochhelfen, und musste plötzlich 
  in das Lachen mit einstimmen. Es tat unendlich gut, all die Anspannung auf diese 
  einfache Weise loszuwerden; das Chaos auf Keforia, die Zerstörung eines 
  ganzen Planeten, die Kämpfe in der Blutgaleere, die Flucht auf die Erde, 
  die furchtbare Verletzung, der Verlust seines Ohres …


  Kleine Erdkrumen und Steinchen rieselten von seinem Körper. Er wischte 
  sich mit dem Handrücken über den Mund.


  »Entschuldige«, presste die Frau schließlich heraus. »Aber 
  ich hatte solche Angst und Panik, und als du dann einfach hingefallen bist …« 
  Ihre weiteren Worte gingen in erneutem Lachen unter.


  Der Wanderer dachte wehmütig darüber nach, dass sich die wenigsten 
  Probleme auf derart simple Art und Weise lösen ließen. Aber er war 
  der Letzte, der deswegen nun diesen Augenblick nicht genießen würde. 
  »Mein Name ist Cassius«, stellte er sich vor. »Ich weiß, 
  dass es etwas seltsam klingt, aber …«


  »Für mich ist gar nichts mehr seltsam«, unterbrach sie 
  ihn. »Du könntest mir sagen, du wärst ein Alien – ich glaube 
  es dir sofort.«


  Er grinste. »Kommt ungefähr hin.« Er reichte ihr die Hand. »Genauer 
  gesagt, heiße ich Cassius Alienus.«


  Sie griff zu. Ihr Händedruck war fest, die Finger kühl. Die Nägel 
  schienen im silbrigen Mondlicht fahl zu leuchten. »Franzisca«, sagte 
  sie. »Meinen Nachnamen habe ich so lange nicht mehr ausgesprochen, dass 
  er keine Rolle mehr spielt. Er erinnert mich nur an früher, an eine Zeit, 
  die es nicht mehr gibt.«


  »Lass mich dir helfen«, bat der junge Wanderer.


  »Und das sagt einer, der auf offener Strecke einfach hinfällt und 
  eine furchtbare Wunde am Kopf hat? Ich glaube eher, ich sollte dir helfen!« 
  Sie beugte sich zu ihm. »Wer hat dir das angetan? Ich schaue es mir an. 
  Ich war Krankenschwester, verstehst du, also keine Sorge.«


  »Klingt gut, aber es gibt da ein paar Sachen, die du noch nicht weißt.« 
  Er dachte an seine Plasmarüstung, die die Seiten seines Kopfes umschloss 
  und die Wunde als unsichtbare Schicht bedeckte und schützte, so dass alles 
  rasch heilen konnte.


  Auch die Haare rundum waren nicht seine eigenen, sondern eine optisch nicht 
  zu entlarvende Nachbildung der Rüstung aus Plasma, das zugleich eine nahezu 
  perfekte Schutzschicht bildete; normale Waffen hätten ihn nicht 
  verletzen können. Anders Mathrigos Schwert aus Dämonenmetall. Bei 
  Grah'tak-Waffen – oder ihren Zähnen und Klauen, sowie ihrer verderbten 
  Technologie – kam auch die Plasmarüstung an ihre Grenzen.


  »Ich weiß genug, um zu erkennen, dass sich deine Wunde böse 
  entzünden und in dieser elenden neuen Welt ins Grab bringen kann! Du kannst 
  nicht so einfach ins nächste Krankenhaus gehen, verstehst du?«


  Er nickte langsam. »Trotzdem gibt es das eine oder andere, das ich dir 
  erzählen sollte.«


  »Nur zu. Mich kann nichts mehr überraschen.«


  »Da bin ich mir nicht so sicher.« Cassius folgte einem spontanen Impuls 
  und erzählte ihr alles – wenn auch in einer Kurzfassung. Er 
  erwähnte die Wanderer, die Grah'tak, den Fluss der Zeit, die Störung 
  des Numquam … und die Tatsache, dass er und seine Freunde sich auf der 
  vielleicht wichtigsten Mission ihres Lebens befanden, weil es womöglich 
  eine Chance gab, ihren schlimmsten Todfeind zu besiegen.


  »Und trotzdem bist du mir nachgelaufen?« Das waren Franziscas erste 
  Worte nach einer gefühlten Ewigkeit, in der sie schweigend zugehört 
  hatte. »Du stehst hier und erzählst mir in aller Seelenruhe das alles?«


  »Du bist wichtig«, betonte der junge Wanderer. »Und wenn ich 
  dich hätte gehen lassen, wärst du vielleicht gestorben.«


  »Wichtig? Ich?«


  Cassius nickte. »Du hältst mich nicht für wahnsinnig, trotz all 
  dem, was ich …«


  Sie unterbrach ihn mit einer umfassenden Handbewegung. »Das hier 
  ist Beweis genug für deine Worte, findest du nicht?«


  Er grinste. »Mich haben damals auch besondere Umstände ziemlich schnell 
  überzeugt.«


  »Was tun wir jetzt?«


  »Ich muss zurück zu den anderen.«


  »Ich begleite dich.«


  »Es ist …«


  »Gefährlich, ich weiß. Du hast gesagt, ich wäre wichtig. 
  Vielleicht kann ich euch helfen.«


  Das konnte sich Cassius zwar nicht vorstellen, schwieg aber. »Kannst du 
  mit einer Waffe umgehen?«


  »Zehn Jahre Tae-Kwon-Do, bis zum dritten Schwarzgürtel. Im Nahkampf 
  könnte ich die meisten besiegen. Aber ohne Waffen. Zwischendurch hatte 
  ich mit dem Degen trainiert, es aber nicht weit gebracht.«


  »Degen«, wiederholte Cassius nachdenklich. »Dann schau dir das 
  hier an.« Er überreichte ihr etwas.


  In der nächsten Sekunde fragte er sich selbst, ob er den Verstand verloren 
  hatte, denn er hatte ihr – sein Lux gegeben.


  Sie hielt die Waffe, die im nicht gezündeten Zustand dem abgebrochenen 
  Griff eines Schwertes ähnelte, in der Hand. »Was soll das sein?«


  Cassius ging in Gedanken durch, wie viele eiserne Regeln eines Wanderers er 
  in den letzten Minuten gebrochen hatte und nun erst recht brach. Aber es war 
  ihm gleichgültig, denn es fühlte sich richtig an. Wenn all 
  das vorüber war, konnten ihn Torn und die anderen gern zur Rechenschaft 
  ziehen; er war bereit, jede Strafe anzunehmen. Falls irgendeiner von ihnen dieses 
  ganze Desaster überlebte.


  »Das ist die effektivste Waffe, die du dir nur vorstellen kannst«, 
  sagte er. »Ich werde dir erklären, wie sie funktioniert …«

 

 »Vielleicht, Severos, handelt er richtig.«

 »Wer? Torn? Cassius? Nroth? Sie alle haben den Verstand verloren, 
  wie es mir scheint!«

 »Ist es nicht eine alte Binsenweisheit, dass Genie und Wahnsinn dicht 
  beieinanderliegen? Und dass besondere Zeiten besondere Mittel erfordern?«

 -- Stimmen im Numquam --

 


  Die Erde


  Vor dem ehemaligen Einstieg ins Cho'gra


  Sämtliche versammelten Wanderer nahmen die Tarngestalt eines beliebigen 
  Menschen an, dem sie irgendwann begegnet waren. Gleichzeitig zündeten sie 
  ihre Plasmaschwerter.


  Und wechselten die Gestalt erneut, um das Fanal noch länger am Leuchten 
  zu halten.


  Torn formte sich in einen Ceyffarianer um, einen Bewohner des Planeten, auf 
  dem das inzwischen aufgegebene und völlig zerstörte Bruchstück 
  der Festung am Rande der Zeit gestrandet war. Aus der leeren Zentrale dort stammte 
  die Speichereinheit, die Nroth nun bei sich trug, weil die Einheit aus eigener 
  Initiative den Wunsch geäußert hatte, nach Calah zu gelangen.


  Shizophror/Carnia gab ein Grollen von sich. »Das sollte genügen, dass 
  Mathrigo es selbst am fernsten Winkel der Erde wahrnimmt. Die hier versammelte 
  … positive Energie« – sie spuckte die Worte aus wie etwas Widerwärtiges 
  – »bereitet mir körperliche Schmerzen. Seid ihr bereit?«


  »Was für eine Frage«, meinte Krellrim. »Mathrigo soll nur 
  kommen!« Er hämmerte mit den Fäusten gegen seinen Brustkorb – 
  was seltsam aussah in der Tarngestalt eines Menschen aus dem 20. Jahrhundert, 
  mit einem Kittel, wie ihn ein Arzt bei einer Operation trug.

 Wenn er kommt, dachte Torn, wird er schrecklich wüten. Für 
  uns alle kann es das Todesurteil bedeuten. Vor allem, wenn Carnias irrsinniger 
  Plan nicht funktioniert.

 Eine Punktverbindung ins Subdaemonium, über die Mathrigo aus dem 
  Immansium für immer entfernt werden soll … ein Moment grenzenloser 
  Überraschung für den Herrscher aller Grah'tak, den wir ausnutzen müssen, 
  um ihn zu töten oder ins Subdaemonium zu befördern, wo er für 
  immer verschwinden soll … und Carnia will ihm dorthin folgen und alle Grah'tak 
  mit sich reißen …

 Es klingt wie ein Traum. Die Frage ist nur, ob es sich zum Alptraum entwickeln 
  wird. Was, wenn sie uns doch getäuscht hat? Wenn wir alle nur Marionetten 
  sind, an deren Fäden sie zieht? Wenn Mathrigo tatsächlich kommen wird, 
  sich Carnia aber auf seine Seite stellt und die beiden uns zerquetschen?


  Diese beängstigende Möglichkeit erschien ihm mit einem Mal realer 
  als je zuvor.


  Gerade als eiskalte Angst ihn überwältigte, riss vor ihnen das Kha'tex 
  auf, und aus dem leuchtenden Wirbel stürzte eine dunkle Gestalt.


  Mathrigo.


  Seine Fratze war vor Hass verzerrt. In der Rechten hielt er sein Brak'tar-Schwert. 
  Blaue, energetische Blitze umtänzelten nicht nur seine freie Linke, sondern 
  seine gesamte Gestalt.


  Eine Welle aus Wut, Hass und unendlicher, unreiner Macht schwappte Torn 
  entgegen.


  Da wurde ihm klar, dass Mathrigo nichts weiter als eine Zeitbombe war. Er hatte 
  den Kha'tex-Sprung keineswegs unvorbereitet angetreten.


  Die Blitze sammelten sich und zuckten von seiner Gestalt weg, dass es aussah, 
  als würde sein Körper im buchstäblichen Sinne explodieren.


  Torn hörte Callista schreien. Ihr Lux wirbelte, fing den dunkelenergetischen 
  Blitz ab, und doch donnerte ein entsetzlicher Lärm, knisterten Blitze aus 
  Schwärze, und Callista wurde rückwärts geschleudert. Wo sie eben 
  noch gestanden hatte, flackerte die Luft und brannte in lichtlosem Feuer.


  Tattoo stand wie unter einer elektrischen Entladung, zitterte und brüllte 
  vor Schmerz.


  Krellrim wich der Attacke aus und stürmte gegen Mathrigo an, unterlief 
  einen Schwerthieb und rammte den Glu'takh. Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium 
  wankte, fiel jedoch nicht, und seine Faust schmetterte in das Gesicht des intelligenten 
  Gorillas.


  Der Erste Wanderer nahm noch am Rande wahr, dass er selbst nicht von einem der 
  Blitze attackiert wurde; Mathrigo wollte wohl erst die vermeintlich schwächeren 
  Gegner zumindest kurzzeitig ausschalten. Obwohl alles in ihm danach drängte, 
  kümmerte er sich nicht um seine Waffenbrüder, nicht einmal um Callista.


  Er durfte es nicht.


  Ihr Plan sah es so vor, egal was kommen mochte. So war es abgesprochen. Nun 
  zählte nur noch das eine Ziel, koste es, was es wolle. Und wenn sie alle 
  dabei starben.


  »J-E-T-Z-T!«, schrie Carnia aus Shizophrors Maul. Sie hob die Schädelmaske, 
  reckte sie in die Höhe.


  Der Moment der Entscheidung, dachte Torn.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium reagierte mit einem verblüfften 
  Schrei – er hatte wohl mit allem gerechnet, aber nicht mit diesem Anblick. 
  »Woher …«, brüllte er, doch die weiteren Worte gingen unter 
  in Krellrims Angriffsschrei.


  »Lutrikan!«, schrie der Gorilla, der gleichzeitig wieder seine originale 
  Gestalt annahm. »Bei den Mächten des Lichts!«


  Tattoos Plasmadolche flirrten heran, jagten auf Mathrigo zu. Torn sah beiläufig, 
  dass sie in der Luft stehen blieben, orangerot zu glühen begannen und sich 
  in einer Feuerlohe auflösten. Tausend Funken rieselten in die Tiefe.


  Krellrim wurde von den Füßen gehoben. Sein Fell brannte. Es stank 
  verschmort.


  Torn versuchte, alles auszublenden und sich nur auf seine Aufgabe zu konzentrieren.


  Nur seine Aufgabe.


  Sonst nichts.


  Tu es, hörte er einen Gedanken, voll Trost und Ermutigung. Ein kostbarer 
  Augenblick der innigen Verbundenheit, wie er nur selten zustande kam. Sein Symellon. 
  Callista. Er hörte sie in den tiefsten Tiefen seiner Seele. Tu es, was 
  immer auch geschieht. Es ist richtig. Es ist die Zeit.


  Das Kha'tex riss auf.


  Torn öffnete das Vortex.


  Die Wirbel vereinten sich.


  Mathrigo schrie. Etwas prallte gegen Torn, flirrte über seine Arme. Er 
  scheuchte es hinweg wie einen lästigen Fliegenschwarm.


  Ich liebe dich, hörte er. Wir sind eins, mein Symellon.


  Dann eine andere Stimme, nicht in seinem Kopf, sondern vor ihm: »Jetzt, 
  Wanderer!«


  Shizophrors Maul war im Triumph aufgerissen.


  Er sah die Schädelmaske, das hässliche, bösartige Ding. Es flog 
  in den orangerot und blau irisierenden Wirbel.


  Blitze zuckten, ein Kreischen und Stöhnen aus einer anderen Wirklichkeit 
  tat sich auf.


  Schwärze tastete nach Torns Bewusstsein.


  Seine Plasmarüstung, das Einzige, das ihm Körperlichkeit verlieh, 
  schmolz. Er sah, wie seine Hände verwehten, sich auflösten wie Nebelstreifen.


  Lass es raus, Torn, sagte Callista in ihm und geiferte Carnia mit Shizophrors 
  Maul vor ihm. Sie alle waren eins, so unmöglich es schien. Sie leiteten 
  ihn. Hässliche Augen glühten, und Callistas sanfter Blick löschte 
  das Feuer der Bösartigkeit darin aus.


  Torns Arme waberten. Das Plasma seiner Rüstung, seines Trägerkörpers, 
  tropfte zu Boden.


  Es ist in Ordnung, sagten sie alle. Die Dunkelheit in dir, das, was 
  dich mit Mathrigo und mit der Maske verbindet, lass es raus! Lass zu, dass es 
  aus dir herausströmt.


  Seine Plasmarüstung, er selbst, begann zu brennen. Flammen loderten 
  auf der Brust, leckten über sein Gesicht, doch sie bereiteten ihm keine 
  Schmerzen.


  Sie waren rot, wie irdisches Feuer.


  Blau, wie Plasma.


  Und schwarz, wie das Malum.


  All das vermengte sich, und es kam aus ihm heraus, aus dem, was von ihm übrig 
  geblieben war, als er im Zentrum einer Atombombenexplosion stand.


  Er streckte die Hände, die stofflich nicht mehr vorhanden waren.


  Dennoch fühlte er sie.


  Fühlte die Macht.


  Die Kraft.


  Die Dunkelheit.


  Irgendwo, fern wie aus einer anderen Dimension des Omniversums, brüllten 
  Grah'tak: Mathrigo, Shizophror, Carnia. Es kümmerte ihn nicht. Er sah etwas 
  in dem Wirbel, fokussiert durch die Schädelmaske. Einen fernen Bereich 
  jenseits der Wirklichkeit … hinter dem Numquam, das aufgerissen war 
  und blutete.


  Etwas voller Dunkelheit und Schwärze und Lichtlosigkeit.


  Pure Bosheit.


  Er blickte mit Augen, die es nicht mehr gab, in einen Bereich, der ihm noch 
  nicht offenstand.


  Er sah das Malum.


  Es widerte ihn an. Entsetzte ihn und faszinierte ihn und stieß etwas in 
  ihm an.


  Er fühlte Macht in sich.


  Und er riss den Weg ins Subdaemonium auf.


 

 

12.

 


  Calah


  Das Chamäleon wandelte seine Gestalt. Klauen und Reißzähne behielt 
  es, auch die Körperstachel, doch bizarre Fledermausflügel brachen 
  aus den Seiten und entfalteten sich. Es schlug damit und hob ab. Der Tentakel 
  aus dem Brustkorb zuckte auf die Schlange zu.


  Diese wartete eiskalt ab, mit der kühlen Präzision einer in die Enge 
  getriebenen Kreatur, die weiß, dass sie nichts zu verlieren hat.


  Das hornige, spitze Ende des Tentakels zischte heran wie ein Speer, in rasender 
  Geschwindigkeit. Nicht schnell genug, um die Schlange zu erwischen. Sie spannte 
  alle Muskeln, zog sich zusammen – und stieß sich ab.


  Durch die Luft schnellte sie auf ihren Feind zu, an dem Tentakel vorüber. 
  Sie erwischte das Chamäleon im Flug, riss das Maul auf, biss zu.


  Die Zähne verhakten sich in dem ledrigen Flügel, wühlten sich 
  weiter, bis sie einen Nervenstrang fanden, und pumpten ihr Gift hinein.


  Dann: Ein Schmerz, rasend und allumfassend. Der Tentakel bog und wand sich, 
  die Spitze bohrte sich in den Unterleib der Schlange.


  Beide Gegner brüllten, verkeilten sich in der Luft ineinander und fielen 
  wie Steine zu Boden. Sie prallten auf. Das Chamäleon kreischte aus vielen 
  Mäulern, und der menschlich anmutende Schädel schmolz in den Körper 
  zurück. Den verletzten Flügel jedoch warf es ab; es ratschte, und 
  das ledrige Etwas klatschte wie ein nutzloses Anhängsel gegen den Leib 
  der Schlange, blieb in ihrem Maul hängen, bis sie rasch ihren Biss löste.


  Sie verstand, was ihr Feind getan hatte. Das Schlangengift konnte sich nun nicht 
  mehr im ganzen Organismus verteilen …


  Im Hintergrund dröhnten die stampfenden Schritte und die Schreie der Slag'horr'tak-Horden, 
  die auf die Arena zuströmten. Es blieb nicht viel Zeit, um dieses 
  Duell zu beenden – auf die eine oder andere Weise.


  Nroth, der Wanderer, hatte ihr aber zugerufen, dass er ihr noch einige Sekunden 
  mehr verschaffen wollte. Ein verzweifelter Akt, ein letzter Dienst der Hingabe 
  an Nara Yannick, die nur noch als Erinnerung im Kopf der Schlange existierte. 
  Ein selbstloser Dank vor dem unausweichlichen Tod, der Nroth ebenso erwartete 
  wie die Schlange … das wusste sie.


  Und sie würde den Wanderer ehren, indem sie tat, was getan werden musste. 
  Indem sie das Chamäleon, den Schlächter der Calahi, vernichtete.


  Sie zischte.


  Er brüllte, zog den zweiten, nutzlosen Flügel in den Zentralleib zurück. 
  Der ganze Körper verwandelte sich dabei. Er schmolz, glättete sich, 
  streckte sich in die Länge …


  … bis die Schlange auf ein Ebenbild ihrer selbst blickte. Mit nur einem 
  entscheidenden Unterschied. Die zweite Schlange war größer, mächtiger 
  … stärker. Und raste auf das Wesen, das einmal Nara Yannick gewesen 
  war, zu.


  Die Gegner prallten aneinander, wanden sich umeinander, würgten und quetschten 
  sich. Die Mäuler hackten zu, schnappten. Gifttropfen zischten durch die 
  Luft, klatschten auf die Leiber, rannen an ihnen hinab.


  Die Schlangen wälzten sich am Boden, über Erde und loses Gestein. 
  Sie zermalmten Gebüsch unter sich, prallten gegen einen hoch aufragenden 
  Felsen. Die peitschenden Unterleiber schmetterten an den Steilhang eines Berges, 
  hundert Meter unterhalb des Einstiegs in die Höhlenwelt. Die Wucht des 
  Aufschlags brachte die ganze Struktur des Berges zum Beben, rann als Erschütterung 
  im Gestein in die Höhe und löste einen Steinschlag aus.


  Schutt und Geröll prasselten auf die Kontrahenten hinab. Sie rollten von 
  dem Steilhang weg.


  Ihre Kräfte schienen gleich, sich gegenseitig auszulöschen. Doch der 
  Grah'tak genoss einen unschätzbaren Vorteil – seine Natur als Chamäleon. 
  Unvermutet formte sich aus seiner Körpermasse ein Raubtierschädel, 
  schob sich wie die widerwärtige Geburt eines Dämonenbastards ins Freie. 
  Ein Maul klaffte weit auf, Zähne, von denen Schleim tropfte, senkten sich 
  dem Leib der Feindin entgegen.


  Der Schlange entging es nicht, doch sie vermochte sich nicht zu wehren, nichts 
  gegen diese hinterhältige, unnatürliche Attacke zu unternehmen.


  Das Maul schnappte zu.


  Verbiss sich in ihr.


  Riss einen Fetzen Fleisch heraus.


  Die Schlange kreischte, zuckte vor Schmerz und Entsetzen. Die ineinander verschlungenen 
  Leiber der Feinde lösten sich voneinander, und plötzlich sah die ehemalige 
  Nara Yannick ihre Chance. Unterhalb des neu entstandenen Schädels klaffte 
  eine eigenartige Lücke im Körper des Chamäleons. Ein Stück 
  zerstörter Körpermasse, die sich nie wieder neu bilden konnte. Sie 
  erinnerte sich an den Kampf in den Tiefen der Wanderer-Basis im Gewölbe.


  Halb rasend vor Schmerzen hob sie ihren Hinterleib und schlug zu.


  Sie traf genau in die Lücke, die für das Chamäleon wie eine Wunde 
  sein musste. Der Grah'tak kreischte, und die Schlange hämmerte erneut zu. 
  Und ein drittes Mal, mitten in die Verletzung hinein. Der widernatürliche 
  Schädel, in dessen Zähnen noch immer ein Stück ihres Fleisches 
  hing, wurde vom Leib des Grah'tak gerissen. Kreischend überschlug er sich 
  in der Luft. Schleimtröpfchen spritzten. Als er aufschlug, zerfloss er 
  bereits halb zu Schleim.


  Das Chamäleon veränderte erneut seine Gestalt. Wieder sprossen ihm 
  Flügel.


  Einfallslos, dachte die Schlange. Er ist am Ende. Wilder Triumph 
  packte sie. Und die Hoffnung, vor ihrem Tod noch ihre Rache vollenden zu können.


  Die Legion des Grauens kam näher. Der Kampf spielte sich schnell 
  ab, doch womöglich nicht schnell genug.


  Der Grah'tak erhob sich in die Luft. Die Schlange konzentrierte sich. Vereinte 
  sich mit Calah, mit den Elementen ihres Planeten.


  Ein Luftstrom raste von den Bergen hinab, sekundenlang nur ein starker Wind, 
  dann ein Orkan. RETTE DICH SELBST VOR DER BESTIE, CALAH, dachte sie. 
  BEFREIE DICH VON DEM MONSTER, DAS DEIN VOLK GEMEUCHELT HAT!


  Der Orkan brachte Steine und Geröll mit sich, das auf das Chamäleon 
  prasselte, es zu Boden riss und unter sich begrub.


  Drei Slag'horr'tak waren heran. Die Schlange wirbelte herum und vernichtete 
  sie in einem Atemzug. Sie packte ihre Brak'tar-Schwerter und schleuderte sie 
  in den Grabhügel, unter dessen Massen das Chamäleon versank. Nur dass 
  es auf diese Weise nicht sterben konnte. Nicht einmal dann, als sich die Klingen 
  zwischen dem Gestein hindurch tief in seinen verderbten Leib gruben.


  Der Orkan endete so plötzlich, wie er gekommen war.


  Die Schlange huschte auf ihren begrabenen Gegner zu, schleuderte Geröll 
  beiseite und blickte in die gequälten Augen des Chamäleons, die in 
  einer unförmigen, schleimigen Masse trieben. Dies war die eigentliche, 
  ursprüngliche Gestalt ihres Feindes, die dieser unwillkürlich angenommen 
  hatte, am Ende seiner Kraft.


  Die Schlange senkte den Kopf, stieß zu. Biss. Pumpte Gift in das stinkende 
  Etwas. Es trieb als glänzende, schimmernde Fäden in dem schleimigen 
  Ding. Die Giftfäden verästelten sich weiter und weiter.


  Zufrieden sah die Schlange, wie sich das Gift verteilte. Wo immer es hingelangte, 
  vertrocknete der Leib des Chamäleons. Der Schleim gerann, trocknete aus 
  und rieselte als Staub zwischen das Geröll.


  Zuletzt lösten sich die Stränge auf, an denen die Augen in der bizarren 
  Masse trieben. Haltlos kullerten sie über das Gestein. Eines verschwand 
  in der Tiefe, das andere rollte wie ein Ball vor den Körper der Schlange.


  Sie zermalmte es.


  Es platzte wie eine überreife Frucht, ehe die Überreste ebenfalls 
  zu Staub vertrockneten.

 


  In der Nähe


  Nroth wütete in den Horden der Slag'horr'tak. Nichts mehr zählte, 
  nur noch der Kampf. Das Überleben, solange es möglich war, und dann 
  der Tod.


  Er war bereit dazu, war es als Wanderer schon immer gewesen. Hatte schon immer 
  gewusst, dass es früher oder später so weit kommen würde wie 
  in diesem Augenblick. Es war die gerechte Strafe für seine Taten als Dunkler 
  Wanderer.


  Nie hatte er mit jemandem darüber gesprochen, dass das Grauen und das Entsetzen 
  über all das Leid, das er gebracht hatte, noch immer in ihm lagen und an 
  ihm fraßen. Sie würden niemals vergehen, nie ein Ende finden.


  Nur mit seinem Tod.


  Nroth ließ das Lux wirbeln, schlug die grauenhafte Fratze eines Slag'horr'tak 
  mitten entzwei. Er schrie, übertönte den grunzenden Laut, mit dem 
  die Bestie verging.


  Sein Plasmaschwert rotierte als Stern des Lichts, kappte Gliedmaßen und 
  löschte unheilige Existenzen aus. Er rannte hinein in die Masse aus Feinden, 
  in sein Verderben.


  In seine Sühne.


  In den Frieden, der nach seinem Ende auf ihn wartete, wenn er endlich vergessen 
  konnte.


  Als er einem Grah'tak das Lux durch den Brustkorb bohrte, sah er in dessen Fratze 
  einen Spiegel in seine eigene Vergangenheit, in einen Moment, als er noch die 
  rechte Hand Mathrigos im Cho'gra gewesen war.


  Und er sah:

 Eine Frau blickt ihn an, aus großen Augen. Sie hält ihr Kind 
  in den Armen. »Nein«, sagt sie, fleht sie.

 Nroth kommt näher.

 »Bitte …«

 Er vollzieht, wozu er gekommen ist.


  Etwas erwischte ihn am Rücken, er stürzte, fiel hin, überschlug 
  sich. Die Kugel eines Morgensterns pfiff heran, er konnte ihr nur mit größter 
  Mühe und mit einem irrsinnigen Sprung zur Seite ausweichen. Die Kugel und 
  ihre Stacheln hämmerten in den Boden, Nroth kroch zwischen den Beinen eines 
  Dämonenkriegers hindurch, riss das Plasmaschwert nach oben, schnitt durch 
  den Unterleib. Schleimige Gedärme klatschten auf ihn, in sein Gesicht, 
  verklebten die Augen.


  Blind für die Wirklichkeit, sah er:

 Die Welt versinkt im Abendrot. Und im Blut, das die Grah'tak-Horden bringen, 
  deren Vormarsch er befohlen hat. Eine unbedeutende Mission, die Mathrigo ihm 
  nur übertragen hat, um ihn zu testen.

 Nroth, der Dunkle Wanderer, wird sie besser als nur gut erfüllen, 
  um dem Meister zu beweisen, dass er alles kann. Als er ein Versteck 
  der Sterblichen findet, die den Sklavenminen entflohen sind, vollzieht er die 
  Strafe mit tödlicher Konsequenz.

 Und er empfindet Freude dabei.


  Nroth wunderte sich, dass er noch lebte. Er wischte sich über die Augen, 
  und aus dem stinkenden Schleier von Dämonenschleim schälte sich das 
  Brak'tar-Schwert, das auf sein Herz zuraste.


  Er drehte sich ab, und die Klinge schnitt nur in seinen Arm.


  Der Schmerz überstrahlte alles, aber es reute ihn nicht. Er hatte Schlimmeres 
  getan. Sein Lux zuckte hoch, bohrte sich dem Grah'tak von unten in die Kehle 
  und durch den Kiefer. Das blau leuchtende Plasma brach am Hinterkopf wieder 
  ins Freie.


  »Nara!«, rief er. »Ich hoffe, du hast es geschafft …«


  Dann erwischte ihn ein Tritt, genau an die Wunde. Die Welt explodierte in Schwärze 
  und feurigem Rot.


  Er schlug auf.


  Ein Stiefel, mit Streifen aus dunklem Dämonenmetall überzogen, krachte 
  in sein Gesicht. Seine Nase brach. Aus reinem Reflex packte er zu, riss an dem 
  Bein. Der Slag'horr'tak fiel auf ihn, und der Schwerthieb eines anderen Dämonenkriegers, 
  der sonst Nroth getötet hätte, hackte in seinen Rücken und kappte 
  die Wirbelsäule.


  Aus dem blutigen Rot der Schmerzen schälte sich eine Gestalt.

 Die Frau.

 Die Mutter.

 Mit ihrem Kind in den Armen. Es schaut ihn aus großen Augen an.


  Nroth wollte sterben, doch er konnte nicht.


  Etwas brach aus seiner Tasche heraus, zerriss von innen seine Kleidung und das 
  Plasma der Rüstung.


  Die Speichereinheit aus dem Bruchstück der Festung am Rande der Zeit fiel 
  nicht zu Boden, sondern schwebte, getragen wohl von einem Feld aus negativer 
  Schwerkraft.


  Ein Blitz ging von ihr aus.


  Fünf, zehn Grah'tak verdampften. Andere wankten als lodernde Fackeln davon.


  Und die Erde riss auf.


  Rund um Nroth explodierte alles. Erde und Steine flogen in die Höhe, rasten 
  auf die Speichereinheit zu. Das eben noch handtellergroße Ding wuchs.


  »Flieh, Wanderer Nroth«, hörte er eine mechanische Stimme. 
  »Was nun geschieht, kann auf nichts und niemanden Rücksicht nehmen.«


  Und Nroth rannte.


  Etwas zerrte und riss an ihm, wollte ihn zurückreißen.


  Ein Busch wurde entwurzelt, verpuffte, und ein Strom aus Atomen raste zurück 
  zur Speichereinheit. Glänzten nicht plötzlich metallische Tropfen 
  in der Luft?


  Die Erde wölbte sich vor ihm. Ein Riss klaffte darin. Erde, Gestein, Pflanzen, 
  kleines Getier … alles löste sich auf … verwandelte sich.


  Nroth kippte nach hinten, fiel hin, drehte sich am Boden, warf einen Blick 
  zurück, und er sah etwas, das die Bilder der Dunkelheit und Verzweiflung 
  für immer auslöschte:


  Die Speichereinheit war um das Tausendfache gewachsen. Groß wie ein Haus 
  ragte sie auf, und sie fraß die Materie der Umgebung in sich hinein. Hunderte 
  Slag'horr'tak wanden sich am Boden, brüllten und zerschmolzen.


  Flieh, Wanderer Nroth! Was nun geschieht, kann auf nichts und niemanden Rücksicht 
  nehmen.


  Alles versank in einem riesigen Wirbel, gleich einem Schwarzen Loch im Weltraum, 
  das alles in sich hineinfraß. Nur dass im Zentrum dieses Wirbels ein Strang 
  in die Höhe schoss, dampfende Protomaterie, aufgelöste Atome, die 
  sich neu formten und Metall bildeten.


  Metall, wie es überall in der Festung am Rande der Zeit Verwendung gefunden 
  hatte.


  Materie strömte zu der immer weiter wachsenden Speichereinheit, und Nroth 
  begriff das Unfassbare, das er mit eigenen Augen beobachtete.


  Er riss sich mühsam von dem Anblick los, kroch über den aufgeworfenen 
  Hügel, kam auf die Füße, sprang über den Riss und rannte 
  los.


  Schneller, immer schneller.


  Neben ihm flohen kopflos Dutzende von Slag'horr'tak. Sie alle kümmerten 
  sich nicht mehr darum, ihn zu bekämpfen. Sie wollten nur noch weg von dem, 
  was hinter ihnen geschah. Doch eine Aura, die von dort ausging und Nroth neue 
  Kraft und Stärke verlieh, schwächte zugleich die Dämonenkrieger.


  Sie fielen zurück, knickten ein, wurden zurückgerissen und lösten 
  sich in schleimspritzenden Wirbeln auf, die verdampften. Der Rauch, der von 
  ihnen blieb, stieg zunächst in die Höhe, wurde dann aber von dem allgegenwärtigen 
  Sog erfasst und in den ungeheuerlichen Schöpfungsprozess hineingerissen.


  Nroth rannte, rannte, rannte.


  Was nun geschieht, kann auf nichts und niemanden Rücksicht nehmen.


  Irgendwann brach er vor Entkräftung zusammen.


  Schwer atmend drehte er sich um, wollte das Werk des Wunders sehen, das ihn 
  fast in sich hineingerissen und aus der Materie seines Körpers Neues hätte 
  entstehen lassen.


  Er schaute auf ein riesiges, schwarz glänzendes Gebilde, das von einer 
  Aura aus Macht und Licht umgeben war.


  Groß wie ein Berg ragte es auf, mit strahlenden Anbauten, Türmen 
  gleich. Ganze Gebirge rundum waren verschwunden, ihre Materie verwandelt worden.


  Die Legion des Grauens war nicht mehr, nur in weiter Ferne stampften 
  einige kleine Gestalten davon, bedeutungslos.


  Bedeutungslos?


  Für die neu entstandene Festung am Rande der Zeit, eine perfekte Kopie 
  des zerstörten Originals, offenbar nicht. Die Außenwände glänzten 
  und gleißten noch heller als zuvor, dann jagte ein Lichtimpuls kugelförmig 
  in alle Richtungen; über die Landschaft, über die Berge und den Himmel, 
  zweifellos bis in den letzten Winkel dieser von den Grah'tak gebeutelten Welt.


  Die kleinen, fliehenden Gestalten der Slag'horr'tak verpufften und verwehten.


  Nroth atmete aus. Nichts Böses existierte mehr auf Calah.


  Und auch nicht in seinem Verstand.

 

 »Noch einmal muss ich es sagen: Das Omniversum ist 
  voller Wunder.«

 »Auch ich wiederhole mich: Voller Wunder … und voller Verderben.«

 -- Stimmen im Numquam --

 


  Die Erde


  Cassius rannte, und das nicht allein.


  An seiner Seite hetzte Franzisca, die Frau, die er hatte retten wollen und die 
  einen erstaunlichen Mut bewies. Sie hielt das Plasmaschwert, und sie zeigte 
  eine verblüffende Ausdauer und eine Entschlossenheit, die der junge Wanderer 
  nicht für möglich gehalten hätte.


  Sie hetzten den Weg zurück, erreichten das Asphaltband der Straße 
  und stockten keine Sekunde, als sie es überquerten. Stattdessen eilten 
  sie auf der anderen Seite den Abhang hinunter, rannten weiter.


  Cassius Alienus wusste nicht, ob der Plan seiner Waffenbrüder – und 
  die Idee Shizophrors oder Carnias – gelungen war. Und falls nicht, ob Mathrigo 
  sie alle inzwischen getötet hatte. Vielleicht eilte er also sehenden Auges 
  und mit ebenso grimmiger Entschlossenheit wie seine Begleiterin seinem eigenen 
  Tod entgegen.


  Es spielte keine Rolle.


  Es sollte kommen, wie es kommen musste. Alles würde enden, heute, jetzt. 
  Mit der Vernichtung Mathrigos und möglicherweise dem Ende des ewigen 
  Krieges … oder mit dem endgültigen Erlöschen des Ordens der Wanderer.


  Der Fluss der Zeit hatte hier auf der Erde und damit womöglich im gesamten 
  Immansium einen solch entsetzlichen Schaden genommen, dass es keine Alternative 
  mehr gab. Vielleicht, wenn der Herrscher aller Grah'tak im Immansium tatsächlich 
  starb … wenn die Grah'tak zusätzlich ins Subdaemonium zurückkehrten 
  … vielleicht würde dies für einen Ausgleich sorgen.


  Zu oft vielleicht, nach Cassius' Meinung. Doch daran konnte er nichts 
  ändern. Ihm blieb nur, seinen Teil dazu beizutragen, das Ende herbeizuführen.


  Die Welt flackerte plötzlich vor ihnen.


  Erst orangerot und blau, dann in einer düsteren, unwirklichen Schwärze, 
  die wie ein Strahl in den Himmel stach und doch blau irisierte.


  Blau und … rot.


  Das Vortex brannte!


  Das Kha'tex ebenso.


  Nekronergen und Plasma entzündeten sich, und eine Flammensäule schoss 
  in den Himmel, tanzte als verzehrendes, düsteres Nichts über den Horizont. 
  In ihrem Zentrum herrschte Schwärze, tiefer als alles, was Cassius je zuvor 
  gesehen hatte.


  »Das Subdaemonium«, ächzte er, als er die Welle der Bosheit spürte, 
  die ihm von dieser Schwärze entgegenbrandete. Es gab keine andere Antwort, 
  keine andere Möglichkeit, kein Leugnen der entsetzlichen und makabren und 
  doch so sehr ersehnten Wirklichkeit.


  Es war gelungen.


  Dort hinten, an dem Ort, der einst einen Einstieg ins Cho'gra beherbergt hatte, 
  stand ein Weg ins Subdaemonium offen!


  Was es seit Äonen nicht mehr gab, war Realität geworden. Grauenhafte, 
  bedrückende Realität.


  Cassius schrie auf, als er die negative Energie spürte, die aus dem Subdaemonium 
  strömte. Finsternis schoss heraus ins Immansium und strömte über 
  die Welt. Seine Plasmarüstung erhitzte sich. Er glaubte zu brennen, zu 
  verbrennen, und brach zusammen.


  In Agonie wälzte er sich über den Boden, bis er Hände an sich 
  spürte, Finger, die tasteten und suchten und ihm die Plasmarüstung 
  vom Leib rissen. Ein lodernder, flammender Plasmafetzen verglühte und hinterließ 
  einen Fleck verschmorter Erde.


  Cassius zitterte vor Hitze und vor Eiseskälte zugleich. An etlichen Stellen 
  warf seine Haut Blasen. »Weiter«, schrie er Franzisca zu, und: »Danke.«


  Sie nickte, reichte ihm das Lux, dessen gezündete Klinge blaue Blitze verschoss, 
  die gegen die Aura des Bösen ankämpften.


  Der junge Wanderer schüttelte den Kopf. »Nimm du es. Wir gehen genauso 
  vor, wie wir es wollten.«


  »Aber deine Rüstung … du bist nicht mehr geschützt und …«


  Cassius ignorierte sie und eilte los, dem Zentrum des makabren Geschehens entgegen. 
  Erst als sie beide wieder rannten, gab er ihr eine Antwort. »Ohne dich 
  wäre ich tot – und du wirst das Lux brauchen, um dich zu verteidigen.«


  Was aus ihm selbst werden würde, darum sorgte er sich nicht.

 


  Im Zentrum des Bösen


  Torn schaute ins Subdaemonium.


  Das Malum wallte und spuckte Missgeburten aus, die wieder verschmolzen und neu 
  entstanden. Nur jeder zehnte, hundertste Versuch gebar einen Grah'tak, der in 
  den bösen Fluten schwamm und an ein steiniges, schwarzes Ufer stieg.


  Er schaute unendliche Weiten des Bösen und blickte doch zugleich durch 
  ein winziges Nadelöhr in die Dimension des Urbösen, zu klein, als 
  dass die dort versammelten Dämonen hindurchströmen könnten.


  Er schaute in Augen, uralt und verderbter, als selbst Mathrigo es je sein könnte. 
  Dies waren nicht eigentlich Wesen, sondern die Bosheit und der Schmerz selbst. 
  Der Tod wandelte über dem Malum, und er nahm viele Gestalten an.


  Und wie Torn hineinschaute, so schaute etwas zurück und erkannte ihn. Blickte 
  in die Tiefe seines Daseins, das immer mehr zerfaserte, während sich das 
  Plasma seiner Rüstung mehr und mehr verflüchtigte.


  Mein Körper, dachte der Erste Wanderer. Er löst sich auf, 
  und ich werde nicht mehr sein.


  Doch was spielte es für eine Rolle?


  Er wandte den Blick ab, und während etwas in ihm, das sich mit dem verband, 
  was im Subdaemonium lauerte, die Punktverbindung offenhielt, sah er, was um 
  ihn herum geschah. Im Immansium, das seinen Anker bildete. Noch.


  Shizophror und Mathrigo wälzten sich auf dem Boden, in einen brutalen, 
  animalischen Kampf verstrickt. Dem Killer-Grah'tak fehlte eine Gliedmaße; 
  dunkler Schleim rann aus dem Stumpf. Um Mathrigos Hände irrlichterte es 
  blau, er hob die Rechte – doch genau in dem Moment zuckte Shizophrors Maul 
  vor und biss zu.


  Mathrigo brüllte, als seine Finger abgetrennt wurden. Shizophror spuckte 
  die noch immer zuckenden Fingerkuppen aus. Blitze sirrten über seinen Schädel. 
  Die ledrige Haut über der Fratze schien zu brennen.


  Callista wand sich am Boden, riss sich die Plasmarüstung vom Leib. Sonst 
  sah Torn niemanden. Er wollte sein Lux ziehen, es zünden, doch er besaß 
  weder Hände noch Arme, die die Bewegung ausführen konnten. »Tattoo!«, 
  schrie er.


  Im nächsten Augenblick wankte der Waffenbruder in sein Sichtfeld, mitten 
  durch ein tobendes Inferno der entfesselten Mächte und Gewalten. Er war 
  nackt, Licht und Schatten zuckten über den überall tätowierten 
  Körper, ließ die fremdartigen Muster scheinbar tanzen. Doch er bewegte 
  sich matt und schwach, wand sich unter der Aura des Bösen aus dem Subdaemonium, 
  litt in der Gegenwart dessen.


  Und Torn erblickte etwas in den verschlungenen Linien, das er nie zuvor gesehen 
  hatte. Es wanderte über Tattoos Gesicht.


  Eine Prophezeiung, dachte er. Wir haben die Zukunft in den Tätowierungen 
  gesehen, wie sie von Carfeli festgehalten wurde, aber da ist noch viel mehr, 
  das eine fremde Macht mit hineingewoben hat. Calah … der Weg wurde uns 
  dorthin gewiesen … und dort erfüllt sich, was geschehen muss. Es ist 
  Platz für eine neue Prophezeiung, einen neuen Blick in die Zukunft.


  Doch was er sah, verstand er nicht. Es überstieg seinen Geist. Es war 
  ein Etwas aus Licht und Schatten, aus Leben und Tod, aus Zerstörung und 
  Hoffnung.


  Tattoo hob sein Lux, wollte auf das Knäuel aus Shizophror und Mathrigo 
  einschlagen, aber der Herrscher aller Grah'tak im Immansium erkannte trotz seiner 
  Agonie die Gefahr. Plötzlich hielt er einen Dolch aus Dämonenmetall 
  in der Linken, schleuderte ihn gegen Tattoo. Die Klinge drang dem Tätowierten 
  in die Schulter.


  Jemand anderes rannte herbei. Zuerst erkannte Torn die Frau nicht, doch dann 
  erinnerte er sich, während ein weiteres Stück seiner Plasmarüstung 
  und damit seines Körpers sich auflöste. Doch es verwehte nicht etwa, 
  sondern wurde in den Kha'tex-Vortex-Wirbel gerissen und verschwand im Subdaemonium, 
  wo es ins Malum schlug und das Element des Bösen aufwallte.


  Die fremde Frau aus dem Wagen hielt ein Plasmaschwert in den Händen, und 
  einige Meter hinter ihr folgte Cassius, der auf das schwarze, böse Etwas 
  starrte, das ins Subdaemonium führte.


  Shizophror warf sich über Mathrigo, den Leib über die Fratze, nahm 
  dem Glu'takh die Sicht. Im nächsten Moment flog der Killer-Grah'tak zurück, 
  und sein Körper explodierte. Der Schädel riss mitten entzwei, das 
  Hirn quoll heraus. Ein schleimiger Kern wand sich darin, wie ein eigenes Leben 
  inmitten des eigentlichen Gehirns.


  Shizophror, erkannte Torn. Das ist … das war Shizophror.


  Der Kern zerfloss.


  Dutzende, Hunderte, Tausende Seelen strömten an Torn vorbei und streiften 
  sein Bewusstsein. Der Wirbel ins Subdaemonium wollte sie einsaugen, doch sie 
  entwanden sich dem Zugriff und glitten davon.


  Mathrigo brüllte vor Triumph, während Schleim aus dem Körper 
  seines vernichteten Feindes über sein Gesicht rann und ihm die Sicht nahm.


  Die fremde Frau hob das Lux und stach zu.


  Die Plasmaklinge bohrte sich in Mathrigos Brustkorb.


  Der Glu'takh wirbelte herum, packte die Frau, stieß sie von sich und entwand 
  ihr das Lux.


  Mathrigo zog die Plasmaklinge aus seinem eigenen Leib und starrte auf das klaffende 
  Loch in seiner Brust, eine dampfende Wunde, die tief in ihn hineinführte 
  und Organe und Gedärm verdampft hatte.


  Doch die Wunde schloss sich wieder. Mathrigos unbegreifliche Kraft ermöglichte 
  es ihm, sich zu regenerieren, vielleicht aus sich heraus, möglicherweise 
  auch mit der Hilfe der dunklen Energien, die aus dem Subdaemonium strömten.


  Und doch erkannte Torn die unfassbare, einmalige Möglichkeit. Er erinnerte 
  sich an Carnias Worte, während Shizophrors Gehirn zu Schleim zerfloss und 
  die Fetzen des Körpers in den Wirbel gesaugt wurden.


  Mathrigo für immer entfernen … ihn ins Subdaemonium schicken …


  Ich muss, dachte er. Ich muss noch einmal einen Körper haben, 
  noch ein einziges Mal, ihr Mächte der Ewigkeit, für eine Sekunde, 
  für einen Augenblick!


  Kraft seines Willens formte er die Reste der Plasmarüstung neu, verlieh 
  sich neue Arme, neue Hände … packte zu, umklammerte den Leib seines 
  ewigen Feindes.


  Mathrigo starrte ihn an.


  Blitze zuckten zwischen Torn und Mathrigo, zwischen dem Plasma der Rüstung 
  und dem verdorbenen Dämonenfleisch.


  Torn streckte die Linke aus, packte die Schädelmaske, die am Rand des Wirbels 
  hing und irrlichterte, die die Kräfte kanalisierte, die vom Immansium ins 
  Subdaemonium führten.


  Dann stieß er sich ab und stürzte sich selbst in die unfassbare Passage.


  Mathrigo riss er mit sich.


  Zuerst wurde die Schädelmaske zerrissen. Sie explodierte in seiner Hand, 
  als die positive Energie von Torns Plasmarüstung die Punktverbindung ins 
  Subdaemonium kollabieren ließ.


  Die Welt erlosch, alles verblasste, während Torn und Mathrigo dem Malum 
  entgegentrieben.


  Die Splitter der Maske sirrten umher. Einer bohrte sich in Mathrigos Schädel. 
  Blitze zuckten. Kha'tex und Vortex kollabierten.


  Der Erste Wanderer spürte Carnias Bewusstsein, das mit ihnen trieb, gefangen 
  in den Fetzen von Shizophrors Körper. Es erlosch und verwehte, strömte 
  ins Subdaemonium und vereinte sich mit dem Malum.


  Das Immansium glitt als ferne Erinnerung davon, unerreichbar und verschlossen 
  für alle Ewigkeiten.


  Die Passage erlosch und zermalmte alles, was sich in ihr befand.


  Torns Plasmarüstung löste sich endgültig auf. Mathrigos Körper 
  barst in tausend Fetzen, Blut, Fleisch, Knochen und ein schleimiges Etwas drehte 
  sich um sich selbst und verschwand.


  Der Herrscher aller Grah'tak im Immansium verging. Seine Materie und Energie 
  verströmten im Subdaemonium, gerannen zu Malum und verloren alles, was 
  sie einst gewesen waren.


  Der letzte Rest von Torns Plasmarüstung verwehte.


  Ein letzter Gedanke: Callista.


  Und nichts mehr.


 

 

13.

 


  Calah


  Nroth ging auf die neu entstandene Festung am Rande der Zeit zu. Das also war 
  der Sinn der Speichereinheit gewesen. Sie hatte im buchstäblichen Sinn 
  alle Informationen, alles Material der originalen Festung in sich gespeichert.


  Und nun, auf Calah, hatte sich das in ihr wartende Programm entfaltet. Sie hatte 
  alle Materie der Umgebung in sich aufgenommen, sie umgeformt und ein neues Zentrum 
  des Lichts errichtet.


  Auf Calah.


  »Das ist die Bestimmung des Planeten, der so oft gelitten hat«, sagte 
  eine Stimme neben ihm.


  Er wandte sich um und wusste, dass ihm keine Gefahr drohte. Nicht nach dem reinigenden 
  Lichtimpuls, der alle Grah'tak selbst im fernsten Winkel von Calah vernichtet 
  hatte.


  Die Schlange blickte ihn an. Sie war verletzt und geschunden, blutete aus zahllosen 
  Wunden, die ihren Körper mal mehr, mal weniger schwer geschädigt hatten. 
  Ein Anblick, der Nroth im tiefsten Inneren schmerzte. Und doch sah sie zufrieden 
  aus.


  »Ich habe das Chamäleon vernichtet«, sagte sie. »Noch ehe 
  es ohnehin gestorben wäre.«


  Nroth nickte. »Was wirst du tun?«


  »Ich sehne mich nach Ruhe und der Dunkelheit im Inneren des Planeten. In 
  den Höhlengängen, in der auch das Wesen lebte, das die Wanderin biss 
  und dadurch erst ermöglichte, dass ich entstehen konnte. Vielleicht finde 
  ich Ähnliche wie diese erste Schlange.«


  »Wirst du zurückkommen?«, fragte Nroth.


  »Calah ist meine Welt, mein Zuhause. Und das der Wanderer.« Sie schaute 
  in Richtung der Festung. »Ist es nicht erstaunlich, wie sich manche Schicksalswege 
  verflechten? Anfang und Ende, Ursprung und Veränderung.«


  Nroth streckte die Hand aus und merkte, dass sie zitterte.


  Die Schlange drehte den Kopf, so dass sie mit der Seite die Handinnenfläche 
  berührte.


  So verharrten die beiden eine ganze Zeit, ehe die Schlange davonglitt.


  Nroth lief weiter, bis er direkt vor der Außenwand der neuen Festung stand. 
  Eine mechanische Stimme ertönte: »Willkommen, Wanderer Nroth. Ich 
  bin froh, dass du das Werden und Entstehen überlebt hast.«


  »Ich auch«, sagte er sarkastisch und wusste nicht, ob er wütend 
  sein oder lachen sollte.


  Ein Stück der Wand glitt zur Seite und öffnete ihm einen Durchgang. 
  Er trat ein, und die Wand schloss sich völlig fugenlos wieder hinter ihm.


  Ein Mechar surrte heran. »Alle Systeme der Festung melden Bereitschaft. 
  Möchtest du die Zentrale aufsuchen?«


  Nroth nickte wortlos und ging durch die Gänge.


  Alles war wie damals. In der ersten Festung. Eine exakte Kopie, einschließlich 
  der Position jeder einzelnen Abzweigung, jeder einzelnen Tür, an die er 
  sich erinnerte.


  Der Weg in die Zentrale führte an den Gorts vorüber, den privaten 
  Rückzugsbereichen der Wanderer. Dort stockte er, öffnete den Zugang 
  zu jenem Gort, den er selbst bewohnt hatte.


  Er blickte in den völlig leeren, kreisrunden Raum mit den kuppelförmig 
  gebogenen Wänden.


  »Eure persönlichen Erinnerungsstücke wurden nicht reproduziert, 
  Wanderer Nroth«, erklärte der Mechar. »Nur die Grundausstattung 
  der Festung, die in den Speichereinheiten verankert gewesen ist.«


  »Natürlich«, murmelte er und ergänzte: »In den 
  Speichereinheiten? Es gab mehrere?«


  »Selbstverständlich. Insgesamt fast eintausend Absicherungen für 
  den Fall einer Zerstörung. Mehr als neunhundert wurden völlig zerstört, 
  weitere neunzig teilweise. Nur drei trugen noch sämtliche Informationen 
  unbeschädigt in sich.«


  Nroth verharrte noch einen Augenblick in dem Raum, der nun wieder zu seiner 
  Heimat werden würde. Hier würde sich seine Zukunft abspielen …


  »Wir müssen in die Zentrale«, sagte er schließlich zu dem 
  Mechar. »Gibt es eine Möglichkeit, zu den anderen Wanderern vorzudringen? 
  Sie befinden sich auf der Erde.« Und, nach einem Moment des Zögerns: 
  »Hoffentlich.«


  »Alle Systeme melden Bereitschaft«, wiederholte die Maschine die Worte, 
  die sie schon einmal an Nroth gerichtet hatte. »Einschließlich der 
  Beobachtungssensoren und des Dimensors.«


  »Ein .. Dimensor?«


  Der Mechar gab ein Geräusch von sich, das an ein Lachen erinnerte. »Es 
  ist offensichtlich, dass du einige Überraschungen erleben wirst, Wanderer 
  Nroth.«

 


  Später, in der Festung der Wanderer auf Calah


  Alle Wanderer waren im Collegón versammelt, genau wie einst, zur großen 
  Zeit des Ordens in ferner Vergangenheit.


  Callista ließ den Blick über ihre Freunde schweifen.


  Cassius, dessen neues, künstliches Ohr laut dem Medo-Mechar perfekt anwachsen 
  und eine bessere Funktion als jemals zuvor besitzen würde.


  Krellrim, der während der Operation dabei gewesen war und nachdenklich 
  auf sein eigenes, ebenfalls künstliches Bein geblickt hatte.


  Nroth, der gelöster als je zuvor wirkte, trotz des schrecklichen Verlustes, 
  unter dem sie alle litten.


  Tattoo, dessen Tätowierungen erst verblasst und dann erloschen waren; wie 
  er selbst sagte, zweifellos deshalb, weil ein neuer Abschnitt der Zukunft angebrochen 
  war, in dessen Geschehen die ursprünglichen Prophezeiungen nicht hineinblicken 
  konnten. Die Wunde an seiner Schulter verheilte rasch.


  Max Hartmann, der still und zurückgezogen zwischen ihnen saß – 
  Callista wusste nicht, was er erlebt hatte, während Keforia explodierte, 
  sie in der Blutgaleere kämpften und schließlich die Odyssee auf der 
  Erde antraten. Er war stets dabei gewesen, aber es war keine Zeit geblieben, 
  dass Callista auf ihn hätte achten können. Was auch immer ihm widerfahren 
  war, er sprach nicht darüber – noch nicht. Eines Tages würde 
  er sich hoffentlich öffnen.


  Damit war die Runde fast vollendet. Doch neben Cassius saß eine Frau, 
  der das Staunen ins Gesicht geschrieben stand. »Franzisca«, sagte 
  Callista. »Ohne dich wäre es vielleicht nie gelungen.«


  Nur einer fehlte.


  Und er riss ein schmerzliches, nie zu füllendes Loch in ihre Gemeinschaft.


  Torn, der in den Wirbel ins Subdaemonium gerissen worden war. Dessen Körper 
  sich aufgelöst hatte. Callista hatte zusehen können, zusehen müssen, 
  weil ihr der Weg zu ihrem Symellon verwehrt gewesen war. Der Wirbel war bereits 
  in Auflösung begriffen, als sie ihn erreichte, um Torn zurückzuziehen.


  So war ihr Geliebter verweht, während Mathrigos Leib in tausend Stücke 
  zerrissen worden war.


  Doch während Callista den endgültigen Tod des Glu'takh, des ewigen 
  Verräters, gespürt hatte, war es bei Torn anders gewesen.


  Sie erhob sich, wie es das Ritual vorschrieb – als neue Anführerin 
  des Korps der Wanderer musste sie die Zeremonie des Abschieds leiten.


  »Torn lebt«, sagte sie. »Er existiert auf eine Weise, die wir 
  nicht verstehen. Ich bin mir sicher.«


  Schweigen antwortete ihr.


  »Aber er wird nie mehr unter uns weilen, nie mehr das Immansium erreichen.« 
  Callista schloss die Augen.


  So hörte sie nur die leisen Geräusche, mit denen sich die anderen 
  ebenfalls erhoben.


  »Eine Ära ist vorüber«, sagte sie. »Mathrigo ist vergangen. 
  Sein Ende hat die Kräfte ausgeglichen, der Fluss der Zeit konnte sich über 
  der Erde selbst reparieren. Es wird noch lange dauern, bis dort alles seinen 
  gewohnten Gang nehmen kann, aber es wird eine Zukunft geben.« Ein feines 
  Lächeln legte sich auf ihre Lippen. »Ebenso wie eine Gegenwart 
  und eine Vergangenheit.«


  Sie öffnete die Augen wieder.


  Ihre Freunde, das neue Wandererkorps, standen in einem Kreis, ein kleines Häuflein 
  inmitten der weitläufigen Halle des Collegón.


  »Der Kampf gegen die Grah'tak wird weitergehen«, sagte Callista, »anders 
  als Carnia es uns ausmalte. Ob das, was sie plante, wirklich möglich gewesen 
  wäre? Wir wissen es nicht. Doch sie scheint uns nicht betrogen zu haben. 
  Sie hat gegen Mathrigo gekämpft und ihren Teil dazu beigetragen, dass er 
  vernichtet wurde. Sie selbst ist endgültig gestorben, genau wie Shizophror 
  … sie ist im Subdaemonium verweht, eins mit dem Malum geworden. Ich möchte 
  mir nicht ausmalen, was es für sie bedeutet.« Leise ergänzte 
  sie: »Aber sie strebte exakt das an.«


  Wieder schwiegen alle für einige Sekunden.


  »Der Kampf geht weiter«, wiederholte Callista dann. »Von der 
  neuen Festung am Rande der Zeit aus! Vom neuen Zentrum des Lichts! Von Calah, 
  der Welt, die nun ihre wahre Bestimmung gefunden hat!« Und die in den Sklaven 
  aus der gekaperten Blutgaleere ihre ersten Bewohner finden würde … 
  auf dass sich vielleicht ein neues Volk aus ihnen herausbilden konnte.


  »Auch ohne Torn«, sagte sie schließlich. »Auch ohne dich, 
  mein Symellon, wo auch immer du sein magst.«


  Sie atmete tief ein. »Lutrikan, Torn! Bei den Mächten des Lichts!«


  Dann hallten die Stimmen aller Wanderer durch das Collegón: »Lutrikan, 
  Erster Wanderer Torn! Bei den Mächten des Lichts!«


 

 

Epilog

 


  -- Eine Stimme im Nichts --

 Wo bin ich?

 Was ist geschehen?


  Torn schlug die Augen auf.


  Wieder und wieder.


  Nichts änderte sich, was entweder daran liegen konnte, dass er von völliger 
  Dunkelheit umgeben war … oder dass er tot war.

 Ich erinnere mich…

 Der Kampf gegen Mathrigo.

 Das Ende aller Dinge.

 Der Sturz in die Vernichtung …


  Erst ganz allmählich wurde sich der Wanderer der Dinge bewusst, die 
  geschehen waren … Er hatte gekämpft, gegen seinen Erzfeind – 
  und ihn am Ende besiegt …


  Mathrigo ist tot!


  Zunächst dachte er die Worte nur, dann sprach er sie leise vor sich 
  hin, so als könnte er sie selbst kaum glauben. Konnte es wahr sein? War 
  es ihm nach all dieser Zeit tatsächlich gelungen, seinen Erzfeind, seine 
  Nemesis zu bezwingen?


  Torns Gedanken glitten zurück in die Zeit … zu einem Haus an der Küste, 
  zu einem Soldaten namens Isaac Torn. Unendlich lange schien dies zurückzuliegen, 
  so lange, dass die Erinnerung zu einem Gefühl, zu einem abstrakten Eindruck 
  verblasst war. Doch schon damals waren die Dinge nicht so gewesen, wie sie erschienen 
  waren. Mathrigos Klauen hatten sich auch damals schon nach ihm ausgestreckt, 
  und ein Konflikt hatte seinen Anfang genommen, der nun sein Ende gefunden hatte 
  …


  Oder?


  Torns Euphorie wich jäher Ernüchterung. Bedeutete das Ende Mathrigos 
  auch das Ende der Grah'tak? Sicher nicht. Schlimmer noch, eine Verbindung ins 
  Subdaemonium war geöffnet worden! Es lag eine seltsame Ironie darin, dass 
  Mathrigo das, worauf er seine ganze dunkle Existenz lang hingearbeitet hatte, 
  im Augenblick seines Todes gelungen war.


  Bedeutet das, dass ich mich vergeblich geopfert habe? War mein Kampf gegen 
  Mathrigo nur egozentrische Verblendung, habe ich den großen Kampf dabei 
  aus den Augen verloren?


  Torn schüttelte den Kopf. Eben noch war er sich seiner Sache so sicher 
  gewesen, war er überzeugt davon gewesen, den Sieg davongetragen zu haben, 
  doch nun hatte er Zweifel. Zweifel, die nicht zuletzt auch seiner Umgebung zuzuschreiben 
  waren, der alles verzehrenden Dunkelheit, die ihn umgab.


  Ist dies … das Subdaemonium?


  Der Gedanke erschreckte ihn.


  Der Erste Wanderer hatte viele Kämpfe geführt, hatte Verluste erlitten 
  und dem Bösen ins Auge geblickt, doch die Aussicht, nunmehr dort gefangen 
  zu sein, woher all seine Gegner, all die Bosheit, der er in all der Zeit getrotzt 
  hatte, letztlich gekommen war, entsetzte ihn. Unwillkürlich dachte er an 
  jene, die er zurückgelassen hatte, an seine Wegbegleiter und Gefährten 
  – wie sehr wünschte er sich jetzt, sie an seiner Seite zu wissen.

 Callista.

 Nroth.

 Krellrim.

 Tattoo.

 Cassius.

 Max.

 Nara.

 Ceval.

 Custos.

 Aeternos …


  Seine Erinnerung reichte weit in die Vergangenheit, bis zu dem schicksalhaften 
  Augenblick, da aus dem Soldaten Isaac Torn der Wanderer Torn geworden war, durch 
  das Zutun der Lu'cen, jener alten und weisen Wesen, die ihm das Erbe der Wanderer 
  übergeben hatten …


  »Sinnierst du schon wieder nach?«


  Torn fuhr herum.


  Erst jetzt nahm er wahr, dass er die ganze Zeit über gestanden hatte – 
  ihm war es eher vorgekommen, als würde er schweben, schwerelos und ohne 
  dass seine Füße den Boden berührten.


  Vor ihm stand eine Gestalt, die er lange nicht mehr gesehen hatte, und wenn 
  er ehrlich war, hatte er sie auch nicht vermisst. In diesem Augenblick jedoch, 
  an diesem rätselhaften Ort, war er froh, die in ein weites Kapuzengewand 
  gehüllte Gestalt eines Lu'cen vor sich zu sehen. Der Stoff leuchtete fahl 
  in der Dunkelheit.


  »Severos?«, fragte er.


  Die Gestalt, die die Kapuze ihres Mantels tief ins Gesicht gezogen hatte, nickte.


  »So sehen wir uns wieder, Wanderer.«


  »Aber was …? Wie …?« Torn kam sich vor wie ein Idiot – 
  wie so oft in Gegenwart der Lu'cen. »Wo bin ich?«, wollte er wissen.


  »Das ist es, was dich am meisten interessiert?« Severos lachte leise. 
  »So will ich es dir sagen. Du bist im Numquam, Wanderer, der Dimension 
  zwischen den Dimensionen.«


  »Im … Numquam?« Torns Verstand hatte Mühe, mit dieser Enthüllung 
  Schritt zu halten. »Aber wie ist das möglich? Der Zugang zum Subdaemonium 
  war geöffnet, ich bin hineingestürzt …«


  »Durch ein Opfer«, sagte Severos nur.


  »Was heißt das?«


  »Erinnerst du dich, was das letzte Mal geschah, als es Mathrigo um ein 
  Haar gelang, die Mächte des Bösen zu entfesseln?«


  Torn nickte. »Aeternos, einer der Euren, opferte sich, um die Pforte zu 
  verschließen. Er wurde daraufhin zu meinem Gardian, meinem Mantel der 
  Zeit …«


  »All dies ist lange her«, bestätigte Severos, »doch der 
  Fluss der Zeit kennt kein Vergessen. Obschon er sich ständig bewegt, sind 
  seine Regeln stets die gleichen.«


  »Soll das heißen«, fragte Torn zögernd, »dass Ihr 
  in den Konflikt eingegriffen habt? Die Lu'cen?«


  »Nur einer von ihnen«, wehrte Severos ab. »Einer, der nach langer 
  Zeit endlich verstanden hat, dass die Sterblichen es verdienen, gerettet zu 
  werden – und dass du es verdienst, gerettet zu werden.«


  »Wer?«, fragte Torn mit fast versagender Stimme. »War es Anticos 
  oder Medicos, der …?«


  Wieder drang ein grollendes Lachen unter der Kapuze des Gestrengsten aller Lu'cen 
  hervor. »Du tust es noch immer, Wanderer. Noch immer stellst du überflüssige 
  Fragen, auch wenn du die Antwort längst kennst.«


  »Und du sprichst immer noch in Rätseln, obwohl du weißt, dass 
  ich dich nicht verstehe«, widersprach Torn in einem Anflug von altem Trotz, 
  der ihm schon im nächsten Moment unpassend erschien. Verblüfft stellte 
  er fest, dass er anders empfand als zuvor. Zorn fühlte sich nicht mehr 
  wie Zorn an, seine Angst war ganz verschwunden.


  Severos nickte, so schien es, in einem Anflug von Resignation. Dann schlug er 
  die Kapuze zurück – darunter, Torn traute seinen Augen kaum, befand 
  sich nichts.


  Kaum hatte der leuchtende Stoff sein Geheimnis preisgegeben, fiel er zu Boden 
  wie ein Vorhang, der Raum – oder was immer es war – fiel in Dunkelheit 
  zurück.


  »Was du siehst, Wanderer, ist nur eine Täuschung«, erklang Severos' 
  Stimme, »was du hörst, nur ein Echo der Vergangenheit. Denn ich war 
  und bin nicht mehr.«


  »Was soll das heißen?«, fragte Torn, obwohl ihm die Wahrheit 
  bereits dämmerte.


  »Wir haben euch beobachtet … dich beobachtet. Wir haben gesehen, was 
  du getan hast, haben deinen Kampf gegen die Finsternis verfolgt. Und wir … 
  ich habe erkannt, dass ich mich in dir geirrt habe, Wanderer. Aeternos 
  hatte recht, von Anfang an. Obwohl deine Ursprünge dunkel sind, deine Zukunft 
  ist es nicht. Wir haben gut daran getan, dich zum Wanderer zu machen, zum Kämpfer 
  des Lichts – und wie jene, die dir vorangegangen sind, sollst auch du Gelegenheit 
  erhalten, die Deinen zu bewahren und über sie zu wachen …«


  »Was … was bedeutet das?«


  »Was du bereits ahnst, Torn«, erwiderte Severos' Stimme, die ihn jetzt 
  zu umkreisen schien und dabei beständig verblasste. »Du bist nun einer 
  von uns … ein Lu'cen.«


  »Ein Lu'cen?« Torn schüttelte fassungslos den Kopf. »Aber 
  was ist mit dem Subdaemonium? Mit Mathrigo?«


  »Mathrigo ist tot. Du selbst hast ihn getötet.«


  »Und die Öffnung?«


  »Sie wurde verschlossen – in dem Augenblick, als ein Lu'cen namens 
  Severos seine Existenz aufgab, um das Siegel wieder zu verschließen. Doch 
  weder ist sein Opfer vergeblich gewesen noch wird sein Platz unbesetzt bleiben, 
  denn er hat einen würdigen Nachfolger gefunden. Dich, mein Freund.«


  Mich …


  »Du warst gewillt, dich zu opfern, um den Sieg zu erringen und die 
  Sterblichen zu retten – niemand kann besser beweisen, dass er würdig 
  ist, einer von uns zu sein.«


  Wie ein Echo hallten die Worte in Torns Bewusstsein nach, und plötzlich 
  ergab alles Sinn. Sein langer Weg, die Lektionen, die er gelernt, die Opfer, 
  die er gebracht hatte. Sein Kampf war nicht zu Ende, er ging weiter – wenn 
  auch anders, als er es sich jemals vorgestellt hatte …


  »Das Numquam ist nun wieder deine Heimat«, enthüllte ihm Severos, 
  während die Dunkelheit ringsum verblasste und jenem Leuchten und Pulsieren 
  wich, das einst die alte Festung am Rande der Zeit umgeben hatte. »Du wirst 
  deine Freunde beobachten und ihnen mit deinem Rat zur Seite stehen.«


  »Das … das werde ich«, versicherte Torn. »Ich danke dir 
  … mein Freund.«


  »Das bin ich immer gewesen – auch wenn du es nicht wusstest.«


  Torn nickte nachdenklich. Er konnte all das kaum glauben, und dennoch musste 
  es wahr sein – die sich beständig verändernde, irrlichternde 
  Realität des Numquam war der beste Beweis dafür!


  »Severos?«, fragte er in die Stille.


  »Was möchtest du wissen?«


  »Callista ist auch einst eine von Euch gewesen, und sie ist zurückgekehrt 
  … Steht dieser Weg auch mir offen?«


  Die Frage verklang – doch Torn bekam keine Antwort.


  »Severos?«


  Es blieb still.


  Die Stimme aus der Vergangenheit war verblasst. Der Lu'cen namens Severos existierte 
  nicht mehr. Ein neuer Lu'cen würde seinen Platz unter den Richtern der 
  Zeit einnehmen.


  Sein Name war Torn.


 

 

Nachwort zur Serie


  von Lars Urban

 


  Das leise Ächzen – man wird schließlich auch nicht jünger 
  – mit dem ich mich auf meinem Schreibtischstuhl niederlasse, wird von dem 
  sanften Brummen des hochfahrenden Computers übertönt. Erst mal die 
  Emails gecheckt, dann rüber in den Ordner »Texte«, Unterverzeichnis 
  »Torn«.


  Beiläufig stelle ich fest, dass die älteste Datei dort aus dem Jahr 
  2009 stammt. Zwei Jahre ist es nun schon her, seit mir die Ehre zuteilwurde, 
  einen ersten Roman zu dieser außergewöhnlichen Saga beitragen zu 
  dürfen. Dem Gesamtkontext habe ich so immerhin einige wenige Puzzlestücke 
  hinzugefügt und (hoffentlich) ein paar persönliche Duftmarken hinterlassen. 
  Aus gewöhnlich gut unterrichteten Kreisen weiß man, dass Zeit ein 
  relatives Phänomen ist – aber irgendwie scheint sie seither ganz besonders 
  schnell vergangen zu sein.


  Mit einem Doppelklick an der richtigen Stelle geht der Countdown in die Endphase. 
  Der mit Notizen, Zetteln und Büchern bedeckte Schreibtisch verwandelt sich 
  in ein jahrmillionenaltes Kontrollpult. Das Keyboard wird zu einer Steuereinheit, 
  auf der sich archaische Runen und geheimnisvolle Symbole aneinanderreihen. Kann 
  es sein, dass sich in das warme Kaffeearoma, das mich bisher umgeben hat, plötzlich 
  auch der pestilenzialische Gestank von frischem Dämonenschleim mischt?


  Egal, um solche Kleinigkeiten darf man sich nicht kümmern, wenn man einen 
  Auftrag zu erfüllen hat. Also aktiviere ich den Atemfilter meiner Plasmarüstung 
  und mache mich an die Arbeit.


  Durch das Bullauge des Kommandoraums dringt das flackernde Licht einer fremden, 
  sterbenden Sonne. Ich zwinge mich dazu, nicht auf die bizarren Schatten zu achten, 
  die das dem Untergang geweihte Gestirn über die Metallwände tanzen 
  lässt. Meine gesamte Konzentration gilt der Botschaft, die ich mit wirbelnden 
  Fingern in die Tastatur hämmere.


  Es dauert nicht lange, und Teile des Eingabegeräts färben sich blutig 
  rot. Ist es mein eigener Lebenssaft, der sich dort über die Tasten ergießt, 
  oder sind es die Überreste erschlagener Feinde, die aus der Apparatur hervorquellen? 
  Ich entscheide, die Suche nach dem Ursprung der klebrigen Flüssigkeit auf 
  einen späteren Zeitpunkt zu verschieben, denn momentan heißt es andere 
  Prioritäten zu setzen. Die Chroniken müssen vollendet werden. Von 
  der Vollständigkeit der Aufzeichnungen könnte das Schicksal des gesamten 
  Omniversums mitsamt seiner Bewohner abhängig sein.


  Ich bin gerade dabei, von einem weiteren heldenhaften Einschreiten der Wanderer 
  auf einem fernen Planeten zu berichten, als das Alarmsignal des Transfunkgeräts 
  mit schrillem Klang zum Leben erwacht. Mit einer reflexartigen Bewegung nehme 
  ich den Kommunikator in Betrieb.


  »Tach, mein Name is' Graumüller!«, verkündet die Stimme 
  eines Scrab'ul, die sich wie eine rostige Klinge in meinen Gehörgang fräst. 
  »Ich ruf an wegen mei'm Antrag. Is' der schon bearbeitet?«


  In meinem Schädel beginnen die Gedanken durcheinanderzuwirbeln wie Lichtteilchen 
  in einem Photonensturm. Was ist der Sinn der Botschaft, die ich da gerade vernommen 
  habe? Belausche ich etwa die Unterhaltung eines Grah'tak, der die Unterstützung 
  weiterer dämonischer Truppen anfordert?


  Langsam – ganz langsam – wird mir die volle Bedeutung der geheimnisvollen 
  Depesche bewusst.


  »Tut mir leid, aber ich glaube, Sie sind hier falsch«, erwidere ich, 
  während ich versuche, meiner Stimme einen möglichst neutralen Klang 
  zu geben. Denn sollte der Ma'thruk'ul erkennen, mit wem er es zu tun hat, könnte 
  das fatale Folgen haben. Tödliche Folgen. »Wahrscheinlich wollten 
  Sie das Versorgungsamt sprechen. Das hat eine ähnliche Nummer wie mein 
  Anschluss. Allerdings mit einer 8 statt einer 9 am Anfang.«


  Für einen Moment sind nur röchelnde Atemgeräusche am anderen 
  Ende der Verbindung zu hören. »Dann sind Sie also nicht die Frau Meyer-Gebhart?«, 
  fragt die Stimme, nachdem das halbintelligente Echsenhirn die gerade erhaltenen 
  Informationen verarbeitet hat.


  »Nein, die bin ich nicht«, bestätige ich, tief beeindruckt über 
  die scharfe Kombinationsgabe meines Gesprächspartners aus dem Subdaemonium. 
  »Und da die Dame vermutlich auch nicht hier auftauchen wird, sollten Sie 
  vielleicht versuchen, sie unter der richtigen Rufnummer zu erreichen.«


  »Ach so.«


  Mit einem kurzen Knacken, das klingt wie das Zerbersten eines Knochens, bricht 
  die Verbindung zusammen.


  Aus den Augenwinkeln heraus bemerke ich, dass die Aussicht aus dem Fenster inzwischen 
  dem Blick in einen Garten gleicht. Mit einem entschiedenen Kopfschütteln 
  vertreibe ich das irritierende Trugbild. Wenn ich meine Mission erfüllen 
  will, darf keine Ablenkung meine Konzentration stören.


  Zeit und Raum verschwimmen zu einem unwirklichen Gebilde, in dem physikalische 
  Grundgesetze keine Bedeutung mehr haben. Galaktische Entfernungen werden durch 
  bloße Gedankenimpulse überbrückt. Ganze Welten vergehen, während 
  andere wie aus dem Nichts neu entstehen.


  Schlachten werden mit archaischen Waffen und High-Tech-Konstruktionen geschlagen. 
  Das wohlig-warme Gefühl von Macht breitet sich in meinem Bewusstsein aus. 
  Mir wird klar, dass ich derjenige bin, der über Triumph oder Niederlage 
  entscheidet. Kraft meines Willens gibt es glorreiche Sieger und klägliche 
  Verlierer. Ich bestimme über Leben und Tod. In meiner grenzenlosen Allmacht 
  definiere ich sogar, was gut ist und was böse. Bin ich … Gott?!?


  Das rasselnde Keuchen meines eigenen Atems lässt mich aufschrecken. Schwindel 
  bringt mich dazu, mich in meinem Kommandosessel zurückzulehnen. Während 
  ich mich dazu zwinge, meine Lungen mit gleichmäßigen Zügen mit 
  Sauerstoff zu füllen, erkenne ich, dass ich beinahe einem Anfall von Größenwahn 
  erlegen wäre. Hatten da etwa die unheilvollen Kräfte des Subdaemoniums 
  ihre dreckigen Klauen im Spiel?


  Gerade noch rechtzeitig habe ich die Wahrheit erkannt. Selbstverständlich 
  bin ich nicht der einzig herrschende Gott dieses Universums. Demut ist 
  angesagt, denn es gibt noch zwei weitere Lichtgestalten, die mit denselben – 
  und noch stärkeren – Kräften ausgestattet sind, wie ich selbst. 
  Ihre Namen sind Michael J. Parrish und Christian Montillon. Ihnen gilt es zu 
  huldigen und zu danken. Genauso wie den anderen Mitgliedern unserer spirituellen 
  Gemeinschaft, die zu zahlreich sind, um sie alle zu erwähnen, aber ohne 
  die es niemals möglich gewesen wäre, einen gesamten Kosmos zu erschaffen. 
  Auch darf ich die Schar der Leser nicht vergessen, die sich während all 
  der Zeit als treue Jünger erwiesen haben. Denn nicht umsonst steht im Handbuch 
  der Wanderer geschrieben: »Selbst der stärkste Sender ist völlig 
  nutzlos, wenn es keinen Empfänger gibt, um das Signal aufzufangen.«


  Deshalb jedem Einzelnen: Vielen Dank!


  Doch nun genug mit den Sentimentalitäten. In einem Universum, das vor der 
  Invasion dämonischer Horden geschützt werden muss, ist für Gefühlsduseleien 
  kein Platz. Als Weltenlenker hat man schließlich auch eine Verantwortung 
  gegenüber seinen Kreaturen. Also mache ich mich wieder an die Arbeit, das 
  göttliche Werk zu vollenden.


  Das Keyboard wird zur fürchterlichen Waffe, die Tod und Vernichtung bringt. 
  Unter den feindlichen Heerscharen bricht Panik aus, als sie als glühendes 
  Fanal riesige Lücken in ihre Reihen brennt. Doch ich kenne keine Gnade. 
  Egal, wo sich meine Widersacher auch verkrochen haben – ich spüre 
  sie auf, treibe sie vor mir her, bevor ich sie schließlich die verderbliche 
  Gewalt meines geballten Hasses spüren lasse. Der Bildschirm füllt 
  sich mit zerfetzten Eingeweiden, blutigen Gewebepartikeln und anderen Dingen, 
  die zu entsetzlich sind, um sie detailliert zu beschreiben.


  Adrenalin durchströmt meine Blutbahn. Ich erledige die mir übertragene 
  Aufgabe wie im Rausch. Gerade habe ich eine Armee von Re'thruk'ul in ihre Schranken 
  gewiesen, als ich mich der Legion des Grauens zuwende, um dem dämonischen 
  Pack das zukommen zu lassen, was ihm schon lange zusteht. Mal sehen, was die 
  Slag'horr'tak sagen werden, wenn ich sie mit der Überraschung konfrontiere, 
  die ich für sie vorbereitet habe. Zuerst locke ich sie in eine Falle, aus 
  der es kein Entkommen gibt, dann zünde ich das …


  »Kann ich dich mal kurz stören?«, meldet sich in diesem Moment 
  eine weitere Stimme zu Wort.


  Es ist mein Symellon, das Kontakt zu mir aufgenommen hat. Niemals würde 
  ich es wagen, eine Antwort zu verweigern.


  »Klar. Was ist denn los?«, erwidere ich – in dem Bewusstsein, 
  dass es zweifellos einen wichtigen Grund für diese Kontaktaufnahme geben 
  muss.


  »Das Essen ist gleich fertig«, lautet die prompte Information. »Du 
  hast gerade noch genug Zeit, um den Müll rauszubringen und nach der Post 
  zu sehen. Kommst du dann?«


  »Sicher.«


  Mein Zeigefinger legt sich wie von selbst auf die »Speichern«-Taste. 
  Eine eiskalte Faust schließt sich um mein Herz, als mir plötzlich 
  klar wird, dass sich eine Ära ihrem Ende nähert. Eine weite Reise 
  erreicht das Ziel.


  Torn, alter Grübler, wir haben eine Menge Abenteuer miteinander erlebt. 
  Das gilt auch für dich, Tattoo, du wandelndes Bilderbuch. Ihr und euer 
  verrückter Haufen seid mir richtig ans Herz gewachsen. Ich werde euch alle 
  vermissen! Sogar ein solcher Oberstinkstiefel wie du, Mathrigo, wird mir fehlen. 
  Aber der Moment ist gekommen, um sich neuen Dingen zuzuwenden. Darum soll sich 
  nicht der Schatten der Wehmut über diesen Abschied legen. Behalten wir 
  lieber die gemeinsam verbrachte Zeit in guter Erinnerung. Wer weiß, vielleicht 
  sehen wir uns ja irgendwann wieder. An einem anderen Ort … in einer anderen 
  Dimension … Bis dahin wünsche ich euch allen nur das Beste.


  Lutrikan!

 


  Lars Urban


  September 2011 (irdische Zeitrechnung)


 

 

Ein alternatives Ende der Serie


  … und zugleich ein Nachwort

 


  Wenn eine Serie ihr Ende findet, ist es immer traurig. Für die, die daran 
  gearbeitet haben. Für die, die sie lasen und in gewisser Hinsicht darin 
  lebten.


  Für mich bedeutet das Ende von TORN auch das einer Ära. Meine Güte, 
  habe ich in den letzten Jahren viel Text zur Serie beigesteuert! 18 Hardcover, 
  das entspricht 36 Heftromanen! Und noch ein bisschen mehr, weil ich an einem 
  »Lars Urban«-Band auch beteiligt war. Eine Menge Holz. Eine Menge 
  toter Grah'tak. Aber auch – vor allem in den letzten Bänden – 
  eine Menge Charakterentwicklung.


  Das hätte ich auch nicht für möglich gehalten, als ich mir weiland 
  (vor laaanger Zeit) TORN Heftroman Band 1 am Kiosk kaufte. Oder als ich einige 
  Jahre später Wind davon bekam, dass Michael J. Parrish (den ich bis dato 
  gar nicht kannte) einen Mitstreiter für die Serie suchte. Also sandte ich 
  als junger, aufstrebender Autor flugs meine Suchdrohnen aus und bald gelang 
  es mir, eine Email an den großen Geheimnisvollen zu schicken. Darin plauderte 
  ich ein bisschen über dieses und jenes und vor allem darüber, dass 
  ich ihm zur Geburt seines Kindes gratulieren wolle, so als Kollege unbekannterweise.


  TORN erwähnte ich nicht.


  Natürlich nicht.


  Sollte ja ein reiner Zufall sein.


  War es nicht, jaja, und das war auch allen klar. Zack, zack, und hurtig: Kurz 
  darauf schrieb ich eine kleine Leseprobe, nur für MJPs Augen, die nie irgendwo 
  erschienen ist und die auch noch typische Früh-Schwächen enthielt. 
  Dennoch sah Michael, dass es passen könnte … und es passte. Hoffe 
  ich zumindest.


  Nach etlichen Bänden aufgrund von Exposés des Meisters, in denen 
  er mir immer mehr Freiraum ließ, übernahm ich schließlich die 
  Exposésteuerung der Serie, während MJP »nur« noch die 
  Grundrichtung vorgab. Und schlussendlich lag vor mir die Aufgabe, einen Abschluss-Zweiteiler 
  zu konzipieren, in dem eine Menge, Menge Fäden zusammenliefen und die wichtigsten 
  Charaktere und Handlungen ein Ende finden sollten.


  Das kostete Nerven! Aber es gelang, glaube ich. Hoffe ich.


  Das Ende dieses 35. Hardcovers gestaltete ich bewusst im Exposédoppelt, d.h. ich stellte zwei Alternativen zur Wahl – das letzte 
  Wort und die finale Entscheidung hatte MJP. Er wählte natürlich die 
  Version, die ich auch um Längen besser fand. Dennoch soll die andere hier 
  nicht unerwähnt bleiben.


  Hier also ein ausführliches Zitat aus meinem Exposé zum Ende dieses 
  Romans, bewusst in einer Fassung, die zugunsten der tatsächlichen nicht 
  verwirklicht wurde. Viel Spaß damit.

 

 


  Kapitel 9


  (Höhepunkt: Erde und Calah)

 


  Erde: Das Subdaemonium ist über eine Punktverbindung mit dem Immansium 
  verbunden. Der Doppelstrudel aus Kha'tex und Vortex verbindet das Subdaemonium 
  mit dem Immansium – sprich, mit unseren Helden. Wer in den Strudel eintritt, 
  kommt im Subdaemonium heraus.


  Offengehalten wird das durch die einmalige Kombination der Kräfte von Torn 
  und Mathrigo und der Schädelmaske, die eine Affinität zum Subdaemonium 
  hat.


  Shizophror/Carnia kämpft mit Mathrigo.


  Torn ist sekundenlang von der unendlichen Bosheit, die vom Subdaemonium ausgeht, 
  wie gelähmt.


  Carnia triumphiert. Sie sieht ihre Pläne kurz vor der Erfüllung! Doch 
  Mathrigo gewinnt die Oberhand und zerfetzt Shizophror. Die zu Schleim zerfließenden 
  Stücke des Killerdämons schleudert Mathrigo in den Wirbel. Carnias 
  Bewusstsein erlischt endgültig mit Shizophror, sie zerfließt im Subdaemonium 
  zum Malum, zum Urelement des Bösen, und Carnia und Shizophror hören 
  auf zu existieren.


  Der Kampf geht nun direkt weiter: Mathrigo gegen Torn. Torn ist kaum bei 
  Verstand, doch er schüttelt die Lähmung des Entsetzens ab.


  Mathrigo will Torn (der immer noch die Maske hält) zerquetschen. Torn kann 
  im Kampf nicht bestehen. Doch er kann etwas anderes tun: Er zerbricht die Schädelmaske!


  Mathrigo sieht es, ist völlig entsetzt, für eine Sekunde verliert 
  er die Kontrolle; durch die Verbindung der Maske zu ihm selbst empfindet er 
  starke Schmerzen.


  Torn klatscht Mathrigo die Schädelmaskenreste ins Gesicht, packt Mathrigo 
  und schleudert ihn in den Doppelwirbel.


  Mathrigo wird ins Subdaemonium gesaugt. Er brüllt und schreit …


  … und weil zwei der Elemente fehlen, die diese Punktverbindung überhaupt 
  möglich gemacht haben, kollabiert der Doppelstrudel. Dabei wird Mathrigo 
  zerfetzt und in tausend Stücke gerissen. Blutige Fetzen klatschen noch 
  ins Malum im Subdaemonium …


  … dann gibt es keine Verbindung mehr ins Subdaemonium.


  Mathrigo ist weg und tot.


  Für immer.

 


  Rundum stabilisiert sich die Lage – es wurde mit Mathrigo so viel Übel 
  entfernt, dass der Fluss der Zeit sich regenerieren kann. Das Numquam zieht 
  sich zurück, ist wieder die normale »Trennschicht«. Die Lage 
  auf der Erde normalisiert sich.


  Und die Wanderer können nur fassungslos dastehen.

 


  Calah: Die zentrale Speichereinheit entfaltet sich immer mehr, nimmt bald einen 
  gigantischen Raum ein. Sie sprengt auch die unterirdische Höhlenwelt selbst, 
  ragt über die Oberfläche und in den Himmel hoch. Die Materie ringsum 
  hat sie aufgenommen und umgewandelt.


  Es entsteht eine völlig neue Festung am Rande der Zeit … auf Calah! 
  Der Festung entströmen Mechar einer neuen Generation, die über den 
  Planeten ziehen und mit Plasmaschwertern sämtlichen Grah'tak den Garaus 
  machen.


  Der Planet ist gesäubert. Und er ist die neue Zentrale der Wanderer! In 
  einer neuen Festung am Rande der Zeit …

 

 


  Epilog

 


  Sämtliche Wanderer zurück auf Calah: Nroth hat sie mit einem Dimensor, 
  der sich in der neuen Festung befand, dorthin geholt. Es bleibt: Mathrigo ist 
  tot und seine Reste sind für immer im Subdaemonium verschwunden.


  Ob sich Carnias Ankündigung erfüllt hätte, wenn die Verbindung 
  länger stabil geblieben und sie freiwillig gegangen wäre? Hätte 
  es den Sog tatsächlich gegeben, der alle Grah'tak mit sich gerissen hätte? 
  Eine Frage, die nie beantwortet werden wird.


  Nara Yannicks Bewusstsein verschwindet endgültig hinter dem kreatürlichen 
  Denken der Schlange. Das Letzte, das sie in einem klaren Moment äußert: 
  Sie fühlt sich wohl in ihrer neuen Existenzform – sie fühlt sich 
  frei und stark. Und sie ist zuhause. Dann zieht sich die Schlange in die Tiefen 
  der unterirdischen Höhlenwelt zurück. Für immer.


  Doch eins ist klar: Mathrigo und Carnia mögen tot sein … aber der 
  Kampf gegen die Grah'tak wird weitergehen, hier, vom neuen Zentrum des Lichts 
  aus. Von Calah.

 


  ENDE

 

 


  Soweit das Exposé in der nicht verwirklichten Fassung, die ich selbst 
  als die Schlechtere ansah – die aber eine »weniger radikalere« 
  Möglichkeit zur Wahl stellen sollte.


  Ach ja – Michael J. Parrish hat den Epilog des Romans geschrieben – 
  eine Ehre, die nur ihm gebührte, die letzten Worte der Romanserie. Auch 
  hier gab es von mir im Expo einen Vorschlag, den er jedoch nicht aufgegriffen, 
  sondern es anders gestaltet hat.


  Gut so! Nur um das Maß vollzumachen, hier noch die Version, wie der Epilog 
  auch hätte aussehen können … in der Exposéfassung, die 
  bis zum Epilog tatsächlich gewählt wurde. Torn ist zuletzt durch den 
  Strudel gesaugt worden, während Mathrigo starb; genau wie in diesem Roman. 
  Und so wie nun skizziert, hätte es fast den Weg ins gedruckte Buch 
  gefunden. Beziehungsweise in den Roman und nicht nur in den Materialteil …

 

 


  Epilog

 


  Ein typischer Torn-Monolog, in der Ich-Form-Präsens:


  Torn ist in einer fremden Umgebung. Voller Bosheit. Es droht ihn zu überschwemmen, 
  ihn hinwegzureißen, doch seine Menschlichkeit, sein Wille, sein Wesen 
  als Wanderer widersteht dem Bösen.


  Er schafft um sich eine »Insel des Lichts«, mitten im Subdaemonium. 
  Er drängt das Böse mehr und mehr zurück, erschafft eine Enklave 
  des Guten …


  Das Malum verdampft rundum, aus dem Schwaden des vernichteten Bösen entsteht 
  etwas Neues … etwas noch nie Dagewesenes …


  … ein neues Immansium! (Es bei dieser Andeutung lassen. Ein offenes, erhebendes 
  Ende, das einen weiten Interpretationsspielraum hat.)

 


  ENDE

 

 


  Damit verabschiede ich mich aus der Riege der Wanderer, parke meine TORN-Tastatur 
  in der neuen Festung am Rande der Zeit (auch liebevoll in meinen Exposés 
  als FaRdZ bekannt – sprecht das mal aus!) und sage:


  Wir lesen uns auch außerhalb des TORN-Omniversums!

 


  Euer


  Christian Montillon


 

 

… und noch ein Nachwort


  von Michael J Parrish

 


  Eigentlich wurde ja schon alles gesagt, was über die Serie zu sagen war 
  …


  Von den immensen dramaturgischen Möglichkeiten, von den exotischen Welten, 
  von den charakterlichen Tiefen (um nicht zu sagen Abgründen), die wir ausgelotet 
  und von den neuen Territorien, die wir erkundet haben – die Wanderer leiteten 
  ihre Abenteuer schon lange vor George Lucas' CLONE WARS mit einem Motto aus 
  dem Lehrbuch ein, und auf Calah schwangen sich außerirdische Ureinwohner 
  in die Lüfte, als noch niemand etwas von AVATAR gehört hatte.


  Dennoch möchte ich diese Serie nicht abschließen, ohne mich noch 
  einmal zu Wort gemeldet und mich bei denen bedankt zu haben, die diese große 
  Saga überhaupt erst ermöglicht haben – nämlich bei Euch, 
  unseren treuen Lesern.


  Hätte mir damals, als TORN bei Bastei als Heftroman startete, jemand gesagt, 
  dass die Serie mehr als ein Jahrzehnt lang laufen würde, hätte ich 
  es vermutlich nicht geglaubt. Dass es so ist, verdanken wir Euch, den Fans, 
  die die Serie über diese lange Zeit begleitet und ihr auch über die 
  Einstellung der Heftromanreihe hinaus die Treue gehalten haben.


  Bei Zaubermond hat TORN seinerzeit eine neue Heimat gefunden, der er über 
  viele Jahre treu geblieben ist, und das aus gutem Grund, denn bei Dennis Ehrhardt 
  und seinem Team haben die Wanderer das bestmögliche Arbeitsumfeld vorgefunden. 
  35 ist eine wirklich stolze Zahl, die es mir ermöglicht hat, viele der 
  Charaktere und Handlungsentwicklungen, die ich in meinem Notizbuch vorgezeichnet 
  hatte, auszuführen und (fast) alle großen Erzählstränge 
  zu Ende zu bringen.


  Natürlich habe ich das nicht allein getan, deshalb gibt es noch eine ganze 
  Reihe von Leuten, denen ich an dieser Stelle ganz herzlich zu danken habe:


  – natürlich dem ehemaligen Bastei-Redakteur Peter Thannisch dafür, 
  dass er TORN einst »entdeckt« hat;


  – Carlos Feliciano für seine Zeichnungen, die das Omniversum um eine 
  ganze Dimension erweitert haben;


  – Günther Nawrath danke ich für seine großartige Arbeit 
  an den Buchcovern, die Torns zerrissene Welt immer sehr viel greifbarer dargestellt 
  haben als die Cover der Heftromanserie;


  – Michael Jurisch, der die Serie von Beginn an in verschiedenen Funktionen 
  vom Webmaster bis zum Lektor begleitet hat, danke ich für seinen unermüdlichen 
  Einsatz und die freundschaftliche Zusammenarbeit;


  – Lars Urban und Christian Montillon dafür, dass sie ihre Zeit, ihre 
  Kreativität und ihr Talent in den Dienst des Wandererkorps gestellt haben;


  – Dennis Ehrhardt schließlich danke ich nicht nur dafür, dass 
  er TORN eine neue verlegerische Heimat gegeben hat, sondern auch dafür, 
  dass er uns in all den Jahren stets freie Hand gelassen und unserem Gespür 
  für die Serie vertraut hat.


  Die Zusammenarbeit mit all diesen ungeheuer kreativen Köpfen werde ich 
  sicher vermissen, aber die phantastische Szene in Deutschland ist nicht sehr 
  groß, so dass ich glaube, dass wir uns immer wieder begegnen werden, die 
  geneigten Leser eingeschlossen. Denn mit jeder Ära, die zu Ende geht, beginnt 
  eine neue.


  In diesem Sinne – durch die Dunkelheit zum Licht!

 


  Euer


  Michael J. Parrish


 

   

   
  

  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 59, »Die Blutgaleere«

 

2
  siehe Torn 50, »Zeitendämmerung«

 

3
  siehe Torn 44, »Der Weg ins Cho'gra«
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