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Vorwort

 


  Fünf Jahre. Unglaublich, wie schnell die Zeit vergeht – dabei habe 
  ich das Gefühl, das allererste Abenteuer des Wanderers gerade erst zu Papier 
  gebracht zu haben. Aber Windows ist da unerbittlich. Juli 2000, zeigt das Verzeichnis 
  im Explorer an. So lange ist es also her, dass ich unseren Helden – damals 
  noch für das Heftroman-Programm des Bastei-Verlags – zu seinen gefahrvollen 
  Reisen aufbrechen ließ. Hätte mir damals jemand gesagt, dass aus 
  einer Idee, die mich eines Tages aus heiterem Himmel traf wie der sprichwörtliche 
  Blitz, eine Saga werden würde, die mittlerweile auf immerhin 50 Heftromane 
  und 10 Hardcover-Bände blicken kann, so hätte ich ihn glatt für 
  verrückt erklärt. Aber so ist es, und nach ganzen fünf Jahren, 
  in denen der Wanderer und seine Abenteuer mich nun schon beschäftigen, 
  war ich der Ansicht, es wäre Zeit, für einen Moment innezuhalten und 
  zurückzublicken.


  Aus diesem Grund, liebe Leser, präsentieren wir Euch als elften Band der 
  Serie ein außergewöhnliches Bonbon, das sowohl jene zufrieden stellen 
  wird, die nach neuen Abenteuern des Wanderers dürsten, als auch jene, die 
  schon immer mal einen Blick hinter die Kulissen der Serie werfen wollten. »Das 
  Geheimnis der Wanderer« haben wir den Werkstattband genannt, der sowohl 
  zwei bislang unveröffentlichte TORN-Storys als auch zahlreiche Infos, Hintergrundberichte, 
  Interviews und Illustrationen enthält. Außerdem ein ausführliches 
  Lexikon, das über alle wichtigen Personen, Daten und Schauplätze der 
  TORN-Saga Aufschluss gibt.


  Nach Abschluss der Zyklen um Torns Odyssee und die Gründung des neuen Wandererkorps 
  hielten wir den Zeitpunkt für einen solchen Band für gekommen, zumal 
  wir auch immer wieder nach eventuell noch vorhandenen Geschichten aus jenen 
  Zeiten gefragt wurden, in denen die Serie noch als Heftroman erschien. All jene 
  Zweifler, die stets vermutet haben, dass Zaubermond lediglich alte Heftromane 
  aufgekauft und als Hardcover veröffentlicht hat, werden nun wohl verstummen, 
  denn in diesem Band werden erstmals und exklusiv die einzigen nie veröffentlichten 
  TORN-Romane der gesamten Heft-Ära abgedruckt! Beim Roman »Die Pestsalber« 
  von Gastautor Jack Conrad handelt es sich dabei um ein gruseliges Abenteuer 
  im Stil von Edgar Allan Poe; »Allein« hingegen ist der legendäre 
  Roman »50a«, über den in einschlägigen Internet-Foren oft 
  spekuliert wurde: Jener Roman, der die Saga fortgesetzt hätte, wäre 
  sie bei Bastei als Heftroman weiter gelaufen.


  Wie wir alle wissen, ist es anders gekommen: Die Serie wurde mit Band 50 eingestellt 
  und ein alternativer fünfzigster Band bei mir geordert. Auf diese Weise 
  wollte Bastei als Dienst an den treuen Lesern die Serie zu einem für die 
  Heftroman-Fans versöhnlichen Abschluss bringen – die erste Version 
  des Romans hingegen verschwand in den Archiven. Bis heute ... Aber auch darüber 
  hinaus werden TORN-Fans auf den folgenden rund 400 Seiten (Ihr seht, wir haben 
  uns viel Mühe gegeben) viel Wissenswertes rund um Torn und das »Torniversum« 
  erfahren, ehe es im nächsten Band mit neuen Abenteuern und einem neuen 
  Abschnitt innerhalb der Saga weitergeht. Mein Dank gilt an dieser Stelle Dennis 
  Ehrhardt und Thomas Born vom Zaubermond-Verlag, dass sie sich auf dieses Experiment 
  eingelassen haben; Michael »Clydos« Jurisch für sein Engagement 
  in Sachen Lektorat und Internet, Günther Nawrath für das wie immer 
  geniale Titelbild, Carlos Feliciano für die vielen Illustrationen, die 
  in den letzten fünf Jahren Torns Welt anschaulich und plastisch gemacht 
  haben; und schließlich Peter Thannisch, der als damaliger Bastei-Lektor 
  geholfen hat, den Wanderer auf den Weg zu bringen.


  Viel Spaß beim Eintauchen in das Torniversum und die Wirklichkeit, die 
  dahinter liegt, wünscht Euch


  Euer


  Michael J. Parrish


  Sommer 2005
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Entstehung einer Serie

1. Die Idee

 


  Ich erinnere mich, als wäre es gestern gewesen.


  Es war Freitag und es war September.


  Ich saß im Auto an der Ampel und wartete darauf, dass das Licht endlich 
  auf Grün wechselte, da hörte ich im Radio einen Song. Ihr wisst sicher, 
  wie das ist: Da hat man ein Lied schon Dutzende von Malen gehört und möchte 
  eigentlich abschalten, weil das elende Ding schon wieder georgelt wird – 
  als ich den Song zum ersten Mal wirklich hörte.


  Eine junge Dame schüttete mir trällernd ihr Herz aus und eröffnete, 
  wie innerlich zerrissen (engl. »torn«) sie wäre, was dem Song 
  auch seinen Titel gab.


  Torn.
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  Da war es, das Wort, das mir fortan nicht mehr aus dem Kopf wollte, und ich 
  dachte mir: Was für ein genialer Name für einen Helden, der selbstverständlich 
  ebenfalls zerrissen und von den Dämonen der Vergangenheit verfolgt sein 
  müsste! Und ob Ihr es glaubt oder nicht: In seinen Grundzügen tauchte 
  der Wanderer in meinem Kopf auf, noch bevor die Ampel auf Grün geschaltet 
  hatte.


  Bis dahin hatte ich kreative Geistesblitze, die einen aus heiterem Himmel treffen, 
  nur vom Hörensagen gekannt – »Conan der Barbar« soll der 
  Legende nach auf diese Weise entstanden sein, indem er geradewegs in das Bewusstsein 
  seines Erfinders Robert E. Howard spazierte. Einfälle mit Potenzial unterscheiden 
  sich von Schnapsideen gewöhnlich dadurch, dass sie auch nach längerer 
  Zeit nicht verblassen. Man legt sie im Unterbewusstsein unter der Rubrik »Mach 
  was draus« ab und lässt eine gewisse Zeit ins Land gehen. Danach ist 
  es dann wie bei gutem Wein: Hat man eine gute Ernte erwischt, verspricht es 
  ein wohlschmeckendes Tränklein zu werden. War die Frucht bereits vergoren, 
  kann man das, was am Ende dabei herauskommt, niemandem wirklich zumuten. Im 
  Fall von Torn war es so, dass sich immer mehr Ideen hinzugesellten. Der Charakter 
  nahm langsam Formen an, ebenso wie seine Welt und seine Gegner. Im Herbst 1998 
  (ihr seht, es ist wirklich schon eine Weile her) setzte ich mich hin und schrieb 
  ein erstes Exposé. Darin waren bereits viele Ansätze enthalten, 
  die Ihr aus der Serie kennt, aber es gab auch noch einige recht prägnante 
  Unterschiede.


  Der prägendste war wohl, dass die Story, deren Held damals noch Roger Torn 
  hieß und Testpilot bei der US-Luftwaffe war, noch sehr Science Fiction-lastig 
  war. So stammte die Zeitreise-Technik, mit deren Hilfe Torn im Pilotroman zu 
  seiner unheilvollen Mission aufbrechen sollte, noch von den außerirdischen 
  »Grays« und sollte aus den Trümmern des UFO-Absturzes von Roswell 
  rekonstruiert worden sein. Bitte keine Beschwerden – es waren die 90er 
  Jahre, und alles, was mit Verschwörungen, Außerirdischen und natürlich 
  mit Roswell zu tun hatte, war unglaublich angesagt. Die legendäre »Area 
  51« blieb dann ja auch in der endgültigen Fassung erhalten – 
  der Plot mit den Grays jedoch, die sich im Laufe des Romans als Zeitreisende 
  aus der Zukunft herausstellen sollten, fiel unter den Tisch.


  Von Anfang an Teil der Geschichte war jedoch, dass Torn betrogen und Zeuge des 
  Endes der Welt werden sollte. Desillusioniert sollte er von seiner Reise zurückkehren 
  und von den »Alten Weisen«, den Vorläufern der späteren 
  Lu'cen, über das wahre Wesen der Geschichte aufgeklärt werden und 
  fortan in Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft gegen jene Kräfte kämpfen, 
  die den Untergang der menschlichen Zivilisation herbeigeführt hatten. Bei 
  solchen Geschichten, die in der Vergangenheit spielten, sollte die Serie (inzwischen 
  hatte ich schon angefangen, in Romanheft-Kategorien zu denken) durchaus auch 
  in weniger bekannte Kapitel der Geschichte vorstoßen. Dass Torn auf bekannte 
  Persönlichkeiten trifft, wollte ich hingegen vermeiden, da ich den Eindruck 
  hatte, dass es der Glaubwürdigkeit der Serie schaden würde – 
  Leser der ersten Stunde werden sich beispielsweise daran erinnern, dass ein 
  Feldherr des 30jährigen Krieges, der deutlich als Wallenstein beschrieben 
  und charakterisiert wurde, nie beim Namen genannt wurde. In letzter Zeit bin 
  ich – nicht zuletzt durch Zuraten des TORN-Lektors Micha Jurisch – 
  von diesem Grundsatz abgekommen. Torns Gespräch mit Henri Dunant, dem Begründer 
  des Roten Kreuzes, in Zaubermond-Band 4, »Der Weltenvernichter«, ist 
  ein Ergebnis dieser Neuorientierung.


  In der ursprünglichen Version sollte Torn neben den »Alten Weisen« 
  auch noch einen väterlichen Freund und Ratgeber zur Seite haben – 
  Dr. Samuel Jones, den Konstrukteur der Zeitmaschine. In der späteren Fassung 
  gingen einige Charaktereigenschaften von Jones auf Torns Gardian über, 
  der ihm zumindest in der Heftserie treu zur Seite stand.

 

 

2. Ein Held zum Gruseln

 


  Das fertige Konzept lag nun eine Weile in der Schublade. Während dieser 
  Zeit arbeitete ich für diverse Bastei-Serien, vor allem für JERRY 
  COTTON, bei der kurze Zeit zuvor Peter Thannisch den Lektorposten übernommen 
  hatte, aber auch für andere Serien, wie die respektlose Phantastik-Parodie 
  JIM TRASH, für die Michael »Mad Mike« Schönenbröcher 
  verantwortlich zeichnete, sowie für den leider nie veröffentlichten 
  Cotton-Ableger COTTON L.A., der die Abenteuer von Jerry Cottons jungem Neffen 
  Will Cotton zum Inhalt haben sollte. Und schließlich natürlich auch 
  für MADDRAX – DIE DUNKLE ZUKUNFT DER ERDE.


  Mit Wiederveröffentlichungen alter Gruselklassiker aus den 70er Jahren 
  brachte Bastei damals auch eine Heftserie mit dem Titel GRUSEL-SCHOCKER auf 
  den Markt, die dem alten Bastei-Motto, zur Spannung noch die Gänsehaut 
  zu präsentieren, gerecht werden sollte. Ursprünglich vor allem auf 
  Re-Issues ausgelegt, stellte sich schon bald heraus, dass die Leser nach unveröffentlichten 
  Geschichten verlangten, und der Verlag begann, neue Romane und Subserien einzustreuen 
  – der düstere »Reverend Pain« zum Beispiel, mit dem ich 
  gelegentlich in Verbindung gebracht werde, mit dessen Entstehung ich aber tatsächlich 
  nichts zu tun hatte, gab damals sein Debüt in Basteis Romanwelt.


  Da immer mehr und immer neue Helden und Schurken im Rahmen des GRUSEL-SCHOCKER 
  Premiere feierten, kam ich schließlich auf die Idee, auch mein TORN-Konzept 
  anzubieten. Bei einem Telefonat mit Peter Thannisch erzählte ich ihm von 
  der Idee, und er bat mich, ihm ein ausgearbeitetes Konzept zu schicken. Da saß 
  ich nun mit meinen zehn Seiten Gekritzeltem und musste den wilden Ideenschwall, 
  der seinerzeit über mich hereingebrochen war, in brauchbare Form bringen.


  Mir war klar, dass einige Änderungen vonnöten sein würden, denn 
  inzwischen war MADDRAX gestartet, und der Held dieser Serie war ausgerechnet 
  Pilot bei der US Air Force, genau wie Torn. Außerdem mussten die Science 
  Fiction-Teile zugunsten von mystischeren Elementen ausgetauscht werden, da es 
  sich bei GRUSELSCHOCKER ja um eine Horror-Serie handelte. In dieser Situation 
  geschah es zum zweiten Mal, dass die Idee sich gewissermaßen verselbständigte 
  und das Projekt Eigenleben gewann: Aus den Alten Weisen wurden die Lu'cen, aus 
  den Grays die Angehörigen einer hochstehenden Zivilisation, die vor undenkbar 
  langer Zeit einen erbitterten Krieg gegen die Mächte des Bösen ausgetragen 
  hatten – und aus Torn selbst wurde ein Elitesoldat, der durch das Zutun 
  selbiger Mächte zum Wanderer zwischen den Welten wird ...

 

 

3. Vom Universum zum Omniversum

 


  Teil des neuen Konzepts war es, dass das »Torniversum«, also die Welt 
  Torns und seiner Freunde und Gegner, einen eigenen philosophischen Überbau 
  bekommen sollte, mehr noch: Eine eigene Konzeption von Raum und Zeit.


  Ich entwickelte die Idee von den drei Dimensionen: Dem Immansium, in dem die 
  Sterblichen existieren, dem Subdaemonium, der Dimension des Bösen, und 
  dem Translucium, der Dimension des Lichts. Verbunden werden diese drei durch 
  das Numquam, die Dimension zwischen den Dimensionen, in der ich auch die Festung 
  am Rande der Zeit ansiedelte – jene uralte, auf einem Asteroiden errichtete 
  Burg, die vor Unzeiten das letzte Bollwerk der Wanderer war und in der Serie 
  Torns Heimat werden sollte, von der aus er zu seinen gefahrvollen Missionen 
  aufbricht.


  Da jede dieser Wirklichkeiten ein Universum für sich darstellt, nannte 
  ich die Gesamtheit der drei Dimensionen kurzerhand »Omniversum« – 
  Leser, die sich irgendwann einmal mit Latein auseinander setzen mussten, werden 
  sich erinnern, dass das Wort »omnis« in der lateinischen Sprache »ganz« 
  bedeutet. Und wo ich schon dabei war, da fing ich an, noch weiter mit alten 
  Sprachen herumzuexperimentieren, und entwickelte eine Art Ursprache der alten 
  Wanderer, auf der u.a. auch unsere Kultur basiert. Mit einer Mischung aus Latein, 
  Altgriechisch und Sanskrit klang sie nicht ganz so hübsch wie Tolkiens 
  Elbensprache Sindarin, funktionierte für meine Zwecke aber ausgezeichnet. 
  Dem wohl ältesten Wort der Welt, das in der einen oder anderen Abwandlung 
  in so gut wie jeder Sprache zu finden ist, gab ich innerhalb der Serie denn 
  auch eine tragende Bedeutung: Der Begriff »Gort«, der in den deutschen 
  Wörtern »Hort« und »Garten« ebenso zu finden ist wie 
  im englischen »garden« oder im lateinischen »hortus«, bezeichnete 
  die Zufluchtsstätte des Wanderers auf der Festung am Rande der Zeit.


  Apropos Zeit – das war freilich ein heikles Thema.


  Wer STAR TREK kennt, der weiß, dass Zeitreisen dramaturgisch nur so lange 
  funktionieren, wie sie nicht unter ausschließlich logischen Gesichtspunkten 
  betrachtet werden. Irgendwann kommt nämlich die Sache mit dem Paradoxon 
  ins Spiel, das die leidige Frage danach stellt, was zuerst da gewesen ist: die 
  Henne oder das Ei – und damit alles kaputt macht. Wenn ich also einen Helden 
  haben wollte, der in seinen Abenteuern quer durch die Zeit reisen und seine 
  Kämpfe sowohl in der Vergangenheit als auch in der Zukunft bestehen sollte, 
  so brauchte ich ein anderes, neues Zeitkonzept, das es mir ermöglichen 
  würde, mich außerhalb der bekannten Grenzen und Einschränkungen 
  zu bewegen.


  Die Lösung, auf die ich nach langem Knobeln kam, bestand darin, die vierte 
  Dimension kurzerhand so zu behandeln wie die drei anderen – nämlich 
  als »Orte«, die sowohl Torn als auch seine Gegner in beliebiger Reihenfolge 
  besuchen können, ohne ihren Gesetzmäßigkeiten unterworfen zu 
  sein. Die Theorie vom Fluss der Zeit, der sich bei kleineren Störungen 
  selbst korrigiert, weil er der Logik eines größeren Ganzen folgt, 
  kam noch hinzu, und in den ersten Bänden, die ich schrieb, ließ ich 
  den Lu'cen Aeternos das mühevoll erdachte Konstrukt ausführlich erklären. 
  Wenn ich dadurch gedacht hatte, der Sache mit der Henne und dem Ei zu entgehen, 
  so hatte ich mich aber gründlich geirrt.


  Denn während einige Leser (denen ich wirklich dankbar bin) die Sache mit 
  der »örtlichen« Zeit als gegeben hinnahmen, brachten andere das 
  gute alte Paradoxon wieder ins Gespräch, das ich so peinlich hatte vermeiden 
  wollen. In den Foren im Internet wurde eine erbitterte Diskussion darüber 
  geführt, ob Michael J. Parrish nur einfach ignorant oder ein zweiter Einstein 
  wäre, und es trafen stapelweise Briefe ein, von denen einige so wissenschaftlich 
  waren, dass ich freimütig bekenne, kein Wort davon verstanden zu haben. 
  Die Diskussion gipfelte schließlich darin, dass MADDRAX-Redakteur Michael 
  Schönenbröcher mich eines Nachmittags anrief und mich besorgt fragte, 
  ob mir da nicht wirklich ein Fehler unterlaufen wäre.


  Mit weiteren TORN-Bänden, die erschienen, beruhigten sich die Gemüter 
  schließlich, vielleicht auch, weil der eine oder andere feststellte, dass 
  der gute MJP zwar kein Nobelpreiskandidat wäre, sich aber dennoch ein paar 
  Gedanken gemacht hatte, ehe er seine Story zu Papier brachte. Davon ausgehend, 
  erschienen im Internet einige »tornisierte« Raum-Zeit-Theorien, von 
  denen einige so liebevoll und bis ins Detail durchdacht waren, dass es mich 
  mit großem Stolz auf meine Leserschaft erfüllte. Nur der Vollständigkeit 
  halber sei es deshalb nochmals erwähnt: Für Torn und seine Gegner 
  sind verschiedene Zeiten »Orte«, die sich außerhalb des gültigen 
  temporalen Gefüges besuchen lassen. Eine Ausnahme freilich gibt es, wie 
  von den Fans schon früh bemerkt wurde: Shizophror, der Killer-Dämon, 
  der dem Wanderer zu den Zeiten der alten Heftserie das Leben schwer gemacht 
  hat, ist ein Ausgestoßener, der, seinem anarchischen Wesen entsprechend, 
  außerhalb dieser Regel existiert.

 

 

4. Ein Omniversum voller Schurken

 


  Von den Lesern ist wiederholt bemerkt worden, dass TORN zahlreiche Elemente 
  von Superhelden-Geschichten enthält. Das stimmt natürlich, zumal zu 
  der Zeit, in der ich die Serie und ihren Helden konzipierte, düstere Comics 
  wie THE TENTH oder SPAWN absolut angesagt waren (dafür, dass Zeichner José 
  Del Nido bei der Ausgestaltung der Torn-Figur gewisse Anleihen bei Todd McFarlane 
  nahm, konnte ich allerdings nichts).


  War Torn selbst als düsterer »Superheld« à la BATMAN angelegt, 
  sollte er auch entsprechend düstere Gegner bekommen. Das Subdaemonium und 
  die Hintergrundstory vom großen Krieg der Wanderer legten nahe, dass es 
  eine Rasse finsterer Dämonen geben würde, die ich als Grah'tak bezeichnete. 
  Von diesen Grah'tak sollte es verschiedene Rassen und Kasten geben, und natürlich 
  auch einzelne Schurken, die aus der Masse herausragten und ähnlich starke 
  Persönlichkeit bekommen sollten wie der Joker oder Dr. Octopus in den Comics. 
  Neben den bereits erwähnten »Grauen«, die in der überarbeiteten 
  Version als Bösewichter ihr Unwesen trieben, enthielt das ursprüngliche 
  Konzept auch einen Schurken mit der Bezeichnung »Inquisitor«. Wie 
  TORN-Fans wissen, wurde später der Wolfsdämon Lupis Lupax daraus, 
  der dem Wanderer in einer Trilogie der Heftserie schwer zusetzte. Weitere Gegner 
  der ersten Stunde waren Morgo der Henker, der einen nicht unwesentlichen Anteil 
  daran hatte, dass Torn so wurde, wie wir ihn kennen; der Täuscher Imagore, 
  der in Band 10 der Zaubermond-Serie unlängst seine Rückkehr feierte; 
  ferner der bereits erwähnte Killer Shizophror sowie der schurkische Distrigor, 
  der sein Debüt in den 50er Bänden der Heftserie hätte geben sollen, 
  es dann aber tatsächlich in Zaubermonds erstem Hardcover »Odyssee 
  durch Raum und Zeit« erlebte.


  Und schließlich brauchte ich noch einen Hauptschurken, auf den sich der 
  gesammelte Hass der Leserschaft konzentrieren sollte; einen Bösewicht, 
  gegen den die anderen Ausgeburten des Höllenschlundes wie Waisenknaben 
  aussehen sollten und den ich für eine Heftromanfigur mit ungewohnter Tiefe 
  ausstatten wollte: Mathrigo, den Herrscher der Grah'tak, der einst selbst ein 
  Wanderer gewesen war und in den Tagen des Großen Krieges zu den Grah'tak 
  überlief. Wie es dazu gekommen ist, wollte ich ursprünglich gleich 
  zu Beginn der Saga erzählen, entschied mich dann aber, es nicht zu tun, 
  sondern im Lauf der Serie immer wieder Informationen darüber einfließen 
  zu lassen – eine Entwicklung, die sich bis in die Hardcover-Serie fortgesetzt 
  hat. Zuletzt gab es eine große Mathrigo-Handlung in Band 7, »Rückkehr 
  zur Festung«, wo berichtet wurde, wie es zum Verrat an den Wanderern kam.

 

 

5. Grünes Licht

 


  Im Frühjahr 2000 reichte ich eine erste Konzeption des Stoffes bei Bastei 
  ein, die Peter Thannisch sofort gefiel. Auch Rainer Delfs, der damalige Cheflektor 
  der Abteilung Spannungsromane, zeigte sich angetan. Ein Problem gab es allerdings 
  – die Serie GRUSEL-SCHOCKER, in deren Rahmen Torns Abenteuer hätten 
  erscheinen sollen, verkaufte sich nicht so gut wie vom Verlag erhofft, und man 
  wollte keine neue Subserie einkaufen. Eine Weile lang schwebte der Wanderer 
  so im Limbus zwischen Veröffentlichung und Nichtveröffentlichung, 
  ehe ich im Frühsommer einen Anruf aus Bergisch Gladbach erhielt.


  »Ich habe zwei Neuigkeiten für dich, eine gute und eine schlechte«, 
  sagte Peter Thannisch. »Die schlechte ist, dass GRUSEL-SCHOCKER eingestellt 
  wird. Die gute Nachricht ist, dass wir TORN als eigene Serie bringen wollen.«


  Da hat es mir die Sprache verschlagen.


  Ich muss dazusagen, dass ich mit Bastei-Serien aufgewachsen bin. BESSY und SILBERPFEIL 
  waren in meinen Kindheitstagen Pflichtlektüre, ebenso wie PHANTOM und ROBIN 
  HOOD. Später hatten es mir die Romanheft-Serien angetan, und ich verschlang 
  JOHN SINCLAIR und natürlich JERRY COTTON. Für letztgenannte Serie 
  zu arbeiten, hatte ich an sich schon als Privileg betrachtet – mich nun 
  allerdings mit einer eigenen Kreation in die Reihe der Bastei-Autoren einzureihen, 
  war noch einmal etwas ganz anderes.


  Ich gebe zu, dass ich Peters Anruf zunächst nicht ganz ernst genommen habe. 
  Aber als ich dann kurz darauf zum Verlag bestellt wurde, um mit Cheflektor Rainer 
  Delfs und der damaligen Verlagsleitung die Details zu besprechen, da wurde mir 
  klar, dass Torn tatsächlich Basteis neuester Serienheld werden würde. 
  Das Drumherum der Serie wurde abgeklopft: Man kam überein, TORN – 
  WANDERER DER ZEIT alle vierzehn Tage im Wechsel mit MADDRAX erscheinen zu lassen, 
  und wir einigten uns darauf, dass es im Heft eine Leserseite geben sollte. Auch 
  das »Daemonichron«, ein Sammellexikon der Schurkencharaktere, wurde 
  bereits angedacht, ebenso wie diverse Merchandising-Ideen, die jedoch leider 
  nie realisiert wurden (unter anderem wurde an ein elektrisch betriebenes »Lux« 
  und ein Brettspiel gedacht). Dafür erklärte sich der Verlag bereit, 
  den ersten Band der Serie mit zwei verschiedenen Covers auf den Markt zu bringen 
  – eine Eigenheit, die in der Comic-Branche gang und gäbe ist und erstmals 
  auch auf das Romanheft angewendet werden sollte.


  Kurz und gut, wir waren alle motiviert und guter Dinge, TORN als Serie auf den 
  Markt zu bringen – dennoch sollte es noch ein knappes Jahr dauern, bis 
  die Abenteuer des Wanderers tatsächlich erscheinen sollten.
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6. Der Glühwurm-Effekt

 


  Im Juli 2000 stellte ich den ersten TORN-Roman fertig – Auftaktband einer 
  Trilogie, die die Genesis des Wanderers erklären sollte. Ich schickte das 
  gute Stück an Peter Thannisch, der sich begeistert zeigte, und bis Ende 
  September hatte ich die Einstiegstrilogie abgeschlossen. Die Entstehungsgeschichte 
  Torns, seine Zeitreise ans buchstäbliche Ende der Welt, seine erste Begegnung 
  mit den Lu'cen und den Grah'tak und schließlich seine Berufung zum Wanderer 
  – all das wurde in diesen ersten drei Romanen abgehandelt.


  Der nächste Roman, den ich in Angriff nahm, war eine im alten Ägypten 
  angesiedelte Story mit dem Titel »Im Bann von Anubis«, die als Band 
  4 erscheinen sollte. Sowohl Peter Thannisch als auch mir erschien die Geschichte 
  nach dem bombastischen Einstieg jedoch ein wenig zu unterschiedlich im Stil, 
  also schrieb ich noch einen weiteren Roman, der den Titel »Am Rande der 
  Zeit« trug und als eigentliche Nummer 4 erschien – darin wurden u.a. 
  die Ursprünge Mathrigos näher erläutert. Der ursprüngliche 
  Band 4 wurde unter dem Titel »Wenn der Totengott erwacht« schließlich 
  Band 5.


  Etwa zu dieser Zeit – Ende 2000 – beschäftigten wir uns mit der 
  Titelbild-Frage. Während der Verlag zunächst auf Fotos setzen wollte 
  (da waren aus GRUSEL-SCHOCKER-Beständen wohl noch einige übrig), stand 
  für mich von Beginn an fest, dass die Serie nur mit gemalten Covers funktionieren 
  würde. Da ich TORN von Beginn an mehr der Fantasy als dem Horrorgenre zugehörig 
  betrachtet hatte, stellte ich mir Bilder im düsterwuchtigen Frazetta-Stil 
  vor. Bei der spanischen Agentur, die u.a. auch MADDRAX mit Titelbildern versorgt 
  und Zeichner wie Royo und Kovec unter Vertrag hat, wurden wir schließlich 
  fündig: José Del Nido hieß der Mann unserer Wahl, ein spanischer 
  Künstler, der z.B. auch schon Titelbilder für JOHN SINCLAIR und VAMPIRA 
  gemalt und für diverse Verlage in ganz Europa gearbeitet hatte. Da sein 
  bevorzugtes Malwerkzeug der Computer ist, glaubten wir, den passenden optischen 
  Stil für TORN gefunden zu haben.


  Ein Irrtum mag das nicht gewesen sein, aber als Glücksgriff hat sich Del 
  Nido im Nachhinein leider auch nicht erwiesen. Es stellte sich nämlich 
  rasch heraus, dass der Künstler zu wahrer Hochform auflief, wenn er sich 
  frei entfalten durfte und das Thema ihm lag; wurden hingegen konkrete Darstellungen 
  verlangt, die sich auf bestimmte Passagen im Roman bezogen, wurde es schnell 
  schwierig. Dazu kam freilich das Sprachproblem; da weder Peter Thannisch noch 
  der spätere TORN-Lektor Holger Kappel oder ich Spanisch sprechen, mussten 
  unsere deutschen Bildbeschreibungen zuerst vom Bastei-Übersetzungsdienst 
  ins Englische und danach für Del Nido auf Spanisch übersetzt werden. 
  Später versuchte ich, diesen Prozess, bei dem natürlich mit jeder 
  Übersetzung wichtige Informationen verloren gingen, zu verkürzen, 
  indem ich meine Beschreibungen auf Englisch ablieferte. Aber auch das änderte 
  nichts daran, dass die Bilder meist nicht so ausfielen, wie ich sie mir für 
  die Serie gewünscht hätte.


  Schon mit dem Design für den Helden fing es an. Del Nidos Torn war weniger 
  eine Illustration, sondern eher eine Interpretation dessen, was ich beschrieben 
  hatte, die zwar den Fantasy-Aspekt der Story betonte, mit den schwarzen Lederklamotten 
  allerdings auch einen Look auftrug, der dem Helden einen latenten Hang zu SM-Praktiken 
  unterstellte. Da vom Verlag mit dem Künstler keine Nachkorrekturen vereinbart 
  worden waren, musste das Design übernommen werden – fertig war die 
  Figur, die von den Lesern später (nicht ganz unberechtigt) als »Glühwürmchen« 
  geschmäht wurde. Ich tröstete mich damit, dass Del Nido den Plasma-Effekt 
  der Rüstung gut hinbekommen hatte, und da er sich zudem einige Anregungen 
  bei Todd McFarlane geholt hatte, sah die Figur auch ziemlich düster aus. 
  Auf den ersten Covers, die erstellt wurden, zeigte sich Torn denn auch von seiner 
  besten Seite, und ich war wieder versöhnt – einstweilen jedenfalls. 
  Das Cover zu Band 4, das die Festung am Rande der Zeit zeigt, stellt übrigens 
  eine Seltenheit innerhalb der Serie dar – denn hierauf ist Torn zur Ausnahme 
  mal nicht (oder zumindest kaum) zu sehen. Dass er auf allen anderen Covers prangte, 
  war ein Wunsch des Verlags.


  Was an späteren Titelbildern über die Serie hereinbrach, wich in der 
  Qualität zum Teil sehr voneinander ab. Während die Bände 6 (»Dämonen 
  des Krieges«), 13 (»Gestrandet in Raum und Zeit«) und 30 (»Heer 
  der Finsternis«) für mich bis heute die unbestrittenen Highlights 
  darstellen, fielen Cover wie das zu Band 7 (»Der dunkle Schlund«) 
  eher unangenehm auf. Der Tiefpunkt kam mit Band 21, »Kampf um das Daemonichron«, 
  wo Del Nido einen leider völlig fehlgeleiteten Versuch startete, Mathrigo 
  auf das Cover zu bannen. Der ungelenke Geselle, der auf dem Cover mit Torn die 
  Klinge kreuzt, sorgte bei den Lesern denn auch für ungewollte Heiterkeit 
  – erst später konnten wir mit Hilfe von Illustrator Carlos Feliciano 
  diesen Missstand ausräumen und Torn einen adäquaten Gegner bieten.


  Um es ganz deutlich zu sagen: Ich halte Del Nido für einen sehr talentierten 
  und begabten Künstler – nicht von ungefähr hat die im Verlag 
  mg publishing erscheinende Reihe »Art Fantastix Select« ihm einen 
  eigenen Bildband gewidmet. Aber für diese spezielle Serie hatte er nicht 
  immer ein glückliches Händchen, was sicher auch daran liegt, dass 
  seine Stärke in der Darstellung schöner (oft spärlicher bekleideter) 
  Frauen liegt und nicht so sehr in jener Art Action-Illustration, die für 
  TORN benötigt wurde. So kam es, dass die Serie trotz einiger herausragender 
  Titelbilder bald einen etwas trashigen Ruf bekam, der – nicht unbedingt 
  zu meiner Freude – in einem gewissen Widerspruch zum epischen Inhalt stand.

 

 

7. Ein neuer Held geht an den Start

 


  Um die Aufmerksamkeit der Phantastik-Fans auf die Serie zu lenken, hatte Bastei 
  nicht nur auf die üblichen Anzeigen in den eigenen Verlagsobjekten gesetzt, 
  sondern einen Flyer drucken lassen, auf dem Artwork von Del Nido abgebildet 
  war und der die Serie in ihren Grundzügen vorstellte. Dieser Flyer lag 
  u.a. auch Pabels PERRY RHODAN bei, was mich natürlich sehr gefreut hat. 
  Der 13. März 2001 war dann der offizielle Starttermin – fast drei 
  Jahre, nachdem er mir in den Sinn gekommen war, gab der Wanderer damit sein 
  Debüt als Romanheld, und es war seltsam, eine Figur, die es bislang nur 
  in meiner Vorstellung gegeben hatte, plötzlich mit anderen zu teilen.


  Zahlreiche Leserbriefe erreichten den Bastei-Verlag schon in den ersten Tagen, 
  auf die ich freilich nicht sofort reagieren konnte – da die Serie mit einigen 
  Wochen Vorlauf produziert wurde, verging einige Zeit, bis Leserbriefe im Heft 
  abgedruckt werden konnten. Der erste Band mit Leserbriefen war schließlich 
  die Nummer 9, »Morgos Rache«.


  Die Reaktionen der Leser waren zum großen Teil begeistert, bisweilen gar 
  euphorisch. Unsere Strategie, eine Heftromanserie der etwas anderen Art auf 
  die Beine zu stellen, schien aufzugehen. Auch die Internet-Seiten der Serie, 
  die Netzmeister Michael »Clydos« Jurisch programmiert hatte, wurden 
  eifrig besucht, und in den Foren wurde nicht zuletzt über den Zeitreise-Aspekt 
  der Serie diskutiert. Natürlich gab es auch Kritik, manche davon begründet, 
  andere weniger.
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  Immerhin anerkannten die meisten, dass eine neue Serie ein wenig Zeit braucht, 
  ihren Helden und ihr Universum vorzustellen, und so ging es im vereinbarten 
  Zweiwochenrhythmus weiter. Nach der Einstiegstrilogie und einigen Einzelabenteuern, 
  die mal in der Vergangenheit, wie in »Dämonen des Krieges«, mal 
  in der Zukunft spielten, z.B. »Der dunkle Schlund«, stattete in Band 
  8, »Der Stachel des Skorpions«, mit Roger Clement der erste Gastautor 
  der Serie einen Besuch ab. Und in Band 10, »Die Nacht des Jägers«, 
  gab mit dem Killerdämon Shizophror ein Schurke sein Debüt, der zu 
  einer der beliebtesten Figuren der Serie werden sollte. Dabei hatte ich das 
  ganz bestimmt nicht so geplant – ursprünglich hätte »Shizo«, 
  wie die Fans ihn schon bald liebevoll nannten, schon nach wenigen Bänden 
  das Zeitliche segnen sollen. Aber weil sich viele Leser so vehement für 
  ihn einsetzten, beschloss ich, ihn noch eine Weile am Leben lassen – willkommen 
  im interaktiven Zeitalter!

 

 

8. Zyklen und Einzelabenteuer

 


  Die Bände 11 und 12, »Die Höllenmaschine« und »Kloster 
  des Grauens«, markierten das TORN-Debüt eines weiteren Gastautors: 
  Der durch seine »Reverend Pain«-Romane bekannte Steve Salomo schickte 
  Torn in den 30jährigen Krieg, wo er gegen eine der gefürchteten Crush'tar-Kampfmaschinen 
  antreten musste.


  Mit Band 13, »Gestrandet in Raum und Zeit«, begann danach der erste 
  Zyklus innerhalb der Serie, nämlich die Suche nach dem Daemonichron. Neun 
  Bände lang, bis einschließlich Nr. 21, »Kampf um das Daemonichron«, 
  lieferte Torn den Grah'tak eine aufreibende Jagd durch Raum und Zeit auf der 
  Suche nach dem Artefakt der alten Wanderer (das übrigens auch auf dem Cover 
  dieses Werkstattbandes zu sehen ist). In Band 15, »Der Gott des Dschungels«, 
  hatte Krellrim seinen ersten Auftritt im Torniversum, der intelligente Menschenaffe, 
  der später Torns Waffenbruder wurde und mittlerweile zum neuen Korps der 
  Wanderer gehört. Der Zyklus wurde übrigens bereits komplett von Holger 
  Kappel redigiert, der die Serie von Peter Thannisch übernahm und sie bis 
  zur Einstellung bei Bastei betreute.


  Band 22, »Herbst des Schreckens«, markierte anschließend die 
  Rückkehr von Shizophror – ein ziemlich düsterer Roman, der im 
  London des vorletzten Jahrhunderts spielt und den Schurken auf den Spuren von 
  Jack the Ripper wandeln ließ. Der Arbeitstitel dieses Romans lautete »From 
  Hell« und musste geändert werden, weil bekannt wurde, dass ein Film 
  gleichen Titels mit Johnny Depp in der Hauptrolle in Arbeit wäre. »Das 
  Netz der Dimensoren« war ein interessanter Roman, weil er mehr über 
  die Dimensorentechnik der Wanderer verriet – und nicht zuletzt auch deshalb, 
  weil in einer unerklärlichen Überschneidung von Fiktion und Wirklichkeit 
  Netzmeister Clydos plötzlich ein Teil der TORN-Saga geworden war.


  Mit dem Doppelband 24/25, »Wo Dämonen herrschen«/»Die Festung 
  der Qual«, kehrte Steve Salomo zurück und schickte Torn zu seinem 
  ersten Trip auf die magische Welt Rattakk, auf die er später in den Bänden 
  43 und 44, »Rückkehr in die Welt des Grauens« und »Die Schlacht 
  um Rattakk«, noch einmal zurückkehren sollte.


  Einzelabenteuer, die den Wanderer mal ins Paris der Revolutionswirren (»In 
  den Kanälen von Paris«), mal in die Zeit des Zweiten Weltkriegs führten 
  (»Schwingen des Todes«) setzten die Serie fort, ehe Torn in Band 29, 
  »Die Affenwelt«, erstmals Mrook einen Besuch abstattete und Krellrim 
  aus seinem Dornröschenschlaf weckte. Danach wurde es für unseren Helden 
  tragisch ...

 

 

9. Callista

 


  Mit »Heer der Finsternis« begann der nächste große Handlungsabschnitt 
  innerhalb der Serie, den Fans inzwischen als den »Callista-Zyklus« 
  kennen – im finsteren Mittelalter traf Torn auf die junge Frau, die sein 
  Schicksal werden sollte und bekämpfte zusammen mit ihr den Dämon Lupis 
  Lupax. Nach der die 30er Bände einleitenden Trilogie folgte das Einzelabenteuer 
  »Zirkus des Grauens«, das nicht nur der Rückkehr Shizophrors 
  wegen von Bedeutung war, sondern auch, weil darin Tattoo seinen ersten Auftritt 
  hatte – welcher Leser hätte schon angenommen, dass auch er einst ein 
  Wanderer werden würde?


  In »Die Schlacht in den Sümpfen« kehrte Torn ins Mittelalter 
  zurück, um Callista im Kampf gegen die Werwölfe beizustehen. Wie TORN-Fans 
  wissen, endete die Geschichte tragisch – Callista »starb« durch 
  die Hand ihres eigenen Bruders und fiel dem Bösen anheim. Band 36, »Die 
  Klinge des Wanderers«, verriet viel über die Vergangenheit des Lu'cen 
  Custos und über seine tiefe Feindschaft mit dem Killer Shizophror – 
  und man erfuhr auch, was geschieht, wenn ein Wanderer seine Plasmaklinge gegen 
  einen Sterblichen erhebt.


  Von den Kerkern von Krigan (Band 38) über die Sklavenwelt Kalderon (Band 
  41) bis ins Cho'gra führten Torn seine nächsten Missionen; er begegnete 
  dem »Vampyr von London« (Band 39) und befand sich schließlich 
  »In der Gewalt Mathrigos« (Band 42) – ein Band übrigens, 
  der wie die allererste Ausgabe mit einem Variant-Cover veröffentlicht wurde. 
  Die Motivbeschreibung – Torn in Fesseln vor Mathrigo kniend – wurde 
  erstmals an zwei verschiedene Künstler geschickt, die die Aufgabe unterschiedlich 
  lösten: Del Nido griff auf seine bewährte Mischung aus Zeichentechnik 
  und digitaler Bildbearbeitung zurück, während die mittlerweile auch 
  durch andere Bastei-Serien bekannte Candy Kay ihr Cover komplett digital erstellte.


  Im Band »Bibliothek des Schreckens« (Band 45) kehrte erneut Shizophror 
  zurück, und ich streute erstmals Hinweise auf den geheimnisvollen »anderen« 
  Wanderer ein, der Zeit und Raum durchstreift – inzwischen hat sich ja herausgestellt, 
  dass es kein anderer als Ceval gewesen ist, der hier seine Spuren hinterlassen 
  hat. In »Pesthauch des Todes« (Band 46) gab sich mit Ashe Hyams letztmalig 
  ein Gastautor die Ehre – den abschließenden Vierteiler, bei dem Torn 
  den Kampf gegen Mathrigo persönlich aufnahm, um seine geliebte Callista 
  zu retten, verfasste ich dann wieder selbst.

 

 

10. Beginn einer Odyssee

 


  Inzwischen hatte Torn erfahren, dass seine Callista nicht tot war, sondern eine 
  gefangene Seele in der Gewalt Mathrigos, und so brach der Wanderer noch einmal 
  an all jene Schauplätze auf, die er schon einmal besucht hatte: Krigan, 
  Kalderon und schließlich das Cho'gra. Mit Hilfe seines Waffenbruders Krellrim 
  drang er in Mathrigos Domizil vor, und es gelang ihm tatsächlich, Callista 
  aus den Fängen des Schurken zu befreien – allerdings zu einem hohen 
  Preis.


  Denn zum einen erfuhr Torn alles über seine Vergangenheit als Sterblicher, 
  zum anderen musste er Mathrigo verschonen, um Callistas Leben zu retten. Von 
  den Lu'cen wurde ihm dies als Verstoß gegen das Gesetz der Wanderer ausgelegt, 
  und jeder TORN-Leser weiß, was dann geschah: Callista, die Dinge erfahren 
  hatte, von denen Sterbliche nichts wissen dürfen, wurde von den Lu'cen 
  ins Translucium mitgenommen, Torn hingegen auf eine Odyssee durch Raum und Zeit 
  geschickt – allein.


  »Allein« lautete denn auch der Titel des 50. Bandes, dessen Entstehungsgeschichte 
  in der Heftromanhistorie wohl einzigartig sein dürfte. Denn der ursprüngliche 
  Plan war es, zum Auftakt des neuen Zyklus, der sinnigerweise den Namen »Odyssee« 
  trug, eine Trilogie zu bringen, die Torn auf die ersten Stationen seiner Irrfahrt 
  verschlagen und Stil und Rhythmus des neuen Zyklus vorgeben sollte. Kaum waren 
  die Arbeiten am ersten Roman jedoch abgeschlossen, ereilte mich die Nachricht, 
  dass von der Verlagsleitung, die zwischenzeitlich gewechselt hatte, beschlossen 
  worden war, TORN einzustellen. Um die Leser jedoch nicht zu vergraulen, wie 
  es bei diversen anderen Serien geschehen war, beauftragte man mich, einen zweiten 
  Band 50 zu verfassen, der eben nicht Auftakt zu einem neuen Zyklus werden, sondern 
  die Serie zu einem versöhnlichen Abschluss bringen sollte. Also setzte 
  ich mich noch einmal hin und schrieb eine zweite Version, die den sinnigen Arbeitstitel 
  »Allein b« trug und die Serie zumindest für Bastei zum Abschluss 
  brachte.


  »Allein a« hingegen verschwand in den Archiven des Bastei-Verlags 
  – bis heute. Denn in diesem Band ist erstmals die ungekürzte A-Version 
  von Torns 50. Abenteuer enthalten. Versierte Leser werden darin das eine oder 
  andere bekannte Motiv erkennen, der Roman als solcher jedoch wurde noch nie 
  zuvor veröffentlicht.


  Noch während ich an der zweiten Version des Romans arbeitete, liefen schon 
  die Verhandlungen mit Zaubermond. Ende November 2002 lieferte ich Bastei das 
  letzte Manuskript, schon im Januar saß ich an der Fortsetzung für 
  Zaubermond, die im März auf den Markt kommen sollte. Für das letzte, 
  die Bastei-Serie abschließende Abenteuer Torns hatte ich mir zwei Überraschungen 
  ausgedacht: Zum einen sollte Shizophror noch einmal zurückkehren, um in 
  einem gnadenlosen Duell schließlich von Torn besiegt zu werden; zum anderen 
  wartete der letzte Band noch einmal mit einem Variant-Cover auf, dessen beide 
  Teile sich vertikal zu einem Poster zusammensetzen ließen. Darauf sah 
  sich der Wanderer von allem umgeben, womit er es in den vergangenen 50 Bänden 
  zu tun gehabt hatte: Grak'ul und Morg'reth, Stahlfalken, Crush'tar und viele 
  andere bedrängten den Helden, während sich Mathrigo drohend im Hintergrund 
  erhob. Mit diesem im Stil eines Filmplakats gehaltenen Poster wollten wir uns 
  bei jenen Lesern bedanken, die der Serie über 50 Bände hinweg die 
  Treue gehalten hatten – und natürlich hoffte ich, dass sie dies auch 
  über die Bastei-Zeit hinaus tun würden ...
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11. Eine neue Ära

 


  Noch im Dezember wurden Bastei und Zaubermond sich einig, und wie ich schon 
  bald feststellte, hätte Torn schwerlich eine bessere Heimat finden können. 
  Nicht nur, dass Chefredakteur Dennis Ehrhardt sowohl mich als auch den Helden 
  in meinem Gepäck freundlich aufnahm, er ließ mir auch jede kreative 
  Freiheit. Gegenüber den Heftromanen bedeutete dies zum einen, großzügigere, 
  auch etwas tiefer gehende Storys erzählen zu können und zum anderen 
  Mitsprache an der Titel- und Covergestaltung zu haben.


  In einer Vorbesprechung einigten wir uns auf Günther Nawrath als Künstler 
  für die neuen Cover, die weniger gegenständlich sein sollten als die 
  alten und dem düsteren Tenor der Serie angepasst. Da alle Zaubermond-Serien 
  ein charakteristisches Design-Element haben, das eine Unterscheidung auf den 
  ersten Blick möglich macht, entschieden wir uns, bei TORN auf den farblichen 
  Gegensatz von Blau und Orange zu setzen, da die Farben ja auch in den Romanen 
  (Vortex vs. Kha'tex) eine gewisse Rolle spielen. Wie sich zeigte, hatten Günther 
  und ich dieselben Vorstellungen von der grafischen Richtung, in die sich die 
  Serie entwickeln sollte, und so dauerte es nicht lange, bis wir uns auf Stil 
  und Motiv des ersten Bandes geeinigt hatten. An anderer Stelle habe ich ja bereits 
  erwähnt, dass ich mit den von Del Nido erstellten Titelbildern nicht immer 
  glücklich gewesen bin – entsprechend froh war ich darüber, dass 
  die Coverbilder sich nun dem Inhalt anpassten. Auch dem TORN-Logo, das ich seinerzeit 
  selbst für die Serie entworfen hatte, ließ Günther ein Facelifting 
  angedeihen. Der Schriftzug, der auf dem Heftroman-Cover zugunsten einer besseren 
  Lesbarkeit stets bunt eingefärbt worden war, bekam seine ursprüngliche 
  Metall-Optik zurück und fügte sich damit nahtlos in den neuen Stil 
  der Cover.


  Die Bände der Zaubermond-Serie, die von den Lesern phantastisch aufgenommen 
  wurden, folgten insgesamt der Linie, die ich mir für die Bastei-Bände 
  nach 50 vorgenommen hatte, die bislang aber nur in Stichpunkten auf einem Notizblock 
  existiert hatten. Dazu gehörten die Suche nach dem Pal'rath, die Reise 
  nach Atlantis, der Kampf gegen den Weltenvernichter sowie die Storyline um Carnia 
  und Torns Sohn Nroth, die ja noch längst nicht abgeschlossen ist. Auch 
  war es geplant, ab Band 75 weitere Wanderer hinzustoßen zu lassen und 
  ab Band 100 den Titel der Serie entsprechend in TORN – ERBE DER WANDERER 
  zu ändern. Jene Leser, die vermuteten, Zaubermond würde in seinen 
  Büchern nur jene Romane recyclen, die bei Bastei noch auf Halde lagen, 
  irrten gründlich: Alle bislang bei Zaubermond erschienenen Romane sind 
  Originale, die eigens für die Hardcover-Veröffentlichung geschrieben 
  wurden – die einzige Ausnahme bilden die beiden in diesem Band enthaltenen, 
  bislang unveröffentlichten Heftromane.


  Der Wechsel vom Heftroman zum Hardcover ging dabei erfreulich reibungslos vonstatten. 
  Neben Dennis Ehrhardt und Günther Nawrath stieß auch noch Michael 
  Jurisch zum Team, mit dem ich bei der Betreuung der TORN-Homepage zusammengearbeitet 
  hatte. Seinem enormen Enthusiasmus und seiner Kenntnis der Serie hatte er es 
  zu verdanken, dass er den Job als neuer Lektor bekam. Da Michael auch Fan ist 
  (und mir des Öfteren das eine oder andere aus der Szene zuträgt), 
  genießt er seither das Privileg, das neueste Abenteuer des Wanderers immer 
  schon ein Vierteljahr vor dem Verkaufsstart zu lesen.


  Die inhaltliche Entwicklung der Serie erfolgte Schlag auf Schlag: In Band 1, 
  »Odyssee durch Raum und Zeit«, begann Torn seine Irrfahrt, befreite 
  den von den Grah'tak besetzten Planeten Mrook und vereitelte die Suche nach 
  dem Pal'rath. In »Die letzte Kolonie« verschlug es ihn ins alte Atlantis, 
  wo er u.a. Ceval kennen lernte und erfuhr, dass die versunkene Stadt in Wahrheit 
  eine Kolonie der alten Wanderer war. »Der Weg des Kriegers« schickte 
  Torn zurück in die Tage der alten Samurai, wo er erstmals zu ahnen begann, 
  welche Kräfte in ihm schlummerten, und wo er (ohne es zu wissen) zum ersten 
  Mal nach dem Beginn seiner Odyssee wieder auf Custos und Callista traf.


  Die Bände 4 und 5, »Der Weltenvernichter« und »Kampf um 
  die Erde«, markierten den ersten echten Zweiteiler innerhalb der Hardcover-Reihe, 
  denn die epische Erzählung vom Ragh'na'rakh war mit ihren vielen Charakteren 
  und Handlungsebenen einfach zu umfassend, als dass sie in einem Band hätte 
  erzählt werden können. »Das Killerkorps« sandte Torn zurück 
  in die Tage des alten Griechenland zur Zeit der Perserkriege und ließ 
  zudem den wohl beliebtesten aller TORN-Schurken zurückkehren: Kein anderer 
  als Shizophror feierte sein Comeback im Torniversum, wenn auch ein wenig anders 
  als vielleicht erwartet. Ein anderer Bösewicht dagegen, der den Wanderer 
  fast von Anfang an begleitet und ihm schwer zugesetzt hatte, verabschiedete 
  sich: Der finstere Torcator wurde am Ende ein Opfer seiner eigenen Schöpfung.


  Mit der »Rückkehr zur Festung« näherte sich der Odyssee-Zyklus 
  schließlich seinem Höhepunkt. Als Teil einer riesigen Armee von Sterblichen 
  kehrte Torn auf die Festung am Rande der Zeit zurück, aus der er in Band 
  50 der Heftserie verstoßen worden war, und gleichzeitig wurde enthüllt, 
  wie aus einem vielversprechenden jungen Wanderer einst der finstere Verräter 
  Mathrigo geworden war. »Das letzte Gefecht« wurde um die Festung ausgetragen, 
  als die Grah'tak das letzte Bollwerk des Lichts eroberten und zu ihrer Basis 
  machten, während Torn auf der Erde des Jahres 1951 in arge Bedrängnis 
  geraten war – und im wohl spannendsten Cliffhanger, den die Serie bis dato 
  erlebt hatte, wurde »Ein neuer Wanderer« geboren.

 

 

12. Blick in die Zukunft

 


  Kenner der Serie wissen freilich, dass mit diesem »neuen Wanderer« 
  nicht Torn allein gemeint war. Der Titel des neunten Bandes könnte auch 
  ebenso gut für Ceval von Atlantis gelten, der aus den Nebeln der Zeit plötzlich 
  aufgetaucht war, oder auch für Torns Sohn Nroth, der unter Mathrigos Aufsicht 
  zum Dunklen Wanderer herangereift war.


  Ein Held, der eine neue Rüstung trägt und über Möglichkeiten 
  verfügt, die er noch nicht einmal im Ansatz erahnt, ein neu gegründetes 
  Wandererkorps, das noch ganz am Anfang steht, und Schergen des Bösen, die 
  zum Gegenschlag rüsten – das war die Situation, auf die Torn und seine 
  Verbündeten in »Die Rückkehr der Wanderer« trafen, dem vorerst 
  letzten Band der Serie, an dessen Ende sich das neue Wandererkorps mit fünf 
  Kämpfern des Lichts präsentierte.


  Wie aber wird es weitergehen? Welche neuen Herausforderungen werden Torn und 
  seine Freunde in der Zukunft erwarten?


  Ohne zu viel zu verraten, kann ich sagen, dass Mathrigo von seinem Plan, sich 
  das Immansium zu unterwerfen, nicht abgelassen hat. Er wird es auch weiterhin 
  versuchen und arbeitet an einem neuen Plan, der vorsieht, die Welten der Sterblichen 
  in ein Chaos von bislang ungekanntem Ausmaß zu stürzen – und 
  die Wanderer selbst werden der Schlüssel dazu sein. Die Handlung des Zweiteilers 
  »Kha'tex« und »Vortex«, mit dem die Serie bei Zaubermond 
  fortgesetzt wird, ist bislang natürlich noch top secret, aber ich kann 
  schon jetzt verraten, dass wieder mächtig etwas los sein wird im Torniversum, 
  und dass unsere Helden alle Hände voll zu tun haben werden. Eine Jagd durch 
  die Zeit, neue Welten und ein Relikt aus den Tagen der alten Wanderer werden 
  für Spannung sorgen – und schließlich wird auch die Frage zur 
  Sprache kommen, ob Mathrigo nun Torns Vater ist oder nicht. Und die Antwort 
  darauf – das kann ich jetzt schon versprechen – wird ziemlich spannend 
  werden.


  Wäre die Serie übrigens bei Bastei weitergegangen, so wäre diese 
  Storyline für die Bände nach 100 geplant gewesen – daraus kann 
  man ersehen, welch immense Entwicklung die Serie inhaltlich wie formal bei Zaubermond 
  durchlaufen hat. Und wenn ich auf die fünfzig Hefte und zehn Hardcover-Bände 
  blicke, die in meinem Regal stehen (unmittelbar unterhalb der Titelbilder, die 
  Günther mir geschickt hat), dann komme ich nicht umhin, ein bisschen zu 
  staunen.


  Wer hätte das gedacht, damals, an jenem Septembertag, als die Ampel auf 
  Rot stand ...?


 

 

Das Rahmenexposé

 


  Auf den folgenden Seiten erhalten TORN-Fans einen tiefen Einblick in die Entstehung 
  der Serie. Zur Erklärung muss ich ein wenig ausholen.


  Wird eine neue Serie konzipiert, so stellt man das Projekt zunächst auf 
  einigen aussagekräftigen Seiten vor. Die Gestaltung ist dabei weitgehend 
  frei wählbar, wichtig ist nur, dass Thematik, Genre und Figuren deutlich 
  gekennzeichnet sind. Darüber hinaus sollten möglichst auch noch die 
  Inhalte der ersten Bände kurz umrissen sein. Diese erste Konzeption dient 
  dem Verlag als Entscheidungsgrundlage bei der Bewertung des Stoffes; fällt 
  diese positiv aus und werden der Serie am Markt Chancen eingeräumt, steht 
  als nächstes die Ausarbeitung eines detaillierteren Rahmenexposés 
  auf dem Programm, das die Details der Serie genauer festlegt. Dieses Rahmenexposé, 
  bisweilen auch »Serienbibel« genannt, legt alle wichtigen Figuren, 
  Schauplätze, Begebenheiten etc. fest und gilt für alle Autoren, die 
  an der Serie arbeiten, als verbindlich. Im Lauf einer Serie wächst es mit 
  und wird ständig um neue Fakten erweitert – je nach Komplexität 
  der Hintergründe kann es schon mal mehrere hundert oder gar tausend Seiten 
  umfassen.


  Nachfolgend findet Ihr das Rahmenexposé abgedruckt, mit dem TORN bei 
  Bastei einst an den Start ging. Es basiert auf dem Originalkonzept und stellt 
  die Serie in ihren Grundzügen vor – manches von dem, was später 
  in der Serie folgen sollte, ist dabei bereits sehr genau umrissen, anderes noch 
  nicht einmal angedacht. Das Exposé in seiner vorliegenden Form war zum 
  einen als Informationsquelle für das Lektorat, zum anderen aber auch als 
  Leitfaden für die Gastautoren gedacht – Roger Clement und Steve Salomo 
  haben es seinerzeit zugeschickt bekommen und ihre eigenen TORN-Storys daraus 
  gestrickt. Bei den Kurzinhalten am Ende sind die Romane noch unter ihren ursprünglichen 
  Arbeitstiteln verzeichnet. Ein interessantes Stück Seriengeschichte also, 
  das wir euch da präsentieren und das normalerweise so nie in den Druck 
  gelangt wäre.
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1 Idee

 


  TORN ist eine phantastische Actionserie mit Zeitreise-Elementen. Ihr Held ist 
  ein Ausgestoßener, ein ruheloser Wanderer, der die Nebel der Zeit durchschreitet 
  und dabei gegen Horden finsterer Dämonen kämpft.


  Bei einem missglückten Zeitreiseexperiment wird Testpilot Isaac Torn ans 
  Ende der Zeit geschleudert und erlebt die Apokalypse der Menschheit mit – 
  Höllenpforten öffnen sich, grausame Dämonenhorden fallen über 
  die Menschheit her. Von den Luc'en, mächtigen Energiewesen, für die 
  Raum und Zeit keine Bedeutung haben, erhält Torn den Auftrag, dieses schreckliche 
  Ereignis unter allen Umständen zu verhindern. Er erfährt, dass die 
  Schergen des Bösen zu allen Zeiten tätig waren – sowohl zu der 
  Zeit, die Torn als Vergangenheit betrachtet, als auch zu der, die für ihn 
  noch ungeschehen ist – und das Armageddon vorbereitet haben. Sie abzuwehren 
  und zu verhindern, dass die Katastrophe sich erneut ereignet, ist Torns Mission. 
  Ausgestattet mit dem Gardian, dem »Mantel der Zeit«, der mit ihm spricht 
  und ihm das Reisen durch die Zeit ermöglicht, und dem Lux, der »Klinge 
  des Lichts«, ist Torn, der Wanderer der Zeit, die letzte Hoffnung der Menschheit. 
  Von seinem Domizil aus, der »Festung am Rande der Zeit«, bricht er 
  zu seinen Streifzügen auf. Dank seiner Plasmarüstung kann sich Torn 
  verwandeln und unerkannt unter uns wandeln ...


  Die Serie bietet ebenso Platz für gruselige Horrorszenarien wie für 
  schnelle Action. Torns Abenteuer können ebenso in grauer Vorzeit wie im 
  Mittelalter, im antiken Rom wie in einer fiktiven Zukunft spielen (die im Lauf 
  der Serie allmählich entsteht). Wichtig ist dabei: anders als in herkömmlichen 
  Zeitreiseserien trifft Torn gewöhnlich nicht auf Persönlichkeiten 
  der Geschichte. Zwar kann er ein Abenteuer in den Wirren des Dreißigjährigen 
  Krieges erleben, ein Treffen mit Wallenstein wird ihm aber versagt bleiben. 
  Die Vergangenheit, in die Torn eindringt, ist realistisch, düster, kalt 
  – wie der Stil der gesamten Serie.


  Geplant ist, eine Serie mit eigener Historie und Gesetzmäßigkeiten 
  zu entwickeln. Die physikalischen Regeln und Paradoxien werden zugunsten einer 
  actionreichen Handlung interpretiert. Das »Torn«-Universum hat seine 
  eigene Mythologie und Philosophie. Der unsterblichen Seele seiner Frau Rebecca, 
  die im ersten Band stirbt, wird Torn im Lauf seiner Reise in verschiedenen Inkarnationen 
  wiederbegegnen. Mit einer Unzahl an Zeiten und Epochen sowie einer praktisch 
  unbegrenzten Auswahl an Schauplätzen bietet die Serie ein unerschöpfliches 
  Geschichtenpotential.

 

 

2 Figuren


  2.1 Helden


  2.1.1 Torn
 
 
	   

  Torn ist eigentlich ein Sterblicher namens Isaac Torn, der durch das Zutun böser 
  Mächte zur Schlüsselfigur beim Untergang der Menschheit werden soll. 
  Die Lu'cen, übermächtige Wesen, die für das Gute stehen, greifen 
  jedoch ein und helfen Torn, den Beinahe-Untergang der Menschheit zu verhindern. 
  Sie nehmen Torn seine menschliche Vergangenheit und machen ihn zum »Wanderer«, 
  zum Kämpfer für das Gute zu allen Zeiten.


  Torns menschliche Existenz wird dabei von den Lu'cen gelöscht – er 
  existiert nicht mehr in unserem Sinn, sondern ist ein wandelnder Geist, der 
  durch die Plasmarüstung des Wanderers Gestalt erhält. Wichtig: Torn 
  hat keinen Körper mehr – zahlreiche Formulierungen (»er knirschte 
  mit den Zähnen« etc.) schließen sich daher aus!!! Gegen die 
  Waffen sterblicher Wesen ist Torn immun – allerdings nicht gegen Dämonen 
  und verwünschte Waffen. Wird er von ihnen verwundet, nimmt seine unsterbliche 
  Seele Schaden, was sich wie eine körperliche Verwundung äußert.


  Torn ist ein harter Kämpfer, im Grunde aber ein geschlagener Mann. Das 
  Wissen um das Ende der Menschheit lastet schwer auf ihm, er ist geradezu besessen 
  von dem Gedanken, das Böse zu bekämpfen – wenngleich er sich 
  angesichts der Größe seiner Aufgabe oft hilflos und verloren vorkommt. 
  Seine Erlebnisse reflektiert er in kurzen Abschnitten, die in Ich-Form verfasst 
  sind. Orientierungslos und nach sich selbst suchend, ist er dabei die ideale 
  Identifikationsfigur einer jungen Leserschaft.

 

 


  2.1.2 Die Lu'cen

 
	   

  Insgesamt gibt es noch neun Lu'cen. Diese weisen Energiewesen, die sich die 
  »Richter der Zeit« nennen, waren vor vielen Zeitaltern selbst sterblich, 
  ehe sie die »Mächte der Ewigkeit« auf eine höhere Seinsstufe 
  hoben.


  Die Lu'cen existieren in einer anderen Dimension, dem sog. »Translucium«. 
  Obwohl sie eigentlich keine Körperlichkeit mehr besitzen, erscheinen sie 
  Torn als weise alte Männer mit Bärten und Kapuzenmänteln – 
  ganz einfach weil dies am ehesten den sterblichen Vorstellungen von dem entspricht, 
  was sie verkörpern. Auf der Festung der Einsamkeit im Numquam kann Torn 
  mit den Lu'cen interagieren. Der zehnte Lu'cen, Aeternos, kommt im Verlauf der 
  Einführungstrilogie ums Leben und wird zum »Gardian« – Torns 
  ominösem Mantel, mit dem er Zeit und Raum durchreisen kann. Die anderen 
  Lu'cen sind:

 


  Severos der Gestrenge


  ist das Oberhaupt der Richter der Zeit. Er steht Torns menschlicher Herkunft 
  stets skeptisch gegenüber und ist der strengste Kritiker des Wanderers.

 


  Custos der Wächter


  war einst selbst ein Hauptmann des Wanderer-Korps und ist Torns väterlicher 
  Waffenmeister. Seit Aeternos' Tod ist Custos die zentrale Bezugs»person« 
  für Torn unter den Lu'cen.

 


  Sapienos der Wissenschaftler


  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, und diese auch Torn zu vermitteln sucht.

 


  Memoros der Mahnende


  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 ...

 


  Anarchos der Gesetzlose


  ist der humorvollste der Lu'cen – er repräsentiert das chaotische 
  Element und muss von Severos stets in Zaum gehalten werden.

 


  Medicos der Heiler


  ist der Heilkunst kundig und beschlagen in den verschiedenen Wesenheiten, die 
  die Welten des Immansiums bevölkern. Wenn Torn bei einem Auftrag verwundet 
  wurde, kann Medicos ihn heilen.

 


  Anticos der Weise


  ist ein weiser Lehrer und Ratgeber. Er ist der älteste der Lu'cen und lebt 
  zurückgezogen in den Weiten des Transluciums.

 


  Chronos der Zeitlose


  hat sich mit dem Wesen der Zeit beschäftigt. Wie Anticos und Sapienos ist 
  auch er vor allem Forscher.

 


  Lyricos der Künstler


  hat die Kunst der alten Tage bewahrt. Er ist offen für alles Schöne 
  und Durchgeistigte, das die Kulturen des Immansiums im Verlauf von Jahrtausenden 
  zusammengetragen haben.

 

 


  2.2 Schurken

 
	   

  Gegenspieler Torns und der Lu'cen sind die Grah'tak – Dämonen aus 
  der finsteren Dimension des Subdaemoniums, die die Dimension der Sterblichen 
  unterwerfen wollen. Schon einmal (siehe »Vorgeschichte«) ist es den 
  Grah'tak um ein Haar gelungen, die Dimension der Sterblichen zu überrennen 
  – nur mit Mühe konnten sie zurückgedrängt werden. Ein Teil 
  ihres Heeres blieb jedoch im Immansium zurück und versucht, die Menschheit 
  zu verderben und erneut das Tor zum Subdaemonium zu öffnen. Es ist Torns 
  Aufgabe, sie zu bekämpfen.


  Grah'tak können in jeder Form auftreten – als klassische Monster oder 
  Dämonen, in stofflicher oder spiritueller Form. Unter ihnen gibt es diverse 
  Unterrassen, Tiere und bizarre Mischformen. Sie können sowohl über 
  technische als auch über magische Fähigkeiten verfügen. Nachfolgend 
  sind die wiederkehrenden Charaktere unter den Grah'tak kurz beschrieben. Darüber 
  hinaus wäre es wünschenswert, wenn sich Co-Autoren einen eigenen Bösewicht 
  zulegen könnten, der in ihren Romanen regelmäßig zurückkehrt.

 

 


  2.2.1 Mathrigo

 
	   

  Mathrigo, der fünfte Kardinaldämon, ist der Anführer des Heeres 
  der Grah'tak. Wie zu Beginn enthüllt wird, war er einst selbst ein Lu'cen 
  und gehörte unter dem Namen »Ferrotor« zum Korps der Wanderer. 
  Aus Neid und Machtgier verriet er jedoch seine Freunde an die Grah'tak. Als 
  der Krieg gegen die Alte Allianz verloren ging, schwang sich Mathrigo zum Herrn 
  der Dämonen auf.


  Mathrigos Gesicht ist eine schreckliche Fratze, sein muskulöser, hünenhafter 
  Körper ist pechschwarz und von ledriger Haut besetzt. Seine Augen sind 
  rot glühend. Wandelt er unter den Sterblichen, trägt Mathrigo eine 
  stählerne Totenkopfmaske. Anders als die meisten Grah'tak verfügt 
  er über die Fähigkeit, sich über Zeit und Raum hinweg zu bewegen. 
  Sein Aufenthaltsort ist das Cho'gra – ein Ort tief unter der Erde, wo sich 
  der Dämon ein finsteres Reich errichtet hat.

 

 


  2.2.2 Lupis Lupax

 
	   

  Lupis Lupax ist einer von Mathrigos treuesten Gefolgsleuten, ein Dämon 
  in Werwolf-Gestalt, der vor allem im Mittelalter sein Unwesen treibt. U.a. tritt 
  er als Inquisitor, als Anführer einer geheimen Sekte und als Ritter bei 
  den Kreuzzügen auf. In menschlicher Gestalt ist er ein gefährlicher 
  Schwertkämpfer, als Wolf eine erbarmungslose Bestie mit mörderischen 
  Reißzähnen.

 

 


  2.2.3 Anubis

 
	   

  ist ein »Schläfer« – ein Dämonengeist, der über 
  Jahrhunderte hinweg schläft, um dann wieder zu erwachen. Im alten Ägypten 
  bekommt Torn es mit dem Schläfer zu tun, als dieser sich als Totengott 
  Anubis ausgibt.

 

 

3 Waffen und Ausrüstung

 
	   

  Als Wanderer bekommt Torn von den Lu'cen diverse Waffen und Ausrüstungsgegenstände 
  verliehen, die jeweils über bestimmte Fähigkeiten verfügen:

 

 


  3.1 Der Gardian

 
	   

  war einst ein lebendes, empfindendes Wesen – nämlich der Lu'cen Aeternos. 
  Bei seinem Tod ist das Lichtwesen Aeternos gleichsam zu einem kleinen »schwarzen 
  Loch« geworden, das vom Bewusstsein des alten Lu'cen gelenkt wird und in 
  der Lage ist, Raum und Zeit so zu krümmen, dass das Reisen durch das »Vortex« 
  möglich wird.


  Dabei nimmt der Gardian die Gestalt eines Mantels an, der Torns Plasmarüstung 
  umhüllt und ihn durch die Dimensionen trägt. Torn kann sich mit dem 
  Gardian via Telepathie unterhalten – allerdings nur im Vortex oder in der 
  Geborgenheit des Gort.

 

 


  3.2 Der Gort

 
	   

  ist Heimstätte und Zuflucht des Wanderers, ein kugelförmiger Raum, 
  unter dessen Kuppel der Gardian schwebt. Wenn Torn eine Reise durch Zeit und 
  Raum antreten will, tritt er unter den Mantel und konzentriert sich auf das 
  Ziel seiner Reise. Der Gardian fällt dann auf ihn herab und hüllt 
  ihn ein, transportiert ihn geradewegs ins Vortex.


  Der Gort ist aber auch die Trainingsstätte eines Wanderers – hier 
  gibt es einen Projektor, der Psycho-Simulationen von Dämonen (sog. »Daedronen«) 
  erzeugen kann, um den Wanderer im Kampf zu trainieren. Des Weiteren ist die 
  weite Kuppel des Gort Aufbewahrungsort für zahlreiche Souvenirs, die Torn 
  von seinen Reisen mitgebracht hat – u.a. schweben dort das Skelett eines 
  T-Rex, das Wrack eines Düsenjets und ein Oldtimer, außerdem ein kalifanischer 
  Maheej (was immer das sein mag). In den alten Tagen besaß jeder Wanderer 
  einen Gort. In den Weiten der Festung finden sich deshalb viele leerstehende 
  Kugelräume.

 

 


  3.3 Die Plasmarüstung

 
	   

  Torns Rüstung und seine Helmmaske bestehen aus reiner Energie – energetisches 
  Plasma, das mit seinem Bewusstsein verbunden ist und besondere Fähigkeiten 
  birgt: Nicht nur, dass Torns Reflexe und Körperkraft deutlich besser sind 
  als die eines Sterblichen – der Anzug sorgt auch dafür, dass sich 
  Torn in jeder beliebigen Sprache unterhalten kann.


  Außerdem ist der Anzug »formbar«: Gesteuert von Torns Bewusstsein, 
  kann er seine Gestalt verändern und das Aussehen eines jedweden Sterblichen 
  annehmen, egal ob Mann oder Frau. Dabei gelten zwei Einschränkungen: Torn 
  kann keine technischen Gerätschaften nachbilden und nicht die Gestalt von 
  Dämonen annehmen.

 

 


  3.4 Das Lux

 
	   

  Das Lux ist die alte Waffe der Wanderer, auch Schwert oder Stern des Lichts 
  genannt. Wie der Anzug besteht seine Klinge aus reiner Energie und kann ebenfalls 
  ihre Form verändern – das Lux ist als Schwert, als Stab oder als sternförmiges 
  Wurfgeschoss einsetzbar, das einer Säge gleich durch fast alle Hindernisse 
  schneidet.


  Wer das Lux führt, hat sich zu einem strengen Kodex verpflichtet: Die Waffe 
  des Lichts darf niemals eingesetzt werden gegen Unschuldige – nur gegen 
  Dämonen und Sterbliche, die sich mit ihnen verbündet haben.

 

 

4 Vorgeschichte

 
	   

  Die Vorgeschichte zu TORN DER WANDERER setzt vor vielen Äonen ein: Die 
  Lu'cen, ein außerirdisches Volk von Forschern, entdecken das Geheimnis 
  des Omniversums, demzufolge nicht nur die Dimension der Sterblichen existiert, 
  sondern noch zwei weitere Welten: das gute »Translucium« und das böse 
  »Subdaemonium«. Durch Zeitreisen und Experimente beim Durchbrechen 
  der Dimensionsbarriere wird versehentlich die Grenze zum Subdaemonium gesprengt. 
  Die Grah'tak gelangen ins Immansium, und ein Krieg von schrecklichen Ausmaßen 
  entbrennt: Licht gegen Finsternis, gut gegen böse.


  Die Lu'cen verbünden sich mit anderen Reichen des Immansiums in der Alten 
  Allianz und stellen die Große Armada auf: Eine gewaltige Streitmacht von 
  Raumschiffen, Festungen und Dimensoren, die dem Ansturm der Heere der Finsternis 
  standhalten soll. Kern der Streitmacht sind die »Wanderer«: Ritter 
  in energetischen Plasmaanzügen, die im Immansium die Ordnung aufrechterhalten 
  sollen. Der Krieg verläuft jedoch zu Ungunsten der Allianz – unerschöpflich 
  scheinen die Heerscharen des Bösen zu sein, die dem Subdaemonium entspringen. 
  Schließlich werden die Lu'cen von einem der ihren verraten; ihre Festungen 
  im Numquam fallen dem Feind zum Opfer. Nur wenige Lu'cen überleben. Schließlich 
  haben die »Mächte der Ewigkeit« Erbarmen mit den Lu'cen, die 
  für ihren Hochmut und Wissensdrang mehr als genug gesühnt haben, und 
  greifen in den Konflikt ein. Die Lu'cen erlangen eine höhere Seinstufe, 
  die Grah'tak werden ins Subdaemonium zurückgedrängt.


  Einige von ihnen bleiben jedoch im Immansium zurück; vor den Augen der 
  Sterblichen verborgen, erleben sie deren Geschichte mit und versuchen ohne Unterlass, 
  sie zu verderben. Ziel von Mathrigo und seiner finsteren Schar ist es, eine 
  Schreckensherrschaft im Reich der Sterblichen zu entwickeln und das Tor zum 
  Subdaemonium erneut zu öffnen. Sein finsterer Plan steht kurz vor dem Gelingen, 
  als Band eins von TORN DER WANDERER einsetzt ...


  Diese Hintergrundinfos werden dem Leser zu keinem Zeitpunkt ausdrücklich 
  und am Stück geboten – er muss sie sich nach und nach aus dem Fortgang 
  der Serie erschließen.

 

 

5 Inhalt der ersten Bände

 


  1. Dunkle Zeichen/


  2. Das Gericht/
 

  3. Die Rückkehr
   
 
	   

  Der schwer traumatisierte Kampfpilot Isaac Torn wird in einem streng geheimen 
  Experiment zurück in die Zeit geschickt. Was Torn nicht weiß: Finstere 
  Mächte haben dabei ihre Hände im Spiel und missbrauchen den Dimensionssriss, 
  den das Experiment verursacht, dazu, in die Welt der Menschen einzufallen. Torn 
  erlebt das Ende der Menschheit mit, an dem er selbst Mitschuld trägt. Geschlagen 
  wird er vor die Richter der Zeit gebracht, die folgendes Urteil über ihn 
  fällen: Torn soll zurückkehren in die Zeit, um sich selbst von dem 
  verhängnisvollen Experiment abzuhalten. Der Plan gelingt – doch die 
  Bedrohung durch die Heerscharen der dämonischen Grah'tak bleibt bestehen. 
  Torn wird zum Wächter über die Menschheit, zum einsamen »Wanderer«, 
  der zu allen Zeiten das Wirken des Bösen bekämpft.

 

 


  4. Im Bann von Anubis

 
	   

  Vor Tausenden von Jahren ... Auf einem Beutezug überfallen ägyptische 
  Krieger einen afrikanischen Dschungelstamm. Sie massakrieren die Männer 
  und verschleppen Kinder und Frauen nach Theben in die Sklaverei. Wie sich herausstellt, 
  hat es der Dämon Anubis auf Ayala abgesehen, eine der Frauen des Stammes, 
  die schwanger ist. Anubis will ihr Kind ins Reich der Finsternis holen – 
  denn der Kleine ist der Urahn eines Mannes, der einst Frieden säen wird 
  unter den Menschen. Doch der Dämon hat seine Rechnung ohne Torn gemacht.

 

 


  5. Die Hunde des Krieges

 
	   

  Im ersten Weltkrieg greift Torn auf der Seite der Deutschen in den Kampf um 
  eine französische Festung ein, in der sich zwei Höllenhunde eingenistet 
  haben. Die Kreaturen verbreiten eine Seuche, die die Besatzung des Forts in 
  ein Heer von Untoten verwandelt. Torn muss dafür sorgen, dass die Seuche 
  nicht weiter um sich greift ...

 

 


  6. Dunkler Schlund

 
	   

  Im Jahr 2159 bricht ein Forschungsraumschiff von der Erde auf, um ein Schwarzes 
  Loch zu untersuchen. Mit an Bord ist ein Agent der Grah'tak, der das Phänomen 
  dazu nutzen soll, Kontakt zum Subdaemonium herzustellen. Doch auch Torn befindet 
  sich unerkannt an Bord, um den Plan der Dämonen zu vereiteln. Die beiden 
  liefern sich einen gnadenlosen Kampf ...

 

 


  7. Morgos Rache

 
	   

  Morgo (aus der Einstiegs-Trilogie) gelingt es, dem Pfuhl des Ma'thruk zu 
  entfliehen. Im Inka-Reich kommt er zu neuer Macht. Indem er sich eines Sonnenpriesters 
  bemächtigt, lockt er Torn an, dem er finstere Rache geschworen hat. Doch 
  Torn kann sich nicht einmal an Morgo erinnern ...


 

 

Der Comic

 


  Zum 50. Band der Heftroman-Serie wollten der Verlag und ich den Lesern etwas 
  Besonderes bieten. Ein umlaufendes Variantcover, dessen Bilder man zu einem 
  Poster zusammensetzen konnte, hatte schon MADDRAX vorexerziert – wir brauchten 
  etwas, das dem Stil der Serie entsprechen sollte. Da Zeichner Carlos Feliciano, 
  der die Illustrationen für das »Daemonichron« gemacht hatte, 
  schon vor geraumer Zeit die Möglichkeit eines TORN-Comics angeregt und 
  verschiedene Probezeichnungen eingereicht hatte, die ich wirklich sehr gut fand, 
  kamen Holger Kappel und ich auf die Idee, einen 8seitigen TORN-Comic beizuheften. 
  Statt eine x-beliebige Story zu erzählen, sollte der Comic die Geschichte 
  der zurückliegenden 49 TORN-Bände raffen und somit Neulesern den Einstieg 
  ab Band 50 erleichtern – wie man daraus ersehen kann, hat uns die Nachricht 
  von der Einstellung der Serie seinerzeit ziemlich kurzfristig erreicht.


  Ich setzte mich also hin und verfasste ein Skript für acht Comic-Seiten, 
  das ich Carlos schickte. Der wiederum adaptierte das Geschriebene zu einem, 
  wie ich finde, sehr gelungenen und dynamischen Comic, der freilich auf den dünnen 
  Heftseiten seine Wirkung nicht ganz entfalten konnte. Wir haben uns daher entschlossen, 
  den Comic im Rahmen dieses Werkstattbandes noch einmal abzudrucken – viel 
  Spaß damit.

 


  MJP
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Torn – Wanderer der Zeit

»Die Pestsalber«


 


  Vorwort

 


  Der Roman »Die Pestsalber« sollte das Debüt eines neuen Gastautors 
  werden: Jack Conrad. In seinem Beitrag zur TORN-Serie versetzte Conrad den Wanderer 
  der Zeit in das Norditalien des 30jährigen Krieges und ließ ihn ein 
  gruselig-unheimliches Abenteuer erleben, das sich eng an die historischen Vorgaben 
  der Epoche hielt (nachzulesen im »Nachtrag«) und im Showdown an Edgar 
  Allan Poe erinnert. Obwohl der Roman zunächst in den 30er Bänden erscheinen 
  sollte, wurde er aus redaktionellen Gründen ausgeklammert und auf später 
  verschoben. Zur Veröffentlichung ist es dann aber nie gekommen.


  Daher freue ich mich, den Lesern dieses ausgefallene TORN-Abenteuer in diesem 
  Werkstattband präsentieren zu können und wünsche – auch 
  in Jack Conrads Namen, der sich darüber freut, dass seine TORN-Story so 
  noch zu später Ehre gelangt – gute Unterhaltung.

 


  MJP

 


 


  Der Herbstwind blies die Blätter der Laubbäume auf das Dach. Schwarz 
  und verkohlt flogen manche wieder herunter, andere fielen dem hungrigen Feuer 
  ganz zum Opfer.


  Das Haus brannte.


  Das Mädchen unter dem Bett schluchzte leise. Der beißende Rauch griff 
  wie eine Kralle nach ihr.


  Das Mädchen hörte die Schreie seiner Mutter, die von den Soldaten 
  in den Garten geschleppt worden war. »Nein, nein, bitte nicht!«, schrie 
  ihre Mutter immer wieder – bis sie plötzlich verstummte.


  Die Flammen prasselten sanft. Sie schienen ein Wiegenlied zu singen. Das Mädchen 
  wäre nächste Woche siebzehn Jahre alt geworden, aber nie hatte es 
  sich mehr als Kind gefühlt als jetzt, wo der Rauch es einlullte und das 
  Feuer knisternd näher kam ...

 


  Die Mutter schrie nicht mehr. Sie schrie seit langen qualvollen Sekunden nicht 
  mehr, in denen das Mädchen die Ohren gespitzt hatte. Es sehnte sich nach 
  einem Schrei ...


  Das Mädchen schloss die Augen und ließ die Stirn auf den Boden sinken. 
  Der Widerschein der näherkommenden Flammen warf ein rotes Flackern auf 
  seine Lider.


  Dem Mädchen war warm. Es rollte sich zusammen und stellte sich vor, es 
  wäre wieder ein Kind. In Gedanken sprang es über die Wiese, um einen 
  feuerroten Schmetterling zu fangen. Als es ihn nach langer Hatz endlich in die 
  Hände bekam, verbrannte es sich die Finger.


  Das Mädchen schrie auf und riss die Augen auf.


  Das Feuer war zu tobender, jähzorniger Hitze angewachsen. Wie ein gewaltiger 
  Drache griff es nach dem Mädchen mit tausend Flammenzungen. Dicke Brandblasen 
  quollen an der weißen Haut des Mädchens auf. Schreiend kroch es zur 
  freien Seite des an der Wand stehenden Bettes. Wütend prasselten die Flammen 
  hinter ihm, als es ihnen entkam. Kopflos rannte das Mädchen zum Fenster, 
  dessen Glas vor Hitze zersprungen war, und setzte hinaus. Die Erde drehte sich 
  in einem Wirbel, kreiselte um das Mädchen und hüpfte ihm entgegen 
  – dann lag es in einer feuchten Pfütze, die nach der Flammenhölle 
  einer Wohltat gleichkam.


  Nach Sekunden des Aufatmens blickte das Mädchen um sich. Erleichtert sah 
  es, dass die Soldaten schon zum Dorfkern weitergezogen waren. Trommeln und Trompeten 
  ertönten von dort.


  »Zum Pfarrer! Die Pfaffen kriegen immer den Wams voll!«, hörte 
  sie einen Landsknecht hinter der Hecke schreien, die das Grundstück umgab. 
  »Und dann weiter nach Mantua, damit wir den spanischen Freunden gegen den 
  frechen Franzmann helfen! Aber jetzt helfen wir erst mal unserm Sold auf die 
  Sprünge! Zerrt den Pfaffen aus dem Haus, Kerle!«


  Während der Rest der Landsknechte zustimmend pfiff und johlte, sah das 
  Mädchen, dass das Nass, in dem es lag, von schreiend roter Farbe war.


  Es war Blut – das Blut seiner Mutter, die aufgeschlitzt und leblos am Boden 
  lag.

 


  Norditalien


  Im Jahr 1629


  Zwischen Mailand und Bergamo stand ein Schloss, dessen Burgherr allgemein gefürchtet 
  war wegen seiner üblen Räubereien. Im südlichen Mailand war er 
  mehrere Male in Abwesenheit zum Tode verurteilt worden, doch bis hierher reichte 
  der Arm der Stadttruppen nicht, die wie das Herzogtum selbst unter spanischer 
  Herrschaft standen.


  Der Burgherr war kein italienischer Patriot, aber einem hochnäsigen Spanier 
  nahm er besonders gern die Börse ab – was nicht heißt, dass 
  er die arme Landbevölkerung geschont hätte. Vor den unzähligen 
  Haftbefehlen, die gegen ihn ausgestellt wurden, schützten ihn die vielen 
  Freunde, die er im Mailänder Adel hatte. Oft schuldeten sie ihm Gefälligkeiten, 
  weil er ihnen welche erwiesen hatte. Er verstand es, teils durch Drohungen, 
  teils durch Gunstbeweise Edelleute und wichtige Bürger an sich zu binden.


  Wenn ihn das nicht schon unangreifbar gemacht hätte, so hätte seine 
  gewaltige Räuberschar dafür gesorgt. Keine Truppe in weitem Umkreis 
  konnte es mit ihr aufnehmen, zumal die unwegsame Lage der Burg ihr Schutz für 
  lange Zeit bot. Nicht nur, dass das düstere Gemäuer in einen hohen 
  Felsen hineingepresst war, es verfügte auch über reichhaltige Vorräte 
  und sogar einen frisch aus dem Gestein sprudelnden Quell.


  Am Abend desselben Tages, an dem 30 Meilen westwärts das kleine Dorf niedergebrannt 
  worden war, ging Graf Bava, wie der schurkische Adelige hieß, ungewöhnlich 
  angespannt im Saal seiner Burg auf und ab.


  »Wo er nur bleibt?«, murmelte er immer wieder. Schweißtropfen 
  standen ihm dabei auf der Stirn.


  Keiner seiner Männer hatte ihn je so nervös gesehen – wohlweislich 
  hatte er diesmal keinen von ihnen zu sich gelassen. Da hörte er, dass das 
  Tor geöffnet wurde. Sein unheimlicher Gast würde also bald hier sein.


  Er hatte ihn bis jetzt nur ein einziges Mal gesehen. Vor zwei Tagen ... Der 
  Graf und fünf seiner Männer waren auf der Jagd gewesen. Nachdem sie 
  einen prächtigen Hirsch erlegt hatten, kreuzte eine Kutsche ihren Weg. 
  Der Graf sprengte angriffslustig heran und stach den blonden, nordisch wirkenden 
  Kutscher sofort nieder.


  »Bitte gnädigst um die Börsen Eurer Eminenzen«, lachte Graf 
  Bava und klopfte an die Kutsche.


  Da drang ein entsetzliches Klappern aus dem Innern, das kaum Ähnlichkeit 
  mit einer menschlichen Stimme hatte: »Da habt ihr euren Lohn!«


  Die Tür der Kutsche wurde aufgestoßen, und zwei Leiber fielen heraus, 
  die mit Pestbeulen bedeckt waren. Die Männer schraken zurück, und 
  auch der Graf trieb sein Pferd rasch zur Seite.


  »In drei Tagen komme ich zu euch auf die Burg«, klapperte die schauderliche 
  Stimme, »denn ich habe einen Auftrag für euch, Graf Bava!«


  Dann sauste die Kutsche davon, und der tote Kutscher richtete sich dabei grinsend 
  wieder auf. Sein blondes Haar flatterte im Wind, und sein schauderhaftes Lachen 
  hallte noch nach, als das Gefährt längst wie ein riesiger schwarzer 
  Grabstein zwischen den Bäumen verschwunden war.


  Nur die beiden grässlichen Leichen waren als Beweis für die Echtheit 
  des Spuks zurückgeblieben ...


  Die alptraumhafte Erinnerung des Grafen wurde vom Quietschen der mächtigen 
  Türen unterbrochen.


  »Lass uns allein«, sagte er barsch zu dem Räuber, der den unheimlichen 
  Besucher begleitete.


  Der Fremde trug einen scharlachroten Mantel, unter dessen Kapuze seine Züge 
  verborgen waren. Als er jedoch näher kam, konnte Graf Bava erkennen, wie 
  eine Skeletthand aus einem der Ärmel schlüpfte. Sie verschwand allerdings 
  so schnell wieder, dass er diesen Eindruck für eine Sinnestäuschung 
  hielt.


  »Seid willkommen«, flüsterte der Graf und erschrak darüber, 
  dass seine Stimme so schwach klang.


  »Fürchtet Ihr euch etwa?«, fragte die schnarrende Stimme des 
  Fremden spöttisch. »Ihr, der von den Leuten in diesem Land mit Satan 
  persönlich verglichen wird?«


  »Pah!«, brummte der Graf. »Ich fürchte weder Tod noch Teufel, 
  da könnt Ihr meine Männer fragen. Es gibt keine Sünde, die ich 
  nicht begangen hätte.«


  »Dann seid Ihr der richtige Mann für die Mission, die erfüllt 
  werden muss!«, dröhnte der Fremde und streckte seine Hand aus dem 
  Umhang. Der Graf zuckte unwillkürlich zurück, als sich seine Vision 
  bewahrheitete.


  Es waren fünf Skelett-Finger.


  In der knochigen Kralle lag ein Klumpen Gold, der Graf Bavas Augen glitzern 
  ließ. Schnell trat er näher, sein Unbehagen wurde von seiner Gier 
  hinweggewischt.


  »Nehmt es!«, sagte der Fremde, drückte es dem Grafen in die Hand 
  und fügte bedeutungsschwanger hinzu: »Nun also ist unser Pakt besiegelt!«


  Abermals schauderte der Graf.


  »Ihr zittert ja!«, stellte der Fremde unter klapperndem Gelächter 
  fest. »Gibt es etwa einen Pakt, vor dem selbst Ihr euch fürchtet?«


  »Seid Ihr der Teufel?«


  »Glaubt ihr an solche Dinge?«, fragte der unheimliche Gast.


  »Nein!«


  »Dann lasst den Teufel den Pfaffen, denen er gehört. Unser Pakt ist 
  simpel und ein Kinderspiel für Euer Gnaden. Ich muss ein Mädchen in 
  meine Gewalt bekommen, das in dem Dorf Rocca beim Comer See lebt. Ihr Name ist 
  Bianca Leone, und ihr darf kein Haar gekrümmt werden!«


  »Was wollt ihr von ihr?«, fragte der Graf neugierig und stopfte den 
  Goldklumpen in seine Tasche.


  »Gar nichts«, erwiderte der Fremde. »Ein junger Adeliger, der 
  mir einen großen Gefallen tut, verzehrt sich nach dieser Dorfschönheit. 
  Die Kleine gab ihm einen Korb, was er nicht verwinden kann. Ich will ihm ihren 
  zarten Körper süß und knusprig auf einem silbernen Tablett servieren.«


  »Ach so«, brummte Graf Bava beruhigt. Schändung und Vergewaltigung 
  waren Alltagsgeschäft für ihn. »Aber warum holt ihr sie euch 
  nicht selbst?«


  »Dringende Geschäfte erlauben mir diesen Abstecher nicht«, knirschte 
  die Stimme des Fremden. »In zwei Tagen werde ich die schöne Maid bei 
  euch abholen lassen. Wehe, wenn jemand sie angerührt hat, dann ...«


  »Macht euch keine Sorgen!«, warf der Graf hastig ein und schämte 
  sich geradezu für seine Unterwürfigkeit, konnte aber nichts dagegen 
  unternehmen. »Ich versichere euch, dass alles zu eurer Zufriedenheit erledigt 
  werden wird!«


  »Das hoffe ich für euch«, sagte der Fremde. Dann drehte er sich 
  brüsk um und ging zur Tür. Als er sie öffnete, strich einer seiner 
  knochigen Finger leicht über das Holz. Auf dieser Stelle blieb ein weißer 
  schmieriger Streifen zurück. Grauenvolles Gelächter erklang, dann 
  schnitt es die hinter dem Fremden wieder ins Schloss gefallene Tür ab.


  Nachdenklich blickte ihm Graf Bava nach. So fand ihn ein Bediensteter, ein alter 
  Greis, der kurz darauf eintrat.


  »Wisch dieses weiße Zeug weg!«, befahl der Graf beiläufig 
  und deutete auf die Tür.


  Der Diener hatte, ohne es zu merken, beim Eintreten seine Hand darauf gelegt. 
  Er sah sie neugierig an.


  »Trottel«, brüllte der Graf missmutig. »Bring mir Wein! 
  Eine ganze Kanne voll! Ich muss den ekligen Geschmack wegsaufen, den diese widerwärtige 
  Kreatur hinterlassen hat.«


  Plötzlich hob der Alte schmerzverzerrt sein Gesicht und begann so laut 
  zu kreischen, dass es selbst dem abgebrühten Grafen durch Mark und Bein 
  ging.


  Pestbeulen saßen wie fette Wanzen im runzligen Gesicht des Dieners, quollen 
  auf und platzten eine nach der anderen, um ihre eitrige Füllung zu verspritzen.


  Während der Alte röchelnd zusammenbrach, eilte der erschütterte 
  Graf zum Fenster. Die Tore waren schon wieder geschlossen, und der unheimliche 
  Fremde war verschwunden.

 


  Im Numquam


  Einsam saß Torn der Wanderer auf dem Kommandositz in der alten Zentrale 
  der Festung am Rande der Zeit und starrte missmutig auf die Monitore.


  Längst waren sie verloschen, aber der Wanderer hatte dennoch das Gefühl, 
  etwas in ihnen zu sehen – Dinge, die ihn mit Bitterkeit erfüllten.


  Für einen endlos scheinenden Moment war es ihm, als wären die erloschenen 
  Monitore allgegenwärtige Augen, die bis in den letzten Winkel des Omniversums 
  blickten, und der Wanderer sah nichts als Blut und Zwietracht. Kriege breiteten 
  sich wie Geschwüre über die Schirme aus, Mord und Totschlag triumphierten 
  über Liebe und Freundschaft, die Lust am Töten höhlte menschliche 
  Herzen aus, und Fanatismus quoll aus engstirnigen Gesichtern.


  Torn schwamm in einem Meer aus Leid und Schmerz. Das Immansium war ein wildes 
  Chaos, das zu diesen grotesken Fenstern hereinquellen wollte. Verhungernde, 
  Gefolterte, Missbrauchte streckten ihre Hände nach Torn aus, und der Wanderer 
  klammerte sich mit beiden Händen an seinen Sitz, als könnten ihn diese 
  gedemütigten Gestalten in ihr Elend hineinziehen.


  Plötzlich hatte er das Gefühl zu erwachen.


  Er hatte meditiert und war in Gedanken versunken gewesen, und der Wanderer stellte 
  fest, dass drei Lu'cen vor ihm standen.


  »Überrascht?«, erkundigte sich Severos, der Oberste der Richter 
  der Zeit.


  »Ein wenig.«


  »Ein Wanderer hat niemals überrascht zu sein, sondern stets auf alles 
  vorbereitet.«


  »Wenn Ihr es sagt.«


  »Ein neuer Auftrag wartet auf dich, Wanderer. Eine neue Mission. Und du 
  wirst es dir nicht leisten können, unvorbereitet zu sein ...«

 


  Das Mädchen war aus dem Garten geflohen, dessen Blumen sich zerknickt und 
  zertreten am Boden krümmten. Die Dämmerung war schon hereingebrochen, 
  als es in einem Schuppen hinter dem Friedhof Zuflucht fand, in dem Bauern ihre 
  Feldgeräte aufbewahrten.


  Dort saß das Mädchen zusammengekauert hinter einem losen Bretterhaufen. 
  Immer wieder drangen grausige Schreie an sein Ohr.


  Die Nacht war kaum hereingebrochen, da nahm das Grauen eine neue Dimension an.


  Wie das gelbe Auge eines Wahnsinnigen linste der Vollmond durch ein herausgebrochenes 
  Astloch in der Wand des Verschlags. Das Mädchen fühlte sich entdeckt 
  und bloßgestellt. Es erwartete, jeden Moment einen der grausamen Landsknechte 
  mit den fremden Stimmen zu erblicken.


  Ein weiterer grauenvoller Schrei ließ das Mädchen erzittern. Als 
  dem unheimlichen Ruf ein zweiter und ein dritter folgten, begriff es allmählich, 
  dass diese unmenschliche Stimme in Wirklichkeit dem Pfarrer gehörte. Das 
  Mädchen wagte nicht auszudenken, was die Landsknechte mit ihm anstellten, 
  um ihm solch entsetzliche Klänge zu entlocken.


  Es presste sich die Hände an die Ohren, doch die Bilder, die nun vor seinem 
  inneren Auge auftauchten, konnte es nicht so einfach verscheuchen.


  Seine Mutter stand plötzlich vor ihm.


  »Komm in meine Arme«, rief sie.


  Das Mädchen lief auf sie zu, aber da verwandelte sich das geliebte Antlitz 
  in die Fratze des Todes. Es schrie und schrie und schrie ...


  Schreiend erwachte es. Es war eingeschlafen.


  Es atmete heftig, erst dann wurde es sich der entsetzlichen Stille bewusst, 
  die draußen herrschte.


  Das Mädchen wusste nicht viel von Politik. Es war nie aus seinem Dorf heraus 
  gekommen. Es begriff nicht, warum österreichische und deutsche Landsknechte 
  durch das Herzogtum zogen. Sie hatte gehört, dass sie es nicht einmal taten, 
  um Land zu erobern, sondern um eine Stadt zu attackieren, die von Franzosen 
  besetzt war. Was hatten die einen wie die anderen hier zu suchen? Und warum 
  brachten sie nur Mord, Zerstörung und den Schwarzen Tod mit sich?


  Ihre Mutter hatte das Mädchen vor der Pest gewarnt. Zu der Zeit, als der 
  Vater des Mädchens gestorben war, hatten die Plünderer die Seuche 
  ins Land geschleppt, und in vielen Ortschaften wurden die Menschen, die die 
  Landsknechte am Leben gelassen hatten, von der Pest hinweggerafft.


  War sie am Ende dieser Mörderbande nur entkommen, um sich die Pestbeulen 
  einzufangen, von denen keiner hier auf dem Land so recht wusste, wo sie herkamen?


  Das Mädchen begann zu weinen, ließ seiner Trauer und seiner Furcht 
  freien Lauf. So saß es eine endlose Weile lang.


  Später trat es in den Mondschein hinaus, der weich und warm über der 
  bergigen Landschaft lag. Rechts erstreckte sich ein mit Reben bewachsener Hang, 
  links lag der lang gezogene See. Langsam ging das Mädchen zum Dorf. Es 
  kam ihm gar nicht in den Sinn zu fliehen – wohin hätte es auch gehen 
  sollen? Es war doch immer hier gewesen.


  Die Stille ließ vermuten, dass die Landsknechte fort waren. Ihr Gewaltmarsch 
  hatte ihnen nur eine kurze Pause erlaubt, bei dem Mord und Vergewaltigung ohne 
  viel Federlesens durchgeführt wurden, um nicht zu viel Zeit zu verlieren.


  Überall lagen Leichen.


  Jeden dieser Menschen kannte das Mädchen: Den Müller mit dem weißen 
  Bart, die kleine Tochter des Bäckers, dort drüben die Frau des Bürgermeisters. 
  Und ans Portal der Kirche geschlagen der Pfarrer mit herausgerissener Zunge.


  Schluchzend und verzweifelt sank das Mädchen inmitten der Toten zu Boden. 
  Dass im Dorf kein einziges Haus niedergebrannt war, machte es fast noch unerträglicher. 
  Jetzt standen alle Gemäuer schwarz und leer um das Mädchen herum, 
  schienen es aus lichtlosen Fenstern anzustarren.


  Plötzlich tauchte eine affenartige Gestalt auf, die heran setzte, das Mädchen 
  von hinten ansprang und zu Boden stieß. Das Mädchen roch widerwärtigen, 
  trunkenen Atem. Stachlige Bartstoppeln bohrten sich in seinen weichen weißen 
  Hals.


  »Tiamo, mia bella, mein süßes kleines Vögelchen«, 
  sprudelte es in einem Gemisch aus Deutsch und Italienisch aus dem besoffenen 
  Landsknecht heraus, der entweder den Anschluss verloren hatte oder mit seiner 
  Beute desertiert war.


  »Bitte nicht! Bitte nicht!«, wimmerte das Mädchen, aber das Gewicht 
  des stämmigen Mannes drückte es gnadenlos in den Matsch der Straße.


  »Lieb dich, mein Vögelchen, hab dich gern«, lallte der Soldat 
  und soff aus der Feldflasche, die er in der einen Hand hielt, während er 
  mit der anderen am Kleid des Mädchens riss. Die weiße Haut, die darunter 
  zum Vorschein kam, machte ihn ganz wild.


  Die Stirn in den Schmutz gedrückt, Schlamm und Dreck auf den Lippen, flehte 
  das Mädchen zum Herrn, er möge es aus dieser entsetzlichen Lage befreien. 
  Und es versprach, ihm sein Leben zu weihen, wenn es gerettet würde ...


  Fast im selben Augenblick, in dem das Mädchen diese Gedanken in den Kosmos 
  sandte, hörte der stämmige Soldat auf, sich zu bewegen – er war 
  tot.


  Mühevoll schüttelte das Mädchen den Toten ab. »Gesegnet 
  sei der Herr, der Himmel und Erde geschaffen hat«, murmelte es freudig. 
  »Er richtet die Lebenden und die Toten!«


  »Amen!«, sagte eine barsche Stimme.

 


  »Ein neuer Auftrag?«, fragte Torn. »Nur zu – mir kann es 
  nur recht sein.«


  »Du suchst die Gefahr«, stellte der gestrenge Severos fest. »Das 
  ist nicht gut.«


  »Gefahr oder nicht«, brummte Torn, »ich will fort von diesem 
  Ort. Wenn ich wach bin, quält mich die Erinnerung, und wenn ich ruhe, quälen 
  mich diese Träume. Das ist die reinste Hölle.«


  »Was weißt du schon von der Hölle?«, fragte Severos streng.


  Chronos, der Zeitlose, versuchte einzulenken: »Alle Zeit ist Illusion, 
  Wanderer. Zwischen deinen Einsätzen vergehen weder Sekunden noch Jahrhunderte. 
  Was du als Ewigkeit empfindest, ist im Grunde genommen – nichts!«


  »Für euch vielleicht«, konterte Torn. »Aber ich empfinde 
  dieses Nichts, ich durchlebe dieses Nichts! Ich habe weder Hunger noch Durst, 
  und ich altere nicht, aber meine Gedanken setzen sich wie Bausteine aufeinander, 
  und das bedeutet, dass Zeit vergeht, Baustein für Baustein.«


  »Zeit ist nur eine Erinnerung an früher«, erklärte Severos. 
  »Dein Schmerz ist nur Illusion, ist nicht wirklich vorhanden. Sobald du 
  das begreifst, wirst du ihn nie wieder spüren.«


  »Vielleicht«, räumte Torn ein. »Die Frage ist, ob ich dann 
  überhaupt noch etwas spüren werde ...«


  »Ich fühle Widerstand in dir. Hüte dich, Wanderer – dies 
  ist der Weg, der schon andere vor dir vom rechten Pfad abgebracht hat. Nur wenn 
  du mit dir und dem Omniversum im Reinen bist, wirst du den Kampf gegen den neuen 
  Feind bestehen.«


  »Wer ist es?«, wollte Torn wissen.


  »Sein Name ist Skall. Leben wird Tod und Tod wird Leben, wo seine Schritte 
  erklingen.«


  »Gehört er zu Mathrigos Brut?«


  »Ja und nein. Einst gehörte er zur Armee der Finsternis, aber er ist 
  auch ein Rebell, ein Renegat, ähnlich wie Shizophror. Niemand weiß, 
  was er im Schilde führt – wahrscheinlich nicht einmal Mathrigo selbst. 
  Das macht ihn für uns nur noch unberechenbarer.«


  »Was hat er getan?«


  »Er hat sich den Schwarzen Tod zu eigen gemacht und will die Seuche nutzen, 
  um die Welt der Menschen zu zerstören.«


  »Den Schwarzen Tod?«, fragte Torn schaudernd.


  »Eine verheerende Seuche«, erklärte Memoros. »In der Welt 
  der Sterblichen konnte sie durch den Einsatz des tapferen Priesters Freda und 
  seiner Helfer in die Knie gezwungen werden. Krieg, Schmutz und Aberglaube waren 
  dabei ihre schlimmsten Feinde.«


  »Jene Voraussetzungen, unter denen auch die Grah'tak gedeihen«, sagte 
  Torn tonlos.


  »Der Geschichte nach gelang es den Menschen, den Schwarzen Tod in der Stadt 
  Mailand niederzuschlagen. Aber jetzt hat sich Skall zwischen diesen Mauern eingenistet, 
  um den Aberglauben zu schüren, das Volk aufzuhetzen und die Seuche zu verbreiten, 
  auf dass der Tod sie alle erfasse.«


  »Die Sterblichen stehen davor, in ein neues Zeitalter einzutreten«, 
  fuhr Severos fort. »Ein Zeitalter, in der sie manchen Fehler erkennen werden. 
  Wenn Skall diese Schwelle zertrümmert, wird die finstere Zeit andauern 
  und den Fortschritt ersticken, und am Ende wird die Erde nur noch ein Totenreich 
  sein.«


  »Aber das Wichtigste«, mahnte Memoros, »ist dieses Mädchen!«


  »Ja, das Mädchen«, bestätigte Severos, und es kam Torn vor, 
  als würde der oberste Richter der Zeit zögern, bevor er weitersprach. 
  »Ihr Name ist Bianca Leone. Bianca stammt aus dem Dorf Rocca, und wir haben 
  erfahren, dass Skall sie von dort entführen lassen will. Wenn dies so ist, 
  musst du sie so schnell wie möglich dorthin zurückbringen, Wanderer. 
  Denn wenn sie an dem Tag, den die Menschen als dreizehnten des zehnten Monats 
  rechnen, nicht in diesem Dorf ist, wird es eine Katastrophe geben.«


  »Weshalb?«, fragte Torn.


  »Weil sie dann einen vom Kriegsdienst verrohten Mann nicht zum Frieden 
  bekehren kann. Und dieser wird nicht andere beeinflussen können, die noch 
  wichtiger sind. Eine Kettenreaktion würde die Folge sein, die der Fluss 
  der Zeit nicht auszugleichen vermag und die die Welt der Sterblichen aus den 
  Angeln heben wird!«


  »Im Schicksal dieser Bianca«, verkündete Chronos, »liegt 
  das Schicksal der ganzen Erde verborgen!«


  »Skall weiß das«, sagte Severos, »deshalb musst du das 
  Mädchen um jeden Preis retten. Aber all dein Ansinnen wird vergeblich sein, 
  wenn du die Pest nicht rechtzeitig stoppen kannst! Glaubst du, du bist in der 
  Lage, beiden Herausforderungen zur selben Zeit zu begegnen?«


  Torn blickte auf. Er wusste, dass Severos ihm noch immer skeptisch gegenüber 
  stand. Der oberste Richter der Zeit war sein strengster Kritiker.


  »Ich weiß es nicht«, gestand er kopfschüttelnd und ein 
  wenig trotzig. »Ich weiß nur, dass Skall aufgehalten werden muss 
  – und dass jemand den Job erledigen muss ...«

 


  Als das Mädchen wieder die Augen aufschlug, fand es sich in einer dahinschaukelnden 
  Kutsche wieder. Es lag quer auf einer weichen, samtbezogenen Bank. Seine Hände 
  waren an den Rücken gefesselt, die Füße zusammen gebunden.


  Dem Mädchen gegenüber saß ein forscher junger Mann mit Schnurrbart. 
  Er erinnerte das Mädchen an die Bravi, die es manchmal im Dorf gesehen 
  hatte. Das waren stolze, brutale Burschen, die sich alles erlauben konnten, 
  weil sie im Dienst eines mächtigen Adeligen standen.


  »Bist du Bianca Leone?«, fragte der Bursche.


  Das Mädchen nickte.


  »Gut«, sagte der Bravo zufrieden.


  »Warum habt ihr mich gefesselt, lieber Herr?«, fragte Bianca ein wenig 
  einfältig. »Ihr habt mich vor diesem Rohling gerettet. Gott hat euch 
  geschickt!«


  »Nenn ihn ruhig einen Gott«, lachte der Bravo. »Das würde 
  ihm gefallen!«


  »Ihm gefallen? Wen meint Ihr?«


  »Graf Bava. Ihm verdankst du deine Rettung.«


  »Graf Bava ...«, wiederholte Bianca – und begann zu weinen.


  Sie erinnerte sich an all die furchtbaren Geschichten, die sie von diesem Ungeheuer 
  gehört hatte. Der Graf hatte unzählige Jungfrauen geschändet, 
  hatte Männer aus einer Laune heraus getötet, hatte die Kirche und 
  den Staat beraubt. Und niemand war in der Lage, diesem Teufel von einem Räuber 
  Einhalt zu gebieten, in dessen Gewalt sie sich nun befand ...


  Spontan riss das Mädchen die Tür der Kutsche auf und versuchte hinauszuspringen, 
  aber der Bravo bekam sie am Arm zu fassen und riss sie zurück. Erstaunlich 
  vorsichtig schlug er sie nieder, und sie sank bewusstlos auf die Bank.


  Als Bianca erwachte, lag sie in einer Art Sänfte. Es war Nacht und die 
  Kutsche war verschwunden. Bianca sah die goldenen Sterne wie durch ein Loch 
  in der Stoffdecke. Sie spürte ein starkes Gefälle – offenbar 
  wurde sie einen steilen Pfad hinauf getragen.


  Erschrocken sank sie in die weichen Kissen zurück und musste wieder an 
  den Grafen denken, diese blutrünstige Bestie. Sie zitterte und betete – 
  bis die Reise endete und die Sänfte auf den Boden gesetzt wurde.


  Bianca hörte Stimmengemurmel und drückte sich enger in die Kissen. 
  Ein Licht kam näher und schien durch den Vorhang der Sänfte. Ein schwarzer, 
  großer Schatten trat vor.


  Es wurde still.


  Bebend vor Angst presste Bianca die Fetzen ihres Kleides an sich, bedeckte damit 
  ihre marmorne Blöße. In diesem Augenblick riss der Schatten den Vorhang 
  zur Seite und ragte groß und mächtig vor ihr auf. Bianca ließ 
  einen spitzen Schrei vernehmen.


  »Fürchte nichts, gnädiges Fräulein«, sprach der Fremde 
  mit unverhohlenem Hohn in der Stimme. »Du bist in guten Händen.« 
  Und mit Blick auf ihre halb entblößte Brust fügte er hinzu: 
  »Sei unbesorgt. Du stehst unter dem Schutz des Grafen Bava. Du könntest 
  nackt wie Eva unter meinen Männern wandeln, und keiner würde sich 
  daran stören.«


  »Was wollt Ihr von mir?«, stieß Bianca heraus. »Gott wird 
  Euch strafen für Eure Schandtaten!«


  »Lass das Geschwätz, kleine Hure«, zischte der Graf und zeigte 
  sein wahres Gesicht. »Wenn ich nicht gelobt hätte, dir kein Haar zukrümmen, 
  würden dich heute Nacht alle meine Männer beglücken. Also lass 
  die Kirche bei dir im Dorf, oder ich werde dir den Himmel zeigen, mein süßes 
  Täubchen. Und jetzt steig endlich aus! Maria, bring sie auf dein Zimmer, 
  sperr dich mit ihr ein und sorge dafür, dass sie ordentlich isst. Sie soll 
  knusprig bleiben für den, der sie begehrt!«


  Bianca sank ohnmächtig zu Boden, während sich das Gelächter des 
  Grafen und seiner Männer über sie breitete.

 


  Mit dem Gardian auf seinen Schultern war Torn in das Vortex gesprungen. Vom 
  Mantel der Zeit umhüllt, spürte er, wie der Geist des Gardian ihn 
  umfing.


  Der Gardian, der einst ein lebendes, empfindendes Wesen gewesen war, verströmte 
  Ruhe und Geborgenheit. Torn konnte nur im Vortex oder im Numquam, die Sein und 
  Nichts miteinander verbanden, mit ihm kommunizieren.


  Das Vortex wechselte seine Gesichter. Einmal war es eine finstere, brodelnde 
  Masse, die sich würgend um einen schlang, dann wieder wurde es zu einem 
  ruhigen Fluss ewigen Friedens. Ständig schwammen Bilder aus allen möglichen 
  Zeiten und Welten um Torn herum, berichteten von Dingen, die weit entfernt und 
  längst vergangen waren – oder sich erst noch ereignen mussten. Teilweise 
  schien das Vortex auch die Gefühle des Reisenden umzusetzen. Spürte 
  Torn ein Aufwallen von Zorn, zog es sich zusammen und verfinsterte sich. Wurde 
  er ruhiger, weiteten und glätteten sich die Wogen und er schwamm wie im 
  Traum dahin.


  Aber was ist der Traum und was ist Wirklichkeit? Meine unzähligen kurzen 
  Erdenleben oder das Dahindämmern in der toten Festung, dort draußen 
  am Rande der Zeit?


  »Du sinnierst zu viel, Wanderer«, sagte der Gardian unvermittelt, 
  »konzentriere dich nur auf deine Mission und auf das, was dir bevorsteht.«


  »Ein guter Ratschlag, fürwahr. Und was steht mir bevor? Noch weiß 
  ich nicht, was mich erwartet ...«


  »Nun, es gibt einen Priester zu jener Zeit«, antwortete der Gardian. 
  »Obwohl er kein Erleuchteter ist und nichts weiß vom Krieg gegen 
  die Grah'tak, ist er ein kluger und weitsichtiger Mann. Er ist Kardinal und 
  sein Name ist Freda, und er ist ein Anker des Guten in dieser Zeit. An ihn musst 
  du dich halten. Ihm kannst du vertrauen. Wenn du Skall stoppen willst, darfst 
  du dich nicht zulange mit dem Mädchen aufhalten. Übergib sie der Obhut 
  des Kardinals. Er wird sie in ihr Dorf zurückbringen und mit der Macht 
  der Kirche über sie wachen. Du wirst deine ganze Aufmerksamkeit für 
  Skall brauchen!«


  Die Erwähnung Skalls, des Grah'tak-Renegaten, ließ Torns Wut anschwellen. 
  Das Vortex begann sich immer mehr zu verengen, und Torn fühlte sich wie 
  in einen Trichter gepresst. Alles an ihm begann zu schmerzen.


  »Wo lande ich?«, schrie er.


  »Auf der Räuberburg des Grafen Bava«, erklärte der Gardian. 
  »Der Graf dient dem Bösen und ist ein williger Verbündeter für 
  Skall.«


  »Nicht mehr lange«, erwiderte Torn bitter. »An welchem Tag werde 
  ich ankommen?«, fragte er – doch bevor der Gardian antworten konnte, 
  war die Reise bereits zu Ende.


  Indem es verlosch, spuckte das Vortex Torn in eine feindselige Welt.

 


  Die Handwerker und Bauern blickten ehrfürchtig zu dem kirchlichen Würdenträger 
  auf. Der Kardinal trug weißen Ornat, der nur von wenigen goldenen Bändern 
  verziert wurde. Aufrecht stand er vorn am Altar und sang die heilige Messe mit 
  einer reinen, klaren Stimme.


  Als er vom Seelenheil sprach und von der Rettung der Welt, durchfuhr etwas wie 
  ein Zittern die Gemeinde. »Wir alle sind aufgefordert, zu dienen und immer 
  wieder zu dienen«, rief Kardinal Freda am Ende seiner Predigt, »nicht 
  dem schnöden Mammon oder der verwerflichen Macht, sondern Leuten wie euch. 
  Denn für den Herrn seid ihr wichtiger als alle Schätze dieser Welt!«


  Solche Worte war die Gemeinde nicht gewohnt, und auch der ortsansässige 
  Pfarrer rutschte unbehaglich auf seinem feisten Hintern hin und her. Er mochte 
  an all die Wohltaten denken, die ihm seine Schäfchen mit Geld und Gut erwiesen 
  und auf die er unmöglich verzichten konnte. Der Gedanke an eine kalte Stube 
  und ein karges Mahl verdarb ihm jegliche Lust auf die Andacht.


  Darum war der Pfarrer sichtlich erleichtert, als der Kardinal, der sich auf 
  dem Weg nach Mailand befand, den Schlusschoral anstimmte. Missmutig registrierte 
  er, dass seine Schäfchen noch nie mit solcher Inbrunst gesungen hatten.


  Sie beendeten die Messe und gingen ins Pfarrhaus, wo die Messdiener dem Kardinal 
  halfen, das Festgewand abzulegen.


  »Als ich gestern im Dorf ankam«, sprach der Kardinal dabei, »konnte 
  ich sehen, wie eine bewusstlose junge Frau in eine Sänfte gebettet und 
  zur Burg hinauf getragen wurde. Sagt mir, werter Pfarrer, wer lebt dort oben 
  auf dem Fels?«


  »Schweigt, Eminenz, schweigt! Die Wände hier haben Ohren«, flüsterte 
  der Pfarrer nervös und warf einen misstrauischen Blick aus dem Fenster. 
  Als er sich davon überzeugt hatte, dass alles ruhig war, fügte er 
  leise hinzu: »Die Burg ist der Sitz des Grafen Bava, Ihr wisst schon ...«


  Kardinal Freda schien interessiert. »Der gefürchtete Graf Bava? Der 
  Mann, dessen Name die meisten Menschen erschauern lässt? Der bösartige 
  Ritter, der seine Seele dem Teufel geweiht haben soll? Der Übel auf Übel 
  häuft wie andere Ruhmestaten? Dieser Bava?«


  »Ja, dieser«, flüsterte der Pfarrer. »Aber er kann seine 
  Seele nicht dem Teufel geweiht haben, denn er hat schon Messen bei mir lesen 
  lassen. Er ist durchaus großzügig und weiß, woran es einem 
  armen Priester fehlt.«


  »Darauf möchte ich wetten«, versetzte der Kardinal. »Aber 
  wer mag das Mädchen sein?«


  »Sicherlich eine Dirne, die zur Belustigung seiner Leute geholt wurde.«


  »Sie sah wie die reine Unschuld aus«, widersprach Freda. »Und 
  dieser Mann, der seinen Platz in der Hölle sicher zu haben scheint, interessiert 
  mich. Der Herr ist groß, seine Gnade ist unendlich. Ich will zu diesem 
  Mann hinaufsteigen und ihm die Botschaft des Herrn überbringen. Und Ihr, 
  lieber Freund, werdet mich dabei begleiten.«


  »Bitte nicht!«, jammerte der Pfarrer. »Er wird uns töten!«


  »Einen Pfarrer, dem er immer wieder mit einem Goldtaler unter die Arme 
  greift? Aber nicht doch!«


  »Bitte, Eminenz, der Graf ist ein wahrer Teufel.«


  »Aber sagtet Ihr nicht soeben ...«


  »Vergesst, was ich sagte. Der Graf spuckt auf alle Pfarrer und Priester. 
  Nehmt Vernunft an, ich bitte Euch.«


  »Umso wichtiger ist es, dass wir zu ihm gehen und ihm die Botschaft des 
  Herrn bringen, die an alle Sünder gerichtet ist«, erwiderte Kardinal 
  Freda lächelnd. »Wenn wir stark sind im Glauben, brauchen wir den 
  Tod nicht zu fürchten. Oder seht Ihr das anders, mein Freund?«


  Der Pfarrer blieb eine Antwort schuldig.

 


  Graf Bava hatte in dieser Nacht noch kein Auge zugetan. Er lag ruhelos auf seinem 
  Lager und wurde zwischen seiner Lust und seiner Angst hin und her geworfen.


  Bis vor kurzem war ihm Angst ein Fremdwort gewesen, und er hatte jeden Feigling 
  unter seinen Männern mit Verachtung gestraft. Doch seit er der unheimlichen 
  Gestalt unter der roten Kutte begegnet war, hatte sich dies geändert.


  Der Graf rühmte sich, verderbt und gnadenlos zu sein, und er war stolz 
  auf den Ruf, den er sich erworben hatte – aber gegen das Böse, das 
  diese Kreatur ausstrahlte, war er geradezu ein Heiliger.


  Er hatte getan, was der Unheimliche ihm aufgetragen hatte und das Mädchen 
  in seine Burg bringen lassen – aber nun ertappte er sich dabei, dass er 
  die Jungfrau begehrte, die er beaufsichtigen sollte. Er begehrte dieses Mädchen 
  mit seinem ganzen Körper und fragte sich, was der Fremde unternehmen würde, 
  wenn der Graf sich nahm, wonach er begehrte. Immerhin hatte der Besucher ausdrücklich 
  gesagt, dass das Mädchen nicht angerührt werden durfte.


  Würde er den Grafen seinen Zorn spüren lassen?


  Würde er auch ihn eines jähen Todes sterben lassen?


  Andererseits – brauchte Graf Bava sich Vorschriften machen zu lassen? Er 
  war Herr über diese Burg und weithin gefürchtet. Wenn er sich nicht 
  nehmen durfte, was sein Herz begehrte, wer durfte es dann?


  In einem Anflug von Mut, von wollüstiger Raserei getrieben, sprang der 
  Graf von seiner kargen Liege. Rasch zog er sich die Hosen über und griff 
  mechanisch nach seinem Degen, ohne den er niemals ausging. Obwohl er ihn für 
  das, was er vorhatte, nicht brauchen würde ...

 


  Bianca war aufgewühlt von den Ereignissen der letzten Stunden. Sie weigerte 
  sich erst, das Essen anzurühren, doch dann beschloss sie, sich doch zu 
  stärken.


  »Willst du nicht auch kosten?«, fragte sie die Alte, die abgestellt 
  worden war, um sich um sie zu kümmern – und die alte Frau, die hocherfreut 
  darüber war, solche Köstlichkeiten vorgesetzt zu bekommen, langte 
  kräftig zu.


  Bianca verbarg geschickt das Grauen, das sie umfing und schenkte ihrer Bewacherin 
  vom roten Rebensaft aus, während sie selbst den Inhalt ihres Glases unter 
  den Tisch schüttete.


  »Weißt du, Kindchen«, fing die Alte, der der blutrote Trunk 
  bereits die Sinne verwirrte, zu lallen an. »Bei diesen Rohlingen ist es 
  gar nicht so schlimm, wie man glaubt. Ich war noch jung, als der Großvater 
  unseres Herrn sich in mich vergaffte und mich meinem Elternhaus entriss. Er 
  mochte mich wirklich sehr, denn er gab mich an seinen Hauptmann weiter, als 
  er genug von mir hatte. Das war vielleicht ein lustiger Bursche. Einmal legte 
  er mir, während ich die Suppe rührte, den Kopf eines Erschlagenen 
  auf den Teller. Ich habe geschrien wie ein Käuzchen!« Und die Alte 
  gluckste vor Lachen bei der seligen Erinnerung.


  Bianca füllte ihr leeres Glas sogleich wieder. Ihr schauderte bei dem Gedanken, 
  dass dieses rohe und grässliche Weib einmal selbst ein junges unschuldiges 
  Mädchen gewesen sein mochte. Lieber würde sie sich ein Messer tief 
  ins pochende Herz bohren als jemals so zu werden.


  Die Alte leerte das Glas in einem Zug. »Wie das schmeckt!«, rief sie 
  fröhlich, sprang auf und begann zu tanzen.


  »Hier, noch etwas!«, rief Bianca und reichte ihr das schon wieder 
  gefüllte Glas. »Lass uns auf unsere Tugend trinken und wie wir sie 
  zum Teufel jagen.«


  »Ja«, schrie die Alte und schüttete den Wein in ihren Rachen, 
  »darauf trink ich gern ...«


  Plötzlich wurde sie blass im Gesicht. Ihre Augen zuckten, ihr Körper 
  drehte sich, als wäre er noch im Tanze – und sie schlug der Länge 
  nach zu Boden.


  Die Alte fing sofort an, wie ein Bär zu schnarchen. Bianca zog ihr vorsichtig 
  den Schlüssel aus der Tasche und eilte zur Tür. Das Schloss war im 
  Nu offen. Vorsichtig steckte Bianca den Kopf in den dunklen Gang.


  Kein Wächter war weit und breit zu sehen – aber wohin sollte sie sich 
  wenden? Sie wusste nicht mehr, ob sie nach rechts oder links musste, um aus 
  der furchtbaren Burg zu entkommen, und rannte einfach drauflos.


  An der nächsten Ecke streckte Bianca wieder den Kopf ins Dunkel – 
  um gleich darauf erschrocken zurückzufahren.


  Sie presste sich an die Wand, während ihr pochendes Herz ihre Brust zu 
  zerreißen drohte.


  Denn das Gesicht, das aus der Dunkelheit um die Ecke kam, gehörte dem Grafen 
  Bava ...

 


  Als Kardinal Freda und der jammernde Pfarrer den Fuß des Berges erreichten, 
  stellte sich ihnen ein mürrischer Wächter in den Weg.


  »Was wollt ihr?«, zischte er unverhohlen feindselig.


  Der Kardinal ließ sich davon nicht beeindrucken. »Der Herr schickt 
  uns«, erklärte er, »um ihm eine Seele zu holen.«


  »Der Herr in der Kutsche?«, fragte der Wächter ehrfürchtig. 
  Er hatte an dem Abend Wache gehabt, als der unheimliche Fremde hergefahren war, 
  und ihm klapperten noch jetzt die Zähne, wenn er an ihn dachte.


  »Der Herr«, sagte der Kardinal nur. »Willst du uns etwa abweisen?«


  »Nein, nein!«, sagte der Wächter schnell. »Natürlich 
  wird euch der Graf empfangen. Das Mädchen ist bereits in der Burg.«


  »Ich hoffe, ihr ist kein Haar gekrümmt worden?«, fragte der Kardinal 
  in einem Anflug von Empörung.


  »Nein, natürlich nicht«, versicherte der Wächter, »sie 
  steht ganz zu eurer Verfügung.«


  Darauf führte er sie den schmalen Bergpfad hinauf. Bald schon wagte der 
  feiste Pfarrer keinen Blick mehr in die steile Tiefe, während Kardinal 
  Freda unbeirrt weiter schritt. Der Himmel über der Burg war von schwarzen 
  Wolken verhangen. Der Vorhang hatte sich noch nicht zum entscheidenden Akt geöffnet.

 


  Mit schnellen Schritten eilte Graf Bava den Gang entlang, der zur Kellertreppe 
  führte.


  Seine Stiefel hallten einsam in der Stille, die Fackel warf verzerrte Schatten 
  auf die Wände, die nach ihm zu greifen schienen. Bava kümmerte sich 
  nicht darum. Er wollte das Mädchen, alles andere war ihm egal.


  Mochte passieren, was passieren musste – mit dem unheimlichen Fremden in 
  seiner roten Kutte würde er schon fertig werden ...


  Hastig eilte er die Stufen hinab.


  Nun hatte er den Gang erreicht, in dem sich der Raum der Gefangenen befand. 
  Seine Fackel zerschnitt das Dunkel, das vor ihm lag. Sein Körper bebte 
  vor Aufregung. Er sah ihre weiße Haut vor sich, den roten Mund und das 
  schwarze Haar ...


  Er klopfte kurz, um die Alte nicht zu erschrecken. Einen Moment glaubte er hastigen 
  Atem in seiner Nähe zu hören, aber seine Gedanken waren so auf die 
  zarten Rundungen Biancas konzentriert, dass er diesem Eindruck nicht weiter 
  nachging.


  Stattdessen stieß er die Tür auf. Das Lächeln gefror ihm im 
  Gesicht. Die Alte lag schnarchend am Boden, das angebrochene Essen stand auf 
  dem Tisch – und Bianca mit ihrer weißen Haut und den roten Lippen 
  war spurlos verschwunden!


  Unmenschliche Wut stieg in Graf Bava hoch. Er zog seinen Degen und erstach die 
  Alte, deren Leben in einem heiseren Schnarchen endete.


  Dann stürmte er wutschnaubend hinaus.

 


  Der Kardinal und der Pfarrer waren erschöpft, als sie endlich die Burg 
  erreichten. Der Wächter rief ein unverständliches Wort, und das Burgtor 
  öffnete sich.


  »Lasst uns lieber umkehren«, wisperte der Pfarrer dem Kardinal ins 
  Ohr. »Hier ist so unheimlich!«


  »Das darf die Diener der Wahrheit nicht schrecken.«


  »Ihr seid ein Held, dem der Platz im Himmel sicher ist, aber ich bin nur 
  ein armer Priester, ohne den seine Schäfchen verloren sind.«


  »Habt Vertrauen«, murmelte der Kardinal und trat durch das Burgtor, 
  das ihn wie ein schwarzer Schlund verschluckte.


  Als hätte ihm der Teufel persönlich eine Erleuchtung gesandt, packte 
  der Pfarrer seine Rockschöße mit beiden Händen, drehte sich 
  um und rannte den Weg wieder hinab. Neben ihm zuckte der Abgrund, aber mit schlafwandlerischer 
  Sicherheit beschritt der Priester den Weg, bis er schwitzend und keuchend unten 
  angekommen war.


  Erleichtert blickte er am Berg empor, der wie ein kauernder Höllenhund 
  vor ihm hockte. Sollte Freda die frohe Botschaft dort oben verkünden, wenn 
  er wollte – er selbst rettete lieber sein eigenes Leben ...

 


  Zornig stampfte Graf Bava durch die Gänge seiner Burg.


  Das Blut an der Klinge seines Degens, den er noch immer in der Hand hielt, leuchtete 
  rot wie ein Rubin. In der anderen Hand hielt er die Fackel, deren Licht einen 
  wirren Schein auf die steinernen Wände warf.


  Bianca – wo war sie?


  Wo hatte sie sich versteckt?


  Weit konnte sie nicht gekommen sein. Er musste, musste dieses Mädchen haben 
  ...


  Plötzlich glaubte er, Biancas langes Haar im Dunkel glänzen zu sehen. 
  Vorsichtig trat er näher, begierig, seine Lippen auf ihre zu pressen. Er 
  würde sich holen, was er wollte, jetzt noch mehr als zuvor. Wenn er sie 
  erst wieder in seiner Gewalt hatte ...


  Der Graf trat näher. Nun war er sich ganz sicher, sie im Halbdunkel vor 
  sich zu sehen, und er erbebte schon vor gieriger Lust – aber plötzlich 
  erstarrte der Graf.


  Denn die Gestalt, die ihm aus der Dunkelheit entgegen trat, war nicht Bianca.


  Es war – er selbst!

 


  Der Wächter war fortgeeilt, um den Grafen zu wecken; Kardinal Freda wartete.


  Wachsam blickte der Kardinal sich um. Der Mond stand nun voll und rund am Himmel. 
  Die Wolken zogen wie eine müde Schafherde davon. Nach und nach tauchten 
  die Sterne wieder auf. Freda fror in seiner Kutte, als der klamme Nachtwind 
  mit feuchten Händen nach ihm griff. Wie ein unsichtbares Wesen drang er 
  durch seine Kleidung und legte sich eisig auf seine Haut. Dennoch blieb der 
  Kardinal geduldig stehen und wartete weiter.


  Als der Wächter endlich zurückkehrte, grinste er breit. »Von 
  der Mauer aus«, erklärte er lachend, »habe ich euren fetten Freund 
  gesehen, wie er unten der Wachablösung in die Hände lief. Ich hoffe, 
  sie ziehen ihm nicht das Fell über die Schweinsohren.«


  »Es ist der Wille des Herrn«, erklärte der Kardinal schlicht.


  »Apropos Herr«, fuhr der Wächter fort und kratzte sich am Kopf, 
  »ich habe den Grafen in seinem Zimmer nicht gefunden. Er streift des Öfteren 
  nachts durch die Burg. Ich geleite euch in ein Zimmer, damit ihr nicht länger 
  in der Kälte stehen müsst. Wartet dort, bis er zurückgekehrt 
  ist.«


  »Habt ihr eine Bibel hier?«, fragte der Priester. »Ich würde 
  mir die Zeit gerne mit Lesen vertreiben.«


  Der Wächter sah ihn nur verständnislos an.

 


  »Wer bist du?«, fragte Graf Bava erstaunt.


  »Wer bist du?«, erwiderte sein Ebenbild.


  »Ja, wer bin ich?«, murmelte der Graf verstört. Dann schlug er 
  mit der Fackel blitzschnell nach seinem zweiten Selbst. Fast erwartete er, dass 
  er seine eigenen Hosen dadurch in Brand setzen würde, aber weder seine 
  eigene Kleidung noch die seines Gegenübers fing Feuer. Also warf Bava die 
  Fackel fort und drang mit blankem Degen auf seinen Doppelgänger ein.


  Ihre Klingen kreuzten sich, und missmutig stellte Graf Bava fest, dass auch 
  in dieser Hinsicht kein Unterschied zwischen ihnen beiden bestand. Sie waren 
  ebenbürtige Fechter, die einander nichts schenkten.


  Mit geschmeidigen Bewegungen wich der Doppelgänger den Angriffen Bavas 
  aus, setzte seinerseits zu wilden Attacken an. Der Graf merkte, wie seine Kräfte 
  bereits nachließen, während der andere mit unverminderter Wucht weiter 
  focht. Es war, als ob eine stärkere Ausgabe Bavas gegen eine schwächere 
  kämpfte.


  Schweißperlen bildeten sich auf der Stirn des Grafen. Plötzlich merkte 
  er, wie sich der Schmerz in seinen Muskeln einnistete. Seine Bewegungen wurden 
  träger, aber der Fremde mit Bavas Gesicht schlug noch immer mit unverminderter 
  Härte auf ihn ein. Er wich dem Grafen immer wieder aus und ließ ihn 
  müde ins Leere stoßen.


  Graf Bava war im Kampf immer weiter zum Ende des Ganges vorgedrungen. Dort entdeckte 
  er das Mädchen, wie es sich zitternd an die kalte Wand drückte.


  In diesem Moment begriff er, wo der Unterschied zwischen ihm und seinem geheimnisvollen 
  Doppelgänger lag.


  Das Original war unendlich bösartiger ...


  »Haltet ein«, erklärte er plötzlich lachend. »Ich kam, 
  um das Mädchen zu befreien. Ich glaube fast, wir sind auf derselben Seite. 
  Falls euch nicht ein Dämon aus der Hölle geschickt hat, der diese 
  arme Unschuld weiterquälen will!«


  Sein Doppelgänger zögerte einen Moment. Der Graf nützte die dadurch 
  entstandene räumliche Lücke blitzschnell und sprang zu dem Mädchen, 
  drückte Bianca die blutige Klinge an die weiße Kehle.


  »Sie ist entzückend, nicht wahr?«, fragte der Graf provozierend.


  Der andere Bava erstarrte in seiner Bewegung.


  »Wirf den Degen hin«, befahl das Original, »und dann tritt zurück! 
  Sofort, oder ich schneide ihr die Kehle durch, dass ihr Blut durch den ganzen 
  Gang spritzt!«


  »Tu ihr nichts«, bat der andere. »Das würde ich nicht ertragen. 
  Ich bin hergekommen, um mich ihrer zu bemächtigen. Ich konnte nicht länger 
  warten. Ihre weiße Haut, ihre roten Lippen, ihr unschuldiger Leib, ich 
  kann an nichts anderes mehr denken ...«


  Ein Schwindelgefühl erfasste den echten Grafen.


  Wie war das möglich? Wie konnte der andere seine Gedanken aussprechen? 
  War dieser andere am Ende etwa wirklich er selbst? Seit dieser knochige Teufel 
  auf der Burg erschienen war, schien alles möglich ...


  »Warum hast du sie aus dem Zimmer geholt?«, brüllte der andere 
  plötzlich. »Was willst du von ihr, du Teufel in meiner eigenen Gestalt? 
  Aus welchem Schwefelloch bist du herausgekrochen? Ich habe von ihrer weißen 
  Haut geträumt und von ihren roten Lippen, wie sie auf meinen brennen. Du 
  hast kein Anrecht auf sie, du finstere Kreatur!«


  Verwirrt blickte Graf Bava ihn an. Ihm kam es vor, als hätte sein Geist 
  plötzlich den Körper gewechselt, als wäre in Wahrheit nicht er 
  der Graf, der von dieser Schönheit ekstatisch träumte, sondern als 
  wäre er plötzlich der, der ihm im Weg stand. Was für ein Zauber 
  war das, verflucht noch mal?


  »Lass sie los«, brüllte der andere, »denn sie gehört 
  mir, mir allein, du elender Gestaltwandler!«


  Die Klinge des Grafen zitterte, der Boden drehte sich unter seinen Füßen, 
  ein Höllenschlund schien sich aufzutun, um ihn zu verschlingen. Plötzlich 
  schlüpfte das Mädchen sanft unter seinem zitternden Degen durch und 
  sah ihn an. »Küss mich!«, hauchte sie.


  »Lass sie in Ruhe!«, brüllte der andere. »Scher dich zurück 
  in die Hölle, verfluchtes Geschöpf!«


  Das Mädchen drückte ihre Lippen auf Bavas Mund, und eine unglaubliche 
  Süße ergriff von ihm Besitz. Er sah, wie sich hinter ihrem Rücken 
  der andere Graf auf ihn zu bewegte, aber er ließ nicht von ihrem Mund 
  ab. Dort war das Leben und sprudelte wie aus einer Quelle. Es erfüllte 
  sein Wesen, das ihm plötzlich so leer und tot schien. Er begriff nicht, 
  wie er der andere hatte werden können. Aber er war es nun, das stand fest! 
  Er sah ja sich selbst dort drüben stehen!


  »Lass sie los!«, hörte er sich selbst sagen, aber mit dem anderen 
  Mund in dem anderen Körper.


  Graf Bava war es müde, sich selbst gegenüberzustehen in diesem teuflischen 
  Gaukelspiel. Was sollte er auch tun? Nur der Tod konnte die Entscheidung bringen. 
  Nur einen Grafen Bava konnte es geben, und da er selbst jener anderer war, war 
  der, in dessen Körper er steckte, einer zu viel.


  Kurzerhand stieß Bava die Schöne von sich, seinem anderen Ich entgegen, 
  und noch ehe sich der Wahnsinn lichtete, der seine Sinne benebelt hatte, stürzte 
  er sich in seine eigene Klinge. Bianca stieß einen entsetzten Schrei aus, 
  als der Graf mit durchbohrten Herzen niedersank, getötet von seiner eigenen 
  Hand. Der andere Graf stand über ihm und blickte ungerührt auf ihn 
  herab.

 


  Torn hatte Sterbliche beim Anblick ihres eigenen Selbst in Panik ausbrechen 
  sehen, aber noch keiner von ihnen hatte sich deswegen umgebracht. Bavas Bosheit 
  und Verkommenheit hatten seinen Verstand zerfressen und langsam aufgezehrt – 
  die Begegnung mit dem Ebenbild war wohl nur der Tropfen gewesen, der das Fass 
  hatte überlaufen lassen.


  Der Wanderer wandte sein Gesicht der bleichen Bianca zu, deren bebende Lippen 
  noch feucht waren von Bavas Kuss.


  »Hab keine Angst«, sagte Torn und streckte ihr die Hand entgegen. 
  »Es ist vorbei.«


  Sie blickte in sein Gesicht und erschauerte. »Wer seid Ihr?«, fragte 
  sie mit zitternder Stimme. »Und wer ist das dort am Boden?«


  »Ich bin ein Freund«, erwiderte Torn nur.


  »Seid Ihr ein Engel?«, fragte Bianca erstaunt und trat einen Schritt 
  vor. Der Schein des Feuers fiel auf ihr bleiches Gesicht, und einen Moment war 
  auch Torn wie bezaubert. Das Mädchen war schön wie die Sonne und dabei 
  unschuldig wie frisch gefallener Schnee.


  »Ihr selbst seid der Engel«, murmelte der Wanderer. »Ich bin 
  nur jemand, der Euch helfen will, nichts weiter.«


  »Oh, ich wusste es, ich wusste es!«, rief Bianca und sank vor ihm 
  auf die Knie. »Ich wusste, dass Ihr kommen würdet. Ihr seid die Antwort 
  auf mein Flehen ...«


  »Lasst das«, knurrte der Wanderer, dem es nicht gefiel, wenn er für 
  einen Engel oder eine andere überirdische Macht gehalten wurde – dafür 
  fühlte er sich entschieden zu menschlich und fehlerhaft. Energisch zog 
  er sie auf die Beine. »Hebt euch das für die Kirche auf, in Ordnung?«


  Er hob die Fackel auf und leuchtete in den dunklen Gang. Er musste Bianca so 
  rasch wie möglich in Sicherheit bringen, um seiner eigentlichen Aufgabe 
  nachgehen zu können: Skall ...


  Er nahm Bianca am Arm und zog sie den dunklen Gang hinunter. Um beide war es 
  totenstill. Manchmal bildeten die Schatten dämonische Gesichter, die sie 
  zu beobachten schienen. Torn reagierte nicht darauf, aber das Mädchen schien 
  mit den Nerven am Ende zu sein. Immer wieder schrie sie auf und wimmerte leise 
  in sich hinein.


  Torn glaubte nun zu verstehen, warum Bianca Leone eine so wichtige Rolle spielte 
  im Weltengetriebe. Ihn wunderte nicht, dass diese Reinheit einen in Sünde 
  versunkenen Menschen zum Werkzeug des Guten machen konnte. Er würde dafür 
  sorgen, dass sie sicher in ihr Dorf zurückkehrte und das Leben führen 
  könnte, das das Schicksal ihr zugedacht hatte.


  Vor den Grah'tak ...


  Als sie um eine Kurve bogen, schienen die Schattenfratzen hinter ihnen zurückzubleiben. 
  Zugleich wuchs vor ihnen eine Steintreppe aus dem Boden und wand sich schlangenartig 
  nach oben, von wo fahles Mondlicht herab sickerte.


  Energisch schritt Torn darauf zu. Bianca ließ sich ohne Gegenwehr mitziehen. 
  Schon nach wenigen Stufen hielt der Wanderer an, denn Schritte klangen plötzlich 
  von oben herab.


  Torn umfasste seinen Degen, spürte, wie sich Bianca an ihn klammerte. Ein 
  Mann trat aus dem Dunkel. Er sah wie ein Wächter aus und betrachtete Torn 
  blinzelnd.


  Einen Moment dachte der Wanderer, der Wächter würde laut losschreien, 
  aber dann kam ihm zu Bewusstsein, wessen Aussehen er benutzte. Energisch tat 
  er einen Schritt nach oben, das Mädchen herrisch hinter sich herziehend, 
  und knurrte: »Was willst du hier zu so später Stunde?«


  »Ein Priester wünscht euch zu sprechen, Graf«, erklärte 
  der Wächter und fügte süffisant hinzu: »Soll ich dem guten 
  Hirten sagen, dass er ein Schäferstündchen stört?«


  »Schweig, du Tölpel!«, brüllte Torn laut, während er 
  gleichzeitig Erleichterung verspürte.


  Ein Priester an diesem düsteren Ort ... In seine Obhut kann ich das 
  Mädchen übergeben, dann werde ich mich bald dem eigentlichen Ziel 
  meiner Mission zuwenden können ...


  »Wo ist der Schwarzrock?«, blaffte der Wanderer deshalb. »Schnell, 
  führ mich zu ihm!«


  Und der Wächter eilte ihnen voraus die Stufen hinauf.

 


  Kardinal Freda erhob sich lächelnd aus seinem Sessel, als die Tür 
  zu der Kammer geöffnet wurde.


  »Graf«, hob er mit würdevoller Stimme unverblümt an, »wie 
  schön, dass Ihr Euch zu mir gesellt. Ich bin gekommen, um Eure Seele zu 
  retten!«


  Torn, noch immer in der Gestalt des Grafen Bava, schnitt eine Grimasse. »Dann 
  danke ich Euch für die Mühen, die Ihr auf Euch genommen habt, Priester«, 
  sagte er, »aber ich fürchte, für mich gibt es keine Rettung mehr.«


  »Es gibt immer Rettung«, beharrte der Kardinal. »Und es gibt 
  immer Hoffnung.«


  »Wenn Ihr es sagt.« Torn zuckte mit den Schultern. Er hatte keine 
  Zeit, sich zu streiten. »Nehmt sie«, sagte er nur und übergab 
  ihm Bianca. »Bringt sie in ihr Dorf zurück und sorgt dafür, dass 
  sie in Sicherheit ist. Ich will mit dieser Sache nichts mehr zu tun haben. Ich 
  bereue zutiefst meine Verfehlungen.«


  »Ach so«, antwortete der Priester fast ein wenig spitz, »da ich 
  erst wenige Sekunden hier bin, kann ich wohl kaum hoffen, diesen Sinneswandel 
  bewirkt zu haben?«


  »Ich habe die Feuer der Hölle und die Qualen der Verdammnis gesehen, 
  Priester«, entgegnete Torn düster. »Ich habe das Jüngste 
  Gericht erlebt und will ein anderer Mensch werden. Aber ihr müsst mir versprechen, 
  Bianca Leone in ihr Heimatdorf zurückzubringen und sie unter den Schutz 
  der Kirche zu stellen. Böse Kräfte sind hinter ihr her, sie bedarf 
  Eurer Obhut. Wollt Ihr mir das versprechen?«


  »Natürlich«, antwortete der Kardinal.


  Aber er sprach nicht die Wahrheit.

 


  Eine halbe Stunde, nachdem der Kardinal die Burg in Biancas Begleitung verlassen 
  hatte, trat Torn ins Mondlicht hinaus. Der Himmel war klar und der Wanderer 
  konnte weit über die Burgmauern hinaus ins offene Land blicken.


  Er trug den toten Grafen auf seiner Schulter. Wo der Fels des Abgrunds besonders 
  zerklüftet war, warf er ihn über die Mauer. Immer wieder schlug der 
  nackte Leichnam auf – man würde ihn wohl nie identifizieren können.


  Torn nickte grimmig. Es war Zeit, aufzubrechen und die Aufgabe zu Ende zu führen.


  Noch einmal blickte der Wanderer den schroffen Fels hinab, der ihm wie der Abgrund 
  erschien, in dem die Welt wieder einmal zu versinken drohte. Und niemand ahnte 
  etwas davon. Auf ihm allein lastete das Wissen um die Gefahr, in der die Menschheit 
  schwebte.


  Auf mir ganz allein ...


  Er wandte sich ab und verließ die Mauer, wunderte sich, dass er keinem 
  Wächter begegnete. Der Innenhof der Burg war wie leergefegt – den 
  Grund dafür erfuhr der Wanderer kurz darauf. Gerade wollte er den Stall 
  betreten, als er die Gestalt gewahrte, die leise wimmernd an der Stallwand lehnte.


  Es war ein Mensch im Todeskampf.


  Als das Mondlicht auf das Gesicht des Mannes fiel, sah Torn entsetzt, dass es 
  vor Beulen überquoll.


  Die Pest!


  Der Wanderer schaute sich misstrauisch um. Von überall glaubte er nun 
  dieses Wimmern zu vernehmen. Er fühlte sich umzingelt, obwohl in der Dunkelheit 
  nichts zu sehen war.


  Die Seuche hatte Graf Bavas Burg befallen, wie so viele Orte in dieser düsteren 
  Zeit. Es schmerzte Torn, dass er nichts für diese armen Menschen tun konnte 
  – ihr Schicksal war besiegelt.


  Der Wanderer betrat den Stall, vorbei an einer seltsamen, breiigen Substanz, 
  die an der Tür klebte – nur um zu sehen, dass auch die Pferde von 
  der Seuche befallen waren. Die Tiere wanden sich am Boden und verendeten qualvoll 
  vor seinen Augen. Das Mondlicht ließ ihre toten Körper eitrig glänzen.


  Angewidert wandte Torn sich ab, ging zurück in den Hof der Burg. Alles 
  in ihm drängte ihn dazu, diesen Ort des Grauens zu verlassen, zumal er 
  jetzt auch das Wirken des Bösen spürte.


  Seuchen mochten in diesen dunklen Zeiten zum Alltag gehören – aber 
  diese spezielle Seuche war nicht natürlichen Ursprungs. Sie war das Werk 
  eines Grah'tak, und natürlich musste Torn sofort an Skall denken.


  Hat er mich etwa bereits aufgespürt? Oder galt der Anschlag dem echten 
  Grafen Bava? Dass das Böse das Böse vernichtet, ist mir nicht neu. 
  Die Grah'tak kennen keine Freunde, und Renegaten wie Skall schon gar nicht ...


  Es war keine Zeit mehr zu verlieren. Torn musste dem Giftmischer das Handwerk 
  legen, ehe er noch größeren Schaden anrichten konnte.


  Das Tor der Burg stand offen. Ratten wimmelten um einen Toten und schnupperten 
  an dessen geplatzten Eiterbeulen. Als Torn durch das Tor trat, sah er, dass 
  auch hier eine ekelhafte Salbe klebte und langsam zu Boden tropfte.


  Was hat das zu bedeuten ...?

 


  Die Kutsche schaukelte unter dem offenen Sternenhimmel, während sie nach 
  Süden fuhr.


  Bianca fühlte sich wohl in der Gesellschaft des Priesters. Er hatte ihr 
  von dem Gastwirt, bei dem die Kutsche bereitgestanden hatte, eine warme Decke 
  reichen lassen. Unter dieser begann sie nun träge und müde zu werden.


  »Die Wege des Herrn sind wunderbar«, seufzte sie, »er hat meine 
  Gebete erhört und den Grafen vernichtet. Und er hat euch geschickt, um 
  mich heimzubringen.«


  Kardinal Freda runzelte die Stirn. Die Kutsche bog gerade von dem Weg ab, der 
  Bianca nach Hause bringen würde. Freda zog mit einer raschen Bewegung den 
  Vorhang zu.


  »Ja«, sagte er dazu, »der Herr hat den finsteren Mann in die 
  Knie gezwungen und auf den Weg des Guten zurückgeführt.«


  »Nein, nein«, widersprach leise Biancas schwächer werdende Stimme. 
  »Der Mann, den Ihr saht, Monsignore, das war nicht der Graf. Das war ein 
  Engel, der die Gestalt des furchtbaren Menschen angenommen hatte, um mich zu 
  retten.«


  »Ein Engel?«, fragte Freda neugierig.


  »Ja, Monsignore«, murmelte Bianca im Halbschlaf. »Ich habe gesehen, 
  wie sie miteinander kämpften. Sie hatten beide das gleiche Gesicht. Der 
  Herr hat mein Flehen erhö...«


  »Das hat er, liebes Kind!«, flüsterte der Kardinal und blickte 
  sie nachdenklich an.


  Phantasierte das Mädchen, oder war in der Burg wirklich etwas geschehen? 
  Sollte es Engel tatsächlich geben?


  Ach was, Kleinmädchenphantasien, sonst nichts!


  Ein Engel hatte sich dem Kardinal noch nie offenbart, dafür der machtvolle 
  Dämon, der plötzlich in Mailand aufgetaucht war. Seit er von dessen 
  Existenz wusste, liebte Freda plötzlich die Genüsse des Lebens. Unglaublich, 
  was er alles versäumt hatte ...


  Bianca war eingeschlafen. Ihr Atem ging ruhig. Der Kardinal schob den Vorhang 
  zurück, der die Straße nach Mailand sichtbar werden ließ.


  Der Busen der jungen Frau hob und senkte sich. Der Kardinal beugte sich vor 
  und berührte sie. Dann führte er seine Lippen ganz nahe an die ihren 
  heran, aber er wagte es nicht, ihren zarten roten Mund zu berühren.


  Er fürchtete Skall, seinen Herrn und Meister.

 


  Torn gab seinem Pferd die Sporen.


  Der Hengst gab sein Äußerstes, aber dem Wanderer war es nicht genug. 
  Unten am Berg hatte er den qualvoll verendeten Leichnam eines Pfarrers gefunden 
  sowie die zusammengekrümmte Leiche eines Wachsoldaten.


  Es sah so aus, als wollte jemand seine Spuren verwischen. Als Torn ins Dorf 
  gekommen war, fand er in den Betten nur Pesttote. Im Gasthof saßen sie 
  voller Beulen an den Tischen, erstarrt in ihrer letzten Sünde, sei es nun 
  Glücksspiel, Alkohol oder Hurerei. Und an jeder Haustür klebte die 
  widerwärtige Salbe.


  Im Stall hatte Torn immerhin noch ein Tier gefunden – ein prächtiger 
  Hengst, der von der Seuche nicht befallen war. Torn hatte ihn kurzerhand gesattelt 
  und zu seinem Reittier gemacht. Nun trieb er ihn an, ritt nach Süden auf 
  Mailand zu. Der Wald, der rechts und links die Straße umklammerte, flog 
  an ihm vorbei. Torn nahm ihn nur als düstere Mauer wahr, durch deren Risse 
  ab und zu der Mond lugte. Der Wanderer hätte sich des Vortex bedienen können, 
  um rasch nach Mailand zu gelangen, aber er wollte die Spur nicht verlieren – 
  der Spur des Schwarzen Todes, der er durch Nacht und Dunkelheit folgte.


  Der Spur des Bösen.


  Der Spur von Skall.


  Torn war froh, dass er Bianca los war und sich nicht weiter um sie kümmern 
  musste. Sie wäre ihm bei seiner Aufgabe nur im Weg gewesen.


  Der Priester kam wie gerufen ...


  Ein gellender Schrei riss den Wanderer jäh aus seinen Gedanken, dazu 
  vernahm er deutlich Waffengeklirr. Er riss heftig am Zügel und brachte 
  das Pferd zum Stehen.


  Der Mond beleuchtete zaghaft einen Seitenweg, der sich rechts von Torn auftat. 
  Der Wanderer hörte einen wütenden Fluch und dann das Geprassel von 
  Klingen.


  Er trieb sein Pferd vorsichtig den Weg hinab, um zu sehen, was es dort gab. 
  Eine dunkle Ahnung hatte seine Vorsicht geweckt – die Ahnung drohender 
  Gefahr.


  Die Bäume wurden dichter, der Weg schmäler. Undeutlich konnte Torn 
  sechs Gestalten ausmachen. Fünf davon umkreisten mit ihren Degen einen 
  vornehm aussehenden Mann, dessen Gesicht vom Mond berührt wurde. Er wirkte 
  wie ein Edelmann, der Räubern in die Hände gefallen war.


  »Verfluchte Burschen«, rief er, »wollt ihr meine Börse, 
  dann gebe ich sie euch gern, aber haltet ein im Namen des Allerhöchsten! 
  Ich habe keine Zeit, um Feindschaft mit euch zu pflegen, darum schont euer Leben 
  und kreuzt die Klingen mit jemand, dem ihr nicht anders beikommen könnt!«


  »Das hätten sich Euer Gnaden überlegen sollen, bevor Ihr unseren 
  Hauptmann erschlagen habt«, brummte eine der schattenhaften Gestalten. 
  Torn sah die leblose Gestalt, die am Rande der von Baumkronen abgeschotteten 
  Lichtung lag.


  »Tötet den Bastard!«, erklang der Schlachtruf des Räubers, 
  und die Bande drang von allen Seiten auf den Edelmann ein. Durch einen klugen 
  Schritt zog er sich an eine dicke Eiche zurück, die ihm etwas Deckung bot.


  Der Edelmann war ein guter Fechter und erwehrte sich geschickt der Übermacht. 
  Dank seiner neuen Position konnten ihn nun nicht mehr als drei Gegner gleichzeitig 
  angreifen. Trotzdem wurde seine Lage immer brenzliger. Offenbar hatte ihm schon 
  der bisherige Kampfverlauf einiges an Kraft gekostet, so dass abzusehen war, 
  dass er unterliegen würde.


  Obwohl er in Eile war und die Regeln der Lu'cen ihm untersagten, in die Streitigkeiten 
  der Menschen einzugreifen, drängte etwas in Torn dazu, es dennoch zu tun.


  Kurz entschlossen sprang er vom Pferd und riss seinen eigenen Degen heraus. 
  Der Hengst wieherte laut, als wollte er seine Zustimmung kundgeben. Die beiden 
  Räuber, die momentan nicht zum Zug kamen, drehten sich daraufhin um und 
  drangen ohne Vorwarnung auf Torn ein.


  Der Wanderer parierte den Angriff des linken Banditen und wich so geschickt 
  aus, dass der rechte gar nicht erst zum Zug kam. Dann lockte er den Degen seines 
  Gegners durch geschickte Finten zur Seite, um seinen eigenen vorschnellen zu 
  lassen und seine Klinge ins Herz des Räubers zu bohren. Der andere versuchte, 
  Torn in den Rücken zu fallen. Aber der Räuber zögerte kurz, als 
  er seinen Kameraden auf die Knie sinken und blutend in das Laub stürzen 
  sah, das ihn wie ein Totenbett empfing.


  Torn nutzte diese Pause, um sich herumzudrehen und seinem verdutzten Gegner 
  mit einem raschen Stoß den Degen aus der Hand zu schlagen. Wimmernd nahm 
  der Räuber Reißaus.


  Nun wandte sich Torn dem Trio zu, das den Edelmann bedrängte. Dieser wehrte 
  sich noch immer tapfer, war aber ganz in die Defensive gezwungen worden.


  Gerade wollte Torn den ersten der drei angreifen, da sah er einen Schatten über 
  sich fallen und wandte sich blitzschnell um. Der Geflohene war zurückgekehrt 
  und hatte seinen Degen wieder aufgelesen, wollte Torn von hinten erstechen.


  Der Wanderer trieb ihn mit heftigen Schlägen ins Dickicht hinein, stürmte 
  dann zum Kampf zurück und stach ohne viel Federlesens einen der Räuber 
  nieder, um dem immer stärker bedrängten Edelmann Luft zu verschaffen. 
  Dieser sah seinen neuen Helfer einen Augenblick erstaunt an, dann war Torn schon 
  wieder weg, um seinen anderen Gegner ins Dickicht zu jagen.


  Als der Wanderer sich wieder umwandte, befand sich der Edelmann bereits arg 
  in der Klemme. Die beiden letzten Räuber hatten sich so zu dessen Seiten 
  aufgestellt, dass sie ihn in die Zange nehmen konnten und er kaum mehr in der 
  Lage war, beide zugleich abzuwehren.


  Torn fackelte nicht lange. Er sprang hinzu und attackierte den Räuber auf 
  der rechten Seite, hieb ihm die Klinge aus der Hand. Der Mann brüllte erschrocken 
  auf, und Torn schlug ihn kurzerhand nieder. Als er sich umdrehte, fiel ihm der 
  letzte Räuber tot vor die Füße.


  »Was in aller Welt macht ausgerechnet Ihr hier in diesem finsteren Forst?«, 
  rief der Edelmann freudig, während er geschmeidig die Klinge aus dem Toten 
  zog. »Euch hätte ich zuletzt hier erwartet, liebster Graf Bava ...«

 


  Bianca schreckte auf.


  Etwas lag schwer und feucht auf ihrer Brust. Sie blinzelte mit den Augen, weil 
  ihr die Sonne direkt ins Gesicht schien. Die Lippen eines Mannes suchten nach 
  den ihren. Es kam ihr wie ein grässlicher Traum vor, in dem der Graf noch 
  lebte, aber das Gesicht, das sich an sie drängte, war erschreckend real 
  – und es war nicht das des Grafen!


  Haus um Haus stürzte draußen vorbei, vereinzelt auch Menschen. Bei 
  dem Gerüttel kam Bianca wieder zu Bewusstsein, dass sie in einer Kutsche 
  saß. Aber wo war sie?


  Dieser Gedanke wurde von Entsetzen erstickt, als ihr klar wurde, was gerade 
  mit ihr geschah. Finger krabbelten wie kleine Käfer gierig über ihre 
  Haut, das Gesicht des Priesters schwebte mit lüsternem Grinsen über 
  ihr.


  Seine Hand war es, die ihre Brust betatschte!


  Mit einer Kraft, die sie sich selbst nicht zugetraut hätte, stieß 
  sie den verräterischen Schwarzrock von sich. »Beim Himmel, was fällt 
  euch ein!«, rief sie entsetzt. »Ihr seid ein Mann der Kirche!«


  »Und wenn«, keuchte der Kardinal, »einen kleinen Kuss wirst du 
  mir nicht verwehren ...«


  »Was sind das für Häuser, was für Straßen?«, 
  raunte Bianca erschrocken. »Das ist nicht mein Dorf. Wo bin ich?«


  Fassungslos starrte Bianca aus dem Fenster der Kutsche, war verwirrt von dem 
  Gassengewirr, das draußen vorbei huschte – etwas Vergleichbares hatte 
  sie noch nie zuvor in ihrem Leben gesehen. Teilweise waren die Straßen 
  leergefegt, die Häuser mit unheimlichen Zeichen markiert. Teilweise musste 
  die Kutsche Umwege nehmen, um wütenden Menschenhaufen zu entgehen, die 
  sich zusammengerottet hatten.


  »Wo bin ich?«, flüsterte Bianca erneut.


  »Ahnst du es nicht längst?«, fragte der grinsende Kardinal. »Willkommen 
  in Mailand, dem Reich von König Pest ...«

 


  »Was für ein Zufall, ich kann es noch immer nicht fassen!«, jubelte 
  der junge Adlige, der neben Torn ritt.


  Der Morgen graute, und erst ganz allmählich begann der Wanderer zu begreifen, 
  wen er da aus den Klauen der Räuber befreit hatte.


  »Ein Zufall, in der Tat«, bestätigte er. »Auch ich hatte 
  nicht geglaubt, Euch hier zu treffen. Ich dachte, Ihr wärt zuhause ...«


  »Auf Burg Dargento?« Der Edelmann lachte. »Ihr wisst doch, dass 
  es uns Dargentos nur schwer zu Hause festhält. Mein Vater starb in spanischen 
  Diensten, und mein Oheim, der Baron, verließ die Burg seiner Väter, 
  um in Mailand die Geschicke des Volkes zu leiten. Es gibt hier unter den Bauern 
  und Bürgern manchen, der über die spanische Herrschaft murrt, aber 
  ohne unsere habsburgischen Freunde wären wir dem Kalkül der Franzosen 
  preisgegeben, die uns längst nicht so seelenverwandt sind wie die Spanier.«


  Torn, den die Zeitpolitik und das kleingeistige Taktieren der Sterblichen nicht 
  im Mindesten interessierten, erwiderte nichts, sondern ritt nachdenklich neben 
  dem aufbrausenden Mailänder her. Wenn dieser Graf Dargento ein Freund von 
  Graf Bava war, konnte er wohl kaum auf der Seite des Rechts stehen ...


  »Wir haben keinen Krieg hier«, fuhr der junge Adlige in seiner begeisterten 
  Rede fort. »Da können wir, lieber Graf, uns ganz dem süßen 
  Leben widmen. Die Bauern sind auf den Feldern, die Winzer auf den Hängen, 
  niemand wird zum Kriegsdienst gezwungen. Das gibt uns Gelegenheit, diese faulen 
  Hunde so richtig anzutreiben. Ich bin jedes Jahr aufs Neue überrascht darüber, 
  was man aus diesem elenden Bauernpack herauspressen kann.«


  »Sprecht Ihr von Abgaben?«, fragte Torn.


  »Natürlich, wovon sonst? Sie sind es, die unser Leben erst lebenswert 
  machen. Nicht wahr, mein lieber Graf?«


  Der Wanderer war hin und her gerissen zwischen Langeweile und Abscheu. Er hatte 
  keine Lust, sich anzuhören, wie dieser junge Schnösel, der noch niemals 
  eine ehrenhafte Handlung begangen hatte, seine armen Leute schikanierte. Aber 
  es war besser, die Maske zu wahren und den echten Bava zu imitieren, denn Dargento 
  war eine Freifahrkarte in die Stadt.


  Also nickte Torn widerstrebend, während er seinen Rappen aus dem Wald heraus 
  trieb. Nachdem sie die Nacht hindurch geritten waren, erblickten sie jetzt im 
  morgendlichen Dunst die fernen Mauern von Mailand.


  Der Wanderer hätte gerne das Tempo beschleunigt, um keine Zeit zu verlieren, 
  aber da gab es noch einen Punkt, den er klären wollte ...


  »Was ich mich schon die ganze Zeit über frage, werter Graf«, 
  fuhr der junge Adlige fort, ist, was Euch nach Mailand treibt. Jeder weiß, 
  dass dort eine hohe Belohnung auf Euren Kopf ausgesetzt wurde. Unter den Bürgern 
  mag es viele geben, die Euch fürchten, aber das wird die spanische Obrigkeit 
  nicht daran hindern, euch schnurstracks am nächsten Galgen aufzuknüpfen.«


  »Ich habe eine wichtige Mission, die keinen Aufschub duldet«, erwiderte 
  Torn. »In Mailand befindet sich ein Mann, gegen dessen Macht die der Mailänder 
  Polizei nur lächerlich ist. Und diesen Mann muss ich unbedingt sprechen.«


  »Es könnte sein«, antwortete der junge Dargento vorsichtig, »dass 
  ich diesen Herrn kenne. Um wen handelt es sich denn?«


  »Ich weiß nicht, wie er sich in Mailand nennt«, antwortete Torn 
  düster, »aber ich kenne ihn unter dem Namen Skall!«


  »Skall!«, rief Dargento entsetzt.


  »Ihr kennt ihn?«


  »Allerdings.« Der Edelmann nickte krampfhaft. »Es schaudert mich, 
  wenn ich nur an ihn denke. Dieser Teufel ist unheimlich und tödlich, aber 
  es ist gut, sein Freund zu sein. Denn niemand wird ihn aufhalten können.«


  »So?«, fragte Torn lauernd – offenbar hatte er einem Dämonendiener 
  das Leben gerettet ...


  »Niemand«, ereiferte sich Dargento. »Was, in aller Welt, wollt 
  Ihr von ihm?«


  »Das ist meine Sache«, erklärte der Wanderer, »aber seid 
  versichert, dass es von großem Übel ist.«


  »Daran zweifle ich nicht. Vielleicht ist es besser, wenn ich nicht weiß, 
  was ihr im Schilde führt. Aber Ihr habt mein Leben gerettet, das vergesse 
  ich Euch nicht. An meiner Seite wird euch in Mailand nichts passieren. Wenn 
  Ihr es wünscht, werde ich Euch zu Skall führen.«


  »Und ob ich es wünsche«, versicherte Torn und verkniff sich ein 
  Grinsen – wäre hätte gedacht, dass der Grah'tak so leicht zu 
  finden sein würde?


  Sie sprengten den Hügel hinab, der fernen Stadt entgegen. Am Fuß 
  des Hügels trafen sie auf ein paar abgerissene menschliche Gestalten, die 
  einen brüchigen Wagen schoben. Sie alle trugen das Zeichen der Pest im 
  Gesicht. Hatte der schwarze Tod bereits Einzug in Mailand gehalten ...?

 


  In einer schmalen Gasse kam die Kutsche plötzlich zum Stehen. Die Pferde 
  wieherten erschreckt.


  »Zum Teufel, was ist los?«, schrie Freda zornig. »Wir sind noch 
  nicht am Ziel, Kutscher!«


  Beklommen nahm Bianca das Geschrei wahr, das draußen anschwoll. Als sie 
  vorsichtig aus dem Fenster sah, bemerkte sie eine tobende Menschenmenge, die 
  der Kutsche den Weg versperrte.


  »Tod den reichen Blutsaugern!«, rief jemand. »Ihr habt die Pest 
  über uns gebracht ...«


  Zugleich wackelte und rumpelte die Kutsche, als wären Leute vorne auf den 
  Kutschbock gesprungen und trampelten wie rasend darauf herum. Dann hörten 
  die Passagiere die schrillen Schreie des Kutschers, die in unmenschliches Geheul 
  übergingen, als würde man ihn in Stücke reißen.


  Der Kardinal zog sich Handschuhe über, kramte in einer Tasche und holte 
  einen Tiegel heraus, den er hastig öffnete. Bianca kam nicht dazu, sich 
  zu wundern, was er da tat, denn plötzlich wurde die Kutschentür aufgerissen 
  und ein zahnloses, derbes Gesicht erschien.


  »Hast eine süße Zuckerschnute, Mädel«, krächzte 
  der Bursche, dem das Gesicht gehörte. »Siehst aus wie 'ne Bauernmaid 
  und lässt dich vom Pfaffen bespringen. Ja, die Herren Edelleute und Schwarzröcke 
  schnappen sich die knusprigsten Stücke, uns arme Säcke schlagen sie. 
  Und wenn wir maulen, dann salben sie uns das Haupt mit dem schwarzen Tod.«


  »Da hast du gleich deinen Anteil, du Vieh!«, rief Kardinal Freda und 
  wischte ihm mit seinem Handschuh übers Gesicht.


  Der Handwerksbursche, der mittlerweile von dem aufgebrachten Mob umringt war, 
  verzog erst das Gesicht, dann fing er zu schreien an. Noch im selben Moment 
  quoll ihm die Haut auf, bildete Hügel und Kuppen, die in rasender Schnelle 
  aufplatzten und Eiter verspritzten. Während der Sterbende zu Boden sank, 
  wich die Menge zurück, und ein Raunen durchströmte sie: »Ein 
  Salber! Ein Salber ...!«


  Entsetzt wich die Menge zurück, und Kardinal Freda sprang aus der Kutsche. 
  Den Tiegel mit der Salbe versteckte er in seinem Umhang.


  »Aufknüpfen!«


  »Verbrennen!«


  »Reißt ihn in Stücke!«


  Hasserfüllte Rufe schollen durch die Gasse, aber niemand aus dem Mob wagte 
  sich vor, als der Priester seinen salbenglänzenden Handschuh ausstreckte.


  Bianca wusste nicht, was sie tun sollte. Ihr Atem ging heftig, ihre Stirn war 
  feucht. Sollte sie flüchten und sich diesem wütenden Mob ausliefern, 
  oder bei diesem Teufel von einem Priester bleiben, der ihr die Unschuld rauben 
  wollte?


  Sie hörte, wie der Kardinal selbst auf den Kutschbock sprang, und im nächsten 
  Moment regnete Salbe von oben herab auf die Menge, die der Kutsche den Weg versperrte.


  Als ob Blüten sich öffnen würden, sprangen die Pestbeulen aus 
  den von Hass und Hunger gezeichneten Gesichtern. Entsetzt wichen die Leute zurück, 
  aber es war zu spät – schon hatte die Seuche nach ihnen gegriffen 
  und tötete sie innerhalb von Augenblicken.


  »Hüh!«, erklang es da vom Kutschbock, und die Pferde sprangen 
  vorwärts. Bianca hörte, wie Knochen knackten, als der Kardinal über 
  alle, die noch im Weg standen, hinwegfuhr. Dann sah sie den Kopf des Kutschers 
  im Rinnstein liegen.


  Entsetzt sank sie in die Polster zurück, während der Fahrtwind die 
  offene Tür zuschlug. Dann wurde ihr schwarz vor Augen.

 


  »Niemand darf mehr in die Stadt«, erklärte einer der Wachleute, 
  die ihre Spieße vor Torn und Dargento gekreuzt hatten.


  »Warum?«, wollte Torn wissen.


  »Seht ihr nicht die schwarzen Flaggen?«, entgegnete der Wächter 
  tonlos. »Der Tod regiert in dieser Stadt.«


  »Der schwarze Tod?«, fragte Dargento entsetzt. »Um Himmels Willen, 
  lasst mich hinein! Ich muss sie retten. Mein Leben ist keinen Pfifferling mehr 
  wert, wenn sie stirbt.«


  »Die Tore sind geschlossen!«, beharrte der Wächter. »Hier 
  kommt nur Tod über die Schwelle.«


  »Wie ist es dazu gekommen?«, wollte Torn wissen, der einen üblen 
  Verdacht hegte.


  »Das weiß keiner so recht«, gab der Wächter zurück. 
  »Die einen sagen, die Landsknechte hätten die Seuche eingeschleppt. 
  Aber ich denke, das ist Unsinn. Im Umland kam es aber nur zu vereinzelten Fällen, 
  während hier in der Stadt seit zwei Tagen die Hölle los ist. Die Wahrheit 
  ist, dass es die Salber waren. Da kann der Magistrat leugnen, was er will – 
  es sind die Salber.«


  »Die Salber?«, fragte Dargento.


  »Ja«, flüsterte der Wächter. »Diese elenden Sektierer 
  sind meist des Nachts unterwegs, aber sie wurden auch schon am Tag gesichtet. 
  Sie schmieren Hexensalben an die Haustüren, und ganz dreiste kleistern 
  dir dein Gesicht damit voll. Dann bist du in wenigen Augenblicken tot. Das Jüngste 
  Gericht ist für diese Stadt angebrochen, hohe Herren, und ich fürchte, 
  dabei wird so mancher angesehene Bürger noch eine böse Überraschung 
  erleben!«


  »Hört zu!«, unterbrach Dargento den Monolog des Mannes. »Ich 
  bin der Neffe des Barons Dargento, der dem Herzog von Mailand wertvolle Dienste 
  geleistet hat.«


  »Und?« Der Wächter schüttelte den Kopf. »Keiner kommt 
  rein, und keiner kommt raus!«


  »Verdammter Bastard!«, schrie Dargento und zückte seine Börse. 
  »Da ist Geld, viel Geld! Nun lass uns durch!«


  »Behalte dein Geld, adliger Hurenbock«, brummte der Wächter unverschämt. 
  »Bald wird unser aller Stunde schlagen, und da zählt weder Geld noch 
  Gut.«


  Dargento tobte vor Wut und zog den Degen. Die anderen Wächter kamen mit 
  ihren Spießen drohend näher.


  »Beruhigt euch, Graf!«, warf Torn ein und drängte Dargentos Pferd 
  mit dem seinen zurück. Dann wandte er sich an den Hauptmann der Wache: 
  »Wir sind hier, um der Stadt zu helfen. Man erwartet uns. Nur wir können 
  das Übel stoppen, also lasst uns durch!«


  »Niemand«, schrie der Wächter zornig, »niemand kommt hier 
  rein! Sucht euch einen anderen Platz zum Sterben.«


  Damit zogen er und seine Leute sich durch das Tor zurück. Krachend fielen 
  die mächtigen Holzflügel hinter ihnen ins Schloss.


  »Warum habt ihr mich zurückgehalten?«, knurrte Dargento und fuchtelte 
  mit dem Degen vor Torn herum.


  »Steckt euer Brotmesser ein!«, erwiderte der Wanderer ruhig. »Ich 
  habe es ebenso eilig in die Stadt zu kommen wie Ihr. Fürchtet Ihr, eure 
  Liebste als Pestleiche wieder zu sehen?«


  »Ja!«, schluchzte Dargento. »Ihr könnt euch gar nicht vorstellen, 
  wie wunderbar sie ist. Wir wollen heiraten. Es soll ein großes Fest werden.«


  »Dann kommt mit. Wir reiten an der Stadtmauer entlang und suchen nach einer 
  Stelle, an der wir die Mauer überwinden können. Bei dem Aufruhr, der 
  da drinnen zu herrschen scheint, wird man uns nicht bemerken.«


  »Da mögt Ihr Recht haben. Ich frage mich nur, was dort drinnen vor 
  sich geht. Wie konnte innerhalb weniger Tage die Seuche ausbrechen?«


  »Hat euch die Liebe alle Sinne vernebelt?«, höhnte Torn. »Das 
  ist das Werk Eures Freundes Skall. Kein anderer als er hat die Pest über 
  Mailand ausgespien.«


  »Skall? Aber ich dachte, er wollte die Macht über die Stadt ergreifen, 
  den Magistrat stürzen und eine neue Ordnung ausrufen, ein Leben der Lust 
  und der Liebe?«


  »Hat er euch das weisgemacht, Ihr Narr? Skall liebt weder Lust noch Liebe, 
  sondern nur den Tod. Und diesmal hat er sich eine besonders schnelle Methode 
  einfallen lassen, um sich ein Heer aus Toten zusammenzustellen.«


  »Dann will er sich also weiter ausbreiten«, sagte Dargento mehr zu 
  sich selbst. »Darum wollte er, dass ich nach Venedig reite und alles vorbereite, 
  damit sein wertvolles Gut heimlich in die Stadt gelangen kann. Aber so oder 
  so, ich muss ihm die Pläne geben, die ich dabeihabe.«


  »Was für Pläne?«, fragte Torn.


  »Stadtpläne«, stotterte Dargento. »Karten über geheime 
  Gänge und Wege, verborgene Buchten und Winkel.«


  Er will die Pest als nächstes nach Venedig bringen, fuhr es Torn 
  durch den Kopf. Wahrscheinlich sind andere Boten nach Rom, Wien oder gar 
  Paris unterwegs. Sie könnten überall gewesen sein, und man wird die 
  Pestsalbe an den Ort schaffen, den sie ausgekundschaftet haben. Das ist nicht 
  die Pest, die die Wissenschaft bald in ihre Gewalt bekommen wird, sondern die 
  Ausgeburt eines dämonischen Hirns, die den Aberglauben auflodern lassen 
  wird und die Vernunft zu Boden wirft. Ich habe nicht mehr viel Zeit. Wenn ich 
  Skall nicht hinter diesen Mauern stoppe, werde ich allein nicht mehr in der 
  Lage sein, ihn aufzuhalten. Wenn ich versage, wird die Seuche sich in alle Richtungen 
  verbreiten und am Ende die ganze Erde entvölkern ...

 


  »Das ist sie, Meister!«, erklärte Kardinal Freda diensteifrig, 
  während er die ohnmächtige Bianca in den Saal trug.


  Die unheimliche Gestalt, die in einem übergroßen Mantel verborgen 
  war, bewegte den Kopf und blickte zu der jungen Frau, deren Busen im Schlaf 
  auf und nieder wogte.


  »Sie ist wirklich schön«, klapperte die Stimme unter dem Umhang 
  hervor. »Das Leben könnte einem fast anziehend erscheinen, wenn man 
  diese weiße Haut und die vollen roten Lippen betrachtet ... Habt Ihr Sie 
  angerührt?«


  Der Priester wurde von dem plötzlichen Themenwechsel kalt erwischt. »Ich 
  – äh – natürlich nicht, großer Skall«, haspelte 
  er, »ich habe sie wie meinen Augapfel gehütet.«


  »Das ist gut so«, sagte Skall, »denn sonst werde ich mir diesen 
  Augapfel holen und zu den anderen legen, die unaufmerksam waren!«


  Der Kardinal schauderte, denn er zweifelte nicht daran, dass der Unheimliche 
  es ernst meinte.


  »Eure Zeit geht zu Ende, mein Freund«, höhnte Skall. »Die 
  Güte, die Ihr gepredigt habt, ist für nichts und wieder nichts, weil 
  keine Belohnung dafür existiert. Der Tod ist die Grenze allen Seins, und 
  nur die, die mächtige Befürworter finden, werden diese Grenze überschreiten. 
  Ihr habt einen solchen Freund gefunden. Genießt die Genüsse, die 
  euch das Leben bietet, denn der Tod kennt kein Laster.«


  »Euer Wunsch ist mir Befehl. Darf ich mich dann zurückziehen und mich 
  diesen Lüsten widmen?«


  »Nur zu, genießt euer frisch entdecktes Lotterleben. Mit diesem Mädchen 
  habt ihr mir eine wertvolle Beute gebracht. Nun kann ich auch dem letzten meiner 
  Diener den Lohn für seine Dienste aushändigen.«


  Der Kardinal erwiderte nichts darauf, verbeugte sich nur und verschwand eilig. 
  Knochenfinger schlüpften aus Skalls Ärmel und strichen über Biancas 
  engelhaftes Antlitz.


  »Du bist mein Trumpf in diesem kosmischen Spiel, kleine Schöne. Ich 
  frage mich, ob Torn der Wanderer schon hier ist. Er wird kommen, da bin ich 
  mir ganz sicher. Vielleicht wird es ihm sogar gelingen, mich aufzuhalten – 
  aber dank dir werde ich auch in diesem Fall den Sieg erringen.«


  Er warf den Kopf in den Nacken und lachte, und das Gelächter aus der Kapuze 
  war so grässlich, dass die Posten, die vor dem Saal Wache hielten und es 
  hörten, augenblicklich den Verstand verloren.

 


  Unvermittelt blieb Torn stehen und deutete nach vorn. Die Sterne blinkten am 
  Himmel, und der Mond stand eitrig über der verpesteten Stadt.


  An einer Stelle der Mauer, kaum dreißig Schritte von dem Wanderer und 
  seinem Begleiter entfernt, seilte sich ein junges Pärchen vorsichtig ab.


  »Sieh an.« Dargento lachte. »Zwei Turteltäubchen, die der 
  Pest entfliehen wollen.«


  Torn wartete, bis beide unten waren, dann gab er seinem Pferd die Sporen und 
  jagte auf sie zu. Erschrocken klammerte sich die junge Frau an ihren Begleiter. 
  Dieser zog seinen Dolch und blickte dem Wanderer grimmig entgegen.


  »Keine Sorge, ich bin ein Freund«, versicherte Torn, während 
  er sein Pferd am Zügel riss, das auf zwei Beinen um die beiden herumtanzte. 
  »Was ist los auf der anderen Seite? Sind Wachen da?«


  »Alle tot«, keuchte der junge Mann, noch erschöpft von der Anstrengung. 
  »Aber das ist noch nicht das Schlimmste.«


  »So? Was ist denn das Schlimmste?«, fragte Dargento neugierig, der 
  auf seinem Pferd langsam herantrabte.


  »Die Toten laufen herum!«, kreischte das Mädchen. »Sie kehren 
  zurück und taumeln umher. Ich habe meinen Vater gesehen. Er stampfte stieren 
  Schrittes an mir vorbei. Vor zwei Tagen ist er an der Pest gestorben, aber jetzt 
  ist er wieder hier.«


  »Skall«, sagte Torn nur. Es hatte also bereits begonnen. Der Wanderer 
  musste jetzt schnell handeln, denn das Übel ließ sich nur beseitigen, 
  wenn man es bei der Wurzel packte. »Verschwindet von hier, solange ihr 
  noch könnt!«, wies er die beiden jungen Leute an.


  »Und was werdet Ihr tun?«


  »Ich muss hinein«, erklärte Torn schlicht.


  »Hinein?« Der junge Mann blickte ihn entsetzt an. »Aber der Tod 
  regiert in diesen Mauern.«


  »Ich weiß«, erwiderte der Wanderer nur, worauf die beiden Hals 
  über Kopf davonstürzten und in der Dunkelheit verschwanden.


  Dargento blickte ihnen nachdenklich hinterher. »Die Frau, die ich liebe, 
  ist dort drinnen, Graf Bava, und ich bin voller Freude hierher geritten. Aber 
  langsam schaudert es mich davor, Mailand zu betreten.«


  »Ja«, knurrte Torn. »Wo ein Dämon seine Spuren hinterlässt, 
  da ist nicht gut verweilen.«


  »Ihr meint wirklich, dies wäre das Werk von Skall?«


  »Ohne jeden Zweifel. Zuerst tötet er die Menschen, dann ruft er die 
  Toten als willenlose Handlanger unter sein Kommando. Die Obrigkeit ist mit dem 
  wütenden Mob beschäftigt, der vom Aberglauben angetrieben wird. Aber 
  ausnahmsweise ist der Aberglaube bittere Realität.«


  »Dann ist Skalls Macht größer, als ich dachte«, flüsterte 
  Dargento. »Ich denke, es ist gut, dass wir auf seiner Seite sind, obwohl 
  mir nicht ganz wohl dabei ist.«


  »Ich kann euch nur einen Rat geben, Dargento: Wenn Euch wirklich an jener 
  Frau gelegen ist, dann holt sie und flieht mit ihr, so weit Ihr könnt.«


  »Sie ist ein wunderbares Geschöpf«, versicherte der Edelmann, 
  während er abstieg, sich seine Satteltaschen umhängte und sein Pferd 
  davonjagte. »Als ich sie das erste Mal sah, wusch sie sich an einem Brunnen. 
  Ihre weiße Haut glänzte in der Sonne wie Milch, und ihr langes schwarzes 
  Haar schlang sich um ihre nackten Schultern. Dann hob sie den Kopf, und ich 
  sah Lippen rot wie Blut in einem Gesicht weiß wie Schnee. Ich war wie 
  von Sinnen und bin es noch. Für sie würde ich die Hölle in Kauf 
  nehmen, ohne mit der Wimper zu zucken. Also lasst uns gehen. Ich habe mit Skall 
  noch ein Geschäft abzuwickeln, danach mag ihn der Teufel holen, wenn er's 
  nicht selber ist!«


  »Ein Geschäft?«, fragte Torn, aber Dargento gab keine Antwort. 
  Stattdessen griff er nach dem Seil, das von der Mauer hing, und zog sich nach 
  oben. Der Wanderer hielt das untere Ende fest, um ihm den Aufstieg zu erleichtern.


  Als Dargento über den Mauerrand verschwunden war, kletterte Torn hinterher. 
  Der Boden entfernte sich mit jedem Zug weiter von seinen Füßen. Der 
  Wanderer war fast oben, da spürte er eine Bewegung am Seil. Blitzschnell 
  hielt er sich an einem Mauervorsprung fest – im selben Augenblick löste 
  sich das Seil und stürzte wie eine lange Schlange hinab in den Abgrund.


  Torn baumelte mit den Füßen in der Luft, fürchtete einen Moment 
  abzurutschen. Unter Aufbietung aller Kräfte gelang es ihm, sich nach oben 
  zu ziehen, und er erklomm den Vorsprung.


  Schwer atmend blickte er hinauf. Er war nicht mehr weit vom Mauerrand entfernt. 
  Er konnte schon danach greifen.


  Torn langte hinauf. Als er sich jedoch hochziehen wollte, spürte er plötzlich 
  einen brennenden Schmerz an den Fingern und ließ fluchend los. Einen Moment 
  taumelte er erneut über der Tiefe, dann gelang es ihm, sich an die Mauer 
  zu drücken.


  Als er hinaufsah, erblickte er das Gesicht einer Stadtwache über sich. 
  »Du elender Salber«, schrie der Wächter herab, »du kommst 
  hier nicht lebend rein!«


  Torn war klar, dass es keinen Sinn hatte, dem Mann ausreden zu wollen, dass 
  er ein Salber war, sondern ein Freund, der zu Hilfe kam. Während er noch 
  überlegte, stach der Wächter mit dem Spieß über die Mauer 
  und versuchte, die Spitze in Torns Brust zu treiben.


  Der Wanderer reagierte und wich dem Angriff aus, bekam das obere Ende der Waffe 
  zu fassen. Mit einem Ruck riss er daran – und der Wächter, der sich 
  zwischen zwei Zinnen nach vorn gebeugt hatte, verlor das Gleichgewicht und stürzte 
  nach vorn. Mit einem dumpfen Schrei wischte sein fallender Körper in der 
  Dunkelheit an Torn vorbei und schlug unten auf.


  Torn hatte seinen Schreck noch nicht verwunden, als eine zweite Gestalt über 
  ihm auftauchte. Es war ein schmächtiges Kerlchen in einer Kutte, das einen 
  Tiegel in der Hand hielt, und wie von Sinnen lachte.


  »Er hielt dich für den Salber, der Narr«, kicherte die Gestalt. 
  »Ich habe vorhin das Tor seines Hauses beschmiert. Wenn er ein wenig gewartet 
  hätte, wäre seine Familie zu ihm zurückgekehrt, hahaha!«


  Darauf griff die irrsinnige Kreatur mit ihrer behandschuhten Rechten in den 
  Tiegel und holte eine breiige Substanz hervor, die sie nach Torn schleuderte.


  Pestsalbe!


  Da das Zeug dämonischen Ursprungs war und er nicht wusste, was es mit 
  der Plasmarüstung anstellen würde, wich der Wanderer der Substanz 
  reaktionsschnell aus. Dann nahm er den Spieß des Wächters, den er 
  noch in der Hand hielt, und stieß ihn nach oben, dem Salber in die Brust.


  Gurgelnd verschwand der Dämonendiener zwischen den Zinnen. Torn schwang 
  sich über die Mauer und erklomm den Wehrgang. Das nächste, das er 
  vernahm, war Waffengeklirr.


  Ein Blick nach unten zeigte ihm, dass Dargento von drei Wachsoldaten heftig 
  bedrängt wurde – deshalb also war er ihm nicht zur Hilfe gekommen. 
  Die Soldaten trieben ihn mit ihren Degen die Straße hinab.


  Torn rannte zu dem hölzernen Wehrturm, stürzte hastig die sich spiralenförmig 
  hinabwindenden Stufen hinunter – aber er kam zu spät. Auf der Straße 
  sah er, wie Dargento sich der Übermacht ergab und in ein Wachhaus auf der 
  gegenüberliegenden Seite getrieben wurde, dessen Tür offen stand.


  Als Torn sie erreichte, hatten die Wachleute die Tür bereits zugeschlagen.


  Er hob gerade die Hand zum Klopfen, da erblickte er die Salbe, die an die Tür 
  geschmiert war.


  Im selben Augenblick schrie fast direkt hinter ihm jemand entsetzt auf: »Hier 
  ist der Salber!«


  Torn drehte sich um und sah verlumpte, ausgemergelte Gestalten – vor allem 
  Männer, aber auch Frauen und Kinder – aus dem Schatten kriechen ...

 


  »Er muss in Mailand sein«, klapperte Skall. »Er ist bestimmt 
  schon hier in der Stadt!«


  »Wer ist hier, Meister?«, fragte Kardinal Freda.


  »Wer wohl«, blaffte Skall und nahm seine Kapuze ab, unter der ein 
  blanker Totenschädel verborgen war. »Der Wanderer natürlich. 
  Torn, der Erzfeind aller Grah'tak. Hoffen wir, dass wir schneller sind als diese 
  Marionette der Lu'cen! Ist auch alles vorbereitet?«


  »Dottore Fulci hat die nächsten Salben fertig, Meister!«, bestätigte 
  der Kardinal beflissen.


  »Gut so. Heute Abend werden meine menschlichen Vasallen kommen, um sie 
  abzuholen. Für Geld tragen diese Narren sogar den Tod in ihre eigenen Städte, 
  schon bald wird nichts mehr von ihnen übrig sein. Nur noch eine Stadt fehlt 
  zu meinem vollkommenen Sieg. – Wo ist Dargento?«


  »Dargento? Ich weiß es nicht ...«


  »Ich hielt ihn stets für den zuverlässigsten meiner Diener. Dabei 
  brauche ich unbedingt die Pläne der Lagunenstadt, denn wer Venedig kontrolliert, 
  der kontrolliert das Meer – und über das Meer wird die Seuche sich 
  weiter verbreiten.« Der Grah'tak lachte selbstgefällig. »Noch 
  ist Zeit. Haltet Ausschau und sagt es mir, wenn Dargento eingetroffen ist. Er 
  hält den Schlüssel zum Sieg in der Hand ...«

 


  »Tötet den Salber!«, schrie ein alter Mann, dessen Augen blutunterlaufen 
  waren. »Diese Dreckskerle haben meine Frau getötet, während ich 
  im Wirtshaus saß!«


  Zustimmendes Gemurmel wurde laut, geballte Fäuste wurden gereckt. Ein junger 
  Kerl in abgerissenen Klamotten, dessen Gesicht eine querlaufende Narbe verunstaltete, 
  trat vor und befahl der Menge zu schweigen.


  »Ein rascher Tod«, rief er dann laut, »ist zu milde für 
  diese Schweine! Er soll leiden – ebenso, wie die Pesttoten gelitten haben.«


  »Ihr irrt euch«, sagte Torn, der noch immer vor der Tür der Stadtwache 
  stand, auf die die grässliche Salbe geschmiert worden war. »Ich bin 
  keiner von den Salbern.«


  »Glaubt seinen Lügen nicht!«, schrie der Jüngling. »Nehmt 
  ihn gefangen!«


  Lautstark bekundete die Menge ihre Zustimmung. Es waren erbärmliche Gestalten, 
  vom Hunger gezeichnet, vom Elend niedergedrückt, vom Hass blind. Sicher 
  waren auch einige Lumpen darunter, die die Lage zu Raub, Mord und Vergewaltigung 
  ausnutzten, doch die meisten waren ehrliche Leute in der größten 
  Not. Torn widerstrebte es, gegen sie zu kämpfen. Er wollte das Blut dieser 
  Unschuldigen nicht vergießen, aber wenn sie ihn angriffen, blieb ihm keine 
  andere Wahl.


  »Los, los!«, schrie der Jüngling mit der Narbe, und sie drängten 
  heran. Die Männer umklammerten irgendwelche Waffen, oft nur Schaufeln oder 
  Mistgabeln. Drohend kamen sie näher – und dem Wanderer blieb nichts, 
  als sich zu verteidigen.


  Plötzlich sprang der Jüngling vor und stocherte mit dem Spieß 
  nach Torn. Der packte die Waffe und riss sie ihm aus den Händen, stieß 
  den Angreifer mit dem Fuß zurück, so dass er in die Reihen seiner 
  eigenen Leute taumelte.


  »Ich bin kein Salber!«, erklärte Torn. »Aber wer mir nach 
  dem Leben trachtet, der wird sterben.«


  Die Plasmaklinge zu aktivieren, kam ihm nicht in den Sinn, schließlich 
  waren die Angreifer sterblichen Ursprungs. Aber er zückte seinen Degen 
  und fuchtelte mit der Klinge, um den Mob auf Distanz zu halten.


  Im gleichen Augenblick ging die Tür hinter ihm auf, und mehrere Wachsoldaten 
  erschienen.


  »Verzieht euch, Leute!«, rief der Hauptmann. »Kehrt in eure Häuser 
  zurück und haltet Ruhe!«


  »Er ist ein Salber!«, rief einer, der ganz hinten stand, und die anderen 
  nahmen in ständiger Wiederholung den Ruf auf, bis er zu einem kolossalen 
  Drohgesang anschwoll.


  »Wer seid Ihr, Herr?«, fragte der Hauptmann, an Torn gewandt, auf 
  dessen Gesicht der Mondschatten fiel.


  »Ich war auf dem Weg zu meinem Haus, da fiel dieser Mob über mich 
  her«, log der Wanderer.


  »Und warum seid Ihr ohne Kutsche unterwegs?«, hakte der Hauptmann 
  nach. »Habt Ihr überhaupt eine Genehmigung, nachts das Haus verlassen 
  zu dürfen?«


  Bevor Torn antworten konnte, kam der Mond hinter den Wolken hervor. Kaltes Licht 
  ergoss sich über den Wanderer, und der Hauptmann schrie: »Das ist 
  Graf Bava, der Verbrecher ...!«

 


  Dargento hatte den beiden Wachen, die ihn abgeführt hatten, zwei fette 
  Goldstücke in die Hand gedrückt, worauf sie ihn frei gelassen hatten. 
  Aus dem Hinterzimmer der Stadtwache war er durch das Fenster in die Freiheit 
  geklettert – und fand sich in einer stockdunklen Gasse wieder.


  Auf der anderen Seite des Hauses hörte er Stiefeltritte und das Knarren 
  einer Tür. Um eventuellen Verfolgern zu entgehen, wandte er sich ab und 
  rannte davon.


  Schon nach wenigen Schritten blockierte eine Menschenmenge den Weg. Dargento 
  sah Graf Bava an der Tür der Stadtwache stehen, Auge in Auge mit der schreienden 
  Meute, und er beschloss für sich, dass es zu gefährlich wäre, 
  hier einzuschreiten. Bava war Manns genug, sich selbst zu helfen.


  Dargento rannte rasch in die andere Richtung, schlug einen Haken in eine finstere 
  Gasse, kam auf einer breiten Straße heraus, floh über eine Brücke, 
  drängte sich an ein paar Gärten entlang und spazierte über den 
  Marktplatz. Fünf Minuten später erreichte er die Villa Amante, die 
  sich in seinem Besitz befand. Er weckte seinen Kutscher, um endlich das Geschäft 
  mit Skall zu besiegeln.


  Dargentos Herz wetteiferte mit seiner Lust, als er an den wundervollen Körper 
  von Bianca Leone dachte.

 


  »Ihr seid verhaftet, Graf«, donnerte die Stimme des Hauptmanns. An 
  seinen Augen sah Torn, dass der Offizier im Geiste bereits seinen Ruhm vor Augen 
  hatte.


  Der Wanderer überlegte, ob er sich in die Menge werfen sollte, doch ihm 
  widerstrebte es, all diese Unschuldigen zu attackieren, nur um zu entkommen. 
  Er saß fest.


  Die Menge hatte freilich gar nicht vor, Torn freizugeben. »Er gehört 
  uns!«, schrie man von allen Seiten. »Wir haben ihn entdeckt, und wir 
  werden ihn richten und henken!«


  »Verschwindet!«, rief der Hauptmann, und versuchte mit seinen Gehilfen, 
  den Mob zurückzudrängen, aber die Masse war stärker und schob 
  sie wieder in Richtung Tür. Torn suchte nach einer Möglichkeit zur 
  Flucht, aber alle Seiten waren ihm versperrt.


  Plötzlich schrie der hinterste Wächter. Er hob seine Hand, auf der 
  die Salbe klebte, die an die Tür geschmiert worden war. Todesangst trieb 
  ihm die Augen heraus, während seine Haut sich ausbeulte. Offenbar aus Wut 
  darüber, dass es ihn allein getroffen haben sollte, wischte er seinem Kumpanen 
  und dem Hauptmann über die Gesichter.


  Das Schreien der Männer, denen die Haut aufquoll und aufplatzte, trieb 
  die Menge auseinander – und plötzlich stand Torn allein in der Gasse. 
  Die Wachleute wälzten sich heulend neben ihm am Boden.


  Dann war alles totenstill.

 


  Bianca war erwacht. Sie zitterte wie Espenlaub, als sie die unheimliche Gestalt 
  in ihrer großen schwarzen Kutte erblickte, die vor ihr in der Mitte des 
  Raumes stand.


  »Seid gegrüßt, meine Schöne!«, klapperte die Kreatur 
  mit den Zähnen. »Ich bewundere euer blühendes Leben.«


  Ein knochiger Finger strich über Biancas Gesicht, der sie zurückschrecken 
  ließ. Der Unheimliche lachte.


  »Ich weiß«, fuhr er mit schnarrender Stimme fort, »dass 
  ich keine gute Partie mehr bin, aber habt keine Angst. Euer Liebster wird, hoffe 
  ich, bald hier sein.«


  »Mein Liebster?«, durchfuhr es Bianca, die nicht wusste, wovon der 
  Unheimliche sprach.


  Da ging die Tür auf, und ein junger Mann trat ein.


  Bianca erkannte den jungen Grafen Dargento, der ihr schon einmal am Brunnen 
  nachgestellt hatte, aber der Pfarrer war mit Donnerstimme dazwischengefahren 
  und hatte ihn des Dorfes verwiesen. Als Dargento seine Bravi ins Dorf schickte, 
  hatten alle Bewohner zusammengehalten, um Bianca zu schützen, so dass sie 
  zähneknirschend wieder abziehen mussten.


  Bianca hatte geglaubt, Dargento entronnen zu sein, aber offenbar hatte sich 
  der Graf einen stärkeren Verbündeten gesucht. Wer war der Unheimliche? 
  Ein Dämon aus der Hölle?


  »Da seid ihr ja endlich«, sagte dieser unterdessen. »Habt ihr 
  die Papiere?«


  Dargento nickte und reichte ihm eine lederne Tasche. »Hier«, sagte 
  er, »es ist alles bereit. Ich selbst bin dreimal kontrolliert worden und 
  hätte keine Chance gehabt, etwas in die Stadt zu schaffen. Aber es ist 
  mir gelungen, einen geheimen Weg ausfindig zu machen, der direkt ins Herz der 
  Lagunenstadt führt. Ihr könnt also beginnen. Meine Verbindungsleute 
  warten nur darauf, euer Gut nach Venedig zu schleusen.« Er zögerte 
  kurz und fügte zitternd hinzu: »Ist es wirklich eine Pestsalbe?«


  »Schweigt!«, befahl Skall. »Nehmt das Mädchen und vergnügt 
  euch mit ihr, solange Ihr noch lebt!«


  »Aber ich bin auf eurer Seite!«, rief Dargento empört. »Ich 
  dachte, ich hätte euren Schutz?«


  »Den habt ihr!«, höhnte Skall. »Ob lebendig oder – 
  tot!«

 


  Torn atmete tief durch.


  Wie sollte er nun Bianca Leone in Mailand finden? Und Skall, den Dämon, 
  der die Stadt ins Chaos stürzte?


  Da fiel ihm der verlogene Kardinal wieder ein. Freda galt als Heiliger und war 
  eine stadtbekannte Person. Wenn er ihn finden würde, erledigte sich der 
  Rest von selbst.


  Keuchend kam ein Wachmann um die Ecke. »Verdammt, er ist mir entwischt«, 
  rief er und meinte damit wohl Dargento.


  Entsetzt hielt der Wächter an, als er seine Kollegen tot am Boden liegen 
  sah. Torn fackelte nicht lange, packte den Mann, riss ihn herum und schnitt 
  ihm mit dem muskulösen Arm die Luft ab. »Wo wohnt Kardinal Freda?«, 
  fragte er drohend.


  Der Wächter japste nach Luft.


  »Heraus damit, oder du hast das letzte Mal nach Luft geschnappt«, 
  zischte der Wanderer.


  »E... er residiert neben der großen Kathedrale«, keuchte der 
  Wächter. »Hundert Fuß an der Mauer entlang, dann scharf nach 
  rechts und immer geradeaus. Der kürzeste Weg führt über den Friedhof. 
  Das Haus ist auf der anderen Seite.«


  »Besten Dank!«, grunzte Torn – und schlug ihn kurzerhand bewusstlos. 
  Dann machte er sich auf den Weg.


  Die Beschreibung des Wächters war präzise.


  Der Mond beleuchtete Torns Weg. Manchmal sah er zerlumpte Gestalten, die sich 
  ängstlich in Mauernischen drückten, aber meist herrschte gähnende 
  Leere in den Gassen.


  Er kam an einer Bäckerei vorbei, deren Türe eingedrückt, deren 
  Fensterscheibe zerbrochen, deren Laden geplündert war. Blut mischte sich 
  in der Backstube mit Mehl. Schließlich erreichte der Wanderer den Friedhof. 
  Die Kathedrale ragte auf der anderen Seite finster in die Höhe. Daneben 
  erhob sich der Schattenriss eines großen Hauses. Torn nahm an, dass dies 
  sein Ziel war.


  Schnellen Schrittes eilte er zwischen den Grabsteinen und Kreuzen hindurch, 
  die wie ein schweigendes Heer um ihn herum standen. Danach kam eine gewaltige 
  Grube, die fast ausgefüllt war mit reglosen Leibern. Torn blieb kurz stehen 
  und sah mitleidig auf die ineinander verkeilten Pestopfer herab. Männer, 
  Frauen, Kinder zu einem entsetzlichen Leichenberg zusammengeworfen.


  Der Wanderer spürte die Wut in sich rumoren. Er blickte zum Himmel empor 
  und fragte sich, wie die Lu'cen so etwas geschehen lassen konnten. Das Universum 
  kam ihm verlassen vor. Er fühlte sich nur wie ein hilfloser Ausputzer, 
  der ein bisschen von dem Schaden wegräumte, den mitleidlose Kreaturen anrichteten.


  Plötzlich erhoben sich zwei Leichen von dem Berg und torkelten mit gierigen 
  Gesichtszügen auf Torn zu. Hinter ihnen standen weitere furchtbare Kreaturen 
  auf und blickten sich um. Und dahinter rappelten sich noch mehr Tote aus dem 
  Schlaf, der eigentlich bis zum jüngsten Tag währen sollte – und 
  Torn spürte die Aura des Bösen.


  Die Stimme Skalls lag in der kühlen Nachtluft.


  Der Ruf des Dämons ritt mit dem Nachtwind über den Friedhof. Er fuhr 
  den Toten in die Glieder und setzte sie apathisch in Bewegung – angetrieben 
  vom entsetzlichen Hunger auf lebendes Fleisch.


  Torn hatte zu lange unschlüssig dagestanden. Schon erreichten ihn die ersten 
  fürchterlich entstellten Gestalten, humpelten ihn mit Krallenhänden 
  entgegen.


  Längst waren sie keine Menschen mehr, waren Re'thruk'ul, Diener des Bösen 
  – und Torn hatte keine Wahl, als sie zu bekämpfen. Müde zog er 
  sein Lux und aktivierte es – und mit einem furchtbaren Streich streckte 
  er den ersten Untoten nieder. Mit den Waffen Sterblicher war den Re'thruk'ul 
  nicht beizukommen, nur die positive Energie des Plasmas vermochte sie zu vernichten.


  Die nächsten Angreifer versuchten Torn zu umzingeln. Er sah sich um, stieß 
  blitzschnell mit der Waffe zu. Einer nach dem anderen fiel, aber der nächste 
  Angreifer stand immer bereits an des Toten Stelle.


  Es war ein furchtbarer Kampf für Torn. Er ließ die Lichtklinge kreisen 
  und attackierte die heranschlurfenden Untoten. Einige drangen zu ihm durch und 
  versuchten, Fleisch aus seinem Leib zu reißen, scheiterten an der für 
  sie unsichtbaren Plasmarüstung. Sie heulten auf vor Wut und Hunger, und 
  noch ehe sie mächtig genug waren, um ihm gefährlich zu werden, enthauptete 
  Torn sie mit einem raschen Streich.


  Einige flohen, weil ihnen ihr letztes Bewusstsein verriet, dass sie hier nichts 
  zu gewinnen hatten. Sie würden mordend durch die mondhellen Straßen 
  ziehen, aber Torn konnte ihnen nicht folgen. Zu viele, die selbst zu dieser 
  Erkenntnis zu stumpfsinnig waren, befanden sich noch um ihn. Am Ende des Kampfes 
  war die Grube geleert, und die Toten lagen wie ein Wall um Torn herum.


  Der Wanderer sank auf die Knie und heulte vor Schmerz. Er hatte keine Tränen, 
  darum brüllte er seinen Schmerz über dieses Unrecht ins All hinaus, 
  und seine Stimme gellte über den Friedhof und die ganze Stadt.

 


  Bianca ließ die Zärtlichkeiten des Grafen Dargento emotionslos über 
  sich ergehen.


  Sie wollte schreien und kratzen, aber nach allem, was geschehen war, fühlte 
  sie sich völlig kraftlos. Stumm betete sie in Gedanken, aber ihr Glaube 
  schmolz in ihrem Elend dahin wie ein Schneeball in der Hölle.


  Plötzlich hielt die Kutsche an.


  »Wir sind da, Liebste!«, sagte Dargento, küsste sie auf den Mund 
  und nahm sie in die Arme, trug sie aus der Kutsche.


  Drei Männer eröffneten ein Tor, die Bianca als Bravi im Dienste Dargentos 
  erkannte. Finster ragte eine mächtige Villa mit vielschichtig verzierten 
  Wänden vor ihr hoch. Alles, was Bianca sah, war eine Schlange, der ein 
  nackter Mann und eine nackte Frau willig folgten.


  »Meine Herzkirche«, flüsterte der Graf, »innen wartet ein 
  Pfarrer, der uns sofort trauen wird, und ich habe den besten Adel der Stadt 
  geladen, um unserer Vereinigung beizuwohnen. Es wird ein Fest werden, wie Mailand 
  noch keines gesehen hat, und nicht einmal die Pest wird uns davon abhalten können 
  ...«

 


  Torn klopfte an die Pforte des dunklen Hauses, aber niemand kam, um zu öffnen. 
  Er hämmerte an die schwere Eichenholztür, doch nichts rührte 
  sich in dem Gebäude.


  Plötzlich hörte er Gelächter und Geschäker von der Straße. 
  Neben der Kathedrale stand eine Kutsche, und zwei Gestalten schlüpften 
  kichernd heraus, deren weiße Schultern im Mondlicht glänzten. Kurtisanen, 
  käufliche Weiber!


  Torn drückte sich in den Schatten, den ein Mauervorsprung warf. Auf dem 
  Vorsprung – das hatte er vorher gesehen – stand eine Engelsstatue.


  Die Kurtisanen taumelten näher, beide betrunken. Ihre Kleider waren verrutscht, 
  die roten Lippen ordinär verschmiert. Ihre großen Brüste fielen 
  fast heraus, während sie mit lauten Schritten die Stille zerhackten.


  »Pst!«, sagte die eine, und die andere lachte. »Willst du wohl 
  still sein? Niemand darf uns hören ...«


  Neugierig beugte sich Torn vor und sah die beiden Frauen in eine Nische in der 
  Hauswand treten, wo sie offenbar einen verborgenen Mechanismus betätigten 
  – denn einen Augenblick später waren beide verschwunden.


  Torn setzte die Stufen hinab und sprang zu der betreffenden Stelle. Rasch untersuchte 
  er die Nische – und fand eine versteckte Feder. Er drückte den Mechanismus, 
  und die Wand öffnete sich, gab einen geheimen Gang frei.


  Der Wanderer trat ein.


  Halbdunkel herrschte im Stollen, nur spärliches Licht fiel durch die Luken 
  in der Wand. Weiter vorn wurde es heller. Gedämpftes Gelächter drang 
  an Torns Gehör, noch bevor er das Ende des Stollens erreicht hatte. Mit 
  jedem seiner unhörbaren Schritte wurde es lauter und schriller.


  Schließlich erreichte Torn das Ende des Ganges und die hölzerne Tür, 
  die angelehnt war. Vorsichtig spähte er durch den Spalt – was er sah, 
  gefiel ihm ganz und gar nicht.


  Ein großer, mit Kerzen bestückter Kronleuchter erhellte den Raum, 
  der hin und her schaukelte, weil ein großer, halbnackter Mann immer wieder 
  daran stieß. Zu Füßen dieses Mannes knieten die Kurtisanen, 
  jetzt splitternackt. Eine rankte sich lüstern um seine Beine, die andere 
  umschlang seine Leibesmitte.


  Der Mann lachte laut und griff nach einer Flasche Wein, goss sich den Rebensaft 
  über die Brust. Blutrot rann er seinen Körper hinab und über 
  die kichernden Kurtisanen. Torn stieß eine Verwünschung aus, als 
  er sah, wer der Mann war – es war kein anderer als Kardinal Freda.


  »Ne quid nimis«, gluckste Freda, während er lüstern seine 
  Gespielinnen betrachtete. »Es wird mir nie zu viel.«


  Die Stimme des Gardian hallte in Torns Ohren, der ihm den Kardinal als wackeren 
  Streiter des Guten angepriesen hatte. Offenbar war der Mantel der Zeit falsch 
  informiert gewesen – oder hier war etwas mächtig schief gelaufen.


  Und diesem Lüstling habe ich Bianca anvertraut! Verdammt, wie konnte 
  das nur passieren ...?


  Wutschnaubend trat Torn die Tür auf.


  Erschrocken wichen die beiden Kurtisanen zurück. Der Leuchter, der noch 
  immer hin und her schwang, machte ihre Gesichter abwechselnd grell und fahl.


  »Raus«, herrschte Torn sie an, »und wagt es nicht, die Wachen 
  zu alarmieren, sonst werde ich den sauberen Kardinal in Stücke reißen!«


  Kreischend bedeckten die Frauen ihre Blöße und drängten durch 
  den Stollen hinaus ins Freie. Der Kardinal, der noch immer die Flasche in der 
  Hand hatte, machte ein bedauerndes Gesicht. Dann wandte er sich Torn zu.


  »Nanu, Graf Bava! Fast sieht es so aus, als würde jeder von uns eine 
  falsche Rolle spielen. Ausgerechnet Ihr mimt den Tugendhaften, während 
  meine Heiligkeit Hurerei betreibt. Dabei hätte ich Euch gerne eine meiner 
  Gespielinnen abgegeben.«


  »Lasst die Witze«, brummte Torn. »Sagt mir nur eins: Wie seid 
  ihr zu einer solchen Karikatur geworden? Die Menschen haben Euch verehrt und 
  zu Euch aufgeblickt!«


  »Haben sie das?« Freda zuckte resignierend mit den Schultern, während 
  er sich auf einen Stuhl sinken ließ. »Dann waren sie Narren. Ich 
  jedenfalls glaube nicht mehr an das Gute. Es hat uns verlassen – das Böse 
  hingegen ist allgegenwärtig hier, in unserer Stadt.«


  »Skall.« Torn nickte. »Hat dieser billige Dämon wirklich 
  genügt, um euch aus der Bahn zu werfen?«


  »Nennt ihn nicht billig. Seine Macht ist außergewöhnlich. Der 
  Tod zerschmilzt unter seinen Händen.«


  »Ach was!«, rief Torn. »Er ist nur eine winselnde Kreatur, die 
  keine Macht hätte, wenn es nicht immer wieder Menschen gäbe, die sich 
  ihm unterwerfen würden.«


  »Ihr hättet keine Chance gegen ihn, Graf« sagte der Kardinal 
  fast bedauernd. »Ich kann noch immer nicht glauben, dass ausgerechnet Ihr 
  mir Vorwürfe macht!«


  Torn hatte das Gefühl, dass es an der Zeit für eine kleine Demonstration 
  war – eine Demonstration, die dem Kardinal seine giftigen Zweifel nehmen 
  würde ...


  »Ihr habt Skall gesehen, wie er Tod und Verderben bringt«, sagte er. 
  »Und nun seht euch das an!«


  Ein wenig theatralisch breitete Torn die Arme aus und konzentrierte sich – 
  und aus dem Grafen Bava wurde die Ehrfurcht gebietende Lichtgestalt, die über 
  die Sterblichen wachte. Das Leuchten der Plasmarüstung ließ den Kerzenschein 
  verblassen, während sich die Augen der Helmmaske in die des schaudernden 
  Priesters bohrten.


  »Um Himmels willen, wer seid ihr?«, rief der Kardinal voller Furcht 
  und sprang auf.


  »Ein Kämpfer des Lichts«, dröhnte Torn. »Ein Soldat 
  des Guten, an das Ihr nicht mehr glauben wollt.«


  »Vergebt mir«, rief der Kardinal und wollte sich vor Torn zu Boden 
  werfen, aber der Wanderer hielt ihn zurück.


  »Wo habt ihr das Mädchen hingebracht?«, wollte er wissen.


  »In die Via Rosa, aber wieso wisst Ihr das ni...«


  »Schweig!«, würgte Torn Fredas Widerrede ab. »Du sprichst 
  die Wahrheit, das ist gut! Nun bereue, was du getan hast und werde wieder der, 
  der du warst. Der, als den die Geschichte dich in Erinnerung behalten wird.«


  »Das werde ich, das werde ich«, versicherte Freda, während sich 
  Torn bereits abwandte und die geheime Kammer durch den Stollen verließ. 
  Noch ehe er die vom Pesthauch durchsetzte Nachtluft wieder atmete, war aus dem 
  Wanderer wieder Graf Bava geworden.


  Torn fühlte sich elend.


  Zwar hatte er das Leben des Kardinals wieder zurechtgerückt, und den Strom 
  der Zeit damit hoffentlich begradigt – aber würde er rechtzeitig kommen, 
  um Bianca zu retten ...?

 


  Dottore Fulci schnüffelte mit seiner Schweinenase in der kühlen Nachtluft 
  herum.


  »Wo hab ich sie nur hingestellt?«, fragte er sich und blickte umher. 
  Das Mondlicht fiel auf einen großen Bottich, der vor zermantschten weißen 
  Raupen fast überquoll.


  »Da ist es ja!«, kicherte der Dottore. »Ich darf die Läuse 
  nicht vergessen. Auf keinen Fall die Läuse vergessen, sonst wird die Salbe 
  nicht besser wirken als Kuhdung ...«


  Stöhnend bückte er sich zu dem Bottich hinab, um sein frevlerisches 
  Handwerk fortzusetzen, als plötzlich eine schneidende Stimme erklang.


  »Kann ich Euch helfen, Meister?«


  »Habt ihr mich erschreckt, Teufel noch mal!«, fluchte der Dottore. 
  »Ich habe mir in die Hose gepisst vor Schreck!«


  Damit drehte er sich zu dem Fremden und musterte ihn. »Krötenkacke 
  und Schifferscheiße«, grunzte Fulci. »Was macht Ihr denn hier, 
  Bava? Was waren das noch für Zeiten, als ich Eure Halunken verarztet habe. 
  Wisst Ihr noch, wie ich Euch das Bein absägen wollte wegen des Blutergusses, 
  aber Ihr habt mir das linke Ohr weg geschnitten« – dabei zeigte er 
  die Stelle, an der nur noch ein ausgefranster Stumpen hing – »und 
  mir angedroht, das nächste auch runterzufetzen, wenn ich nicht die Hammelbeine 
  rette!«


  »Lasst die alten Geschichten!«, brummte der Mann, der die Treppe zu 
  Fulcis Kellerkammer herunter stieg. »Was habt ihr da in dem Bottich?«


  »Allerfeinste Raupen«, grinste Fulci und verbeugte sich, als der vermeintliche 
  Bava vor ihn trat.


  Im Labor des Dottore herrschte absolutes Chaos. Der Raum war voll gepfropft 
  mit Töpfen, Gläsern, Schüsseln und Flaschen. Teils waren sie 
  leer, teils verschmutzt, teils voller unidentifizierbarer Kräuter oder 
  toter Kreaturen.


  »Und wozu soll das alles gut sein?«, fragte der Besucher.


  »Ein nettes Salbchen für unseren Meister wird das, Graf Bava«, 
  erklärte Fulci und rülpste lachend. »Er wird dafür sorgen, 
  dass meine Mixtur zu Weltruhm gelangt, haha!«


  »Ein schöner Erfolg für einen Kurpfuscher wie Euch.«


  »Wie redet Ihr von dem genialen Dottore Fulci?« Der Mediziner grinste 
  wieder. »Schließlich war ich es, der den Meister auf Euch aufmerksam 
  gemacht hat. Ich nehme an, zu Eurem Schaden war's nicht.«


  »Das stimmt«, gab der Graf zu, während er sich vor Fulcis Augen 
  verwandelte. Aus den vertrauten Zügen Bavas wurde ein blaues Leuchten, 
  aus dem zwei stechende Augen blickten. Gleichzeitig schien Bavas ganze Gestalt 
  in blauem Feuer aufzugehen. »Aber zu deinem Schaden wird es sein, du Verräter«, 
  fügte die Schreckgestalt hinzu. »Du hast deine eigene Art verraten 
  und dich mit den Mächten des Bösen verbündet. Dafür wirst 
  du bezahlen.«


  Obwohl seine Sinne vom Alkohol benebelt waren, stieß der Dottore einen 
  heiseren Schrei aus und wankte zurück. Mit vor Schreck weit aufgerissenen 
  Augen griff er sich in Höhe seines Herzens an die Brust.


  »G... Gnade«, stieß er hervor – ehe er nach hinten taumelte 
  und kopfüber in den Bottich mit den Raupen stürzte.

 


  Sechs Menschen waren bei Skall zu Gast, drei Männer und drei Frauen. Sie 
  saßen an einem runden Tisch und blickten auf die Unterlagen, die vor ihnen 
  ausgebreitet waren. Zudem hatte jeder einen versiegelten Tiegel vor sich stehen.


  »Lest euch die Schriften genau durch«, klapperte der Herr der Toten 
  mit der durch Mark und Bein gehenden Stimme. »Die Instruktionen sind unbedingt 
  zu befolgen. Als Belohnung winken euch ewige Jugend und ein Leben in Reichtum 
  und Wohlstand.«


  Eine rothaarige Frau, die eine Maske vor dem Gesicht trug, besah sich neugierig 
  ihren Tiegel.


  »Rühr ihn nicht an, Venedig«, rief Skall ihr zu. »Keiner 
  von euch sollte seinen Behälter öffnen, wenn ihm sein Leben lieb ist. 
  Transportiert ihn, behütet ihn und gebt ihn weiter – sonst nichts!«


  »Was ist da drin?«, fragte ein Mann mit einem riesigen, gezwirbelten 
  Schnurrbart, der in einer steifen Uniform steckte und sich mechanisch bewegte.


  »Das geht dich nichts an, Wien«, schrie Skall ihn wütend an. 
  »Sorge dafür, dass mein Präsent an den Kaiserhof gelangt, und 
  du wirst wieder ein reicher Mann werden, obwohl du das Vermögen deiner 
  Familie bis auf den letzten Heller verspielt hast!«


  »Woher sollen wir wissen, dass Ihr uns nicht betrügen werdet?«, 
  muckte ein schwarz gekleideter Mann mit einem hoch geschlossenen Kragen auf.


  »Ich könnte euch alle auf der Stelle töten, Prag, wenn ich wollte«, 
  erwiderte Skall achselzuckend. »Was bleibt euch Insekten also übrig, 
  als mir zu vertrauen?«


  »Ihr redet von Vertrauen«, murrte eine wunderschöne Frau, der 
  lange schwarze Haare über die bloßen Schultern fielen. »Warum 
  zeigt Ihr dann nicht endlich Euer Gesicht?«


  »Wollt Ihr es küssen, Rom?«, lachte Skall, und sein gackerndes 
  Klappern fuhr allen in die Knochen. »Als Kurtisane eines päpstlichen 
  Gesandten seid Ihr wohl einiges gewöhnt, meine Hübsche, aber Ihr solltet 
  euch nicht überschätzen!«


  »Was soll das Gerede?«, entrüstete sich eine aufgedonnerte Blonde 
  mit gepudertem Gesicht. »Ich brauche schleunigst das Geld. Worauf also 
  warten wir noch?«


  »Recht so, Paris, schließlich hast du auch einen besonders weiten 
  Weg vor dir«, lobte Skall mit erzwungener Ironie. »Wirst du mit Marseille 
  zusammen reisen?«


  Die Aufgedonnerte blickte missmutig einen jungen Burschen an, der trotz seiner 
  erlesenen Kleidung einfach und derb aussah. »Man braucht ja ein wenig Vergnügen 
  auf Reisen«, seufzte sie. »Da kann man in diesen Tagen wohl nicht 
  wählerisch sein, was die Gesellschaft betr...«


  Plötzlich wurde die Nebentür des Raumes aufgestoßen, und ein 
  fetter Mann taumelte winselnd herein, dessen Körper über und über 
  mit weißen Maden bedeckt war. Vor der aufgedonnerten Pariserin stürzte 
  er zu Boden.


  Sie schrie auf und begann an einem Fläschchen zu riechen.


  »Dottore Fulci!«, rief Skall.


  »Der braut keine Salbe mehr in seinem Hexenkessel zusammen!«, höhnte 
  der Mann, der hinter Fulci im Türrahmen aufgetaucht war.


  »Graf Bava?«, fragte Skall ungläubig. »Ihr?«


  »Du dachtest wohl, Bava wäre tot?« Der Mann grinste. »Seine 
  Männer sind qualvoll verendet wegen deiner Salbe. Ist sie da drin?« 
  Und er griff sich den Tiegel, der vor der zurückweichenden Pariserin stand.


  »Du bist nicht Bava?«, stellte Skall fest.


  »Das stimmt«, sagte der Fremde nur. Schweigen kehrte ein, und ihre 
  Blicke trafen sich.


  In diesem Moment wurde dem Grah'tak klar, mit wem er es zu tun hatte.


  »Du bist Torn ...«

 


  Der Wanderer verlor keinen Augenblick.


  Blitzschnell griff er an seinen Gürtel und zündete das Lux; die blau 
  leuchtende Klinge erhellte den Raum. Noch bevor Skall seine Handlanger anweisen 
  konnte, sich auf Torn zu stürzen, waren diese bereits dabei zu handeln. 
  Unter ihren Roben zogen die scheinbar so feinen Damen und Herren verborgene 
  Dolche und Stilette hervor, mit denen sie angriffen.


  Dämonendiener, dachte Torn verächtlich. Keine Gnade für 
  sie ...


  Wie ein Blitz schnitt das Lux durch den Raum. »Nun bekommt ihr euren Lohn«, 
  brüllte Torn, während Venedig, Prag, Rom, Paris, Marseille und Wien 
  sterbend zu Boden sanken.


  »Nun«, sagte Skall. »So stehen also wir beide uns gegenüber, 
  Wanderer – endlich!«


  Damit riss sich der Herr der Toten die Kapuze vom Kopf, als sei er froh, sein 
  Gesicht nicht mehr verbergen zu müssen. Torn blickte auf den Totenschädel, 
  der ihm als knochige Fratze des Grauens entgegenblickte.


  »Hallo, Klappergestell«, grüßte Torn. »War das schon 
  alles, was du an Überraschungen zu bieten hast?«


  Skall lachte ein teuflisches Lachen, das wie das Klappern einer Sense klang, 
  die immer wieder an einen Knochen stößt. Dann wich er ins Dunkel 
  zurück und war verschwunden.


  »Bleib hier und kämpfe, du Feigling!«, brüllte Torn ihm 
  hinterher. Unmenschliche Wut brandete in ihm auf. Das Erscheinungsbild von Graf 
  Bava zerplatzte wie eine Seifenblase, und nun stand der Wächter da in seiner 
  eigenen, furchterregenden Gestalt, eingehüllt in die pulsierende Plasmarüstung, 
  die vor Kraft strotzte. Hinter ihm flatterte sein langer Mantel, als führe 
  er ein Eigenleben. Vor ihm loderte das Lux und verbreitete blauen Schein.


  Torns Augen blickten in das Dunkel, das Skall verbarg. Ohne zu zögern, 
  sprang er hinein. Es war, als ob ein Vorhang zerrisse, aber da war kein Stoff, 
  sondern nur eine Masse purer Energie, die Torn verschluckte.


  Das Kha'tex!, dämmerte es Torn einen Sekundenbruchteil zu spät. 
  Skall hat mir eine Falle gestellt ...


  Eine Masse feurigen Lichtes spuckte den Wanderer wieder aus, und er raste wie 
  ein Geschoss durch das All. Sterne tanzten um ihn herum. Monde blickten ihn 
  müde an. Über ihm hing die Milchstraße. Plötzlich fiel 
  sie wie ein Netz über ihn, und zappelnd versuchte er sich zu befreien.


  Wütend zerdrückte er Sterne. Um sich stoßend, zertrat er Welten. 
  Millionen von Seelen schrien auf in ihrer Todesangst, Blut quoll aus dunklen 
  Planeten, die im Schatten der Sonnen dahinvegetierten.


  Doch so sehr Torn sich auch wehrte, das Netz der Gestirne zog sich immer enger 
  um seine Plasmarüstung zusammen.


  Immer wütender zerrte der Wanderer an den kleinen Kügelchen, die sich 
  in seinen Leib bohrten und mit der Macht ihrer Millionen Seelen Hass und Groll 
  auf ihn spien.


  Da gelang es Torn, mit dem Stern des Lichts eine Bresche in dieses von der Ewigkeit 
  gesponnene Netz zu schlagen. Er spaltete die Welten, er zertrümmerte die 
  Sonnensysteme, schlug die Galaxien in Stücke. Schließlich erhob er 
  sich mächtig und riesig aus der Schwärze des Alls, in der alles Licht 
  vergangen war. Ewige Dunkelheit flutete um ihn herum. Zeit schien nicht vorhanden 
  zu sein, und Torn fragte sich, ob er wieder im Numquam wäre – aber 
  wo lag dann die Festung, die Festung am Rande der Zeit?


  Plötzlich tauchte ein Lichtpunkt auf, der immer größer wurde, 
  und am Ende als feurige Fackel vor ihm stand und in immer neuen Gestalten vor 
  ihm flackerte.


  »Bist du ein Lu'cen?«, fragte Torn.


  »Deine Aufgabe ist erfüllt, Wanderer!«, antwortete das Wesen, 
  aber nicht mit einer menschenähnlichen Stimme, sondern so wie Feuer am 
  Kamin prasselt oder Häuser von Flammenmeeren niedergerungen werden.


  »Erfüllt?«, fragte Torn.


  Wo bin ich hier? Mir kommt es vor, als seien bereits Äonen vergangen, 
  seit ich hierher gekommen bin. Ich habe alles zerstört, was um mich war. 
  Sollte sich so die düstere Prophezeiung bewahrheiten? Bin ich der Mesh'rul, 
  der Vernichter der Sterblichen? Ich habe das Universum ausgelöscht und 
  alles zurückgestoßen in die ewige Schwärze. Bin ich das Ende 
  von allem? Es ist nichts mehr da, nicht mehr Raum und nicht mehr Zeit, nur ich 
  und dieses Ding ...


  Als Torn an sich hinab blickte, merkte er, dass das Feuer nichts beleuchtete. 
  An ihm war nichts. Kein Fleisch, keine Plasmarüstung, kein Gesicht. Er 
  wollte nach seinem Kopf greifen, doch er fühlte keine Hände mehr. 
  Da begriff er, dass auch sein Blick nach unten nur eine Illusion gewesen sein 
  musste. Es gab weder oben noch unten, weder hinten noch vorn. Es gab nur das 
  Feuer, das vor ihm loderte.


  Es gibt auch mich nicht mehr. Ich bin nur noch ein Geist, der durch das Nichts 
  flutet. Ich bin die letzte Erinnerung an Raum und Zeit. Ich lebte so viele Leben, 
  aber das ist unendlich lange her ...


  Das Feuer drang immer mehr auf Torn ein, und das Pech der ewigen Nacht verwandelte 
  sich in ein hungriges Flammenmeer. Unvermittelt spürte Torn wieder etwas. 
  Etwas, das ihn verletzte. Irgendwo ...


  Was noch von Torns Bewusstsein übrig war, konzentrierte sich mit aller 
  verbliebenen Kraft. Es war nur ein winziger Geistesfunke, aber aus purem Überlebensinstinkt 
  entfachte er sich selbst zur Flamme. Torn dachte nicht länger über 
  irgendetwas nach. Er stellte sich keine Fragen mehr. Er versank nicht wieder 
  in Depression und Verzweiflung. Er begann einfach wieder zu leben und besann 
  sich auf das, was seine Lehrer ihm beigebracht hatten.


  Bewahre Ruhe. Furcht ist dein Feind ...


  Er spürte, dass seine Plasmarüstung zerfressen war von der fremden 
  Flamme. Er spürte die Löcher in seiner Rüstung, und er fühlte 
  sein imaginäres Fleisch herausquellen.


  Torn war keinen Moment zu spät zurückgekehrt. Die Flamme war dabei 
  gewesen, ihn zu einem Häufchen Asche zu verbrennen, aber nun wurde er selbst 
  zur Fackel, und mit jedem Augenblick, der verstrich, wuchs er weiter. Seine 
  Flammen spritzten Sterne ins All. Monde schwammen in der Schwärze. Planeten 
  drehten sich im Dunkel der Sonnen.


  Und die fremde Flamme zuckte zusammen vor Schmerz.


  Plötzlich stand Torn in einem großen magischen Kreis, der die Form 
  eines Pentagramms hatte. Obwohl er noch immer von Schmerzen geplagt wurde, überzeugte 
  ihn ein kurzer Blick davon, dass seine Rüstung unversehrt war.


  Ihm gegenüber, auf einer Art Altar, aber noch innerhalb des mit Blut gemalten 
  Kreises, erhob sich Skalls mächtige Gestalt. Sein Mantel stand in Flammen, 
  und seine Zähne klapperten wie wild, aber sein Knochenmund verweigerte 
  jede Äußerung des Schmerzes. Er brannte lichterloh.


  »Was ist das für Hexenzauber?«, zischte Torn und rammte das Lux 
  in den Boden, wo das Pentagramm eingezeichnet war. »Wo war ich? Was hast 
  du mit mir gemacht?«


  »Illusion«, krächzte Skall, während die Flammen seine Knochen 
  zum Schmelzen brachten. »Auch Illusionen können Schmerzen zufügen 
  und töten! Ich hätte nicht gedacht, dass du stark genug sein würdest, 
  um vom Wiegenlied des Weltuntergangs nicht in den Schlaf gesungen zu werden.«


  Als Torn das Pentagramm ausgelöscht hatte, stürzte Skall vom Altar. 
  Er riss die scharlachfarbene Altardecke mit, während er zu Boden sank. 
  Nun konnte Torn sehen, dass der Opfertisch aus ineinander verkeilten menschlichen 
  Leibern bestand. Sie schienen noch zu leben, denn sie rollten mit den Augen 
  oder bewegten Hilfe suchend ihre Finger.


  Torn hob das Lux, ohne lange nachzudenken, und hieb das Knäuel mit einem 
  Schlag mitten hindurch, um diese Kreaturen für immer zu erlösen. Wer 
  immer sie gewesen sein mochten, diese Qual hatte niemand verdient!


  Bebend vor Wut trat Torn auf den Herrn der Toten zu, dessen Knochen wie Wachs 
  zerschmolzen. Das Mark löste sich unter der Hitze auf, und Skalls Gestalt 
  schrumpfte in sich zusammen. Umgeben von einer Flammenhülle, kniete er 
  gebeugt vor Torn. »Traue den Lu'cen nicht, Wanderer«, röchelte 
  er mit letzter Anstrengung. »Wir beide sind uns ähnlicher, als du 
  denkst. Wir beide sind verlorene Kreaturen in der Zeit. Ich bin nicht wie die 
  anderen Grah'tak, und du wirst nie wie die Lu'cen sein.«


  »Kannst du nicht mal das Maul halten, wenn du in deinem eigenen Höllenfeuer 
  schmorst?«, lästerte Torn.


  »Die Lu'cen«, fuhr Skall unbeirrt mit schwacher Stimme fort, während 
  sein Knochenkörper weiter zertropfte, »verfolgen ihre eigenen Ziele, 
  auch du wirst das noch erkennen. Wenn dies anderen Kreaturen das Leben kostet, 
  ist ihnen das egaahhhhhhhhh!«


  Skall schmolz zu einem bizarren Knochenhaufen zusammen, aus dem nur noch ein 
  grotesker Mund herausragte, der sich weiter bewegte, auch wenn Torn ihn kaum 
  mehr verstehen konnte. Torn hob das Lux, um ihn für immer zum Schweigen 
  zu bringen – als er sich plötzlich an etwas erinnerte. Etwas, das 
  er in seiner Rage beinahe vergessen hatte ...


  »Wo ist Bianca Leone?«, brüllte er.


  Skalls Mund schien sich zu einem Grinsen zu verziehen, dann fasste sich der 
  Schurke. Flammen flogen von ihm weg, als er Torn halblaut zurief: »In Graf 
  Dargentos Liebesnest in der Villa Amandi.«


  Dargento!


  Torn war wie vom Blitz getroffen.


  Dann war Bianca also die Frau, die der Graf so begehrte. Und ich hätte 
  diesen Lüstling so leicht stoppen können ...


  »Warum sagt ihr mir das?«, fragte Torn misstrauisch.


  »Weil«, kroch es flüsternd aus dem langsam zerfließenden 
  Mund, »morgen der dreizehnte Oktober ist!«


  Verwirrt blickte Torn die höhnisch verzogenen rudimentären Lippen 
  an, die im letzten Auseinanderlaufen murmelten: »Ich will nicht, dass andere 
  Grah'tak meine Früchte ernten!«


  Dann waren sie gänzlich verschwunden.


  Die Flammen legten sich, fielen müde in sich zusammen. Von Skall waren 
  nur noch breiige Pfützen übrig, die sich über den Boden verteilten.


  Der dreizehnte Oktober! Was, verdammt noch mal, hatte Skall damit gemeint? 
  Wieso sollte dieser Tag eine besondere Bedeutung besitzen?


  Torn würde es nicht mehr erfahren. Er hob das Lux, schwenkte die Klinge 
  nach unten und stieß sie dann mitten hinein in die breiige Masse. Blaue 
  Blitze sprangen von der Klinge darauf über und breiteten sich aus, verzehrten 
  die Überreste des Grah'tak vollständig. Und es kam Torn so vor, als 
  würde er für einen Moment ein langgezogenes, entsetztes Kreischen 
  hören.


  Dann wandte er sich ab und ging – seine Mission war noch nicht zu Ende. 
  Wenn er Bianca nicht fand und rechtzeitig zurück brachte, würde sein 
  ganzer Einsatz vergebens gewesen sein ...

 


  Das Palazzo, das als Villa Amante bekannt war, wirkte mit seinen unzähligen 
  leuchtenden Fenstern seltsam fremd an diesem kühlen Abend, in dem der Wind 
  durch die Straßen pfiff, als wolle er den Pesthauch aus der Stadt jagen.


  Graf Dargento hatte alle seine Freunde zu sich gebeten. Sie mussten freilich 
  eine strenge Kontrolle durch die Bravi des Grafen über sich ergehen lassen, 
  um Einlass zu finden, denn der Graf hatte befohlen, dass die Opfer von König 
  Pest draußen zu bleiben hätten, selbst wenn sie von höchstem 
  Adel wären. Seinen eigenen Onkel, den mächtigen Baron, ließ 
  er wie einen Hund davonjagen, als man ein Geschwür an seinen Beinen entdeckte, 
  das nicht zu identifizieren war.


  Der wütende Baron tobte und wollte gerade in seine Kutsche springen, als 
  der Mob auf den Platz strömte. Die Meute der Hungernden, Verseuchten und 
  Rebellierenden war von den hellen Lichtern angezogen worden, die in der dunklen 
  Stadt weithin sichtbar waren, zumal das Palazzo die meisten Häuser überragte.


  Die Pferde der Kutsche wurden losgemacht und totgeschlagen. Der bohrende Hunger 
  verleitete viele Menschen dazu, mit ihren Händen Fleischfetzen aus den 
  blutenden Tieren zu reißen und sich in die Mäuler zu stopfen. Der 
  Baron wurde von einigen finsteren Gestalten gezwungen, an diesem grauenhaften 
  Gelage teilzunehmen. Das Gesicht von Ekel verzogen, stopfte er sich die Innereien, 
  die man ihm reichte, in den bebenden Rachen.


  »Warum schlachten wir ihn nicht auch?«, riefen einige besonders verwegene 
  Aufrührer. »Als Gegenleistung dafür, wie die reichen Herren und 
  ihre lüsternen Weiber uns jahrelang behandelt haben!«


  Zustimmendes Gemurmel gab es hier, schallendes Gelächter dort. Die meisten 
  jedoch schwiegen, denn eben war Graf Dargento auf seinen Balkon getreten und 
  blickte auf sie herab. Hohe Mauern schützten sein Anwesen. Dahinter patrouillierten 
  die Bravi.


  Missmutig rief der Graf hinab: »Verstreut euch, ihr dreckiges Gesindel, 
  und stört meinen Hochzeitstag nicht!«


  Die Meute lachte schallend.


  »Lass uns deine Braut doch sehen«, rief einer, »wir haben gern 
  etwas Knuspriges bei uns.«


  »Zum Anbeißen wird sie sein«, höhnte ein zweiter.


  »Lasst mich sie anschneiden, Graf!«, brüllte ein dritter, und 
  ein vierter höhnte: »Aber lasst uns erst versuchen, ob sie auch frisch 
  ist.«


  Der Graf tobte vor Wut.


  Torn, der sich unter die wütende Menge gemischt hatte und alles beobachtete, 
  sah, wie Dargento seinen Bravi einen Wink gab. Daraufhin erhoben sich hinter 
  der Mauer Bogenschützen und schossen Brandpfeile in die Menge.


  Der Baron wurde als einer der ersten getroffen, ein Stück Leber noch im 
  Mund. Eine Frau, die sich unschlüssig am Rand des Geschehens hielt, war 
  die nächste. Überall loderten die tödlichen Geschosse auf und 
  trafen jene, die nicht rasch genug flüchten konnte.


  Zähneknirschend sah Torn es mit an.


  Dann kehrte Ruhe auf dem Platz ein – die Pfeile der Bravi hatten ein Feld 
  des Todes hinterlassen.


  Dargento nickte grimmig, dann wandte er sich ab, während seine Männer 
  erneut Pfeile auf die Sehnen legten, um auch noch den verbliebenen Aufrührern 
  den Rest zu geben.


  »Nein!«, rief der Wanderer laut. »Haltet ein, Dargento!«


  Der Graf blickte sich überrascht um.


  »Graf Bava?«, fragte er ungläubig, als er den Wanderer erblickte.


  »Ich hoffe, ich komme nicht zu spät zu Eurer Trauung«, erwiderte 
  Torn. »Meine Geschäfte sind fast erledigt.«


  Der Graf lachte. »Ihr seid willkommen, werter Freund. Allerdings habe ich 
  Euch zuletzt in recht misslicher Lage gesehen und frage mich, ob Ihr nicht bereits 
  verseucht seid. Ihr werdet verstehen, dass ich vorsichtig sein muss.«


  »Ihr könnt mich gerne auf die Pest hin untersuchen lassen«, erklärte 
  Torn, »aber sagt Euren Halunken, sie sollen diese brennenden Zahnstocher 
  bei sich behalten, sonst breche ich ihnen mit Genuss das Genick!«


  »Immer noch der Alte!« Dargento lachte abermals. »So kommt herein! 
  Aber vergesst nicht, Euch zu verkleiden – es ist ein Maskenball, den ich 
  veranstalte.«


  »Mit Vergnügen«, erwiderte Torn lauernd.


  Er überquerte den Platz, der mit Toten gefüllt war. Die Feuer begannen 
  allmählich zu erlöschen. Der Kadaver eines Pferdes schien Torn anzugrinsen. 
  Die Bravi öffneten das Tor und ließen den Wanderer ein. Gleich hinter 
  ihm wurde es wieder geschlossen und verriegelt.


  Einer der Soldaten führte Torn in einen Vorraum, der ganz in Scharlachrot 
  gehalten war.


  »Entkleidet Euch«, befahl der Brava – worauf Torn ihm kurzerhand 
  die Faust ins Gesicht drosch. Bewusstlos ging der Mann nieder.


  Kurzerhand trat Torn an die Wand und riss den Vorhang aus rotem Stoff herab, 
  warf ihn sich als Umhang über. So verkleidet, öffnete er die Tür 
  auf der anderen Seite und trat in den dahinter liegenden Saal, wo die Feier 
  bereits im vollen Gang war. Musiker, die Tierköpfe trugen, spielten melancholische 
  Melodien. Paare in Verkleidungen drehten sich zum Tanze. Die Gesichter hatten 
  sie mit Masken und Schminke verändert – da waren Tiere, Dämonen 
  und Fabelwesen.


  Graf Dargento stand auf der linken Seite und schaute zufrieden zu. Hinter ihm 
  war eine Nische, in die Torn nicht hineinsehen konnte.


  Vorsichtig schritt Torn an der Wand entlang. Er sah, wie die Tanzenden einander 
  betatschten. Ein Lachen, Gurren und Stöhnen war zu hören, die Tanzpartner 
  wechselten ständig.


  »Ein herrlicheres Hochzeitsfest hätte ich mir gar nicht wünschen 
  können«, rief Dargento. »Ich freue mich, dass ihr so zahlreich 
  gekommen seid, Freunde der Lust und der Liebe. Lassen wir dem schwarzen Tod 
  sein Reich, hier innen wird das Unsere sein, bis der Pesthauch verweht ...«


  Nun konnte Torn in die Nische blicken. Es war ein kleiner Raum, der mit Samt 
  ausgeschlagen war. Auf weichen Kissen lag Bianca, nackt und angekettet wie ein 
  Raubtier, und krümmte sich vor Furcht zusammen. Ein Knebel verhinderte, 
  dass ihre Angstschreie das Fest störten.


  Ihr Hochzeitsfest ...


  Torn kochte vor Wut über diese widerwärtige Veranstaltung. Zugleich 
  konnte er nicht begreifen, dass Dargento, der ihm eigentlich ein angenehmer 
  Begleiter gewesen war, sich so sittenlos gebärden konnte.


  Bianca tat ihm unsagbar Leid, und er hoffte, dass ihr nichts angetan worden 
  war, schließlich trug er eine Mitschuld an ihrem Schicksal. Er hatte es 
  so eilig gehabt, sie dem Priester anzuvertrauen – und sie damit erst recht 
  ins Verderben gestürzt.


  Aber noch ist es nicht zu spät. Ich kann sie noch immer herausholen 
  und dorthin bringen, wo sie in Sicherheit ist, zurück in ihr Dorf ...


  Dargento hob er sein Weinglas. »Prosit, liebe Freunde!«, rief 
  er seinen Gästen übermütig zu. »Außerhalb dieser Mauern 
  versinkt die Welt in Elend und Chaos, werden Menschen zu Tieren, Vetteln zu 
  Furien, Bälger zu Bestien. Aber hier bei uns regieren Leben und Freude. 
  Wir wollen feiern, bis das letzte Pestopfer zu Boden gesunken ist, dann werden 
  wir hinaustreten in eine neue Welt, die gesäubert ist vom Gesindel, das 
  uns mit seiner Jämmerlichkeit beleidigt hat und mit seiner Gier bedroht 
  hat.«


  Lautstark stimmten Dargentos Gäste zu. »Wir sind Menschen, da draußen 
  ist nur Abfall. Und dennoch ist bisweilen auch eine schöne Blume darunter, 
  die gepflückt und an den Strauch gebunden zu werden lohnt. Hier liegt es, 
  das süße Geschöpf, für das ich allen Wonnen mit anderen 
  Damen entsagen will, weil meine Liebe zu ihr mir das Herz verbrennt. Bianca 
  Dargento sollt ihr sie nennen. Ein Priester hat uns getraut, und ihr alle werdet 
  Zeugen sein, wenn wir die Ehe vollziehen. Ich habe diesen Moment herbeigesehnt 
  und ich möchte, dass ihr ihn mit mir teilt. Lasst eure Lust wilde Wellen 
  schlagen in diesem Raum, auf dass wir alle uns vergessen und eins werden in 
  diesem Ozean der Begierde. Lasst die Fesseln fal...«


  Plötzlich waren von draußen grässliche Geräusche hören. 
  Dargento trat zur Balkontür und öffnete sie, worauf die Gäste 
  eine Gruppe untoter Pestopfer erblickten, die die Gasse herab wankten. Die Adligen 
  lachten ausgelassen bei dem Anblick und amüsierten sich. Hätte Torn 
  noch Blut besessen, wäre es bei diesem Anblick in Wallung geraten. Während 
  der bizarre Tanz weiterging und die Adligen ihren Trieben freien Lauf ließen, 
  griff der Wanderer unter seiner Robe in den Tiegel, den er aus Fulcis Laboratorium 
  entwendet hatte, und verspritzte den Inhalt.


  [Anm. von MJP: Die folgende Passage hätte im Rahmen einer Verwendung in 
  der Romanheftserie geändert werden müssen, da es Torns Charakter widerspricht, 
  auf diese Weise gegen wehrlose Gegner vorzugehen – auch dann, wenn sie 
  unter dämonischem Einfluss stehen. Im Rahmen dieses Werkstattbandes präsentieren 
  wir jedoch die ursprüngliche Fassung.]


  Sie starben ungläubig, inmitten frevlerischer Küsse, die Hände 
  auf fremdem Fleisch, das genauso schnell dahinwelkte wie sie selbst.


  Dargento war längst nicht mehr am Fenster. Er war in der Nische bei Bianca, 
  um sie zu seiner Frau zu machen. Torn sah, wie der Graf sie loskettete und ihr 
  den Knebel aus dem Mund nahm. Wütend schleuderte Torn weiter die Salbe 
  um sich und mähte wie der Tod persönlich die tanzenden Edelleute nieder. 
  Wie umgeknickte Grashalme, sanken sie vor ihm zu Boden und gaben den Weg zu 
  Bianca frei. Auch die Musiker verschonte Torn nicht. Sie sanken über ihren 
  Instrumenten zusammen. Hinter Torn lagen nur Leichen, doch die Grafen, Barone, 
  Fürsten und Prinzen vor ihm merkten nichts davon, so besessen waren sie 
  in ihrer Ekstase. Die meisten tanzten nicht mehr, sondern hingen aneinander, 
  verschmolzen mit ihren Partnern, sanken leidenschaftlich mit ihnen zu Boden.


  Der Tod im scharlachroten Mantel verfehlte keinen von ihnen. Er schleuderte 
  die Salbe gleichmäßig auf alle, die ihn umgaben. Einer nach dem anderen 
  sank zu Boden und blieb dort, wo er den Lustgenuss gesucht hatte, tot liegen.


  Dargento bemerkte nichts von alledem. Er näherte sich zärtlich seiner 
  Angebeteten, bedeckte ihr zitterndes Antlitz mit weichen Küssen, hauchte 
  ihr Liebkosungen ins Ohr.


  »Der rote Tod!«, schrie plötzlich jemand.


  Dargento blickte verwundert hoch.


  Die letzten Gäste schrien auf und lösten ihre halbnackten Leiber voneinander. 
  Sie versuchten davonzurennen, aber es war zu spät! Der Tod im scharlachroten 
  Mantel griff in seinen Umhang, säte den Samen und raffte sie alle dahin.


  Dargento schaute die unheimliche Gestalt entsetzt an und wurde kreidebleich. 
  Bianca lag starr vor Schreck unter ihm. Ihr Mund schien Gebete zu murmeln.


  Da warf sich Dargento plötzlich schützend vor sie und schrie: »Wie 
  bist du hier hereingekommen, König Pest?«


  Torn sagte nichts, sondern blieb nur stehen. An seinen Fingern klebte die Salbe 
  der Pest.


  »Skall?«, fragte Dargento. »Meister Skall? Seid Ihr das? Ihr 
  tatet recht, diese Lumpen zu holen, aber mich, erkennt Ihr mich nicht? Ich bin 
  es, Graf Dargento! Ich habe Euch Venedig auf einem silbernen Tablett serviert. 
  Ich war Euer Diener von Anfang an! Ich bin es! Dargento!«


  Ungerührt hob Torn die Hand, das Gesicht unter der scharlachroten Decke 
  verborgen.


  »Nein!«, schrie Dargento. »Nicht sie! Nehmt mich, aber nicht 
  sie! Sie ist das Schönste, was es auf dieser Welt gibt! Das Laster kann 
  ihrer Unschuld nichts anhaben. Ihre Haut ist makellos wie ihr Gewissen. Ihre 
  Schönheit hat mir den Verstand geraubt, ohne dass sie es wollte. Lasst 
  sie gehen!«


  Torn war überrascht, den Schurken so selbstlos sprechen zu hören, 
  und zögerte einen Moment. Unerwartet sprang Dargento vor und packte Torns 
  Hand, drückte sich die Finger mit der Pestsalbe ins Gesicht.


  Torn war so verdutzt, dass er ins Straucheln kam und auf die toten Leiber stürzte. 
  Dargento landete auf ihm. Er wühlte sich in Torns Kleidung und riss den 
  Tiegel mit der Salbe an sich. Während ihm schon Beulen aus der Haut quollen, 
  rieb der junge Graf sich auch noch den Rest darüber.


  »So!«, rief er stockend, das Antlitz grauenvoll entstellt. »Nun 
  ist sie sicher, meine edle Blume!«


  Während Torn sich erhob, rutschte der scharlachrote Umhang an ihm herab. 
  Dargento starrte ihn entsetzt an.


  »Graf Bava!«, schrie er schrill. »Warum?«


  »Dasselbe könnte ich Euch fragen«, entgegnete der Wanderer leise.


  »Warum?«, presste Dargento unter größter Anstrengung heraus, 
  und Torn hörte aus den unsagbaren Qualen noch die Verwunderung heraus. 
  »Weil ich sie liebe ...«


  Bevor Torn etwas erwidern konnte, brach der Graf tot zusammen. Ein letzter Laut 
  war noch von seinen Lippen gehuscht und verklang langsam im Raum.


  »Bianca ...«

 


  Der Morgen graute, als Torn mit dem apathischen Mädchen durch die Straßen 
  von Mailand zog. Vereinzelt begegnete er Opfern der Pest, die ziellos an den 
  Mauern entlang irrten und ihre Häuser zu suchen schienen.


  Nur einmal kamen ihm Wachleute entgegen, die noch furchtbarer aussahen als die 
  Opfer der Seuche. Ihre Uniformen waren zerrissen, und blutige Kratzer überzogen 
  ihren Körper.


  »Ich habe noch nie gehört, dass Pestkranke mit solchem Ingrimm Menschen 
  anfallen«, krächzte der eine.


  »Einer von ihnen war mein Nachbar. Zur Hölle mit ihm! Ich hätte 
  geschworen, er sei schon vor zwei Nächten gestorben.«


  »Wenn er tot gewesen wäre, hätte er kaum so verbissen gekämpft«, 
  fluchte der erste, während er an Torn vorbeihumpelte. »Die Bestie 
  hat mich ins Bein gebissen! Vielleicht hat man das arme Schwein scheintot in 
  die Grube geworfen.«


  »Teufel noch mal, ich habe gehört, die Grube sei heute Morgen leer 
  gewesen und die Toten alle verstümmelt daneben gelegen«, fluchte der 
  andere.


  »Ja, man hat sie alle wieder reinwerfen müssen«, erwiderte der 
  erste, während sie sich entfernten.


  Torn hielt nach einer Kutsche Ausschau oder wenigstens nach einem Pferd. Bianca 
  konnte sich kaum auf den Beinen halten, außerdem lief ihnen die Zeit davon. 
  Als er die Kathedrale über den Dächern aufragen sah, beschloss Torn, 
  den Kardinal aufzusuchen. Vielleicht konnte der ihm helfen.


  Der Wanderer war erstaunt, als er den Platz vor dem Haus des Kirchenmannes erreichte. 
  Alles lag voller Pestkranker, und der Priester begab sich unbeirrt von einem 
  zum anderen. Er wusch Körper, trug heilsame Salben auf und spendete Sterbenden 
  den letzten Segen. Fredas Soutane war schmutzig und zum Teil zerrissen. Sein 
  Gesicht war von Erschöpfung gezeichnet. Allem Anschein nach hatte er keine 
  Zeit verloren, sein Leben zu ändern und seine guten Vorsätze in die 
  Tat umzusetzen.


  Die Tore seines prächtigen Hauses standen weit offen und besonders schlimm 
  Betroffene trug man hinein. Offenbar waren sämtliche Zimmer und Säle 
  in Krankenräume verwandelt worden. Und von vielen Seiten wurden neue Elende 
  herbeigetragen.


  Als der Kardinal Torn erkannte, lächelte er ihm kurz zu, aber er gab erst 
  einem Kranken das letzte Sakrament und redete ihm gut zu, bevor er zu ihm herüber 
  kam.


  »Ich danke Euch«, sagte der Kardinal ernst, »dass Ihr mir die 
  Augen geöffnet habt. Ich habe üble Dinge getan, aber ich werde versuchen, 
  diese furchtbaren Sünden mit guten Taten wieder aufzuwiegen.«


  »Gut so.« Torn nickte.


  »Ich weiß nicht, ob es je so eine schlimme Pest gegeben hat«, 
  seufzte der Kardinal. »Da war zum einen diese entsetzliche Salbe, welche 
  die Menschen sofort getötet hat, aber auch die Pest, wie wir sie von früher 
  kannten, hat hier gewütet und einen langsamen qualvollen Tod gebracht. 
  Ich bin mir nicht sicher, ob ...«


  In diesem Augenblick brach Bianca zusammen.


  Ihr geschwächter Körper sank zu Boden, aber ihr bleiches Antlitz leuchtete 
  dennoch schön aus dem Schmutz der Straße.


  »Ich brauche eure Hilfe«, erklärte Torn, während er sich 
  das Mädchen auf die Arme lud.


  »Wurde sie auch von der Seuche befallen?«


  »Nein«, erwiderte Torn rasch. »Sie ist nur erschöpft, denn 
  sie hat Schlimmes erlebt. Gebt ihr zu essen und zu trinken und besorgt mir schnell 
  eine Kutsche. Ich muss die Stadt verlassen, sonst wird die Hölle einen 
  Sieg erringen!«


  Erst jetzt erkannte der Priester Bianca, so hatte die grauenvolle Nacht das 
  junge Geschöpf verändert. »Das ist ja das Mädchen«, 
  flüsterte er, und unendliche Reue war in seinen Zügen zu lesen. »Ihr 
  werdet alles bekommen, was Ihr benötigt«, versicherte er dann. »Kommt 
  mit!«

 


  Bianca blickte müde aus dem Fenster.


  Wieder saß sie in einer Kutsche, aber diesmal fuhr sie nicht blankem Grauen 
  entgegen, sondern würde endlich in ihr Dorf zurückkehren, wo alles 
  seinen Anfang genommen hatte, vor, so schien es, unendlich langer Zeit.


  Im Geiste sah Bianca Gesichter auftauchen.


  Das ihrer Mutter.


  Das des Landsknechts, der sie vergewaltigen wollte.


  Des Brava, der sie entführt hatte.


  Des lüsternen Grafen Bava.


  Des von Gott abgefallenen Priesters.


  Des jungen Dargento, der sie trotz all seiner Verbrechen geliebt haben musste 
  ...


  Mit einem verhaltenen Schrei fuhr sie aus ihrem wirren Tagtraum hoch. Sie saß 
  allein in der Kutsche. Der Mann, der aussah wie der furchtbare Bava und sie 
  aus Dargentos Klauen gerettet hatte, saß oben auf dem Kutschbock und steuerte 
  das Gefährt.


  Wer war dieser geheimnisvolle Fremde?


  Er sprach nicht viel, es schien ihm schwer zu fallen, sanfte Worte zu finden. 
  Trotzdem spürte Bianca seine Zuneigung für alle Menschen in Not. Er 
  war kein gewöhnlicher Mensch, das stand für Bianca fest, aber was 
  war er dann?


  Ein Engel?


  Der Gedanke tröstete sie und begleitete sie ins Reich der Träume, 
  als sie erneut in unruhigen Schlaf fiel.

 


  Nur einmal legte Torn auf der Fahrt eine Pause ein. Ansonsten jagte der Wanderer, 
  der selbst auf dem Kutschbock saß, die schwitzenden Pferde über Stock 
  und Stein, durch finstere Wälder, an wogenden Wiesen vorbei und in die 
  üppigen Weinberge. Die Mittagssonne stand hoch am Himmel, als das Dorf 
  in Reichweite kam. Torn hoffte, dass er den entscheidenden Zeitpunkt noch nicht 
  verpasst hatte und trieb das Gespann weiter an.


  Er sah nur noch den Weg vor sich, nur noch die nächste Kurve, die nächste 
  Biegung, die nächste unebene Stelle. Er konzentrierte sich so auf den Weg, 
  dass er manche Zeichen nicht erkannte, die ihn hätten warnen können.


  Endlich erreichte er das Dorf. Mit wahnwitzigem Tempo erreichte er den Brunnen, 
  der die Mitte des Dorfes bildete, und zügelte die Pferde. Staubfontänen 
  waren die ganze Zeit hinter ihm hergejagt und wirbelten nun langsam zu Boden.


  Der Platz lag da wie ausgestorben, die Häuser waren fast weiß in 
  der grellen Sonne. Torn kniff die Augen zusammen, konnte jedoch niemanden hinter 
  den Fenstern erkennen. Keiner kam herausgelaufen, um sie zu begrüßen.


  Bianca war erwacht. Sie stieg aus und schaute sich um, und der vertraute Anblick 
  schien ihr neuen Mut zu geben.


  »Danke«, sagte sie an Torn gewandt. »Wie soll ich dir jemals 
  ...?«


  In diesem Augenblick stürzten fünf Landsknechte aus den umliegenden 
  Häusern. Torn begriff sofort, dass sie sich versteckt hatten, als sein 
  Herannahen gemeldet worden war. Den Uniformen nach waren es Söldner in 
  österreichischem Dienst. Der Wanderer nahm an, dass sie zur Vorhut eines 
  Heeres gehörten – gewissenlose Kerle, die sich durch Plündern 
  ernährten und vor Vergewaltigung oder Mord nicht zurückschreckten.


  Drohend kamen sie näher.


  Torn sprang vom Kutschbock und zog den Degen.


  »Versteck dich«, raunte er Bianca zu, die sogleich die Flucht ergriff 
  und davonrannte.


  Dann waren die Landsknechte schon heran.


  »Legt die Waffe nieder«, knurrte einer. »Dann wird Euch nichts 
  passieren!«


  Torn sah, wie zwei andere auftauchten und Bianca den Weg verstellten. Schon 
  hatten sie sie ergriffen, warfen sie höhnisch lachend zu Boden. Mit Verhandeln 
  war hier nichts zu erreichen – Torn musste kämpfen, wenn er Biancas 
  Leben retten wollte.


  Ohne Vorwarnung ging er zum Angriff über, durchbohrte einen Landsknecht 
  mit dem Degen. Die anderen drangen vehement auf ihn ein, aber er wehrte sie 
  ab und schlug einem nach dem anderen die Waffe aus der Hand.


  Nur der Hauptmann stand Torn noch im Weg. »Lombardische Bestie!«, 
  rief er auf Deutsch. »Das wirst du büßen!«


  Torn war einen Moment abgelenkt, da er zu Bianca blickte. Entsetzt sah er, dass 
  das Mädchen reglos dalag. Der eine Landsknecht hielt noch immer ihre Arme, 
  der andere hatte sein Messer gezückt.


  »Nein!«, schrie Torn.


  Der Hauptmann nutzte den Augenblick und stach Torn in die Brust. Torn trat abrupt 
  einen Schritt zurück. Der Degen, der in Wirklichkeit in seiner Plasmarüstung 
  steckte, wurde dem fassungslosen Soldaten aus der Hand gezogen.


  Der Wanderer brüllte auf vor Schmerz und stieß den Landsknecht zurück, 
  stach ihn nieder, während die Waffe des anderen noch immer in seinem Brustkorb 
  steckte. Dann rannte er los, auf die Landsknechte zu, zu deren Füßen 
  Bianca lag. Plötzlich sah er ein Messer blitzen – und im nächsten 
  Moment benetzte rotes Blut Biancas weiße Haut.


  »Neeein!«, gellte Torns Entsetzensschrei, während sich der Boden 
  rings um Bianca dunkel färbte. Der Landsknecht hatte ihr die Kehle durchschnitten.


  Blinde Raserei ergriff von dem Wanderer Besitz. Sein Degen ereilte den Mörder, 
  noch ehe dieser begriff, was geschah. Der andere Söldner starrte entsetzt 
  auf die Klinge, die im Brustkorb des Wanderers steckte, ließ seinen eigenen 
  Degen fallen und wich entsetzt zurück.


  »Tötet mich nicht!«, rief er.


  Der Wanderer war rasend vor Wut, wollte auch den zweiten Söldner erstechen 
  – der Landsknecht sank jedoch mit tränenüberströmtem Gesicht 
  in den Staub und flehte: »Bitte, tötet mich nicht! Ich will mich bessern, 
  will ein anderes Leben führen. Ich rühre nie wieder eine Waffe an 
  ...«


  Torn fiel es wie Schuppen von den Augen.


  Die ist der Mann, von dem ihm die Lu'cen mir erzählt haben. Der Mann, 
  der sein Leben wegen Bianca ändern und viele andere Menschen ebenfalls 
  zum Guten bekehren wird. Und dies alles passiert nur, weil Bianca zur rechten 
  Zeit am rechten Ort war und dort den Tod fand. Als Krönung einer tagelangen 
  Qual ...


  Der Wanderer spürte ohnmächtigen Zorn.


  Ihr habt mich betrogen, Lu'cen, ihr habt mich wie ein Werkzeug benutzt. Dieses 
  Mädchen würde noch leben, wenn ich sie nicht hierher gebracht hätte. 
  Ihr habt mich zum Henker dieser armen Seele gemacht!


  Einen Moment war er versucht, den Landsknecht dennoch niederzustechen und 
  die Pläne der Lu'cen zu vereiteln. Es wäre eine gerechte Sühne 
  für Biancas Tod gewesen, aber er brachte es nicht über sich, den Mann 
  zu töten.


  »Verschwinde!«, brüllte er stattdessen. »Geh mir aus den 
  Augen, sofort!«


  »Es tut mir Leid«, flüsterte der Landsknecht. Dann riss er sich 
  den Brustpanzer vom Leib und rannte davon.


  Voller Ekel blickte Torn ihm nach.


  Nur damit dieser Feigling sich im weiteren Leben als Moralapostel aufspielen 
  kann, musste Bianca sterben. Das ist nicht gerecht! Dieser Heuchler hat sich 
  fast in die Hosen gemacht vor Angst, deshalb seine schnelle Bekehrung! Und so 
  ein Mistkerl sollte wichtig für den Fortgang der Geschichte sein ...?


  Er setzte sich neben Bianca in den Staub und verfluchte die Lu'cen. Er erinnerte 
  sich wieder an die merkwürdigen Visionen, in die Skall ihn verwickelt hatte. 
  Darin hatte sich Torn allmächtig gefühlt und sich nichts dabei gedacht, 
  ganze Welten zu vernichten. Waren die Lu'cen etwa auch so?


  Torn wusste schon jetzt, was sie ihm antworten würden, wenn er sie wütend 
  wegen dieser Opferung eines unschuldigen Mädchens zur Rede stellte.


  »Es stand so geschrieben im Buch des Kosmos«, würden sie sagen. 
  »Der Strom der Zeit musste diese Stelle passieren. Eine Kettenreaktion 
  wäre sonst in Gang gesetzt worden, die Erdgeschichte aus ihrer festen Bahn 
  geworfen worden.«


  »Haarspaltereien!«, murmelte Torn.


  Ich dachte, ich wäre hier, um Gutes zu tun, und nicht, um Menschen dem 
  Tod zuzuführen, die das nicht verdient haben. Vielleicht hatte Skall Recht. 
  Vielleicht sind die Lu'cen auch nur Egoisten, die ihre eigenen Ziele verfolgen 
  und mich missbrauchen. Sie behaupten, die Ereignisse dürften der Erdgeschichte 
  wegen nicht verändert werden. Aber vielleicht sind ihnen die Menschen egal, 
  und es sind ihre eigenen Interessen, denen sie dienen. Vielleicht ist der Erhalt 
  ihrer Existenz an die Erdgeschichte gebunden. Vielleicht würden sie selbst 
  ihre Macht verlieren, wenn etwas schief laufen würde. Vielleicht, vielleicht, 
  vielleicht ...


  Am liebsten hätte Torn seinen Dienst für die Lu'cen gekündigt, 
  aber er wusste, dass er das nicht konnte. Zum einen, weil seine Schuld ihn dazu 
  verurteilte, weiter als Wanderer umherzustreifen; zum anderen, weil es dann 
  niemanden mehr gab, der die Sterblichen vor den Grah'tak beschützte. Die 
  Grah'tak waren gefährlich, das stand fest. Ob die Lu'cen es am Ende auch 
  waren, würde sich zeigen. Momentan konnte er nichts weiter als seine Arbeit 
  tun. Aber er würde die Lu'cen in Zukunft besser im Auge behalten, das nahm 
  er sich fest vor.


  Torn wachte neben der Toten, bis es Nacht wurde. Unter dem Schein des Mondes 
  trug er sie zum Friedhof und hob ein Grab aus. Er bettete sie so vorsichtig 
  hinein, als wollte er sie nicht wecken. Dann schaufelte er Erde auf sie.


  Lange saß er neben dem Grab und blickte zu den Sternen hinauf. Er konnte 
  sich nicht dazu überwinden, ins Vortex einzutreten. Er fürchtete die 
  Stimme des Gardian und ihre mitleidigen Erklärungen für das Furchtbare, 
  was geschehen war. Und er fürchtete die Rückkehr ins Numquam. Selbst 
  wenn er lange zögern würde, irgendwann müsste er seine Erinnerungen 
  aufgeben und sich auf seine nächste Mission vorbereiten.


  Er würde Bianca vergessen. Er würde Wut in sich spüren und nicht 
  mehr wissen, woher sie kam. Er würde in die Gesichter der Lu'cen blicken 
  und keine Fragen mehr stellen.


  Eine Sternschnuppe war am Himmel zu sehen, aber Torn wusste nicht, was er sich 
  wünschen sollte.


  Schließlich erhob er sich – und der Schlund des Vortex öffnete 
  sich und nahm ihn auf.

 


  Nachtrag


  In Dokumenten aus der Zeit der letzten großen Mailänder Pest wird 
  Kardinal Freda als eifriger Diener der Kirche geschildert, dessen Ruf im Volk 
  an Heiligkeit grenzte. Laut den Geschichtsschreibern – allen voran Giuseppe 
  Ripamonti, der dem Kardinal als Sekretär diente – war sein Wirken 
  ohne Fehl und Tadel. Besonders hervorgehoben wird sein unermüdlicher Einsatz 
  gegen die Pest. Als einen der größten Verdienste des Kardinals aber 
  betrachten die Chronisten die erstaunliche Wandlung des furchtbaren Grafen Bava. 
  Dieser räuberische Fürst scheute keine Sünde, bis – so berichtet 
  Ripamonti in seiner vierbändigen Historie – Kardinal Freda seinen 
  Burgberg bestieg und auf eine Art und Weise, über die man nur spekulieren 
  kann, den Mann des Teufels zur Kirche bekehrte. Über das weitere Wirken 
  des Grafen ist freilich nur wenig bekannt. Seine Spur verliert sich im Dunkel. 
  Man nimmt an, dass er auf einer Pilgerreise nach Rom ums Leben gekommen ist. 
  Jedenfalls löste sich seine Räuberbande nach seiner Abkehr vom Bösen 
  auf, und die Burg zerfiel. Die noch immer imposante Ruine galt lange als Touristenattraktion.


  Über Graf Dargento weiß die Chronik nur wenig zu berichten. Er soll 
  ein junger Heißsporn gewesen sein, der – begünstigt durch seinen 
  Einfluss – zahlreiche Adlige zu lüsternen Festen überredete und 
  auch Bauernmädchen dazu zwang. Er starb während der letzten großen 
  Mailänder Pest.


  Das Außergewöhnliche an dieser letzten großen Pest sind die 
  vielen Augenzeugenberichte von den angeblichen Aktivitäten der Salber. 
  Diese unheimlichen Gesellen sollen eine teuflische Salbe an Häuser geschmiert 
  haben, in denen später dann tatsächlich die Pest ausbrach. Wer sie 
  allerdings befehligt haben soll, darüber gibt es keine Hinweise. Später 
  wurden diese Schilderungen als eine Mischung aus Aberglauben und Wahn betrachtet, 
  merkwürdigerweise ist die letzte Mailänder Pest aber die einzige in 
  Europa, bei der es Berichte von Salbern gab.


  Als der amerikanische Dichter Edgar Allan Poe im Jahre 1842 voll morbider Neugierde 
  Dokumente der Pest studierte, stieß er auf ein wenig bekanntes Manuskript 
  des Arztes Alessandro Tadini, eines Zeitgenossen der Mailänder Seuche, 
  der seinen eigenen Einsatz nicht genug loben konnte. Der Mediziner urteilte 
  aber auch erstaunlich weitsichtig über die Gründe für den Ausbruch 
  der Seuche. Er schimpfte über mangelnde Hygiene und schlechten Schutz vor 
  Ansteckung. Über die Salber-Theorie äußerte er sich aufgeklärt 
  und abfällig.


  Tadini hatte auch den merkwürdigen Augenzeugenbericht eines jungen Musikers 
  festgehalten, der von dem bizarren Ende des Grafen Dargento berichtete. Der 
  Arzt hielt dessen Ausführungen freilich für Hirngespinste und Übertreibungen. 
  Der halb wahnsinnige Mann schilderte, wie der rote Tod mit der Pestsalbe Einzug 
  gehalten habe bei Dargentos Hochzeitsfest. Der Musiker berichtete heulend, er 
  selbst habe sich zu Boden geworfen und tot gestellt, ohne von der Salbe etwas 
  abbekommen zu haben. Fasziniert und angeregt von dieser Schilderung schrieb 
  Poe in einer stürmischen Nacht seine vielleicht berühmteste Erzählung: 
  »Die Maske des roten Todes«.


  Von Bianca Leone weiß die Geschichte nichts zu berichten.


 

 

Cover-Galerie

 


  Natürlich wäre dieser Werkstattband nicht vollständig, würde 
  er nicht auch die grafische Arbeit an der Serie entsprechend würdigen – 
  immerhin sind im Lauf von 50 Heftroman-Bänden eine Menge Illustrationen 
  zusammengekommen, ohne die ein Band wie dieser einfach unvollständig wäre. 
  Nachfolgend also eine Galerie sämtlicher bislang erschienener TORN-Titelbilder, 
  einschließlich der Variant-Ausgaben und der Wendecover.


  Die zeichnerische Qualität der Bilder ist freilich unterschiedlich, aber 
  sie veranschaulichen sehr schön die Entwicklung, die die Serie und ihr 
  Held genommen haben. So wirkt Torn auf Del Nidos ersten Bildern noch arg statisch, 
  während er später ungleich dynamischer in Szene gesetzt wurde; auch 
  sieht die Plasmaklinge zu Beginn noch eher aus wie ein aus STAR WARS geklautes 
  Laserschwert, während der Zeichner ihr später ein durchaus »plasmatisches« 
  Aussehen gegeben hat. Auch der Gardian, Torns Umhang und Gefährte auf seinen 
  Reisen durch Zeit und Raum, hat Wandlungen durchlaufen – ich wollte, dass 
  die Zeichnungen die variable, fließende Form des Gardian zum Ausdruck 
  bringen, was zur Folge hatte, dass der Mantel der Zeit auf einigen Abbildungen 
  einen unerwünschten Flokati-Look bekam. Bei anderen Abbildungen hingegen 
  hat Del Nido sich selbst übertroffen und ungeheuer atmosphärische, 
  packende Bilder geliefert, die das phantastische Wesen der Serie gut zum Ausdruck 
  brachten und sie bis zur Einstellung im Heftroman begleiteten.


  Günther Nawrath freilich ist die Aufgabenstellung anders angegangen. War 
  es laut Bastei-Verlag im Heftroman unabdingbar gewesen, den Helden auf jedem 
  Cover abzubilden, verzichteten wir zu Beginn der Hardcover-Serie darauf, Torn 
  oder einen seiner Gegenspieler zu zeigen und flüchteten uns ins eher Abstrakte, 
  arbeiteten mit gegensätzlichen Formen und Farben – und jeder, der 
  diese Cover sieht, wird mir zustimmen, dass Günthers Bilder erstklassig 
  zur Serie passen, nicht zuletzt deshalb, weil sie ihr die ursprüngliche 
  Düsternis zurückgegeben haben. Als es ans Titelbild von Band 9 ging, 
  habe ich mir lange überlegt, ob wir den Wanderer nach langer Abstinenz 
  wieder aufs Cover holen sollen – hätte ich gewusst, wie bravourös 
  Günther diese Aufgabe löst, hätte ich keinen Augenblick gezögert. 
  Mit neuem Outfit und neuem Zeichner hat der Wanderer in seinem fünften 
  Lebensjahr die definitive Erscheinungsform gefunden – und wenn ich die 
  Entwürfe für die kommenden Bände sehe, dann denke ich, dass unserem 
  Helden noch spannende Abenteuer bevorstehen ...

 


  MJP
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  Heftroman Nr. 1 – »Verflucht für alle Ewigkeit«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: erster Teil der Einstiegstrilogie
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  Heftroman Nr. 1 – »Verflucht für alle Ewigkeit«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Variantcover
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  Heftroman Nr. 2 – »Das jüngste Gericht«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: zweiter Teil der Einstiegstrilogie
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  Heftroman Nr. 3 – »Tag der Abrechnung«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: dritter Teil der Einstiegstrilogie, endet mit Morgos 
  Tod
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  Heftroman Nr. 4 – »Am Rande der Zeit«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Rückgriff auf die Geschichte Mathrigos und der 
  Wanderer
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  Heftroman Nr. 5 – »Wenn der Totengott erwacht«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: ursprünglicher Titel: »Im Bann von Anubis«, 
  zunächst als Band 4 geplant
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  Heftroman Nr. 6 – »Dämonen des Krieges«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Entwurfsskizzen Del Nidos im Innenteil
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  Heftroman Nr. 7 – »Der dunkle Schlund«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: erste Science Fiction-Story der Serie, erster Auftritt 
  eines Chamäleons
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  Heftroman Nr. 8 – »Der Stachel des Skorpions«


  Autor: Roger Clement / Cover: José del Nido


  Anmerkung: erster Roman eines Gastautors
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  Heftroman Nr. 9 – »Morgos Rache«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Morgo kehrt zurück; Coverabbildung zeigt erstmals 
  das Lux in Stabform; erste reguläre Leserbriefseite
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  Heftroman Nr. 10 – »Die Nacht des Jägers«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: erster Auftritt von Shizophror; Fan-Art auf Leserbriefseite
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  Heftroman Nr. 11 – »Die Höllenmaschine«


  Autor: Steve Salomo / Cover: José del Nido


  Anmerkung: Auftakt eines Zweiteilers, erster Auftritt von Chrush'tar; 
  Steve Salomo ist der Erfinder des Serienhelden »Reverend Pain«
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  Heftroman Nr. 12 – »Kloster des Grauens«


  Autor: Steve Salomo / Cover: José del Nido


  Anmerkung: Abschluss des Zweiteilers
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  Heftroman Nr. 13 – »Gestrandet in Raum und Zeit«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Auftakt des neunbändigen Daemonichron-Zyklus
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  Heftroman Nr. 14 – »Torcator der Folterer«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: zweiter Roman des Daemonichron-Zyklus; erster Auftritt 
  von Torcator
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  Heftroman Nr. 15 – »Der Gott des Dschungels«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: dritter Roman des Daemonichron-Zyklus; erster Auftritt 
  von TITAN und Krellrim
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  Heftroman Nr. 16 – »Sand des Todes«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: das legendäre Mars-Abenteuer; vierter Roman des 
  Daemonichron-Zyklus und erster Auftritt der Logh'ra'mar
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  Heftroman Nr. 17 – »Die Eishöhle«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: fünfter Roman des Daemonichron-Zyklus und erster 
  Auftritt eines Far'ruk
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  Heftroman Nr. 18 – »Saat des Grauens«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: sechster Roman des Daemonichron-Zyklus
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  Heftroman Nr. 19 – »Der Kerker von Krigan«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: siebter Roman des Daemonichron-Zyklus; Torns erste 
  Reise nach Krigan
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  Heftroman Nr. 20 – »Der Befreier«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Achter Roman des Daemonichron-Zyklus. Coverfehler: 
  Torn hätte das Lux als »Stern des Lichts« in der Hand halten 
  sollen
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  Heftroman Nr. 21 – »Kampf um das Dämonichron«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Neunter und letzter Band des Daemonichron-Zyklus; das 
  (nach Meinung von MJP) schlechteste Coverbild der Serie
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  Heftroman Nr. 22 – »Herbst des Schreckens«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: zweiter Schizophror-Roman; Beginn des Daemonichron-Sammellexikons 
  (Shizophror)
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  Heftroman Nr. 23 – »Das Netz der Dimensoren«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: erläutert die Geschichte der Dimensionsreisen, 
  Daemonichron: Mathrigo
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  Heftroman Nr. 24 – »Wo Dämonen herrschen ...«


  Autor: Steve Salomo / Cover: José del Nido


  Anmerkung: erster Rattakk-Roman, Auftakt eines Zweiteilers Daemonichron: 
  Scrab'ul
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  Heftroman Nr. 25 – »Die Festung der Qual«


  Autor: Steve Salomo / Cover: José del Nido


  Anmerkung: zweiter Rattakk-Roman; Daemonichron: Santon
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  Heftroman Nr. 26 – »Arena der Todgeweihten«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Torn meets »Gladiator« ... Daemonichron: 
  Kattras
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  Heftroman Nr. 27 – »Schwingen des Todes«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Rückkehr von TITAN; Daemonichron: Morg'reth
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  Heftroman Nr. 28 – »In den Kanälen von Paris«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: erster Auftritt eines Mor'lekh; Daemonichron: Mor'lekh
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  Heftroman Nr. 29 – »Die Affenwelt«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Rückkehr vom Krellrim, Schlacht um den Dschungelplaneten 
  Mrook; Daemonichron: Logh'ra'mar
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  Heftroman Nr. 30 – »Heer der Finsternis«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Auftakt des 13-teiligen Callista-Zyklus inkl. Poster; 
  Del Nidos beste Arbeit, erster Auftritt von Callista; Daemonichron: Nunc'tar
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  Heftroman Nr. 31 – »Die Spur des Wolfs«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: zweiter Roman des Callista Zyklus, inkl. Torn-Poster; 
  Daemonichron: Lupan
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  Heftroman Nr. 32 – »Der Inquisitor«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: dritter Roman des Callista-Zyklus; Daemonichron: Lupis 
  Lupax
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  Heftroman Nr. 33 – »Zirkus des Grauens«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: dritter Shizophror-Roman, erster Auftritt von Tattoo; 
  Daemonichron: Grak'ul
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  Heftroman Nr. 34 – »Die Schlacht in den Sümpfen«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: vierter Roman des Callista-Zyklus; Daemonichron: Re'thruk'ul
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  Heftroman Nr. 35 – »Die Stunde der Rache«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: fünfter Roman des Callista-Zyklus Daemonichron: 
  Arndt von Lichtenfels
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  Heftroman Nr. 36 – »Die Klinge des Wanderers«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: sechster Roman des Callista-Zyklus, vierter Shizophror-Roman; 
  Enthüllung der Geschichte von Custos; Daemonichron: Maldrone
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  Heftroman Nr. 37 – »Planet der Vergessenen«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Daemonichron: Schemen
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  Heftroman Nr. 38 – »Am Fluss des Todes«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: siebter Roman des Callista-Zyklus; Daemonichron: Srukh'nar
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  Heftroman Nr. 39 – »Der Vampyr von London«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: verfasst nach einer Storyvorlage von Roger Clement; 
  Daemonichron: Varron
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  Heftroman Nr. 40 – »Im Strudel der Zeit«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: achter Roman des Callista-Zyklus, Torns Reise in die 
  eigene Vergangenheit; Daemonichron: Shador
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  Heftroman Nr. 41 – »Die Sklaven von Kalderon«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: neunter Roman des Callista-Zyklus, Daemonichron: Morgo
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  Heftroman Nr. 42 – »In der Gewalt Mathrigos«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: zehnter Roman des Callista-Zyklus; Daemonichron: Fresswurm
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  Heftroman Nr. 42 – »In der Gewalt Mathrigos«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: Candy Kay


  Anmerkung: Variantcover, Candy Kays einzige Arbeit für die 
  Serie
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  Heftroman Nr. 43 – »Rückkehr in die Welt des Grauens«


  Autor: Steve Salomo / Cover: José del Nido


  Anmerkung: dritter Rattakk-Roman, Auftakt eines Zweiteilers; Daemonichron: 
  Dämonenbaum
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  Heftroman Nr. 44 – »Die Schlacht um Rattakk«


  Autor: Steve Salomo / Cover: José del Nido


  Anmerkung: vierter Rattakk-Roman, Teil 2 des Zweiteilers, inkl. 
  Poster; Daemonichron: Chaoskämpfer
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  Heftroman Nr. 45 – »Bibliothek des Schreckens«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: fünfter Shizophror-Roman; erster Verweis auf Ceval; 
  Daemonichron: Sklavenmeister
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  Heftroman Nr. 46 – »Der Pesthauch des Todes«


  Autor: Ashe Hyams / Cover: José del Nido


  Anmerkung: inkl. Poster; Daemonichron: Rubis Rokh
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  Heftroman Nr. 47 – »Der Höllenzug«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: elfter Roman des Callista-Zyklus, Auftakt eines Dreiteilers, 
  inkl. Poster; Daemonichron: Rak'tres
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  Heftroman Nr. 48 – »Waffenbrüder«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Rückkehr von Krellrim; zwölfter Roman des 
  Callista-Zyklus, zweiter Teil der Trilogie, inkl. Poster; Daemonichron: Torcator
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  Heftroman Nr. 49 – »Abrechnung im Cho'gra«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Callista wird zur Lu'cen; Abschluss der Trilogie und 
  des Callista-Zyklus, inkl. Poster; Daemonichron: Sadia
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  Heftroman Nr. 50 – »Allein«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Variantcover, beide Versionen lassen sich zu obigem Poster 
  zusammensetzen (einzelne Cover s. folgende Seiten)
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  Heftroman Nr. 50 – »Allein«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Rückseite
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  Heftroman Nr. 50 – »Allein«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: letzter Band der Heftromanserie, mit achtseitigem Comic 
  von Carlos Feliciano im Innenteil
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  Heftroman Nr. 50 – »Allein«


  Autor: Michael J. Parrish / Cover: José del 
  Nido


  Anmerkung: Variantcover, Rückseite
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Torn – Wanderer der Zeit

»Allein«


  (Ur-Version)

   
  

  von


  Michael J. Parrish
    
 


 


  Vorwort

 


  Auf den folgenden Seiten findet der geneigte Leser ein Paradoxon, einen Widerspruch 
  in sich, den es eigentlich nicht geben dürfte. Denn dieser Roman wurde 
  seinerzeit von Bastei nur gekauft, um ihn nicht zu veröffentlichen.


  Kurz nachdem ich den Roman im November 2002 fertig gestellt hatte, erreichte 
  mich die Nachricht, dass der Verlag die Einstellung der Serie im Heftroman beschlossen 
  hätte und sie mit Band 50 beendet werden sollte. Da man die Serie aber 
  zu einem für die Fans versöhnlichen Abschluss bringen wollte – 
  der vorliegende Band 50 hätte Auftakt zu einer neuen Trilogie und einem 
  neuen Zyklus sein sollen – gab man einen zweiten Roman mit demselben Titel 
  in Auftrag, den ich im Dezember unter dem Arbeitstitel »Allein B« 
  fertig stellte und der dann auch tatsächlich als Abschlussband erschien.


  »Allein A« jedoch blieb bis zum heutigen Tage unveröffentlicht, 
  und da es damals nicht so aussah, als würde es jemals einen TORN-Werkstattband 
  geben, dachte ich auch nicht, dass es jemals dazu kommen würde. Aber hier 
  ist er, allen Widrigkeiten zum Trotz, und die Leser können sich anhand 
  dieses kuriosen Stückes ein Bild davon machen, wie TORN weitergegangen 
  wäre, hätte Bastei die Heftromanserie über Band 50 hinaus fortgesetzt.


  Obwohl der Roman in seiner vorliegenden Form wie gesagt nie veröffentlicht 
  wurde, werden versierte TORN-Leser darin durchaus das eine oder andere bekannte 
  Motiv erkennen, das ich später im Rahmen der Zaubermond-Serie verwendet 
  habe – so z.B. Torns Gedächtnisverlust, der erst im vergangenen Band 
  thematisiert wurde, oder das Motiv einer Entscheidungsschlacht an einem Bergpass, 
  die sich in der Buchserie ja im Zuge des Kampfes gegen das Killerkorps ereignete. 
  Auch die Figuren der Außerirdischen Bars Kidell und Genn Soran tauchten 
  im Hardcover in abgeänderter Form wieder auf, nämlich in Gestalt der 
  Marassi Rik Tal und Selas Gar, die im Kampf um den Weltenvernichter mitmischten. 
  Und auch der ebenso sanftmütigen wie klugen Königin Rona sollte Torn 
  in der Hardcoverserie in ganz anderer Gestalt begegnen – nun hieß 
  sie Alysa und herrschte über die verlorene Kolonie von Atlantis.


  Viel Spaß beim Ausflug in ein alternatives Torniversum, wie es hätte 
  sein können, wünscht

 


  MJP

 


 


  »Er betrat unsere Welt in der Dämmerung eines dunklen Zeitalters. 
  Er kannte nicht seinen Namen, wusste nicht, wer er war und woher er kam. Hätte 
  er es gewusst, hätte er dem schrecklichen Schicksal, das ihn ereilte, vielleicht 
  entgehen können.


  So war er hilflos.


  Allein.«


  Aus der Inschrift von Rona

 


  Das Erwachen war angenehm.


  Eine milde, salzige Brise drang in seine Nase, das ferne Rauschen der Brandung 
  war zu vernehmen. Ohne die Augen zu öffnen, glaubte er zu wissen, wo er 
  war.


  Eine einsame Bucht, umgeben von Klippen, auf denen ein einzelnes Haus thronte. 
  Die hölzerne Fassade war weiß gestrichen, hinter den Fenstern brannte 
  Licht.


  Zuhause ...


  Das Bild, das er vor seinem geistigen Auge sah, weckte eine Sehnsucht in ihm, 
  die er nicht erklären konnte. Sie kam tief aus seinem Inneren, aus einer 
  Vergangenheit, an die er sich nicht erinnerte.


  Alles, was zählte, war die Gegenwart.


  Die salzige Brise.


  Das Rauschen der Brandung.


  Das Haus auf den Klippen.


  Als er die Augen öffnete, um all das, was sein Unterbewusstsein ihm bereits 
  ausgemalt hatte, endlich in Wirklichkeit zu sehen, erlebte er eine Überraschung.


  Er lag am Strand.


  Die Klippen waren da und auch das Meer. Das Haus hingegen fehlte, und alles 
  sah ganz anders aus, als er es sich ausgemalt hatte.


  Die Felsen, die sich in den blassen, türkisfarbenen Himmel erhoben, waren 
  rötlich grau, ebenso wie der Sand, auf dem er lag. Und das Meer, das gleichmäßig 
  gegen das Ufer brandete, war von hellgrüner Farbe. Hier und dort konnte 
  er die schmalen, länglichen Körper fluoreszierender Fische sehen. 
  Darüber, am fahlen Horizont, stand eine hellgrün leuchtende Sonne, 
  die matte Strahlen auf die bizarre Landschaft schickte.


  Definitiv nicht der Ort, den er sich ausgemalt hatte.


  Verdammt, wo bin ich?


  Was ist geschehen?


  Und wer, verdammt nochmal, bin ich ...?


  Die Erkenntnis traf ihn wie ein Schock.


  Nicht nur, dass er keine Ahnung hatte, wo er war.


  Wenn er ehrlich zu sich selbst war, musste er sich eingestehen, dass er auch 
  nicht wusste, wer er war.


  Wie bin ich hierher gekommen? Was mache ich an diesem Strand ...?


  Er versuchte sich zu regen, stellte fast überrascht fest, dass seine 
  Glieder ihm gehorchten. Sein Körper erschien ihm seltsam fremd, was ihn 
  noch misstrauischer machte. Was war hier los?


  Langsam richtete er sich auf, schüttelte den grauen Sand von sich ab. Nachdenklich 
  betrachtete er sich selbst – seine nackten Beine, seine kräftigen, 
  von blauen Adern überzogenen Hände. Es kam ihm vor, als würde 
  er das alles zum ersten Mal sehen.


  Natürlich war das Unsinn.


  Irgendetwas musste dafür verantwortlich sein, dass er bewusstlos hier am 
  Strand gelegen hatte und sich an nichts erinnern konnte. Aber was?


  Das einzige Kleidungsstück, das er trug, war ein Lendenschurz aus Leder, 
  der um seine Hüfte geschlungen war. Sein Körperbau war muskulös 
  und kräftig. Sein Kopf (wie er mit tastender Hand feststellte) war kantig 
  und haarlos, bis auf einen einzelnen Schopf an seinem Hinterkopf.


  So seltsam es klingen mochte – er hatte in diesem Moment das Gefühl, 
  zum allerersten Mal in diesem Körper zu stecken.


  Panik überkam ihn. Mit aller Macht musste er sich zur Ruhe zwingen, redete 
  sich selbst ein, dass der Gedächtnisschwund nur vorübergehend war 
  und alles in Ordnung kommen würde. Das Problem war nur – je mehr er 
  darüber nachdachte, wer er war und woher er kam, desto mehr schien sich 
  seine Erinnerung zu verflüchtigen. Wie ein Stern am Nachthimmel, der unsichtbar 
  wurde, wenn man ihn direkt ansah.


  Nichts von dem, was ihn umgab, erschien ihm auch nur annähernd vertraut, 
  am allerwenigsten sein eigener Körper, dessen von Adern überzogene 
  Haut hier und dort transparent zu werden schien, sobald das Sonnenlicht darauf 
  traf.


  Er wandte sich um, betrachtete das seltsam fremdartige Meer, dessen grünlich 
  schimmernde Brandung im grauen Sand versickerte.


  Plötzlich sah er sie.


  Schriftzeichen.


  Unmittelbar neben der Stelle, wo er erwacht war, hatte jemand sie in den feuchten 
  Sand geschrieben, so dass er sich fragte, weshalb er sie nicht schon früher 
  bemerkt hatte.


  Es waren vier Zeichen, die ein Wort ergaben. Was es bedeuten sollte, wusste 
  er nicht, aber es bereitete ihm keine Schwierigkeit, die Zeichen zu lesen.


  »T – O – R – N«, murmelte er leise vor sich hin, was 
  dort geschrieben stand. »Torn ...«


  Was sollte das bedeuten?


  War es eine Bezeichnung?


  Ein Name?


  Noch während er darauf starrte, kam eine große Welle und schwappte 
  darüber hinweg, verwischte die Zeichen im Sand.


  Wer hatte sie hinterlassen?


  Waren sie für ihn gedacht gewesen?


  Stellten sie eine Art Botschaft dar?


  Der Gestrandete kam nicht dazu, darüber nachzudenken – denn im nächsten 
  Moment hörte er hinter sich ein Geräusch, das die sanfte Brise heran 
  trug.


  Er fuhr herum und sah sie.


  Über einen schmalen Weg, der von den Klippen zum Strand führte, kamen 
  sie herab.


  Es waren zwei.


  Reiter auf ungewöhnlich aussehenden Reittieren, die auf ihren langen, kräftigen 
  Hinterbeinen gingen und nur rudimentäre Arme besaßen. Die Tiere hatten 
  lang gezogene, klobige Schädel und rötliche Schuppenhaut, dazu einen 
  langen Schweif, der hin und her pendelte, während sie den schmalen Pfad 
  herunter kamen.


  Die Reiter, die auf den gesattelten Tieren saßen, waren nicht weniger 
  seltsam anzusehen. Beide waren muskulös und kräftig und besaßen 
  blau schimmernde Haut. Eine derbe Rüstung aus Leder war ihre Kleidung, 
  von ihren kahlen Schädeln wehten weiße Haarschöpfe.


  Ein wenig beunruhigt sah der Gestrandete die langen Lanzen, die die Reiter mit 
  sich führten. Und die breiten, gekrümmten Schwerter, die an den Sattelknäufen 
  hingen.


  Die Männer kamen genau auf ihn zu. Einen Augenblick lang erwog er zu fliehen, 
  doch er besann sich anders.


  Wohin hätte er sich wenden sollen?


  Aus der Bucht führte kein anderer Weg als der, den die Reiter herab kamen. 
  Und im Wasser mochten Gefahren lauern, die noch größer und unabsehbarer 
  waren als die beiden Krieger. Zudem wusste er noch nicht einmal, ob sie ihm 
  wirklich feindlich gesonnen waren.


  Man würde sehen.


  Endlich hatten die beiden Reiter den Strand erreicht, trabten auf ihren schnaubenden 
  Tieren heran, die den Gestrandeten mit ihren kalten Reptilienaugen taxierten. 
  Nur wenige Schritte vor ihm zügelten die Krieger ihre Tiere.


  »Wer bist du?«, wollte der eine von ihnen wissen.


  »Das weiß ich nicht«, erwiderte der Gestrandete wahrheitsgemäß.


  »Warum bist du hier? Wer hat dich geschickt? Bist du einer von ihnen?«


  Drei kurze Fragen – doch auf keine von ihnen wusste er eine Antwort.


  »Es tut mir Leid«, wiederholte er. »Ich kann euch nichts darüber 
  sagen. Alles, was ich weiß, ist, dass ich hier ...«


  »Er lügt«, stellte der Krieger fest und nickte seinem Begleiter 
  entschlossen zu. »Tun wir, was unsere Pflicht ist.«


  Damit senkte der Reiter seine Lanze ein, gab seinem bizarren Reittier die Sporen 
  und sprengte auf den Gestrandeten zu. Dieser stand wie erstarrt. In endloser 
  Langsamkeit sah er die mörderische Lanzenspitze auf sich zu fliegen, wusste, 
  dass er etwas unternehmen musste, wenn er nicht davon durchbohrt werden wollte.


  Und er handelte.


  In einer Reaktion, die schneller war, als er es seiner eigenen hünenhaften, 
  muskulösen Gestalt zugetraut hätte, ließ er sich zu Boden fallen 
  – die Lanzenspitze stach knapp über ihn hinweg.


  Sofort rollte er zur Seite, um den Klauenfüßen des Reittiers zu entgehen, 
  sprang auf und stand im nächsten Moment wieder auf den Beinen. Genau im 
  richtigen Augenblick, um der Attacke des zweiten Kriegers zu begegnen.


  Unter wildem Geschrei gab der Reiter seinem Tier die Sporen. Donnernd jagte 
  es heran, während der Krieger die Lanze sinken ließ, um den Gestrandeten 
  zu durchbohren.


  Dieser reagierte abermals mit pfeilschnellen Reflexen. Anstatt dem Angriff auszuweichen, 
  griff er nach der Lanze und riss daran. Der Reiter stieß einen entsetzten 
  Schrei aus. Er verlor das Gleichgewicht und stürzte seitwärts aus 
  dem Sattel, schlug geräuschvoll im Sand auf.


  Der Gestrandete entriss ihm die Lanze und warf sie von sich. Dann war er auch 
  schon bei seinem gestürzten Gegner und packte ihn, riss ihn zu sich hoch.


  »Was soll das, verdammt?«, herrschte er ihn an. »Weshalb greift 
  ihr mich an? Warum wollt ihr mich töten?«


  Er registrierte, dass der Blick des Mannes an ihm vorbei ging, und in diesem 
  Augenblick hörte er das Schnauben des anderen Reittiers hinter sich.


  Blitzartig wirbelte er herum, riss den Körper des Kriegers mit – der 
  im nächsten Moment von der Lanze seines Kumpanen durchbohrt wurde.


  Fassungslos ließ der Gestrandete ihn los und sprang zurück. Sanft 
  fluoreszierendes Blut drang aus der Brust des Kriegers, aus der die Lanzenspitze 
  wieder ausgetreten war. Mit entsetzt geweiteten Augen sank er nieder und fiel 
  nach vorn, blieb reglos im Sand liegen, der sich dunkel unter ihm färbte.


  »Elender Hund!«, blaffte der andere Krieger, der unversehens zum Henker 
  seines Kameraden geworden war. »Dafür wirst du büßen!«


  Und indem er sein Schwert aus der Scheide riss, lenkte er sein Reittier auf 
  den Gestrandeten zu, wild entschlossen, ihn zu enthaupten.


  Der Angegriffene dachte nicht daran, so lange zu warten. Rasch bückte er 
  sich, griff nach der herrenlosen Lanze. Kurz bevor der Reiter ihn erreichte, 
  hob er sie an.


  Mit der ganzen Wucht seines wütenden Angriffs bohrte sich die Lanzenspitze 
  in die Brust des Reittiers und drang tief hinein, ehe der Schaft zersplitterte. 
  Das Tier kam abrupt zum Stehen und verfiel in heiseres Gebrüll. Dann brach 
  es zusammen. Sein Reiter wollte aus dem Sattel springen, doch es gelang ihm 
  nicht. Halb wurde er unter der Masse des Tieres begraben, steckte fest und konnte 
  sich nicht mehr befreien.


  Der Gestrandete las das Schwert vom Boden auf, das der andere beim Sturz verloren 
  hatte, und trat auf den Krieger zu, hielt die gezackte Klinge an dessen Kehle.


  »Worauf wartest du?«, zischte der wehrlose Krieger und blickte ihn 
  feindselig an. »Los doch, tu es. Töte mich. Ich weiß, dass du 
  zu ihnen gehörst.«


  »Zu wem?«


  »Tu nicht so, als wüsstest du das nicht. Wir wissen, wer eure dunklen 
  Herren sind und wem ihr dient.«


  »Wer? Von wem sprichst du?«


  »Von den bösen Göttern«, gab der Krieger zurück. »Aber 
  ich habe keine Angst vor euch. Das Volk von Lurn wird euch bekämpfen, so 
  wahr ich Atras der Kämpfer bin.«


  »Atras«, echote der Gestrandete. »Lurn ...«


  Weder habe ich das Gefühl, hierher zu gehören noch habe ich den 
  Eindruck, dass irgendetwas Sinn ergibt von dem, was der Kerl sagt ...


  Die Verwirrung des Gestrandeten wurde noch größer. Zunächst 
  hatte er angenommen, dass er und die beiden Krieger zur gleichen Rasse gehörten 
  – sicher sein konnte er sich dabei aber offenbar nicht.


  Von welchen »bösen Göttern« hat er gesprochen? Und was 
  meint er, wenn er sagt, dass ich zu ihnen gehöre ...?


  »Töte mich«, verlangte der Krieger erneut. »Ich werde 
  dir beweisen, dass die Kämpfer von Lurn sich nicht vor dem Tod fürchten.«


  »Danke, ich verzichte«, versetzte der Gestrandete leichthin – 
  und mit einem mörderischen Fausthieb schickte er den Krieger ins Reich 
  der Träume.


  Oder wohin auch immer ...


  Er richtete sich auf und wandte sich ab, das Schwert in seiner Hand betrachtend.


  Die Rätsel waren nicht geringer geworden, im Gegenteil. Das Wenige, das 
  der Gestrandete über sich herausgefunden hatte, warf nur noch mehr Fragen 
  auf. Noch immer wusste er noch nicht, woher er kam und wer er war, hatte keine 
  Ahnung, wo er sich befand. Nur etwas gab es, das er über sich selbst herausgefunden 
  hatte.


  Ich bin ein Kämpfer, ein Soldat. Instinktiv habe ich gewusst, wie ich 
  mich gegen diese Männer zu verteidigen habe. Und ich habe nicht zum ersten 
  Mal getötet ...


  Er spürte es tief in seinem Inneren, es war die einzige Gewissheit, 
  die er hatte. Alles andere würde er selbst herausfinden müssen – 
  jenseits der Klippen, die den Strand begrenzten.


  Er ging zu dem herrenlosen Reittier, das schnaubend am Ufer wartete, und schwang 
  sich auf seinen Rücken. Die reptilienhafte Kreatur tänzelte auf ihren 
  Klauenbeinen, duldete den neuen Reiter jedoch.


  Der Gestrandete steckte das Schwert, das er erbeutet hatte, in die Scheide am 
  Sattelknauf und griff nach den Zügeln. Noch einmal ließ er seinen 
  Blick über die Bucht schweifen, über den Schauplatz des Kampfes.


  Ich bin ein Krieger, dachte er, und im gleichen Moment reifte zu dem 
  Namen, den er im Sand gelesen hatte, auch die Erkenntnis.


  Mein Name ist Torn ...

 


  Ihre Hülle bestand aus Brak'tar – jenem dämonischen Metall, das 
  auf der Sklavenwelt Kalderon abgebaut wurde und das von böser Macht durchdrungen 
  war.


  Von außen sahen sie aus wie bizarre Skulpturen: Gebilde mit wulstigen 
  Körpern und Greifarmen, die in die kalte Schwärze des Alls tasteten.


  Aber sie waren mehr als das.


  Denn im Inneren der bizarren Gebilde schlummerte ein böser Wille, der sie 
  antrieb und das tun ließ, was Mathrigo, der Herrscher aller Dämonen 
  im Immansium, ihnen aufgetragen hatte. Es waren Suchdronen, die nur den einen 
  Auftrag hatten: Den Wanderer zu suchen und ihn aufzuspüren.


  Von der Kraft des Nekronergen getrieben, schwärmten sie im Multiversum 
  aus, durchdrangen die Vielfalt der Welten mit ihren Sensoren. Ihre Suche glich 
  der nach der sprichwörtlichen Nadel im Heuhaufen, aber früher oder 
  später, das stand fest, würden sie erfolgreich sein.


  Mathrigo, ihr finsterer Herrscher, hatte keine Eile.


  Die Zeit arbeitete für ihn – und sobald Torn sich zeigte, würde 
  er ihm gehören ...

 


  Jenseits der Klippen lag karges Ödland.


  Torn folgte dem Lauf der Sonne. Da er weder wusste, wo er sich befand noch wohin 
  er sich wenden sollte, war eine Richtung so gut wie die andere.


  Es dauerte eine Weile, bis er sich an den eigenwilligen Gang seines Reittiers 
  gewöhnt hatte, dann jedoch kam er zügig voran. Die Echse erwies sich 
  als ausdauernde und zahme Kreatur, die daran gewöhnt zu sein schien, große 
  Entfernungen zu überbrücken.


  Spät am Tag – die fahle Scheibe der Sonne hatte sich in mattes Grasgrün 
  verfärbt – erreichte er die ersten Ausläufer eines Gebirges. 
  Er beschloss, seinen Weg nicht mehr fortzusetzen und schlug im Schutz einiger 
  Felsen sein Nachtlager auf.


  In den Satteltaschen seines Reittiers fand er eine Decke, die aus zottigem Tierfell 
  bestand, dazu einige Vorräte. Es war Dörrfleisch, das stark gesalzen 
  war und streng schmeckte, aber nachdem er den ganzen Tag über nichts gegessen 
  hatte (und wer wusste zu sagen, wie lange davor nicht?), machte er sich heißhungrig 
  darüber her. Er fand auch einen Wasserbeutel aus Leder, der mit grünlich 
  schimmerndem Wasser gefüllt war; von der Hitze des Tages war es warm und 
  schmeckte schal und abgestanden, aber es war besser als nichts.


  Nachdem Torn gegessen und getrunken hatte, legte er sich auf seine Decke.


  Die Sonne war inzwischen untergegangen, und am dunkelnden Nachthimmel waren 
  Sterne aufgeflammt. Sterne in Bildern und Formationen, wie er sie nie zuvor 
  gesehen hatte.


  Jedenfalls war das sein Eindruck ...

 Es ist verrückt, völlig verrückt. Ich bin hier auf dieser 
  Welt und sehe aus wie einer ihrer Bewohner, aber ich fühle mich nicht so. 
  Alles um mich herum ist so fremd und neu für mich, als würde ich es 
  zum ersten Mal sehen.

 Noch immer weiß ich nicht, wo ich eigentlich bin. Alles, was ich 
  im Lauf eines Tages herausgefunden habe, ist, dass es Männer gibt, die 
  mich töten wollen. Und dass mein Name Torn ist ...


  »Torn ...«


  Wie eine Zauberformel sprach er den Namen vor sich hin. Bisweilen hatte er dabei 
  das Gefühl, dass der Schleier über seiner Vergangenheit ein wenig 
  gelüftet wurde, aber vielleicht irrte er sich auch. Der Name schien tief 
  in seinem Inneren Assoziationen zu wecken – aber woran?


  Vielleicht an den, der er einst gewesen war?


  An das, was geschehen war?


  Er fühlte Furcht, die Angst vor etwas, das tief in ihm verborgen war. Vielleicht 
  gab es ja einen Grund dafür.


  Etwas muss in meiner Vergangenheit geschehen sein. Etwas, das so schrecklich 
  war, dass mein Verstand sich weigert, sich daran zu erinnern ...


  Es war kein tröstlicher Gedanke, mit dem er einschlief. Doch irgendwann, 
  nachdem er eine endlos scheinende Weile in der Dunkelheit gekauert hatte, übermannte 
  ihn die Müdigkeit und er fiel in leichten Schlaf.


  Als er die Augen wieder aufschlug, dämmerte bereits der Morgen. Die blassgrüne 
  Scheibe der Sonne schickte ihre ersten Strahlen über den fernen Horizont 
  und ließ die karge Ebene matt leuchten.


  Torn erhob sich von seinem Lager. Von den Vorräten, die er in den Satteltaschen 
  des Reittiers gefunden hatte, gönnte er sich ein karges Frühstück, 
  dann schwang er sich wieder in den Sattel. Über einen schmalen Weg ging 
  es hinauf in die steilen Felsen. Zwischen fast senkrecht aufragenden Felswänden 
  wand sich ein Pfad, der ausgetreten war und häufig begangen zu werden schien.


  Nach einiger Zeit erreichte Torn eine Stelle, wo ein Hohlweg durch den schroffen 
  Stein führte. Es war offensichtlich, dass dieser Durchgang nicht von der 
  Natur geschaffen worden war. Jemand hatte nachgeholfen, um der Straße 
  einen Weg zum Gipfel zu bahnen.


  Es scheint sich um eine Art Pass zu handeln. Das lässt vermuten, 
  dass sich auf der anderen Seite der Berge etwas befindet. Vielleicht eine Siedlung. 
  Ein Dorf oder ...


  In diesem Moment nahm er etwas wahr, das ihn jäh aus seinen Gedanken riss 
  – strenger, beißender Gestank, den der Morgenwind heran trug.


  Torn wusste sofort, was es war, obwohl er sich nicht daran erinnerte, diesen 
  Geruch schon einmal wahrgenommen zu haben. Etwas tief in ihm schien sich daran 
  zu erinnern.


  Es war der beißende Geruch des Todes ...

 

 ... bringt uns zu einer der zentralen Fragen, wenn es um 
  die Frühgeschichte unseres Planeten und die ersten Kontakte mit außerdimensionären 
  Intelligenzen geht: Die Frage, ob die sagenumwobene Schlacht von Doga unter 
  äußerem Einfluss stattgefunden hat oder nicht.

 Vieles spricht dafür, wenn man die Zahlen betrachtet, die in den 
  Büchern der Geschichte – vor allem in den Aufzeichnungen Hartis' und 
  seiner Gemahlin Rona – aufgeführt werden. Demzufolge standen am Pass 
  von Doga rund einhundert Lurn-Kämpfer einer erdrückenden Übermacht 
  von Pran-Kriegern gegenüber. Selbst wenn wir annehmen, dass die Überlieferung 
  der Wahrheit hier und dort etwas hinzugefügt hat, müssen wir noch 
  immer davon ausgehen, dass die Streitmacht der Verteidiger sich einem Feind 
  gegenüber sah, der ihr an Zahl rund um das Dreißigfache überlegen 
  war.

 Vor diesem Hintergrund erscheint die Frage, ob die Kämpfer von Lurn 
  Hilfe durch eine fremde Macht hatten, nur mehr eine theoretische zu sein – 
  denn wie hätten einhundert Krieger den Pass gegen eine solch erdrückende 
  Übermacht verteidigen sollen, wenn nicht mit Hilfe eines Kämpfers, 
  der ...


  »Steckst du deine Nase schon wieder in nutzlose Bücher?«


  Die barsche Stimme riss Bars Kidell aus seiner Konzentration.


  Verwirrt blickte er von dem Buch auf, in dem er gelesen hatte, und schaute sich 
  in der Enge seines Quartiers um. Wie er nicht anders erwartet hatte, stand Genn 
  Soran auf der Schwelle, sein bester Freund und Staffelkamerad.


  Anders als Bars war Genn kein Denker, sondern ein Mann der Tat. Er genoss das 
  Leben, wann immer sich Gelegenheit dazu bot, und es war ihm kaum etwas so sehr 
  verhasst wie ein tief schürfendes Gespräch. Genn suchte seine Erfüllung 
  lieber in anderen Dingen, und an vorderster Stelle standen Synthobier, Vakurennen 
  und die Mädchen vom Garnisonsdienst.


  Genn und Bars' unterschiedliche Ansichten waren bereits daran zu erkennen, wie 
  sie ihr Haar trugen: Während Genn seinen Schädel nach der neuesten 
  Mode kahl rasiert hatte, hatte Bars sein weißes Haar zu einem Schopf zurechtgestutzt, 
  der aus seinem Hinterkopf ragte – die traditionelle Frisur des Kriegerstandes 
  seit Tausenden von Jahren.


  Entsprechend war Genn jemand, der sich ziemlich wenig um das Gestern scherte, 
  ebenso wenig wie um das Morgen. Hier und jetzt war alles, was ihn interessierte. 
  Ganz anders Bars: In jeder freien Minute steckte er seine Nase in Bücher, 
  um möglichst viel über die Vergangenheit zu erfahren.


  Das Studium der Geschichte war seine geheime Leidenschaft. Die Vergangenheit 
  übte eine Faszination auf ihn aus, die er selbst nicht recht erklären 
  konnte.


  All diese Unterschiede hielten die beiden aber nicht davon ab, die besten Freunde 
  zu sein.


  Und als Bars das spitzbübische Lächeln auf den blassblauen Zügen 
  seines Kameraden sah, konnte er nicht anders, als ebenfalls zu grinsen.


  »Genn«, sagte er seufzend. »Ich hätte mir denken können, 
  dass du es bist.«


  »Sei froh, dass ich ab und zu nach dir sehe, Kleiner«, gab Genn gönnerhaft 
  zurück. »Wir müssen uns bereit halten für den nächsten 
  Einsatz. Gran zieht uns das Fell über die Ohren, wenn wir schon wieder 
  zu spät kommen.«


  »Schon gut«, versicherte Bars. »Ich komme sofort.« Noch 
  einmal wandte er sich seinem Buch zu, las den Abschnitt zu Ende und schlug es 
  dann zu.


  »Habe ich dir schon gesagt, dass du zu viel in der Vergangenheit stöberst?«, 
  erkundigte sich Genn grinsend.


  »Heute noch nicht«, erwiderte Bars, während er das Buch im Privatfach 
  des engen Quartiers verstaute, das die beiden sich teilten. Zwei schmale Kojen, 
  zwei Spinde und ein kleiner Tisch aus Metall waren die ganze Einrichtung.


  »Überhaupt verstehe ich nicht, weshalb du dich mit diesen alten Wälzern 
  abmühst. Als ob der Platz auf dieser verdammten Station nicht schon begrenzt 
  genug wäre. Warum verwendest du keinen Datenkristall?«


  »Du willst es nicht begreifen, was?«, stöhnte Bars entnervt, 
  während er seinen Pilotenanzug überstreifte. »Wie oft soll ich 
  es dir noch sagen? Das Studium unserer Vergangenheit ist wichtig, Genn. Nur 
  wenn wir wissen, woher wir kommen, können wir auch sagen, wohin wir gehen.«


  »Also, ich für meinen Teil weiß, woher ich komme«, erwiderte 
  sein Freund feixend. »Nämlich geradewegs aus der Offiziersmesse, und 
  wenn die Mission beendet ist, werde ich auch schnurstracks wieder dorthin zurückkehren.«


  »Du Glücklicher«, versetzte Bars, während er seinen Helm 
  aus dem Spind holte. »Ich darf dir versichern, dass sich die meisten Leute 
  da nicht ganz so sicher sind.«


  »Aber weshalb die Bücher? Diese alten Schmöker sind unhandlich 
  und staubig.«


  »Weil es darum geht, die Vergangenheit zu verstehen, Genn«, erklärte 
  Bars zum ungezählten Mal. »Wie kann ich hoffen zu verstehen, was vor 
  Hunderten von Jahren geschehen ist, wenn ich vor einem Kristalldisplay sitze?«


  »Aha«, machte Genn, während sie das Quartier verließen 
  und das Schott sich automatisch hinter ihnen schloss. »Und du denkst, mit 
  diesen Büchern geht das einfacher?«


  »Sie inspirieren mich. Jedenfalls mehr als ein anonymes Terminal ...«


  Gemeinsam schritten sie den von breiten Stahlstreben gesäumten Korridor 
  hinab. Tief unter ihnen war das gleichförmige Wummern des Kraftwerks zu 
  hören, das die Station mit Energie versorgte.


  »Und womit beschäftigst du dich? Doch nicht immer noch mit der Frage, 
  ob es schon in der Frühzeit Kontakte mit anderen Dimensionen gab?«


  »Natürlich«, versicherte Bars trotzig. »Ich verfolge eine 
  sehr interessante Theorie, die besagt, dass der Gestrandete, von dem in den 
  Aufzeichnungen von Lurn die Rede ist, eventuell ein fremder Besucher gewesen 
  sein könnte.«


  Genn blieb stehen, schaute seinem Freund ins Gesicht. Echte Besorgnis war dabei 
  in seinen blauen Zügen zu lesen. »Du steckst deine Nase zu viel in 
  deine Bücher, Bars«, stellte er fest, »das bekommt dir nicht. 
  Dieser Typ, von dem du sprichst, war ein verdammter Spion, ein Verräter. 
  Das weiß jedes Kind.«


  »Es gibt auch andere Theorien.«


  »Du willst doch nicht etwa glauben, was diese Blaunasen erzählen? 
  Das ist alles Unsinn.«


  »Nicht, wenn man liest, was der Gelehrte Argen sagt.«


  »Der Gelehrte Argen ist auch nicht dabei gewesen«, versetzte Genn 
  genervt. »Seit das alles passiert ist, sind mehr als achttausend Standardjahre 
  vergangen. Wie soll jemand mit Sicherheit sagen können, was damals geschehen 
  ist?«


  »Ganz einfach – indem er sich mit der Vergangenheit auseinander setzt.«


  »Das brauche ich nicht, denn die Vergangenheit ist erledigt. Und du solltest 
  auch die Finger davon lassen, Genn. Zum allerletzten Mal: Dieser Typ, von dem 
  du sprichst, war kein Besucher aus einer fremden Dimension. Er war ein Verräter 
  und ein Spion und er hat bekommen, was er verdiente. Ende der Diskussion.«


  Bars widersprach nicht, weil er seinen Freund nicht noch mehr in Aufregung versetzen 
  wollte, ehe es auf eine neue Mission ging. Aber nach allem, was er über 
  den Fall in Erfahrung gebracht hatte, lagen die Dinge keineswegs so eindeutig. 
  Der Gelehrte Argen hatte gute Argumente, mit denen er seine Theorie belegte, 
  unter anderem die Inschrift Ronas, eines der wenigen schriftlichen Dokumente, 
  die es überhaupt aus jener dunklen Zeit gab.


  Was damals tatsächlich geschehen war, lag noch unter den Schleiern der 
  Vergangenheit verborgen. Bars träumte davon, das Rätsel eines Tages 
  zu lösen und herauszufinden, was wirklich passiert war.


  Denn eines war ihm klar: Dass der Schlüssel zur Zukunft in der Vergangenheit 
  lag ...

 


  Torn fröstelte.


  Er fühlte eine seltsame, dunkle Kälte, die im selben Moment aufgetaucht 
  war, in dem er die grässliche Präsenz des Todes gefühlt hatte.


  Vorsichtig lenkte er sein Reittier weiter die schmale Passstraße hinauf, 
  die bald deutlicher zu sehen war, und sich dann wieder zwischen eng stehenden 
  Felsen verlor.


  Torn ließ sich nicht beirren. Immer weiter folgte er ihrem Lauf, hatte 
  dabei das Gefühl, dass die Kälte stärker und intensiver wurde, 
  je weiter er hinauf gelangte. Die Felsen ringsum wuchsen zu schroffen Wänden 
  an, über denen enorme Berge thronten. Von der Ebene, die Torn am Vortag 
  durchritten hatte, war schon bald nichts mehr zu sehen, und er war von einer 
  bizarren, leblos scheinenden Landschaft aus Stein umgeben.


  Immer weiter führte die Passstraße hinauf, und an einigen Stellen 
  war deutlich zu erkennen, dass jemand sie erst kürzlich passiert haben 
  musste.


  Immer wieder stieß Torn auf den Dung von Reitechsen, dazu entdeckte er 
  am Wegrand erloschene Feuerstellen, die erst wenige Tage alt sein konnten. Einmal 
  sah er etwas im fahlen Licht der Sonne blitzen und stieg aus dem Sattel, um 
  es genauer in Augenschein zu nehmen. Es war eine Lanzenspitze, nicht unähnlich 
  jener, die um ein Haar sein Ende besiegelt hätte. Krieger schienen den 
  Pass herauf gekommen zu sein, und zwar in großer Anzahl.


  Argwöhnisch blickte sich Torn um. Er verspürte keine Lust, erneut 
  in einen Hinterhalt zu geraten. Doch wohin er in der kargen Felslandschaft auch 
  blickte – er konnte niemanden entdecken.


  Nicht einmal Tiere gab es.


  Keine Echsen auf dem Fels.


  Keine Vögel in der Luft.


  Nicht einmal Insekten.


  Es war, als würde die Natur das Unheil fühlen, das über diesen 
  Bergen lag, und als hätte sie sich davor zurückgezogen ...


  Als es erneut zu dämmern begann, suchte sich Torn einen Schlafplatz, der 
  unter einem Felsvorsprung lag und ihn sowohl vor dem kalten Nachtwind als auch 
  vor neugierigen Blicken schützte. Wieder breitete er seine Decke aus und 
  legte sich darauf. In dieser Nacht konnte er jedoch kein Auge zu tun. Immer 
  wieder musste er an jene seltsamen Empfindungen denken, die er gefühlt 
  hatte und noch immer fühlte, und er fragte sich, was sie bedeuten mochten.


  Ein Teil davon erscheint mir vertraut, mehr, als ich mir gerne eingestehen 
  möchte. Hat es etwas mit meiner Vergangenheit zu tun? Etwas Schreckliches 
  muss in diesen Bergen geschehen sein ...


  Irgendwann dämmerte jenseits der schroffen Felsen der neue Morgen, 
  und Torn rüstete sich erneut für einen langen Ritt. Auf eine Mahlzeit 
  verzichtete er. In Anbetracht des Chaos, das in seinem Inneren herrschte, war 
  ihm der Appetit vergangen.


  Er rollte seine Decke zusammen und verstaute sie in der Satteltasche, nahm sein 
  Reittier und führte es an einen nahen Bach, um es saufen zu lassen. Die 
  Echse jedoch schreckte schnaubend zurück – der Grund dafür war 
  offensichtlich.


  Denn das Wasser war nicht von jener erfrischend grünlichen Farbe, die es 
  hier überall zu besitzen schien – es war dunkelrot gefärbt.


  Blut!


  Torn stieß eine Verwünschung aus und fuhr zurück. Er packte 
  sein Reittier beim Zügel und schwang sich in den Sattel, hatte damit zu 
  tun, es zu beruhigen. Dann lenkte er es weiter den Pass hinauf, wollte weg von 
  diesem unheimlichen Ort – aber je weiter er hinauf gelangte, desto intensiver 
  wurde das Gefühl von Bedrohung, das er empfand.


  Seinem Reittier schien es ebenso zu gehen, es ließ sich kaum beruhigen. 
  Die Echse schien das Unheil, das dort oben lauerte, ebenso zu fühlen wie 
  ihr Reiter. Das von Blut verfärbte Wasser war nur ein weiterer Hinweis 
  darauf, dass etwas ganz und gar nicht stimmte, doch obwohl eine innere Stimme 
  ihn zur Umkehr mahnte, wollte Torn um jeden Preis wissen, was dort oben vor 
  sich ging.


  Möglicherweise hilft es mir, mehr über mich und meine Vergangenheit 
  herauszufinden ...


  Der Pfad mündete auf ein Plateau, auf dem sich spitze Felsnadeln erhoben, 
  die wie ein bizarrer Wald aus Stein die Hochebene übersäten, ehe sie 
  sich verdichteten und schließlich wieder zu massiven Felswänden wurden.


  Torn durchritt eine schmale Schlucht, deren Wände sich zu beiden Seiten 
  an die hundert Meter hoch türmten, während der Weg weiter steil nach 
  oben führte.


  Ein beengendes Gefühl beschlich Torn. Sein Reittier scharrte unruhig mit 
  den Krallen, doch unnachgiebig zwang er es dazu, dem Weg zu folgen.


  Endlich erreichten sie den Bergsattel.


  Die Schlucht endete jäh, und ein von hohen Felsen umgebener Talkessel breitete 
  sich vor Torn aus. Nur einen Ausweg gab es – genau gegenüber, auf 
  der anderen Seite des Plateaus. Von dort schien die Passstraße hinunter 
  zur anderen Seite des Gebirges zu führen.


  All das nahm Torn jedoch nur am Rande wahr. Denn seine Aufmerksamkeit gehörte 
  dem unerwarteten und grausigen Anblick, der sich ihm bot.


  Es war ein Schlachtfeld, auf das er blickte.


  Die Talsohle war mit den erschlagenen und verstümmelten Leichen unzähliger 
  Krieger übersät – Kämpfer, wie er selbst einer war, muskulös 
  und groß, mit blaugrauer Haut, auf der dunkle Adern mäanderten.


  Die Gefallenen lagen am Boden verstreut, übereinander und ineinander verschlungen. 
  In manchen Körpern steckten Pfeile oder die gebrochenen Schäfte von 
  Lanzen, anderen fehlten Gliedmaßen, die durch den Hieb messerscharfer 
  Schwerter abgetrennt worden waren.


  Eine erbitterte Schlacht hatte hier stattgefunden, aber Torn konnte nicht erkennen, 
  wer gegen wen gekämpft hatte. Für ihn sahen die verstümmelten, 
  leblosen Körper alle gleich aus, lag derselbe anklagende Ausdruck in den 
  leblosen Augen.


  Jedenfalls wusste er jetzt, woher der Hauch des Todes stammte, den er so deutlich 
  gefühlt hatte. Bedrückt lenkte er sein Tier durch die grausige Szenerie, 
  blickte auf die unzähligen Toten.


  Es schien keine Überlebenden zu geben.


  Nichts regte sich bis auf den Wind, der durch den Talkessel strich und hier 
  und dort an Kleidern oder zerfetzten Standarten zerrte.


  Kaum ein Laut war zu hören, dennoch blickte sich Torn misstrauisch um. 
  Er fühlte, dass etwas nicht stimmte, ohne dass er es genau hätte benennen 
  können. Er wusste instinktiv, dass dies nicht das erste Schlachtfeld war, 
  das er sah, doch bei allen anderen war etwas anders gewesen.


  Dann, plötzlich, fiel es ihm ein. Es gab keine Aasfresser.


  Keine Vögel, die am Himmel kreisten, keine Raubtiere, die sich über 
  die Körper der Gefallenen her machten. Dafür gab es plötzlich 
  ein Geräusch, das wie ein entferntes, böses Kichern klang.


  Torn riss am Zügel seines Tieres und drehte es auf der Hinterhand herum, 
  blickte in die betreffende Richtung – aber da war nichts. Er wartete ab, 
  hörte nur seinen eigenen stoßweisen Atem und das Schnauben seines 
  Tieres.


  Dann wieder ein Kichern.


  Torn fuhr herum und blickte in die andere Richtung – der Wind musste ihn 
  genarrt haben.


  Plötzlich sah er sie.


  Es waren zwei.


  Gedrungene Gestalten, die weite Mäntel mit Kapuzen trugen, unter denen 
  keine Gesichter zu sehen waren. In gebückter Haltung huschten sie über 
  das Schlachtfeld, schienen hier und dort nach etwas zu suchen. Dabei stießen 
  sie jenes boshafte Kichern aus, das Torn gehört hatte.


  Leichenfledderer, dachte er voller Verachtung. Er ließ die Zügel 
  schnalzen und trieb sein Tier an, lenkte es quer über das Schlachtfeld 
  auf die beiden Vermummten zu.


  Es waren keine Krieger, soviel stand fest. Die beiden schienen einer anderen 
  Rasse anzugehören, waren klein und gedrungen. Die Sprache, in der sie sich 
  miteinander unterhielten und von der Torn jetzt einige Fetzen aufschnappen konnte, 
  war ihm gleichzeitig fremd und vertraut, aber er konnte nichts davon verstehen.


  Sie sahen ihn erst kommen, als er sie fast erreicht hatte. Mit entsetztem Kreischen 
  fuhren sie herum. Dabei fielen ihre Kapuzen zurück, und Torn blickte in 
  Fratzen, die grässlicher waren als alles, woran er sich entsinnen konnte.


  »Verschwindet!«, brüllte er außer sich vor Zorn und Entsetzen. 
  Tief in seinem Inneren konnte er die Präsenz der beiden Wesen spüren, 
  so kalt und böse, dass es ihn in panische Furcht stürzte.


  Wer, in aller Welt, sind diese Kreaturen? Woher kommen sie? Wer hat sie geschickt 
  ...?


  Er hatte keine Antworten auf diese Fragen, aber instinktiv wusste er, dass 
  diese Kreaturen seine Feinde waren. Seine Hand flog an den Griff des Schwertes 
  und zog es blank. Blitzend lag die gezackte Klinge in seiner Hand, und er sprang 
  aus dem Sattel, um den beiden Gestalten gegenüber zu treten.


  Beidhändig packte er das Schwert und wollte sich auf sie stürzen, 
  aber die Kreaturen dachten nicht daran, sich ihm zu stellen. So hässlich 
  wie sie waren, so feige schienen sie auch zu sein. Kreischend fuhren sie herum 
  und wandten sich zur Flucht, stürzten schreiend davon, ihre langen Gewänder 
  hinter sich her ziehend.


  Dann, unvermittelt, verschwanden sie.


  Torn traute seinen Augen nicht, als er sah, wie sich aus dem Nichts heraus ein 
  orangeroter Schlund öffnete, eine feurig leuchtende Öffnung, in deren 
  Innerem flüssige Glut zu wirbeln schien. Die Öffnung verschlang die 
  beiden Kreaturen, dann erlosch sie.


  Einen Augenblick lang stand Torn wie versteinert, wusste nicht, was er davon 
  halten sollte.


  Dann drang plötzlich ein Stöhnen an sein Ohr, der gequälte Hilferuf 
  eines Verwundeten.


  »Bin hier ... bitte ...«


  Torn fuhr herum, rammte sein Schwert in die Scheide zurück. Mit fliegenden 
  Blicken durchsuchte er die Reihen der Gefallenen nach dem einen, der noch am 
  Leben zu sein schien.


  »Hier ... hier bin ich ...«


  Torn sah ihn.


  Der Krieger war unter einem anderen Kämpfer begraben, der leblos auf ihm 
  lag. Aus seinem Rücken ragte die Spitze eines Schwertes, was den Verdacht 
  nahe legte, dass die beiden sich in tödlicher Umarmung gegenseitig zu Boden 
  gerungen hatten.


  Torn trat hinzu, packte den leblosen Körper und zog ihn beiseite, befreite 
  den Krieger, der darunter lag.


  Der Mann war tödlich verwundet.


  In seiner Brust klaffte eine offene Wunde, dunkles Blut rann aus seinen Mundwinkeln. 
  Ein tödlicher Schwertstreich hatte ihn getroffen, und Torn zweifelte nicht 
  daran, dass auch dieser Kämpfer bald seinen Kameraden folgen und die Grenze 
  zum Jenseits überschreiten würde. Doch noch war Leben in ihm, ein 
  unbeugsamer Wille schien ihn davon abzuhalten, dem Schmerz nachzugeben und zu 
  sterben.


  »Da bist du endlich ...«, hauchte er fast unhörbar, während 
  immer neues Blut aus seinen Mundwinkeln rann. »Habe auf dich gewartet ...«


  »Auf mich?«, fragte Torn ungläubig. »Das kann nicht sein.«


  »Wusste, dass du kommen würdest ...«


  »Du kennst mich?« Torn beugte sich hinab, blickte dem Sterbenden in 
  seine gebrochenen Augen. »Sag mir, wer ich bin!«


  »Weiß nicht, aber habe auf dich gewartet ...«


  »Was soll das heißen?«


  »Jemand musste kommen ... nicht sterben, ohne Botschaft ...«


  »Eine Botschaft? Was für eine Botschaft?«


  Der tödlich verwundete Krieger starrte Torn an. Seine Augen wurden größer, 
  und seine Stimme nahm einen beschwörenden Tonfall an, während er sprach.


  »Gehe zurück nach Lurn ... überbringe Nachricht ... Rona, meiner 
  Gemahlin ...«


  Torn verstand nicht, was der Mann von ihm wollte. Dennoch brachte er es nicht 
  fertig, ihm seine letzte Bitte abzuschlagen.


  »Was für eine Nachricht?«, wollte er wissen.


  »Liebe sie. Nie eine andere ... ewig verbunden ... wünsche ihr ... 
  langes Leben ... in Frieden.« Er verstummte plötzlich, würgte 
  an dem Blut in seiner Kehle.


  »Schwöre es«, stieß er darauf kaum verständlich hervor. 
  »Schwöre, dass du es ihr sagen wirst ...«


  »Ich schwöre es«, versicherte Torn.


  Der Verwundete, der merkte, dass ihm nur noch wenige Augenblicke blieben, verfiel 
  in hektische Bewegungen. Zuerst glaubte Torn, es wäre der Schmerz, der 
  ihn dazu veranlasste, dann jedoch sah er, dass es dem Mann um das seltsam geformte 
  Amulett ging, das er um den Hals hängen hatte. Es war ein blauer, glitzernder 
  Stein, an dem Federn und Haare befestigt waren – offenbar ein Talisman.


  Der Verwundete packte ihn und riss ihn sich mit einem Ruck vom Hals, gab ihn 
  Torn in die Hand. Dann fiel sein Kopf zurück, und reglos blieb der Mann 
  inmitten seiner gefallenen Kameraden und Feinde liegen.


  Torn schloss ihm die Augen, blieb noch einen Moment bei ihm. Dann erhob er sich, 
  betrachtete das Amulett, das der Sterbende ihm gegeben hatte. Er wusste nicht, 
  was es mit diesem Stein auf sich hatte, aber er steckte ihn ein und beschloss, 
  alles daran zu setzen, um den letzten Willen des Kriegers zu erfüllen – 
  auch wenn er nicht wusste, wo er beginnen sollte. Weder kannte er einen Ort 
  namens Lurn noch eine Frau namens Rona. Er wusste ja noch nicht einmal, wer 
  er selbst war.


  Ernüchtert schaute er sich um, blickte auf all die Toten. Eine schreckliche 
  Schlacht hatte hier stattgefunden, viele hundert Kämpfer hatten ihr Leben 
  gelassen.


  Wofür hatten sie gekämpft? Wofür waren sie gefallen?


  Torn wusste es nicht, ebenso wenig wie er in der Lage war, das Rätsel seiner 
  eigenen Herkunft zu entschlüsseln. Vielleicht wartete die Antwort ja jenseits 
  des Passes auf ihn, auf der anderen Seite des Gebirges ...

 


  »Staffel 14, Sie haben Starterlaubnis. Bereitmachen für Ausstoß.«


  »Yeah, Schätzchen«, ließ sich die Stimme von Genn Soran 
  über das Interlink vernehmen. »Schieß uns raus. Ich kann's kaum 
  erwarten, wieder zuhause zu sein.«


  »Verdammt, Soran, halten Sie die Funkstille ein«, fuhr ihm Staffelführer 
  Alon Gran über den Mund. »Wenn Sie sich unbedingt wie ein Ressko-Treiber 
  benehmen müssen, können Sie auch zuhause bleiben.«


  »Keine Sorge, Staffelführer«, versicherte Genn, »ich bin 
  schon still.«


  »Hoffentlich.«


  Bars Kidell, der das Gespräch von seinem Cockpit aus verfolgt hatte, konnte 
  nicht anders, als zu grinsen. Sein Freund hatte eine unnachahmliche Art, Alon 
  Gran schon vor dem Start zur Weißglut zu bringen. Wäre Genn nicht 
  einer der besten Piloten der gesamten Flotte gewesen, hätte Gran ihn wahrscheinlich 
  längst rausgeworfen.


  Nun jedoch war die Unterhaltung zu Ende. Die Piloten der Staffel – insgesamt 
  sechzehn Männer und Frauen, die in ihren Kristalljägern saßen 
  und darauf warteten, ins Dunkel des Alls katapultiert zu werden – warteten 
  ab, während eine anonyme Stimme aus dem Computer einen Countdown zählte.


  »Drei ... zwei ... eins ... Abschuss!«


  Einen Augenblick lang merkte Bars, wie er in den Kontursessel des Cockpits gepresst 
  wurde. Durch eine schmale Röhre, an deren Ende tiefe Schwärze wartete, 
  wurde sein Kristalljäger in den Weltraum katapultiert – und Sekunden 
  später fand er sich von Dunkelheit und weit entfernten, glitzernden Sternen 
  umgeben.


  »Junge«, ließ sich Genns aufgeregte Stimme über das Interlink 
  vernehmen. »Daran werde ich mich wohl nie gewöhnen. Was für ein 
  Ritt.«


  »Ruhe, Jäger 7«, befahl der Staffelführer barsch. »Sie 
  haben Ihre Anflugkoordinaten. Der Frachter, den wir eskortieren sollen, ist 
  soeben von der Oberfläche gestartet.«


  »Verstanden«, bestätigten die Piloten der Maschinen nacheinander 
  und schwenkten zu einer keilförmigen Formation ein, in der sie die Station 
  umflogen.


  Staunend blickte Bars aus dem Seitenfenster seines Cockpits, sah die Station 
  mit ihren filigranen Verästelungen und Auslegern, die Patrouillen- und 
  Wartungsschiffe, die rings umher verkehrten. Dahinter zeichnete sich eindrucksvoll 
  und riesig Lumis ab, die Heimatwelt.


  Ein Teil davon schimmerte in kräftigem Türkis, während die andere, 
  der Sonne abgewandte Hälfte in Dunkelheit lag. Es hatte die Lumianer fast 
  tausend Jahre gekostet, herauszufinden, dass die Sonne, die über ihnen 
  am Himmel stand, nicht wirklich grün war. In Wahrheit besaß Lumis 
  eine gelbe Sonne. Gasen in der äußersten Schicht der Atmosphäre 
  war es zuzuschreiben, dass sie vom Planeten aus wie eine leuchtend grüne 
  Scheibe aussah. Ähnlich wie Genn wohl nie genug davon bekommen würde, 
  an Bord seines Jägers durch die Ausstoßöffnung geblasen zu werden, 
  würde sich Bars nie an diesem Anblick satt sehen können.


  Die Station, die im Orbit um Lumis kreiste, war nur eine von vielen. Seit man 
  mit der Kolonisation des Alls begonnen hatte, hatte die Regierung darauf gesetzt, 
  ein möglichst geschlossenes Verteidigungssystem rings um die Heimatwelt 
  zu errichten. Denn schon sehr bald hatte man die Erfahrung machen müssen, 
  dass nicht alles Leben, auf das man im Weltraum getroffen war, den Lumianern 
  friedlich gesonnen war ...


  Aus der dunklen, der Sonne abgewandten Seite des Planeten löste sich jetzt 
  eine undeutliche Form, die sich rasch näherte. Bars warf einen Blick auf 
  das Sensorendisplay und erkannte, dass es ein Frachter der V-Klasse war – 
  jenes Schiff, das sie zu seinem Bestimmungsort nach Stygis begleiten sollten.


  Die Maßnahme, zivile Frachter durch Kristalljäger-Einheiten eskortieren 
  zu lassen, war notwendig geworden, nachdem es im Stygis-Sektor wiederholt zu 
  Übergriffen durch Piraten gekommen war. Wer dahinter steckte, hatte man 
  bislang noch nicht herausfinden können, aber da mehrere Schiffe spurlos 
  verschwunden waren, hatte die Regierung diese Vorsichtsmaßnahme ergriffen.


  Der Frachter näherte sich, und Alon Gran wies seine Staffel an, die angegebenen 
  Positionen zu beziehen. Bars und Genn wechselten auf die Backbordseite des länglichen 
  Schiffes – ihre Aufgabe im Fall eines Angriffs würde es sein, auszuschwärmen 
  und die gegnerische Attacke durch einen Gegenangriff zu zerstreuen.


  »Bevor ich's vergesse, Staffelführer«, ließ sich Genn noch 
  einmal über das Interkom vernehmen. »Was hat der Frachter eigentlich 
  geladen? Ich meine, nur damit wir wissen, wofür wir unsere Haut riskieren.«


  »Das ist geheim«, erwiderte Alon Gran streng.


  »Dann handelt es sich um Energiekristalle.«


  »Wie kommen Sie darauf?«


  »Ganz einfach – immer, wenn es Energiekristalle sind, wird die Art 
  der Ladung geheim gehalten. Meinen Sie nicht, dass die Piraten diese Taktik 
  allmählich durchschauen?«


  »Sie sind Pilot, Soran«, polterte Gran, dass es im Empfänger 
  krächzte. »Also halten sie verdammt nochmal den Mund und tun Sie das, 
  wofür Sie bezahlt werden.«


  »Wie Sie meinen, Sir. Ich dachte nur ...«


  Der Rest von dem, was Genn sagte, ging in den Rückkopplungen unter, die 
  das Zünden der Triebwerke im Interkom verursachte. Der Frachter nahm Geschwindigkeit 
  auf, und die Kristalljäger, die ihn wie ein Schwarm Insekten umkreisten, 
  schlossen sich ihm an.


  Die blau leuchtende Scheibe von Lumis fiel hinter ihnen zurück, vor ihnen 
  lag unheimliche Schwärze.

 


  Von der Passhöhe, auf der die Schlacht stattgefunden hatte, führte 
  ein steiler Weg hinab auf die andere Seite der Berge.


  Torn hatte Mühe, sein Reittier unter Kontrolle zu halten. Die Echse schnaubte 
  und fand auf dem losen Geröll keinen Halt, und Torn musste absteigen, um 
  das Tier über besonders abschüssige Passagen zu führen.


  Schmale Serpentinen wanden sich durch einen Wald aus Felsnadeln, ehe der Pfad 
  durch eine Reihe schmaler Schluchten verlief. Von einem Felsvorsprung aus erheischte 
  Torn einen Blick auf das Land, das jenseits der Berge lag.


  Anders als die Ebene hinter ihm war es nicht karg und trist, sondern schien 
  fruchtbar und reich an Pflanzen und Tieren zu sein. Weit in der Ferne konnte 
  er dunkle Flecken ausmachen, die er für Herden weidender Tiere hielt. Ob 
  sie in freier Wildbahn lebten oder gehalten wurden, konnte er auf diese Entfernung 
  nicht beurteilen.


  Zur Mittagszeit, als die Sonne am höchsten stand, gönnte Torn sich 
  und seinem Reittier eine kurze Rast. An einem Bach stillte er seinen Durst und 
  füllte den Wasserschlauch. Dann setzte er seinen Ritt fort, bis die Dunkelheit 
  hereinbrach.


  Die Nacht verbrachte er in einer Höhle, die eine Laune der Natur in den 
  Fels gegraben hatte, und die nicht nur ihm, sondern auch der Echse Platz bot. 
  Inzwischen hatte sich das Tier an ihn gewöhnt und wachte in seiner Nähe, 
  wenn er schlief. Sobald es ein ungewöhnliches Geräusch bemerkte, scharrte 
  es mit den Krallen, so dass Torn sofort erwachte. Die Nacht über blieb 
  alles ruhig. Am Morgen, als die Sonne ihre ersten fahlgrünen Strahlen über 
  die gezackten Felsen schickte, saß Torn bereits wieder im Sattel.


  Er schätzte, dass es noch ein halber Tagesritt bis ins Tal sein mochte, 
  vielleicht auch noch ein wenig mehr. Etwas drängte ihn mit aller Macht 
  dazu, die andere Seite der Berge zu erreichen. Vielleicht fand er ja dort die 
  Antworten, nach denen er suchte.


  Je weiter er kam, desto weniger schroff wurden die Felsen, und schließlich 
  liefen die Berge in von Bäumen bewachsene Hügel aus.


  Hier kam die Echse wieder besser voran und verfiel in ihren eigenartigen, wippenden 
  Gang, der zu Beginn so gewöhnungsbedürftig gewesen war. Inzwischen 
  hatte Torn gelernt, damit zurechtzukommen, und passte sich den eigenwilligen 
  Bewegungen des Tieres an.


  Sie passierten eine schmale Talsohle, an deren Enden zwei hohe, von Bäumen 
  bewachsene Felsen eine Art natürliches Portal bildeten – offenbar 
  das Ende der Passstraße. Das Blockhaus am Straßenrand verriet, dass 
  zu früheren Zeiten hier ein Wegezoll verlangt worden war. Jetzt schien 
  es leer zu stehen, und Torn fragte sich, was aus den Zöllnern geworden 
  war.


  Er brauchte nicht lange nach ihnen zu suchen.


  Auf der anderen Seite des Felsenportals, wo sich die Hügel in weiter, von 
  Gras und Bäumen übersäter Landschaft verloren, waren hölzerne 
  Pfähle in den Boden gerammt worden. Auf diesen Pfählen steckten die 
  Soldaten, die das Zollhaus besetzt hatten – oder besser das, was noch von 
  ihnen übrig war. Jemand hatte die Männer grausam umgebracht und sie 
  anschließend gepfählt, um ihre Körper in der Sonne verrotten 
  zu lassen.


  Torn schauderte bei dem Anblick, und er fragte sich einmal mehr, wohin er geraten 
  war.


  Ist dies die Welt, von der ich stamme? Auf der ich mein bisheriges Leben 
  verbracht habe? Ich weiß, dass es so sein muss, aber ich will es kaum 
  glauben.


  Er fragte sich, wer der Henker dieser Männer sein mochte. Hatte das, 
  was hier geschehen war, mit der Schlacht zu tun, die sich oben am Pass ereignet 
  hatte? Torn war entschlossen, die nächste Siedlung aufzusuchen. Vielleicht 
  würden sich dort zumindest ein paar der Rätsel klären.


  Gerade wollte er seine Reitechse hinaus in die Ebene lenken, als er von rechts 
  ein Schnauben hörte. Alarmiert fuhr er herum und sah mehrere Krieger auf 
  Reitechsen heranstürmen, die Lanzen gesenkt.


  Sie sahen anders aus als die Männer, mit denen er am Strand gekämpft 
  hatte; sie trugen dunkle Rüstungen aus Leder und hatten ihr Haar zu Zöpfen 
  gebunden. Um ihre breiten Schultern hatten sie zottiges Tierfell geschlungen, 
  das sie noch wuchtiger und Furcht erregender erscheinen ließ. Auch ihre 
  Reitechsen waren geharnischt, trugen eiserne Brünnen mit Hörnern. 
  Der Boden erzitterte unter dem Getrampel der Tiere.


  Für einen Augenblick war Torn wie erstarrt vor Entsetzen. Dann riss er 
  am Zügel, um die Flucht zu ergreifen – aber es war zu spät.


  Auch aus der anderen Richtung jagte plötzlich ein Rudel Reiter heran, die 
  nicht weniger grimmig anzusehen waren als ihre Kumpane. Mit eingelegten Lanzen 
  stürmten sie auf Torn zu, der einsehen musste, dass es keinen Ausweg gab.


  Er überlegte nicht langte und griff nach seinem Schwert, riss die gezackte 
  Klinge aus der Scheide.


  Mit zu schmalen Schlitzen verengten Augen erwartete er seine Gegner, bereit, 
  seine Haut so teuer wie möglich zu verkaufen ...

 


  Die Mission gehörte zu jener Sorte, die Genn Soran »langweilige Routine« 
  zu nennen pflegte.


  Die Eskortstaffel hatte den Weg nach Stygis zur Hälfte hinter sich gebracht, 
  ohne dass es zu einem Zwischenfall gekommen wäre. Ruhig flog der Frachter 
  auf seinem Kurs, begleitet von den Kristalljägern der 14. Staffel.


  Immer wieder blickte Bars Kidell auf das Display in seinem Cockpit. Es gab keinen 
  Grund zur Beunruhigung. Allem Anschein nach waren sie die einzigen, die sich 
  in diesem Sektor aufhielten.


  »Hier Kidell«, gab er seine regelmäßige Kontrollmeldung 
  an den Staffelführer durch. »Auf der Backbordseite ist alles ruhig.«


  »Bestätige, Kidell«, erwiderte Grans raues Organ über Interlink. 
  »Haltet trotzdem weiter die Augen offen. Man kann nie wissen, was diese 
  Piraten im Schilde führen.«


  »Verstanden«, antwortete Genn anstelle seines Freundes. »Wir 
  geben Bescheid, sobald diese Riloks auf unseren Schirmen auftau...«


  Plötzlich unterbrach er sich.


  »Was ist?«, wollte Bars wissen.


  »Wirf mal einen Blick auf deinen Schirm, du Träumer«, kam die 
  Antwort prompt.


  Bars checkte erneut sein Display. Was er sah, brachte seine Adern zum Pulsieren.


  Angriffsjäger.


  Nicht einzelne, nicht ein Dutzend.


  Hunderte von ihnen.


  Noch vor einem Augenblick war von ihnen weit und breit nichts zu sehen gewesen. 
  Jetzt waren sie plötzlich da und schwärmten aus, als ob ein verborgener 
  Schlund sich plötzlich geöffnet und sie alle ausgespien hätte.


  »Staffelführer!«, schnappte Bars in das Interlink, doch Gran 
  ließ ihn nicht erst zu Wort kommen.


  »Ich habe sie gesehen«, bestätigte er grimmig.


  »Aber woher kommen die so plötzlich? Vor einem Augenblick sind sie 
  noch nicht da gewesen, und jetzt ...«


  »Ich weiß es nicht«, erwiderte der Staffelführer rau, »und 
  es ist mir auch egal. Ihr wisst, was ihr zu tun habt. Ausschwärmen und 
  auf Abfangkurs gehen.«


  »Aber es sind so viele von ihnen«, drang die Stimme von Pilotin Kari 
  Nol aus dem Interlink.


  »Das interessiert mich nicht«, knurrte Gran. »Unser Auftrag besteht 
  darin, diesen Frachter zu beschützen, und ich werde nicht dulden, dass 
  ein paar hergelaufene Piraten ... bei den Monden von Lumis!«


  »Was ist?«, fragte Bars – aber schon im nächsten Moment 
  wurde ihm klar, was seinen Anführer so erschreckt hatte.


  Die Jäger der Angreifer, die blitzartig aufgetaucht waren, stießen 
  aus der Schwärze des Alls – und sie waren anders als alles, was der 
  junge Flieger oder einer seiner Staffelkameraden jemals zuvor gesehen hatten.


  Diese Jäger sahen nicht aus wie gewöhnliche Schiffe. Sie hatten nichts 
  von der leichten, asymmetrischen Eleganz eines Kristalljägers, aber sie 
  waren auch mit keinem anderen Schiff zu vergleichen, auf das die Kämpfer 
  bislang getroffen waren. Fast sahen sie aus, als würden sie leben.


  Wie riesige Raubvögel, die ihre Schwingen weit ausgebreitet hatten, stürzten 
  sie aus der tintigen Schwärze. Ihre Front ähnelte scharfen, gekrümmten 
  Schnäbeln, während ihre Unterseite der eines Vogels nicht unähnlich 
  war: Organische Krallen schienen aus dem matten Metall zu ragen, gerade so, 
  als ob das Raumschiff aus einer Verschmelzung von totem und lebendem, von organischem 
  und anorganischem Material hervorgegangen wäre.


  Die Kanonen an den Spitzen ihrer Flügel spuckten Feuer. Orangefarbene Blitze 
  stachen auf die Kristalljäger zu. Einer von ihnen – es war die Maschine 
  von Farn Rota – wurde von dem Energieblitz erfasst. Der Schutzschirm des 
  Jägers kollabierte augenblicklich, die Kristallstruktur zerbarst in tausend 
  Stücke.


  »Nein!«, schrie Bars entsetzt. Dann waren die feindlichen Jäger 
  auch schon heran, und statt um das Leben seiner Staffelkameradin zu trauern, 
  musste er um sein eigenes kämpfen.


  In geschlossener Formation fielen die Angreifer über den Frachter und seine 
  Geleiteskorte her, und ein erbittertes Gefecht entbrannte in der Kälte 
  des Alls.

 


  Der Boden erzitterte, als die Reiter heran stürmten. Einen Herzschlag später 
  hatten sie Torn erreicht.


  Der Gestrandete sah eine Lanzenspitze auf sich zu kommen und hieb mit dem Schwert 
  danach. Er durchtrennte den Schaft hinter der Spitze und machte die Waffe unbrauchbar. 
  Ihr Besitzer gab einen unwilligen Schrei von sich, während er seine Echse 
  weiter auf Torn zu lenkte – Torns Schwerthieb fällte ihn und ließ 
  ihn rücklings aus dem Sattel stürzen.


  Schon war der nächste Gegner heran. Torn bekam seine Lanze zu fassen und 
  ließ sie nicht mehr los. Mit der linken Hand zog er den Kämpfer an 
  sich heran, während er mit der Rechten seine Klinge kreisen ließ.


  Das Sägeblatt des Schwertes flirrte durch die Luft und erwischte den Mann 
  am Kopf, schlug eine blutige Wunde. Torns Reittier und das des Kriegers prallten 
  zusammen. Die Echse des Angreifers ging kreischend zu Boden, begrub ihren Reiter 
  unter sich.


  Torn sah die Bresche, die er in die Reihe der Angreifer geschlagen hatte, witterte 
  seine Chance zu entkommen. Indem er die Angreifer in einen Nahkampf verstrickt 
  hatte, waren ihre langen Lanzen nutzlos geworden und eher hinderlich als nützlich. 
  Torn nutzte die Verwirrung, die unter ihnen ausbrach, um zu fliehen.


  Er ließ die Zügel seines Tieres schnalzen, und die Echse, die die 
  Bedrängnis ihres Reiters zu fühlen schien, schoss mit kraftvollen 
  Sprüngen davon. Wie der Wind stob sie über das Grasland, und noch 
  bevor die Krieger merkten, dass er sich aus dem Staub gemacht hatte, hatte Torn 
  bereits ein beträchtliches Stück zwischen sich und seine Gegner gebracht. 
  Er hielt sich nicht damit auf, zurück zu blicken, trieb sein Reittier weiter 
  zur Eile an. Sein Ziel war der Wald, der sich in der Ferne abzeichnete und in 
  dem er seine Verfolger loszuwerden hoffte.


  Das ist schon das zweite Mal, dass man mir ohne jeden ersichtlichen Grund 
  ans Leben will – und es ist das zweite Mal, dass ich mich ohne nachzudenken 
  verteidigt habe. Wer bin ich, verdammt nochmal – und wieso scheinen alle 
  darauf aus zu sein, mich zu töten?


  Antworten bekam er nicht, dafür schwirrten jetzt Pfeile durch die Luft, 
  die ihn nur um Haaresbreite verfehlten. Er hörte ihr hässliches Flirren, 
  sah, wie sie sich dicht neben ihm in den weichen Boden gruben. Rasch beugte 
  er sich über den gepanzerten Körper seines Reittiers, um den Pfeilen 
  möglichst wenig Trefffläche zu bieten.


  Die Krieger hatten ihre Verwirrung überwunden und die Verfolgung aufgenommen, 
  jagten in breiter Front hinter ihm her. Im Gegensatz zu seinem waren ihre Reittiere 
  frisch und ausgeruht, und sie holten schnell auf.


  Gehetzt blickte Torn voraus, sah den Waldrand näher kommen. Mit etwas Glück 
  würde er ihn erreicht haben, noch bevor seine Verfolger ihn einholten. 
  Die eng stehenden Bäume würden ihm Deckung geben ...


  Erneut ließ er die Zügel schnalzen, trieb die Echse mit wilden Schreien 
  an. Das schnaubende Tier holte alles aus sich heraus. Torn konnte fühlen, 
  wie die Muskeln unter der Reptilienhaut arbeiteten.


  Der Wald kam näher. Schon wollte sich Torn ein Aufatmen gönnen, als 
  er den Schatten bemerkte, der auf ihn fiel. Instinktiv blickte er nach oben 
  und sah eine furchterregende Gestalt, die sich mit ihren Krallen auf ihn stürzte 
  ...

 


  »Also los, Bars – wir haben unsere Befehle.«


  Erst die Stimme seines Freundes Genn Soran riss Bars Kidell aus seiner Lethargie.


  Entsetzt hatte er mit angesehen, wie ein weiterer Kristalljäger von den 
  Energieblitzen der Angreifer erfasst und zerstört worden war. Die Schutzschirme 
  der Jäger schienen gegen die Energiekanonen völlig machtlos zu sein, 
  schon ein Treffer genügte, um sie zu vernichten.


  Wer waren diese unheimlichen Angreifer?


  Woher kamen sie?


  Es blieb keine Zeit, um diese Fragen zu klären. Rings um den Frachter der 
  V-Klasse war ein schrecklicher Kampf ums Überleben entbrannt.


  »Bleib' an meiner Seite, Bars«, wies Genn ihn an. »Wir werden 
  sehen, ob wir diesen Riloks nicht ein wenig einheizen können.«


  »Verstanden«, erwiderte Bars automatenhaft. Sich vom Schutzobjekt 
  lösen und versuchen, den gegnerischen Angriff zu zerstreuen, das war ihr 
  Auftrag. Sie würden versuchen ihn auszuführen, so aussichtslos es 
  auch sein mochte.


  Der junge Pilot verdrängte seine Furcht. Die fremden Jäger machten 
  ihm Angst. Es waren furchtbare, erbarmungslose Gegner, und Bars wusste noch 
  nicht einmal, woher sie kamen. Schiffe dieser Bauart hatte er noch nie zuvor 
  gesehen, ebenso wenig, wie er Energiewaffen gesehen hatte, gegen die der Schutzschirm 
  eines Kristalljägers nutzlos war.


  »Wer sind die?«, fragte Bars mit Panik in der Stimme.


  »Ich weiß es nicht, Kleiner«, erwiderte Genn grimmig, »aber 
  ich schwöre dir, sie werden bezahlen für diesen feigen Hinterhalt 
  ...«


  Der Kraftfeldprojektor ließ Genns Kristalljäger einen weiten Sprung 
  nach vorn machen, einem ganzen Pulk feindlicher Schiffe entgegen, die wie riesige, 
  metallene Aasvögel auf sie lauerten. Bars hatte Mühe, ihm auf den 
  Fersen zu bleiben. Dann hatten sie den Pulk feindlicher Jäger erreicht, 
  rasten mitten in ihn hinein – und ein Kampf auf Leben und Tod entbrannte, 
  schlimmer als alles, was Bars je zuvor erlebt hatte.


  »Da habt ihr, ihr verdammten Riloks!«, hörte er Genns heisere 
  Stimme über das Interlink und sah, wie der Emitter von Genns Kristalljäger 
  Feuer gab.


  Eine grell leuchtende Energiekaskade schoss daraus hervor und jagte einem der 
  fremden Schiffe entgegen – um an dessen gepanzerter Front wirkungslos zu 
  verpuffen.


  »Was?«, fragte Genn entgeistert. »Das gibt's doch nicht ...«


  »Verdammt! Diese Schiffe sind zu gut gepanzert für unsere Emitter!«, 
  ließ sich jetzt auch die Stimme eines anderen Piloten vernehmen. »Einer 
  von ihnen ist mir auf den Fersen. Er ...«


  Der Pilot kam nie dazu, den Satz zu Ende zu sprechen. Es knackte im Interlink, 
  und eine grelle Explosion, die in der allgegenwärtigen Schwärze aufloderte, 
  verriet, dass sein Jäger vernichtet worden war.


  Jetzt eröffneten die feindlichen Schiffe das Feuer. Entsetzt sah Bars, 
  wie die Bordkanonen eines der Jäger feurige Blitze auf ihn spuckten. Instinktiv 
  riss er sein Schiff zur Seite – die Bündel aus vernichtender Energie 
  verfehlten die Außenhülle des Kristalljägers nur knapp.


  Bars handelte instinktiv, ließ seinen Jäger eine enge Kurve beschreiben, 
  um sofort wieder Kurs auf die feindlichen Schiffe zu nehmen. Die Zielautomatik 
  loggte sich auf einen der feindlichen Jäger ein, und Bars feuerte.


  Die Emitterphalanx am Bug des Kristalljägers schickte gleich mehrere gezackte 
  Energiebündel auf Reisen, die den Feind im Flug ereilten. Doch auch sie 
  zerstoben wirkungslos an einer unsichtbaren Barriere, die das feindliche Schiff 
  zu umgeben schienen. Dafür schossen jetzt zwei weitere Jäger auf Bars 
  zu und spien gleißende Vernichtung. Es kostete den jungen Piloten sein 
  ganzes Können, seinen Jäger so durch den Weltraum wirbeln zu lassen, 
  dass die Salven ihn verfehlten.


  Mit atemberaubender Geschwindigkeit fegte er durch die Schlacht. Ringsum sah 
  er seine Staffelkameraden sterben, als ihre Kristalljäger von vernichtenden 
  Salven getroffen und in Stücke gerissen wurden. Tränen schossen ihm 
  in die Augen, aber mit der Routine, die man ihm in unzähligen Übungen 
  anerzogen hatte, behielt er die Kontrolle über sein Schiff.


  Genn war noch immer an seiner Seite. Immer wieder gab er Feuer, doch seine Energiebündel 
  zerstoben wirkungslos an der Panzerung der metallenen Raubvögel, gegen 
  die die Kristalljäger keine Chance hatten. Der Weltraum schien erfüllt 
  zu sein von Explosionen, von gleißenden Energiebündeln und Schiffen, 
  die einander in waghalsigen Flugmanövern umkreisten. Doch mit jeder Minute, 
  die verstrich, wurden es weniger Kristalljäger, die den Frachter umflogen.


  Schließlich eröffnete der Feind das Feuer auf das Schiff der V-Klasse, 
  das Energiekristalle verschiedener Struktur geladen hatte und dessen Schutzschirme 
  den purpurfarbenen Blitzen ebenso wenig entgegenzusetzen hatten wie die der 
  Kristalljäger.


  »Nein!«, vernahm Bars den entsetzten Schrei von Staffelführer 
  Gran über Interlink – im nächsten Moment wurde der Frachter von 
  einer riesigen Explosion zerfetzt.


  Trümmer wurden nach allen Seiten geschleudert, die Kristalle, die der Frachter 
  geladen hatte, verglühten in einer Kaskade aus Energie.


  »Sie haben das Schiff vernichtet! Sie haben das Schiff vernichtet«, 
  ließ sich Alon Gran fassungslos vernehmen, und es war das erste Mal, dass 
  Bars Panik in der Stimme des Staffelführers vernahm. »Das sind keine 
  Piraten. Ich weiß nicht, was die sind, aber es sind keine Piraten. Wir 
  müssen die Flotte vor ihnen warnen.«


  »Wie stellen Sie sich das vor?«, fragte Genn gehetzt. »Ich meine, 
  es ist kaum noch jemand von uns übrig.«


  »Haben Sie Ihren Flügelmann noch, Soran?«


  »Ich bin hier«, bestätigte Bars.


  »Sie beide sind das letzte Team. Ich gebe Ihnen den Auftrag zu fliehen.«


  »Was?«, fragte Genn. »Das kommt nicht in Frage. Wir werden Sie 
  nicht im Stich lassen, um ...«


  »Rückzug, Soran, das war ein Befehl«, blaffte der Staffelführer 
  in das Interlink. »Diese Schlacht ist verloren, es gibt hier nichts mehr, 
  was Sie tun können. Wir müssen die Flotte darüber informieren, 
  dass wir einen neuen, mächtigen Feind haben. Dieser Auftrag hat oberste 
  Priorität. Haben Sie das verstanden?«


  »Verstanden«, kam Genns gepresste Antwort zurück, und auch Bars 
  bestätigte.


  »Dann seht verdammt nochmal zu, dass ihr verschwindet. Ich werde ihre Aufmerksamkeit 
  auf mich ziehen, um euren Rückzug zu decken, verstanden?«


  »Jawohl.«


  »Guten Flug, Jungs. Die Macht des Kristalls begleite euch ...«


  Damit brach die Verbindung des Interlinks ab, und Bars konnte sehen, wie Alon 
  Grans Jäger abrupt seine Richtung änderte. In direkter Linie hielt 
  er jetzt auf eines der Feindgeschwader zu, dabei aus allen Rohren feuernd.


  Ein tödliches Unterfangen ...


  »Wir haben unseren Befehl«, sagte Genn. »Sehen wir zu, dass wir 
  verschwinden, um die Flotte zu warnen.«


  »Verstanden«, erwiderte Bars tonlos. Er wusste, dass Genn der Tod 
  ihrer Kameraden ebenso nahe ging wie ihm, aber dies war nicht der richtige Zeitpunkt, 
  um zu trauern.


  Beide gaben ihren Jägern Schub, und die Kristalljäger schossen davon. 
  Ihre Flucht blieb nicht lange unbemerkt – schon lösten sich einzelne 
  Raubvögel aus dem Schwarm und folgten ihnen, holten rasch auf.


  »Verdammte Rilok-Pisse«, wetterte Genn. »Ein paar von ihnen sind 
  uns auf den Fersen.«


  »Ich hab' sie auf dem Schirm«, erwiderte Bars. »Sie kommen rasch 
  näher.«


  »Sie eröffnen das Feuer ...«


  Gleißende Energieblitze rasten heran, die nach den beiden Kristalljägern 
  tasteten. Bars und Genn rissen an den Steuerungen, ihre Jäger stoben auseinander.


  Normalerweise hätte die Taktik vorgesehen, ein Wendemanöver durchzuführen 
  und sich den Verfolgern zu stellen. Doch in Anbetracht der vernichtenden Niederlage, 
  die die Staffel erlitten hatte, konnte die neue Taktik nur Flucht lauten – 
  und auch das würde schwer genug werden.


  Bars sah Genns Kristalljäger wild durch die Schwärze wirbeln. Genn 
  ließ seine Maschine um die Längsachse rotieren, wich damit einem 
  ganzen Bündel tödlicher Geschosse aus, während Bars selbst damit 
  beschäftigt war, einen feindlichen Jäger abzuhängen, der sich 
  an sein Heck geheftet hatte. Immer wieder gab der Verfolger Feuer, und Bars 
  wich im letzten Augenblick aus – ihm war jedoch klar, dass dieses Spiel 
  nicht lange dauern würde.


  Die feindlichen Piloten waren ebenso schnell wie erbarmungslos. Auf jede Veränderung 
  stellten sie sich augenblicklich ein, reagierten sofort mit einem Gegenmanöver. 
  Fast schien es, als wären die Piloten, die sich hinter den dunklen Augen 
  der metallenen Raubvögel verbargen, auf unheimliche Weise mit ihren Maschinen 
  verschmolzen.


  Wieder spuckten die Kanonen der Verfolger verderbliche Blitze – und diesmal 
  gelang es Bars nicht mehr auszuweichen. Zwar konnte er das Steuer noch herum 
  reißen, doch entging er dem feindlichen Geschoss nicht ganz.


  Eine schwere Erschütterung traf den Kristalljäger, als der Energieblitz 
  das Heck streifte und ein Stück aus der kristallinen Struktur sprengte. 
  Verzweifelt versuchte Bars, seinen Jäger auf Kurs zu halten, aber es gelang 
  ihm nicht – der Treffer hatte die Steuerung beschädigt. Mit atemberaubender 
  Geschwindigkeit, aber ohne Möglichkeit, ihn zu steuern, schoss der Kristalljäger 
  durchs All.


  »Genn!«, schrie Bars in das Interlink. »Es hat mich erwischt. 
  Ich habe einen Treffer abbekommen und kann die Maschine nicht mehr steuern.«


  »Steig aus!«, brüllte Genn, der mit seinem Jäger weiter 
  den Energiesalven auswich, die seine Verfolger auf ihn feuerten. »Ich werde 
  dich an Bord holen.«


  »Kommt nicht in Frage.« Bars schüttelte den Kopf. »Du wirst 
  weiter fliegen und die Flotte warnen, hörst du? Lumis muss wissen, was 
  hier draußen vor sich geht.«


  »Aber ...«


  »Kein Widerspruch! Bitte, Genn! Nur dieses eine Mal! Tu, was ich sage ...«


  Es dauerte einen kurzen Moment, ehe sich Genn wieder meldete. »Verstanden«, 
  erwiderte er tonlos. »Aber ich werde zurück kommen.«


  »Ich weiß, dass du das wirst«, erwiderte Bars mit einem Lächeln.


  Für einen Moment musste er an die sorglosen Tage von Lumis denken, an die 
  gemeinsame Kindheit, die sie auf der Heimatwelt verbracht hatten. Beide hatten 
  sie davon geträumt, einst zu den Sternen zu fliegen und Helden zu werden 
  – niemand hatte ahnen können, dass es so enden würde.


  In dem Augenblick, als Bars Kidell die Automatik für den Ausstoß 
  der Pilotenkapsel betätigte, war er sich darüber klar, dass er seinen 
  Freund nie wiedersehen würde.


  Ein hässliches Geräusch war im Cockpit zu hören, als die Außenhülle 
  des Kristalljägers sich öffnete. Im nächsten Moment wurde die 
  Kapsel, die den Pilotensitz und das Lebenserhaltungssystem enthielt, in die 
  tiefe Schwärze des Alls geschleudert.


  Keinen Augenblick zu früh.


  Denn im nächsten Moment traf ein loderndes Feindgeschoss den führerlosen 
  Kristalljäger, hüllte ihn für einen Augenblick ein, um ihn einen 
  Sekundenbruchteil später mit Urgewalt zu zerfetzen.


  Die Pilotenkapsel wurde von der Druckwelle erfasst und davon geschleudert. Bars 
  Kidell verlor das Bewusstsein, während sich die winzige Kapsel in der schwarzen 
  Unendlichkeit verlor.

 


  Das Wesen stieß einen durchdringenden Schrei aus.


  Es war am ganzen Körper schwarz, hatte Reptilienhaut und gefährlich 
  aussehende Krallen. Langes, bleiches Haar umwehte das Haupt mit der schrecklichen 
  Fratze – Torn sah leuchtende Augen und ein weit aufgerissenes, mörderisches 
  Gebiss. Am schrecklichsten jedoch waren die Flügel des Monsters anzusehen 
  – ledrige Schwingen, mit denen es sich durch die Luft schwang und wie ein 
  Raubvogel auf Torn nieder stieß.


  Er kam nicht dazu, sich zur Wehr zu setzen. Schon hatte die Kreatur ihn erreicht 
  und versetzte ihm einen harten Hieb mit ihren Pranken. Er spürte stechenden 
  Schmerz, Schwert und Zügel entwanden sich seinem Griff.


  Die Echse wich zurück und scheute, warf ihren Reiter ab. Torn stützte 
  aus dem Sattel und schlug hart zu Boden. Er spürte, wie er von übermenschlicher 
  Kraft gepackt und in die Höhe gerissen wurde, blickte in die böse 
  leuchtenden Augen der Kreatur. In einer fremden, niederträchtig klingenden 
  Sprache zischte sie ihm etwas zu. Als er nicht antwortete, schleuderte sie ihn 
  von sich, und erneut landete er hart im Gras.


  Er warf sich herum und riss die Augen auf. Das letzte, was er sah, war die Pranke 
  der Kreatur, die erneut heran flog und ihm einen mörderischen Hieb versetzte, 
  der ihm das Bewusstsein raubte.


  Hätte er sich erinnert, hätte er gewusst, dass das Wesen, das ihn 
  überwältigt hatte, ein Morg'reth gewesen war – und das seine 
  Sprache die der Grah'tak war.


  Seiner Todfeinde ...

 


  Rona von Lurn stand auf dem Aussichtsturm der Festung und blickte hinaus auf 
  das weite Land, dessen Gras sich in der Brise des Abendwinds bog.


  So friedlich ... doch der Schein trog.


  Eine Schlacht hatte stattgefunden, nicht weit von hier, und noch war ihr Ausgang 
  ungewiss. Kuran, ihr Gemahl, war aufgebrochen, um den Pass von Doga gegen die 
  Barbaren zu verteidigen, und noch wusste niemand, ob er erfolgreich gewesen 
  war. Fünf Tage waren verstrichen, seit Kuran Lurn verlassen hatte, zusammen 
  mit hundert seiner besten Krieger. In jenen fünf Tagen hatten sie weder 
  Kunde von einem Sieg noch von einer Niederlage erhalten.


  Was hatte das zu bedeuten?


  Den Blick in weite Ferne gerichtet, schaute Rona hinaus in die Landschaft, die 
  sich im Nordwesten der Festung erstreckte. Am fernen Horizont waren schemenhaft 
  die Ausläufer des Gebirges zu erkennen.


  Rona war keine Träumerin.


  Von frühester Jugend an war sie dazu erzogen worden, eines Tages über 
  Lurn zu gebieten. Die Erziehung, die sie in Vorbereitung auf ihr Amt bekommen 
  hatte, war hart gewesen, und diese Härte war es, die sie jetzt vor dem 
  Zusammenbruch bewahrte. Auch wenn mit jedem Augenblick, der verstrich, mehr 
  und mehr Gewissheit wurde, dass Kuran, ihr geliebter Mann und König von 
  Lurn, nicht mehr am Leben war.


  Es war also geschehen.


  Die Verhandlungen waren gescheitert.


  Es war zum Kampf mit den Pran gekommen, nachdem sie wiederholt den Pass überquert 
  hatten und in das Gebiet der friedlichen Stämme eingefallen waren. Jonkar 
  hatte die ganze Zeit auf Krieg gesetzt – nun hatte er ihn bekommen.


  Traurig senkte Rona ihr Haupt. Das lange weiße Haar, das ihre hoch gewachsene 
  Gestalt umwehte, verlieh ihrer Erscheinung etwas Feenhaftes.


  Alle Bemühungen um Frieden waren am Ende nutzlos gewesen. Jonkar und die 
  Pran hatten bekommen, was sie von Anfang an gewollt hatten: Chaos, Tod und Zerstörung.


  Resignierend schüttelte Rona den Kopf.


  Die Ordnung, an die sie alle geglaubt und die sie aufgebaut hatten, war gefährdet. 
  Alles war im Niedergang begriffen, sie konnte es deutlich spüren. Veränderungen 
  standen bevor. Tiefgreifende, schmerzliche Veränderungen ...


  Sie merkte plötzlich, dass sie nicht mehr allein war auf der Turmplattform. 
  Sie brauchte sich noch nicht einmal umzusehen, um zu wissen, wer zu ihr getreten 
  war.


  »Königin«, erklang die Stimme von Hartis, dem Hauptmann der Wache. 
  »Hier also finde ich Euch.«


  »Verzeiht, treuer Hartis«, erwiderte Rona und zwang sich zu einem 
  Lächeln. »Ich musste ein wenig allein sein mit mir und meinen Gedanken.«


  »Noch ist es nicht besiegelt«, erriet der Hauptmann ihre Gedanken. 
  »Noch haben wir keine Kunde von König Kuran und seinen Kämpfern.«


  Rona wandte sich um, sandte ihm einen müden Blick. »Ich weiß, 
  dass Ihr mich trösten wollt. Aber wäre unsere Streitmacht siegreich 
  gewesen, so hätten wir längst davon erfahren. Keiner der Boten, die 
  wir ausgeschickt haben, ist zurückgekehrt. Ihr wisst, was das zu bedeuten 
  hat.«


  »Ich hätte nicht auf den König hören sollen«, sagte 
  Hartis missmutig. »Ich hätte bei ihm blieben und Seite an Seite mit 
  ihm in die Schlacht ziehen sollen, wie es sich für den Hauptmann der Wache 
  gehört.«


  »Mein guter, treuer Hartis.« Rona lächelte. »Kuran hat gut 
  daran getan, Euch an meiner Seite zu lassen. Wie könnte ich hoffen, Lurn 
  ohne Eure Hilfe zu regieren?«


  »Ich danke Euch, Königin«, erwiderte der Krieger und verbeugte 
  sich.


  »Spürt Ihr es auch, Hartis?«


  »Wovon sprecht Ihr?«


  »Ein Sturm zieht auf. Eine Veränderung kommt über unsere Welt.«


  »Eine Veränderung, Königin?«


  »Ich kann es nicht genau erklären, es ist nur ein Gefühl. Aber 
  auch Kuran hatte dieses Gefühl, bevor er in die Schlacht zog. Er sagte 
  es mir in der Nacht, bevor er aufbrach.«


  »Die Pran sind zu mächtig geworden, das ist es«, sagte Hartis. 
  »Jonkar und seine Horden haben uns auch schon früher bedroht, aber 
  sie hatten nie den Mut, uns anzugreifen. Nun, da er sich mit den Barbaren des 
  Nordens verbündet hat, glaubt er, es mit uns aufnehmen zu können.«


  »Das alleine ist es nicht.« Die Königin schüttelte den Kopf. 
  »Ich fühle, dass mehr dahinter steckt. Es gibt eine neue Kraft. Eine 
  fremde Macht, die hinter allem steht.«


  »Was meint Ihr, Königin?« Hartis legte seine hohe, von blauen 
  Adern zerfurchte Stirn in Falten.


  »Ich kann es Euch nicht sagen. Es ist nur ein Gefühl, mehr nicht. 
  Aber ich weiß, dass uns Unheil bevorsteht.« Sie wandte sich ab und 
  blickte wieder hinaus. »Etwas ist dort draußen, Hartis«, sagte 
  sie leise. »Und es kommt näher ...«

 


  Das erste, was Torn wahrnahm, als er wieder zu sich kam, waren seine gefesselten 
  Handgelenke.


  Dann erst erkannte er die wiegenden Bewegungen des Reittiers, auf dem er saß.


  Zaghaft schlug er die Augen auf.


  Die Kreatur, auf der er hockte und an deren Sattel man ihn gebunden hatte, war 
  eine Echse. Allerdings unterschied sie sich grundlegend von seinem Reittier.


  Dieses Exemplar war größer und gedrungen, und anders als die Reitechse 
  ging es auf allen Vieren. Über dem wulstigen Haupt ragten mehrere Hörner 
  auf, und unter der dick gepanzerten Haut arbeiteten stählerne Muskeln. 
  Torn schätzte, dass das Tier in etwa die Größe eines Elefanten 
  besaß.


  Elefanten? Was, bei allen Welten, sind Elefanten ...?


  Er war nicht allein.


  Zu beiden Seiten wurde er von Kriegern eskortiert, die ebenfalls auf Echsen 
  ritten und mit Lanzen und Schilden bewaffnet waren. Als sie sahen, dass er erwacht 
  war, warfen sie ihm grimmige Blicke zu, sagten aber nichts.


  Torn versuchte sich umzusehen. Man hatte ihn so gefesselt, dass er sich kaum 
  bewegen konnte, aber er sah, dass er inmitten eines langen Trosses ritt. Offenbar 
  ein Kriegszug, der marodierend durch die Lande zog.


  Zu wem die finsteren Kerle gehörten, vermochte Torn nicht zu sagen. Er 
  wusste ja noch nicht einmal, zu wem er selbst gehörte ... Suchend blickte 
  er sich nach dem Wesen um, das ihn aus dem Sattel geworfen und überwältigt 
  hatte, jene schreckliche Kreatur mit den Flügeln. Er konnte sie nirgends 
  entdecken, und er begann sich zu fragen, ob sie real gewesen war oder nur ein 
  weiterer Streich, den seine Erinnerung ihm spielte.


  Sie ritten durch eine von Felsen übersäte, unwirtliche Landschaft. 
  Dunkle Wolken hatten sich am Himmel zusammen gezogen und die Sonne verfinstert.


  Wohin bringen sie mich?, fragte sich Torn. Was haben sie mit mir vor?


  Zumindest auf eine der beiden Fragen erhielt er unerwartet eine Antwort, 
  denn am Ende einer tristen Schlucht tauchte ein Tor aus Palisaden auf, das sich 
  öffnete, sobald sich der Trupp näherte.


  Ein Lager ...


  Sie passierten das Tor, zu dessen Seiten Lanzen in den dunklen Himmel ragten 
  – Lanzen, auf deren Spitzen die Köpfe enthaupteter Gegner steckten.


  Die Krieger, die jenseits des Tores Wache hielten, bedachten Torn mit feindseligen 
  Blicken – grobschlächtige Kerle, die in zottige Felle gehüllt 
  waren und als Bewaffnung schwere Äxte und Schwerter trugen.


  Jenseits des Tores erstreckte sich ein von Felsmauern umgebenes Rund, das einen 
  idealen Lagerplatz bot. Zelte aus Tierhäuten waren errichtet worden, vor 
  denen Krieger kauerten, in ihren Blicken Blutdurst und unverhohlener Hass.


  Doch die Abneigung, die ihm entgegen schlug, war nicht das einzige, was Torn 
  fühlte.


  Er spürte auch Kälte.


  Bosheit.


  Das Gefühl, dass etwas noch Schlimmeres und Bösartigeres in diesem 
  Lager lauerte als nur die Krieger, die ihre Lanzen mit den Köpfen ihrer 
  getöteten Gegner schmückten.


  Torn schauderte, und einmal mehr fragte er sich, wohin er hier geraten war.


  Die Reiter blieben zurück. Zwei hünenhafte Krieger kamen heran und 
  führten sein Tier durch das Lager, auf ein großes Zelt zu, das auf 
  der anderen Seite des Felsenkessels stand. Auch hier ragten Speere in die Höhe, 
  auf denen grausige Trophäen steckten.


  Torns Reittier kam zum Stehen, und einer seiner Bewacher löste die Fesseln. 
  Einen Augenblick lang erwog Torn, sich auf den Krieger zu stürzen, aber 
  es wäre ein sinnloses Unterfangen gewesen. Noch wusste er schließlich 
  nicht einmal, was diese Kerle von ihm wollten.


  Er stieg aus dem Sattel. Die beiden Kerle packten ihn und schleppten ihn zum 
  Eingang des Zeltes, aus dem im nächsten Moment ein riesiger Mann trat.


  Seine Beine waren wie Säulen, sein Körper sah aus wie aus Stein gemeißelt. 
  Eine Rüstung aus Reptilienhaut und ein Umhang aus schwarzem Fell bildeten 
  seine Kleidung, sein Schädel war kahl rasiert. Über seinem linken 
  Auge trug der Krieger eine Klappe aus Metall, seine Züge waren hart und 
  grausam. Der breite Waffengurt, den er trug und an dem Dutzende blutiger Skalps 
  hingen, die er seinen bedauernswerten Gegnern im Kampf abgenommen hatte, unterstrich 
  diesen Eindruck.


  »Wer ist das?«, fragte der Hüne seine Untergebenen. Seine Stimme 
  war tief wie ein Abgrund.


  »Das wissen wir nicht, großer Jonkar«, erwiderte einer von Torns 
  Bewachern. »Unsere Reiter haben ihn am Fuß der Passstraße aufgegriffen. 
  Er scheint ein Bote zu sein.«


  »Ein Bote also.« Der Anführer der Barbaren grinste, während 
  er Torn mit seinem einen Auge taxierte. »Und welche Nachricht solltest 
  du überbringen?«


  Torn antwortete nichts – und das nicht nur, weil er nicht wusste, wovon 
  der Hüne sprach. Selbst wenn er etwas gewusst hätte, hätte er 
  es vor diesem ekelhaften Fleischberg verschwiegen.


  »Was ist?«, fragte Jonkar. »Hat es dir die Sprache verschlagen?«


  »Ich rede nur dann, wenn es etwas zu sagen gibt«, erwiderte Torn. 
  »Im Gegensatz zu dir, wie es scheint.«


  Die Pranke eines seiner Bewacher ging nieder und traf Torn im Genick, schmetterte 
  ihn zu Boden. »Elender Rilok! Du wagst es, den großen Jonkar zu verspotten?«


  »Lasst nur«, sagte Jonkar und machte eine wegwerfende Handbewegung. 
  »Er ist wie alle Lurn. Zu Beginn haben sie ein großes Maul. Aber 
  wenn sie erst die Folter zu spüren bekommen ...«


  »Ihr wollt mich foltern?«, fragte Torn, während er sich mühsam 
  wieder auf die Beine raffte.


  »Das liegt bei dir. Du kannst dir diese Qual auch ersparen und uns sofort 
  sagen, was wir von dir wissen wollen. Deine Vorgänger waren weniger klug 
  – es ist ihnen schlecht bekommen.« Der Anführer der Barbaren 
  deutete auf die abgetrennten Häupter, die den Zelteingang säumten, 
  und stimmte ein höhnisches Gelächter an, in das seine Untergebenen 
  mit einfielen.


  Blutrünstiger Mistkerl, dachte Torn.


  »Und?«, wollte Jonkar wissen. »Wie entscheidest du dich?«


  »Ich kann euch nichts verraten«, erwiderte Torn wahrheitsgemäß.


  »Und warum nicht?«


  »Sehr einfach – weil ich nicht das geringste weiß.«


  »So ist das also.« Jonkar nickte. »Weißt du, irgendwie 
  habe ich mir gedacht, dass du so etwas sagen würdest. Ihr Lurn seid alle 
  gleich.«


  »Aber ich bin kein Lurn«, versicherte Torn. »Ich sage die Wahrheit.«


  »Natürlich wirst du die Wahrheit sagen«, versicherte Jonkar grinsend. 
  »Spätestens dann, wenn wir dich mit glühenden Eisen durchbohren. 
  Und jetzt schafft ihn weg, der Folterknecht wartet bereits ...«

 


  Jonkar sah zu, wie seine Leute den gefangenen Lurn abführten. Wieder war 
  ihnen ein Bote ins Netz gegangen, den Rona ausgesandt hatte, um die übrigen 
  Stämme vom Ausgang der Schlacht am Doga-Pass zu unterrichten.


  Wahrscheinlich war die Königin der Ansicht, dass er, Jonkar, ihre Pläne 
  nicht durchschaute.


  Aber sie irrte sich.


  Jonkar wusste, was er tat.


  Und er war nicht allein.


  Der Anführer der Pran wandte sich um und ging in sein Zelt zurück, 
  dessen Betreten nur ihm allein erlaubt war. Jeden anderen, der es versuchte, 
  hätte er sofort getötet. Der Barbarenhäuptling durchmaß 
  den Vorraum des Zeltes, in dem er selbst zu nächtigen pflegte und dessen 
  Boden mit Tierfellen bedeckt war. Dahinter lag jener Bereich des Zeltes, den 
  nicht einmal er betreten durfte ...


  »Und?«, tönte es von der anderen Seite der Wand aus Lederhäuten, 
  die das Zelt teilte. »Was hast du mir zu berichten?«


  »Wieder ein Bote, der uns ins Netz gegangen ist«, berichtete Jonkar 
  bereitwillig. »Königin Rona versucht, die benachbarten Stämme 
  zu alarmieren.«


  »Idiot! Wenn du und deine Leute in der Schlacht am Pass nicht so jämmerlich 
  versagt hättet ...«


  »Wir konnten nicht wissen, dass die Lurn uns erwarten würden. Sie 
  sind keine Krieger wie wir. Sie ...«


  »Dafür haben sie erstaunlich gut gekämpft«, versetzte die 
  Stimme boshaft. »Einhundert Mann haben den Pass gegen eine erdrückende 
  Übermacht verteidigt.«


  »Was für eine Übermacht?«, sagte Jonkar verächtlich. 
  »Die meisten von ihnen waren hirnlose Barbaren, die ich im Norden rekrutiert 
  habe. Sie sind blindlings in die Falle gelaufen, die Kuran und seine Leute ihnen 
  gestellt haben.«


  »Dennoch war es nur dem Eingreifen meiner Morg'reth zu verdanken, dass 
  du die Schlacht doch noch für dich entscheiden konntest, Jonkar«, 
  sagte die Stimme warnend. »Du hast versagt, und ich werde kein weiteres 
  Versagen dulden.«


  »Natürlich nicht.« Der Barbarenhäuptling senkte pflichtschuldig 
  sein bulliges Haupt. »Was verlangt ihr von mir, Gebieter?«


  »Ich will, dass Lurn fällt. Ich will, dass Königin Rona stirbt 
  und die Festung vernichtet wird. Kein Stein darf dort auf dem anderen bleiben, 
  hörst du?«


  »Natürlich«, stimmte Jonkar zu. »Aber wie soll das geschehen? 
  Ich habe über zweitausend Mann dort oben am Pass verloren, und mit den 
  wenigen Hundert, die mir geblieben sind ...«


  »Ich werde dir sagen, wie wir es diesmal anfangen werden«, verriet 
  die Stimme unwirsch. »Die Barbaren aus dem Norden haben uns nichts genützt. 
  Deshalb wird diesmal die Angst unser Verbündeter sein ...«

 


  Bars Kidell öffnete die Augen.


  Rings um sich sah er Schwärze, nichts als Schwärze. Die triste Leere 
  des Alls, die ihn zu allen Seiten umgab. Nur wenige Zentimeter Synthokristall 
  trennten ihn von Kälte und Vakuum – die Wandung der Pilotenkapsel, 
  mit der er sich aus seinem getroffenen Jäger geschossen hatte.


  Er erinnerte sich, das Bewusstsein verloren zu haben, als sein Schiff vor seinen 
  Augen explodiert war.


  Jetzt herrschte Stille um ihn herum.


  Keine Explosionen mehr und keine Raumschiffe, die sich tödliche Duelle 
  lieferten, keine Energieblitze, die die Schwärze zerschnitten.


  Er war allein.


  Rasch checkte Bars das Display des Umgebungssensors, den die Kapsel besaß.


  Nichts.


  Das hatte zwar nicht viel zu bedeuten, schließlich besaß der Sensor 
  der Notkapsel nur eine sehr begrenzte Reichweite. Aber der Gedanke, völlig 
  allein im eisigen Nichts zu schweben, eingeschlossen in eine Kugel aus Synthokristall, 
  die gerade zwei Schritt Durchmesser besaß, gefiel Bars Kidell ganz und 
  gar nicht.


  Das Notsignal der Kapsel war aktiviert und gab in unregelmäßigen 
  Abständen ein Signal aus, das nur von Schiffen der Flotte dechiffriert 
  werden konnte. Ob ihn eine solche Maßnahme allerdings vor dem unbekannten, 
  schrecklichen Feind schützen konnte, auf den sie im Weltraum gestoßen 
  waren, bezweifelte der junge Pilot.


  Mit Schrecken dachte er an die Schlacht im Weltraum zurück. Seine Staffelkameraden 
  waren alle tot. Farn Rota, Nors Lill, Staffelführer Gran – sie alle 
  waren nicht mehr am Leben, waren im Kampf gegen die fremden Aggressoren gefallen.


  Und Genn?


  Bars schüttelte den Kopf. Es gehörte nicht viel dazu sich auszurechnen, 
  dass auch Genn den feindlichen Jägern nicht entkommen war.


  Das bedeutete, dass er, Bars Kidell, der letzte Überlebende von Staffel 
  14 war – und auch sein Leben hing am seidenen Faden. Wenn er nicht innerhalb 
  von 20 Zyklen gefunden wurde, würde die Luft in der Kapsel erschöpft 
  sein. Was das bedeutete, war Bars nur zu klar. Ein langsamer, quälender 
  Erstickungstod drohte ihm.


  Der junge Lumianer kämpfte die Unruhe nieder, die in ihm aufsteigen wollte. 
  Noch war es nicht so weit. Noch trennten ihn 20 Zyklen von seinem Ende, noch 
  bestand Hoffnung. Alles, was er tun konnte, war auszuharren.


  Um nicht den Verstand zu verlieren, würde er sich mit etwas ablenken müssen. 
  Er beschloss, die Aufzeichnungen des Gelehrten Argen zu rezitieren, soweit er 
  sie auswendig gelernt hatte.


  »Die Beschäftigung mit der Vergangenheit«, pflegte Argen zu sagen, 
  »ist in den meisten Fällen der Schlüssel zur Zukunft.«


  Bars konnte nur hoffen, dass dies auch auf seine Zukunft zutraf ...

 


  Torn fühlte den Schmerz.


  Jonkars Schergen hatten ihn in ein Zelt geschleppt, das abseits der anderen 
  stand und in dem es erbärmlich stank. Ein schwerer Geruch, der von Blut, 
  Schweiß und Exkrementen getränkt war, herrschte unter den ledernen 
  Bahnen des Zeltes, von dessen Pfosten gebleichte Schädel baumelten.


  Der Herr dieser scheußlichen Behausung war ein gedrungener Mann mit unzähligen 
  Narben im Gesicht. Seine Augen glänzten in unverhohlenem Wahnsinn, und 
  eine Narbe verlief quer über seinen kahlen Schädel.


  Mit kehliger Stimme hatte er angeordnet, Torn auf die hölzerne Bank zu 
  legen, die die Mitte des Zeltes einnahm. Dann hatte er begonnen, Torns Körper 
  mit Instrumenten zu bearbeiten, die nur einem Zweck dienten: Schmerz zu verursachen.


  Torn zuckte zusammen, als der Folterknecht ein Messer ansetzte, dessen Klinge 
  gewunden war wie ein Bohrer, und damit in seinen linken Arm stach. Blut quoll 
  hervor.


  Entsetzt starrte Torn auf die blutende Stelle. Zu sehen, wie er verwundet wurde 
  und blutete, war eine traumatische Erfahrung.


  Was habe ich erwartet?, sagte er zu sich selbst. Dass ich unverwundbar 
  sein würde? Dass ich eine unsichtbare Rüstung tragen würde, die 
  mich schützt? Was für ein Blödsinn ...


  »Sieh an«, stellte der Folterknecht gehässig fest. »Du blutest 
  also. Und wenn du blutest, mein Freund, dann versichere ich dir, dass du auch 
  sterben kannst. Du solltest uns also sagen, was du weißt.«


  »Ich weiß nichts«, stieß Torn zwischen zusammengebissenen 
  Zähnen hervor. »Ich weiß nicht einmal, wer ich bin.«


  Der Schmerz verstärkte sich, als der Folterknecht ein zweites Mal zustieß.


  »Falsche Antwort«, versetzte er. »Du solltest nicht so töricht 
  sein und dem Beispiel deiner Vorgänger folgen. Sie haben ebenfalls behauptet, 
  nichts zu wissen – und ein sehr qualvolles Ende genommen.«


  »Aber ich weiß wirklich nichts«, versicherte Torn. »Ich 
  weiß nichts von dem beschissenen Krieg, den ihr hier führt.«


  »Das bezweifle ich. Wir wissen, dass Königin Rona dich geschickt hat. 
  Was war dein Auftrag?«


  Rona! Da ist wieder dieser Name! Auch der Krieger, der oben auf dem Pass 
  starb, sprach von einer Frau namens Rona. Sollte es sich um dieselbe handeln? 
  Eine Königin ...?


  Torn beschloss, seinen Verdacht für sich zu behalten, egal was diese Kerle 
  mit ihm anstellen würden.


  »Ich weiß nichts«, behauptete er weiter – und zuckte erneut 
  zusammen, als der Folterknecht ein weiteres seiner grässlichen Instrumente 
  anlegte.


  »Du solltest das nicht tun«, belehrte er ihn dabei. »Mir stehen 
  tausend verschiedene Arten zur Verfügung, um dich zum Sprechen zu bringen. 
  Was du bislang gefühlt hast, war nur der Anfang.«


  »Und wenn ihr mich in Stücke reißt – ich kann euch nichts 
  sagen. Ganz einfach deshalb, weil ich mich nicht erinnern kann.«


  Der Folterknecht grinste. »Ich muss zugeben, diese Masche ist neu. Die 
  meisten Gefangenen gefallen sich darin, mich zu beschimpfen und auf ihren Ehrenkodex 
  als Krieger zu verweisen. Aber du ...«


  »Ich kann dich auch beschimpfen, du widerwärtiger Bastard«, knurrte 
  Torn. »Aber es wird nichts daran ändern, dass es nichts gibt, woran 
  ich mich erinnern kann.«


  »Schade«, log der Folterknecht grinsend. »Sehr schade. Vor allem 
  für dich.«


  Er umrundete die Folterbank und trat an den Behälter mit Glut, der in einer 
  Ecke des Zeltes stand. Mehrere eiserne Haken steckten darin, von denen er einen 
  heraus zog.


  »Weißt du, was das ist?«


  Torn schüttelte den Kopf.


  »Wir nennen es ›Jonkars Zorn‹. Es sind glühende Eisen mit 
  winzig kleinen Widerhaken daran. Normalerweise bringe ich sie erst ein wenig 
  später zum Einsatz, aber du scheinst mir ein besonders hartnäckiger 
  Gefangener zu sein.«


  »Zuviel der Ehre«, murmelte Torn – um im nächsten Moment 
  innerlich zu erstarren. Der Schmerz ging ihm durch Mark und Bein.


  Ohne Zögern hatte der Folterknecht das glühende Eisen in seinen Arm 
  gerammt. Es zischte laut, und der beißende Geruch von verbranntem Fleisch 
  stieg Torn in die Nase.


  Der Schmerz war unbeschreiblich.


  Beinahe hätte Torn laut geschrien, aber er beherrschte sich, wollte seinem 
  Peiniger diesen Triumph nicht gönnen. Im nächsten Moment jedoch zog 
  der Folterknecht das Eisen wieder heraus, und die glühenden Widerhaken 
  rissen eine klaffende Wunde.


  Jetzt konnte Torn nicht mehr an sich halten. Ein greller Schmerzensschrei entfuhr 
  ihm, der den Folterknecht nur noch mehr zum Grinsen brachte.


  »All das«, hauchte er, während die beiden Wachen schweigend zusahen, 
  »ist nur eine leise Vorahnung von dem, was dich erwartet. Ich werde dafür 
  sorgen, dass es ganz langsam geht. Du wirst den Schmerz fühlen und dabei 
  allmählich den Verstand verlieren. Am Ende wirst du um Gnade winseln und 
  mich anflehen, dich zu töten.«


  Torn antwortete nicht. Sein Atem ging stoßweise, er hatte damit zu tun, 
  den rasenden Schmerz zu kontrollieren.


  »Aber du kannst es auch anders haben. Verrate uns, was Königin Rona 
  dir aufgetragen hat. Mit wem hat sie sich verbündet? Wie viele Krieger 
  stehen in Lurn? Sage uns, was wir wissen wollen, und ich werde dafür sorgen, 
  dass dir ein schneller und schmerzloser Tod zuteil wird.«


  »Du kannst mich mal«, zischte Torn. »Ich habe dir schon gesagt, 
  dass ich nichts weiß.«


  »Wie du willst. Aber sag nicht, du hättest nicht die Wahl gehabt. 
  Bringt mir die Knochenschrauben. Wir wollen sehen, ob unser Großmaul auch 
  noch solche Töne spuckt, wenn er seine Knochen brechen hört.«


  Einer der Wächter nickte und wandte sich ab, um mit einer monströs 
  aussehenden Vorrichtung aus Holz zurückzukehren, einem Schraubstock nicht 
  unähnlich. Wortlos und mit kalter Routine legten die beiden Hünen 
  das Ding an Torns Beinen an. Dann begannen sie, an der Schraube zu drehen.


  »Eine nette Erfindung, nicht wahr?«, fragte der Folterknecht gehässig. 
  »Du musst wissen, ich bin sehr erfinderisch, wenn es darum geht, mir Methoden 
  auszudenken, die Schmerz bereiten.«


  »Was du ... nicht sagst.«


  Torn fühlte, wie Klötze aus hartem Holz auf seine Knie pressten. Der 
  Druck erhöhte sich ständig.


  »Wie viele Krieger stehen bereit, um Lurn zu verteidigen?«


  »Ich ... weiß es ... nicht ...«


  »Hast du schon einmal gehört wie es klingt, wenn Knochen zerquetscht 
  werden? Kein sehr angenehmes Geräusch – vor allem nicht für den, 
  dem die Knochen gehören.« Der Folterknecht lachte rau, auch seine 
  beiden Helfer entblößten ihre gelben, fauligen Zähne.


  Der Schmerz wird immer stärker ... Sie werden mir sämtliche Knochen 
  brechen. Wie soll ich ihnen nur begreiflich machen, dass ich nichts weiß? 
  Ihnen etwas vorlügen? Es würde nicht lange dauern, bis sie es merken 
  ...


  Das Foltergerät knarrte, Torn hörte seine Knochen knacken. Er 
  wusste nicht, wie lange sie der Folter standhalten würden, aber der Schmerz 
  wurde immer unerträglicher.


  »Nun, wie ist es? Wirst du endlich reden?«


  »Ichhhh ... weiß nichhhhts ...«


  »Seltsam – wenn man dich ansieht, könnte man fast glauben, du 
  wüsstest wirklich nichts. In diesem Fall hast du dein Leben ebenfalls verwirkt, 
  denn dann bist du nutzlos für uns.«


  Der Schmerz ... kann kaum noch an etwas anderes denken ... habe das Gefühl, 
  den Verstand zu verlieren ...


  Torn biss die Zähne zusammen und wartete darauf, dass die Bewusstlosigkeit 
  kam und ihn von der Folter erlöste, aber sie tat es nicht. Der Schmerz 
  blieb und quälte ihn weiter, während der Folterknecht ihn mit hämischen 
  Beschimpfungen bedachte.


  Ich werde sterben. Einen grausamen Foltertod, ohne dass ich jemals erfahre, 
  wer ich eigentlich bin ...


  Der Schmerz steigerte sich ins Unerträgliche. Die Lederriemen des Foltergeräts 
  waren zum Zerreißen gespannt, jeden Augenblick würden die Holzklötze 
  seine Kniegelenke zermalmen.


  »Aufhören!«, befahl plötzlich eine tiefe Stimme.


  Torn riss die Augen auf. Ein einäugiger Krieger war in das Zelt getreten.


  Jonkar ...


  »Was ist, Häuptling?«, wollte der Folterknecht wissen. »Wir 
  sind kurz davor, dem Gefangenen ein Geständnis zu entlocken.«


  »Er wird nichts sagen«, murrte Jonkar. »Er wird es vorziehen 
  zu sterben wie alle anderen, und er wird uns nicht das Geringste nützen.«


  »Was wollt Ihr tun?«


  »Wir werden ihn freilassen.«


  »Ihn freilassen?« Der Folterknecht machte große Augen.


  »Ganz recht. Los, nehmt ihm die Knochenschrauben ab.«


  »Aber Häuptling«, sagte der Folterer entgeistert. »Was hat 
  das zu bedeuten? Habt ihr kein Vertrauen mehr in meine Arbeit?«


  »Wir werden unsere Taktik ändern«, knurrte Jonkar, während 
  er an die Folterbank trat und hochmütig auf Torn herab blickte. »Wie 
  fühlst du dich?«


  »Beschissen«, antwortete Torn.


  »Sehr gut. Du wirst zurück reiten zu deinem Volk und berichten, was 
  du hier gesehen hast. Du wirst ihnen sagen, was mit ihren Boten geschehen ist, 
  und du wirst ihnen berichten, dass du die Köpfe ihrer Krieger auf unseren 
  Lanzen gesehen hast. Du wirst ihnen sagen, dass ich, Jonkar von Pran, es war, 
  der König Kuran getötet hat. Die Schlacht am Doga-Pass wurde zu unseren 
  Gunsten entschieden, weil wir stärker und mächtiger waren. In meinem 
  Heer kämpfen Krieger, wie Lurn sie noch nie zuvor gesehen hat – geflügelte 
  Kreaturen, denen kein Mann, und sei er noch so tapfer, etwas entgegen zu setzen 
  hat.«


  Geflügelte Kreaturen! Ich habe mir das also nicht nur eingebildet.


  »Das alles wirst du ihnen sagen. Richte Königin Rona aus, dass 
  ich ihr zwei Tage Bedenkzeit gewähre. Ich gebe ihr Zeit, sich zu ergeben 
  und Lurn kampflos an mich zu übergeben. Schlägt sie mein Angebot aus, 
  wird Jonkars Armee angreifen und Lurn dem Erdboden gleich machen. Nicht ein 
  einziger ihres Volks wird am Leben bleiben. Hast du mich verstanden?«


  In dem einen Auge, das dem Barbarenhäuptling verblieben war, loderte ein 
  grelles Feuer, das deutlich zeigte, dass es ihm mit jedem Wort ernst war. Torn 
  spürte instinktiv, dass dies seine letzte Chance war. Seine Chance zu überleben. 
  Seine Chance, das Rätsel seiner Herkunft zu lösen ...


  »Gut«, krächzte er heiser. »Ich werde es ihr sagen.«


  Jonkar nickte und gab dem Folterknecht ein Zeichen. Schlagartig löste sich 
  der Druck auf Torns Knochen, und der Schmerz ließ nach.


  »Zwei Tage«, schärfte der Anführer der Pran Torn noch einmal 
  ein. »Hast du verstanden?«


  Torn nickte. Er hustete und wollte sich aufrichten, aber Jonkar hielt ihn zurück.


  »Nicht so schnell«, mahnte er. »Was hast du da?«


  Er deutete auf den Talisman, den Torn von dem sterbenden Krieger erhalten und 
  sich selbst um den Hals gebunden hatte.


  »Nichts«, gab Torn zurück.


  »Das ist typisch für euch Lurn«, knurrte der Barbar. »Ihr 
  klammert euch an Talismane und falsche Götter, anstatt an das Recht des 
  Stärkeren zu glauben. Unsere Götter mögen dunkel und böse 
  sein, aber sie sind mächtig und stehen uns bei im Kampf gegen unsere Feinde.«


  »Kann ich jetzt gehen?«, fragte Torn. Die Wunden, die er davongetragen 
  hatte, schmerzten. Er war nicht sicher, ob er überhaupt würde stehen 
  können, aber er wollte sich vor Jonkar und seinen Schergen keine Blöße 
  geben.


  »Noch nicht«, sagte der Barbarenhäuptling. Grinsend zog er das 
  breite Schwert, das er in seinem Waffengurt stecken hatte. Die gezackte Klinge 
  war von Blut befleckt. »Vorher werde ich dir noch ein Andenken mit auf 
  den Weg geben. Männer – haltet seinen Arm fest.«


  »Was hast du vor?«, fragte Torn, als Jonkars Schergen seinen linken 
  Arm packten und wie Schraubstöcke umklammert hielten. Vergeblich versuchte 
  er, sich aus ihrem Griff zu befreien.


  »Sehr einfach. Ich werde dir etwas mitgeben, das deinen Leuten beweist, 
  dass du die Wahrheit sprichst.


  Es blitzte in seinem einen Auge, und er holte mit dem Schwert aus.


  »Nein!«, schrie Torn, als ihm klar wurde, was der Schurke vorhatte.


  Aber es war zu spät.


  Jonkars Klinge fuhr herab – und durchtrennte seinen Arm knapp oberhalb 
  des Handgelenks.

 


  Das Cho'gra war ein finsterer Ort.


  Es war die Hölle auf Erden, jener Ort, den Mathrigo, der Herr aller Dämonen 
  im Immansium, zu seiner Basis und zu seinem Domizil gemacht hatte. Weite Höhlen, 
  die von flüssiger Lava durchflossen wurden und von den Schreien versklavter 
  Kreaturen widerhallten, bildeten den Kern des Cho'gra. Hier saß Mathrigo 
  auf seinem Knochenthron und sann darüber nach, wie er die Welten der Sterblichen 
  in Zerstörung und Chaos stürzen konnte.


  Schon viele Pläne hatte er gefasst, das Siegel zum Subdaemonium zu brechen 
  und die Herrschaft der Grah'tak erneut zu entfesseln. Aber sie waren alle vereitelt 
  worden, weil ein Krieger auf der Seite des Lichts in den Konflikt eingegriffen 
  hatte, der seit Äonen im Immansium schwelte.


  Torn der Wanderer.


  Nichts hatte Mathrigo unversucht gelassen. Er hatte versucht, Torn zu vernichten, 
  hatte es darauf angelegt, ihn bei seinen Auftraggebern, den weisen Lu'cen, in 
  Misskredit zu bringen. Zuletzt hatte er sogar versucht, den Wanderer auf seine 
  Seite zu ziehen, um zusammen mit ihm die Welten der Sterblichen zu unterwerfen 
  – aber am Ende war auch dieser Plan vereitelt worden.


  Torn war stärker gewesen, als Mathrigo gedacht hatte, selbst im Duell auf 
  Leben und Tod hatte er den Sieg davongetragen. Am Ende jedoch hatte seine Menschlichkeit 
  gesiegt und er hatte Mathrigo geschont, um das Leben seiner Freunde zu retten. 
  Eine Geste, die den Wanderer teuer zu stehen gekommen war ...


  Mathrigo war einst selbst ein Wanderer gewesen.


  Er kannte die Regeln des alten Kodex und wusste, was die Lu'cen getan hatten. 
  Sie hatten Torn verstoßen, hatten ihn aus der Festung am Rande der Zeit 
  verbannt und ihm das Schicksal eines Ausgestoßenen auferlegt, eines Heimatlosen 
  in Zeit und Raum. Jetzt, in diesem Augenblick, irrte er auf irgendeiner Welt, 
  zu irgendeiner Zeit durch die Wirklichkeit der Sterblichen, auf der Suche nach 
  sich selbst und nach dem, was er einst gewesen war.


  In den Augen der Lu'cen mochte es die gerechte Strafe gewesen sein, Torn zu 
  verbannen – in Mathrigos Augen war es ein tödlicher Fehler. Denn jetzt 
  würde er erst recht alles daran setzen, den Wanderer für sich zu gewinnen 
  und ihn dazu zu bringen, sich mit ihm zu verbünden. Dies war das Schicksal, 
  das Mathrigo für Torn vorausgeplant hatte, der Wanderer konnte ihm nicht 
  entgehen.


  Das Problem war, dass Mathrigo nicht wusste, wo sich Torn befand. Aus diesem 
  Grund hatte er Myriaden von Suchdronen ausgeschickt, die nur den einen Auftrag 
  hatten: Den Wanderer aufzuspüren und ihn zu ihm zu bringen. Wohin auch 
  immer die Lu'cen Torn verstoßen hatten – er, Mathrigo, würde 
  ihn finden und auf seine Seite ziehen.


  Das Exil des Wanderers hatte jedoch noch einen anderen großen Vorteil: 
  Die Welten der Sterblichen waren jetzt ohne Schutz. Es gab niemanden mehr, der 
  über die Veränderungen im Fluss der Zeit wachte, und Mathrigo konnte 
  seinen großen Plan beginnen: Die Unterwerfung aller sterblichen Welten.


  Auf eine Gelegenheit wie diese hatte der Herr der Dämonen nur gewartet. 
  Im Verborgenen hatte er damit begonnen, Einheiten von Dämonenkriegern auf 
  unzähligen Welten zu stationieren, hatte die Waffenfabriken auf Kalderon 
  und Mech'nor zu Höchstleistungen angespornt.


  Die Arsenale des Bösen waren gefüllt, das Heer der Finsternis stand 
  bereit zum Sturm. Mit Torns Hilfe würde Mathrigo gelingen, was den Grah'tak 
  in alter Zeit verwehrt geblieben war: Das Immansium zu unterwerfen und über 
  die Welten der Sterblichen zu herrschen.


  Das Korps der Wanderer existierte nicht mehr, auch ihr letzter Erbe war verschwunden.


  Der Weg war frei.


  Auf einigen Welten hatte der Angriff bereits begonnen.


  Es war an der Zeit, zurück zu schlagen ...

 


  Torn wusste nicht, was schrecklicher war: Der Schmerz, der durch seine linke 
  Körperhälfte tobte, oder das Bewusstsein, seine Hand eingebüßt 
  zu haben.


  Dort, wo sie sich noch vor wenigen Stunden befunden hatte, war jetzt ein narbiger 
  Stumpf, den Jonkars Leute mit brennenden Fackeln behandelt hatten.


  Eine Nacht lang hatten sie ihn in seinem Schmerz auf der Folterbank liegen lassen. 
  Am Morgen hatten sie ihn auf seine Reitechse – wie er inzwischen erfahren 
  hatte, hießen die Viecher Resskos – gesetzt und ihn laufen 
  lassen.


  Sie hatten ihm weder Wasser noch Proviant mitgegeben, so dass ihm nichts anderes 
  übrig blieb, als die nächste Siedlung aufzusuchen. Unter Schimpf und 
  Schande hatten sie ihn aus dem Lager getrieben, hatten ihm seine Stiefel genommen 
  und nur den Lendenschurz gelassen.


  So war er hinaus geritten. Er hatte Mühe gehabt, sich im Sattel zu halten, 
  und es war sein Glück, dass das Tier den Weg nach Lurn zu kennen schien.


  Am späten Nachmittag konnte er in der Ferne zwischen bewaldeten Hügeln 
  ein hohes Gebilde erkennen, das offenbar nicht natürlichen Ursprungs war. 
  Als er näher kam, sah er, dass es sich um einen Turm handelte – einen 
  Aussichtsturm, der über eine von Palisaden umgrenzte Siedlung ragte. Der 
  Ressko lief schnaubend darauf zu, und Torn klammerte sich an die Zügel 
  und den schlanken Hals des Tieres. Mit verschwimmenden Blicken sah er die Siedlung 
  näher kommen. Eigentlich war es mehr eine Festung als eine Siedlung, mit 
  mehreren Metern hohen Palisadenmauern und einem Graben rings herum, vor dem 
  ein Erdwall aufgeschüttet war. Das Eingangstor wurde von zwei mächtigen 
  Türmen beherrscht, auf denen zwei Dutzend Bogenschützen standen.


  Die Brücke über den Graben war herabgelassen. Ein Trupp schwer bewaffneter 
  Krieger trat Torn entgegen, als er sich der Festung näherte.


  »Halt!«, rief ihr Anführer. »Wer bist du und was willst 
  du?«


  »Ich bin ein Bote«, erklärte Torn flüsternd und mit vor 
  Schmerz verzerrter Miene. »Ich habe eine Nachricht für Königin 
  Rona.«


  »Eine Nachricht für die Königin? Du?« Der Hauptmann musterte 
  Torn von Kopf bis Fuß, während seine Leute ihn mit ihren Speeren 
  in Schach hielten. »Wer bist du? Ich habe dich noch nie zuvor gesehen.«


  »Mein Name ... ist Torn.«


  »Ich kenne niemanden, der so heißt. Dein Name hat keinen Klang in 
  Lurn.«


  »Lurn ... dann bin ich also richtig.«


  »Richtig wofür?«


  »Um Königin Rona zu sprechen«, erwiderte Torn.


  »Erwartest du, dass wir dich zu ihr lassen? Einen völlig Fremden?«


  »Es ist dringend«, versicherte Torn und hob seine linke Hand, ließ 
  den Stumpf sehen. »Oder wollt ihr, dass so etwas euch allen widerfährt?«


  Die Wachen fuhren zurück, hoben ihre Schilde.


  »Willst du uns drohen?«, fragte der Hauptmann.


  »Nein. Alles, was ich will, ist, dass ihr mich zu eurer Königin bringt. 
  Das Überleben eures Volkes hängt davon ab.«


  Die Augen des Hauptmanns verengten sich zu schmalen Schlitzen, seine blauen 
  Züge wurden dunkler. »Wer schickt dich?«, wollte er wissen.


  »Jonkar, der Häuptling der Pran.«


  »Das dachte ich mir. Du bist ein verdammter Spion!«


  »Das ist nicht wahr. Ich bin ...«


  »Hauptmann! Seht euch das an!« Einer der Männer hatte das Amulett 
  entdeckt, das Torn um den Hals trug. Als der Hauptmann der Wache es erblickte, 
  wurden seine Züge noch dunkler und düsterer.


  »Woher hast du das?«, fragte er drohend. »Sag es, Mann, oder 
  du bist tot.«


  »Ein Mann hat es mir gegeben. Oben am Doga-Pass, kurz bevor er starb.«


  »Er ... er ist tot?«, fragte der Hauptmann betroffen.


  Torn nickte. Einen Augenblick lang fürchtete er, der Hauptmann würde 
  den Bogenschützen Befehl geben, ihn von seinem Ressko zu schießen, 
  aber er irrte sich.


  Unerwartet gab der Anführer des Wachtrupps seinen Leuten den Befehl, Torn 
  passieren zu lassen und ihn zum Königspalast zu bringen.


  Kaum hatte Torn das Tor passiert, als er erneut etwas fühlte. Aber anders 
  als im Lager der Pran waren es nicht Kälte und Bosheit, die er spürte, 
  sondern das genaue Gegenteil davon. Torn fühlte Wärme und Trost, spürte 
  für einen Augenblick einen inneren Frieden, der ihn seinen Schmerz und 
  den Verlust seiner Hand für kurze Zeit vergessen ließ. Etwas Positives 
  ging von diesem Ort aus, das er ebenso fühlen konnte wie die negative Aura, 
  die Jonkars Lager umgeben hatte.


  Die Wachen, die sahen, wie schwach er war, ließen ihn auf seinem Ressko 
  sitzen und führten ihn durch die Siedlung. Torn sah Blockhäuser, aus 
  deren steinernen Kaminen sich dunkler Rauch kräuselte, sah Kinder auf den 
  Straßen und Handwerker, die ihrer Arbeit nachgingen.


  Anders als die Pran schienen die Lurn kein kriegerisches Volk zu sein, und Torn 
  konnte nur hoffen, dass dies auch für ihre Königin galt.


  Die Mitte der Siedlung wurde von dem Bauwerk eingenommen, das Torn schon von 
  weitem gesehen hatte und das die Bezeichnung »Festung« verdiente.


  Wie Lurn selbst bestand es aus Palisaden, die allerdings so kunstvoll verbaut 
  waren, dass sich an die fünfzehn Meter hohe, trutzige Mauern vor Torn erhoben. 
  Dahinter ragte der Turm in die Höhe.


  Als sie sich näherten, öffnete sich ein Tor in den hölzernen 
  Mauern, und ein wuchtiges Gitter aus zurechtgehauenen Holzbalken wurde hochgezogen. 
  Mehrere Krieger, die mit Rüstungen aus Reptilienleder und langen Umhängen 
  bekleidet waren, nahmen Torn in Empfang und forderten ihn auf, aus dem Sattel 
  zu steigen. Nachdem sie staunend das Amulett betrachtet hatten, das er um den 
  Hals trug, eskortierten sie ihn ins Innere.


  Wer immer der Architekt der Festung gewesen war – Torn empfand vor ihm 
  den größten Respekt. Von der Eingangshalle, in der es keine Fenster, 
  dafür aber eine Zisterne und Stallungen für die Resskos gab, führten 
  mehrere Gänge in verschiedene Richtungen. Der, durch den die Wachen Torn 
  eskortierten, wand sich über eine steile Treppe nach oben, ehe er in einen 
  breiten Wehrgang mündete, von dem Schießscharten nach draußen 
  blickten.


  Hier blieben die Wachen stehen und verbanden Torn die Augen. Offenbar wollten 
  sie nicht, dass er zu viel vom Inneren der Festung zu sehen bekam. Der Talisman, 
  den der Fremde ihm gegeben hatte, hatte ihm das Tor geöffnet, aber die 
  Bewohner von Lurn machten kein Hehl daraus, dass sie ihm misstrauten. Man führte 
  ihn weiter durch hölzerne Gänge, er hörte das Knarren von Dielen 
  unter seinen Füßen. Endlich forderte man ihn auf, stehen zu bleiben, 
  und jemand kam und nahm ihm die Augenbinde ab.


  Zu seiner Verblüffung sah sich Torn einer jungen Frau gegenüber.


  Sie war schlank und hatte edle, ebenmäßige Züge. Langes weißes 
  Haar, das ihr fast bis an die Hüften reichte, umrahmte ihre zartblauen 
  Züge. Die Augen, die Torn musterten, wirkten ebenso wach wie geheimnisvoll. 
  Ihr Gewand war mit silbernen Fäden durchwirkt. Schwer und fließend 
  umwallte es ihre Gestalt. Es raschelte leise, als sie sich bewegte.


  »Wer seid Ihr?«, wollte sie wissen.


  »Mein Name ist Torn«, erwiderte er. »Seid Ihr Königin Rona?«


  »Die bin ich«, erwiderte sie kühl.


  »Dann habe ich eine Nachricht für euch.«


  »Was für eine Nachricht?«


  »Jonkar, der Anführer der Pran, schickt mich. Er lässt Euch ausrichten, 
  dass er die Schlacht am Doga-Pass für sich entschieden hat. Er sagt, er 
  stünde bereit, um mit seinem Heer Lurn anzugreifen und gibt Euch zwei Tage 
  Bedenkzeit, um die Stadt kampflos zu übergeben. Danach will er angreifen 
  und die Stadt dem Erdboden gleichmachen.«


  »Du wagst es, das der Königin ins Gesicht zu sagen, Bastard?«, 
  fragte ein Krieger, der hinzu trat und Torn zornig anblitzte. Seiner Kleidung 
  nach, die sich von der der einfachen Soldaten in Material und Fertigung unterschied, 
  hatte er einen hohen Posten inne. »Werft diesen Mann in den Kerker!«


  »Nein, Hartis«, widersprach Rona scharf. »Siehst du nicht, dass 
  er verwundet ist? Er hat diese Reise nicht freiwillig auf sich genommen, nicht 
  wahr?«


  »Nein«, gestand Torn ein.


  »Lüge, alles Lüge«, ereiferte sich Hartis. Dann erblickte 
  er den Talisman um Torns Hals. »Woher hast du das? Rede, Verräter, 
  oder ich werde dir eigenhändig die Kehle durchschneiden!«


  »Ein Mann gab es mir«, erwiderte Torn.


  »Schon wieder eine Lüge«, stellte der oberste Hauptmann der Wache 
  fest. »Es gibt nur einen Talisman von dieser Art. Und der, der ihn besaß, 
  hätte sich nie davon getrennt. Es sei denn, man raubte ihn, als er sich 
  nicht mehr dagegen wehren konnte.«


  Torn musste sich zusammennehmen. Die Art, wie der andere ihn anging, gefiel 
  ihm nicht. Hartis mochte seiner Königin ein loyaler Diener sein, aber er 
  war auch ein Hitzkopf und Eiferer.


  »Ich spreche die Wahrheit«, sagte Torn, jedes einzelne Wort betonend.


  Erneut wollte Hartis aufbegehren, doch Rona gebot ihm zu schweigen. Sie musterte 
  Torn von Kopf bis Fuß, ehe sie sagte: »Jener Gegenstand, Torn, hat 
  meinem Gemahl gehört, König Kuran, von dem ich seit Tagen keine Kunde 
  habe. Sage mir, woher du den Talisman ihn hast. Ich muss die Wahrheit wissen. 
  Nicht als Herrscherin, sondern als Frau.«


  »Ihr braucht nicht so mit ihm zu sprechen, Königin«, meinte Hartis. 
  »Er ist nichts als ein hergelaufener Fremder, der wahrscheinlich von Jonkar 
  bestochen wurde, um ...«


  Wieder gebot sie ihm zu schweigen und blickte Torn herausfordernd an. Dieser 
  überlegte kurz, was er antworten sollte und beschloss, bei der Wahrheit 
  zu bleiben – auch wenn er bislang keine sehr guten Erfahrungen damit gemacht 
  hatte.


  »Ich kam die Passstraße herauf«, berichtete er. »Oben auf 
  dem Sattel stieß ich auf ein Schlachtfeld. Ein Kampf hatte dort stattgefunden, 
  ein grauenvolles Gemetzel. Als ich mich dort umsah ...«


  »Was willst du uns erzählen?«, fiel Hartis ihm ins Wort. »Du 
  hast den Toten ihre Habe gestohlen!«


  »... stieß ich auf einen Mann, der noch am Leben war und mich um 
  Hilfe bat«, fuhr Torn unbeirrt fort. »Er gab mir diesen Talisman und 
  sagte, ich solle ihn Rona geben, seiner Gemahlin.«


  Torn nahm das Stück ab und reichte es der Königin.


  »Er sagte, er hätte Euch immer geliebt und würde Euch ewig verbunden 
  sein. Und er wünschte Euch ein langes Leben in Frieden.«


  Rona nahm das Amulett entgegen und betrachtete es. Tränen blitzten in ihren 
  Augen.


  »Also ist es wahr«, murmelte sie leise. »Kuran ist tot.«


  »Vielleicht auch nicht, Königin«, redete Hartis ihr ein. »Vielleicht 
  ist dies auch nur eine List Jonkars. Der Fremde könnte auch lügen.«


  Sie schüttelte den Kopf. »Nein, Hartis. Er sagt die Wahrheit. Ich 
  fühle es.«


  »Und wenn es eine List ist? Wenn Jonkar uns nur einschüchtern will?«


  »Nein. Sagtest du nicht selbst, dass niemand in den Besitz dieses Schmuckstücks 
  hätte kommen können, solange Kuran lebte?«


  Darauf wusste der Anführer der Wache nichts zu erwidern. Mürrisch 
  wandte er sich ab.


  »Wer bist du?«, wollte Rona von Torn wissen. Ihr Amt gestattete ihr 
  keine Trauer.


  »Ich weiß es nicht«, sagte Torn ehrlich. »Ich bin am Strand 
  eines grünen Meeres erwacht. Ich weiß nicht, woher ich kam und wer 
  ich bin. Alles, was ich weiß, ist mein Name. Nachdem ich den Pass überquert 
  hatte, fiel ich Jonkars Leuten in die Hände. Sie verschleppten mich in 
  ihr Lager und folterten mich. Dann schickten sie mich los mit der Botschaft, 
  die ich euch überbracht habe.«


  »Und wenn er lügt?«, versuchte Hartis es noch einmal. »Wenn 
  er in Wahrheit einer von Jonkars Leuten ist?«


  »Nennst du das eine Lüge?«, fragte Torn zurück und hielt 
  den Stumpf seiner linken Hand in die Höhe. »Das ist Jonkars Werk.«


  »Das beweist nichts. Die Pran sind wie Tiere. Sie würden alles tun, 
  um einen Feind zu täuschen.«


  »Schluss jetzt, Hartis«, sagte Rona streng. »Ich glaube Torn.«


  »Aber Königin ...«


  »Ich weiß, es gibt keinen Beweis dafür, aber ich denke, dass 
  er die Wahrheit sagt. Kuran hat ihm vertraut, also werde ich es auch tun. Ich 
  will, dass Ihr sofort einen Wundarzt ruft, der sich um ihn kümmert. Gebt 
  ihm Kleidung und ein Gemach, wo er sich ausruhen kann. Es soll ihm an nichts 
  fehlen.«


  »Danke, Königin«, sagte Torn und verbeugte sich. »Ihr seid 
  sehr großzügig.«


  Hartis widersprach nicht mehr. Wutschnaubend wandte er sich ab und stach aus 
  dem Thronsaal, um den Auftrag seiner Königin auszuführen. Dabei gingen 
  ihm die düstersten Gedanken im Kopf herum. Hatte Königin Rona nicht 
  erst vor wenigen Tagen gesagt, dass etwas dort draußen sei? Etwas, das 
  auf das Volk von Lurn lauerte?


  Was, wenn es dieser Fremde war ...?

 


  Zwölf Zyklen waren verstrichen.


  Noch immer kauerte Bars Kidell in der Enge der Notkapsel. Noch immer zeigten 
  die Umgebungsscanner nicht das Geringste an. Und noch immer war jenseits des 
  Kanzelglases nichts weiter zu sehen als tiefe, trostlose Schwärze.


  Bars kam sich verloren vor, ein Staubkorn in einem unergründlichen Ozean, 
  der ihn zu verschlingen drohte. War es nur eine Täuschung, oder konnte 
  er tatsächlich fühlen, wie die Luft im Inneren der Kapsel bereits 
  knapper wurde?


  Wenn zutraf, was man ihnen in der Ausbildung beigebracht hatte, blieben ihm 
  noch acht Zyklen, um gefunden und aus seiner Kapsel gerettet zu werden.


  Mehr keinesfalls.


  Weniger, wenn er in Panik geriet und schneller zu atmen begann.


  Er musste ruhig bleiben, musste versuchen, möglichst flach zu atmen und 
  keinen Gedanken an Panik aufkommen zu lassen. Am besten war es, wenn er sich 
  weiter auf etwas konzentrierte, das ihn ablenkte.


  Und Bars rief sich erneut das Schicksal jenes Kriegers zurück, der vor 
  acht Jahrtausenden seine Welt besucht hatte und dessen Rolle in der Geschichte 
  seiner Heimatwelt von Rätseln umgeben war ...

 


  Wie Königin Rona angeordnet hatte, hatten sich die Wundärzte um Torn 
  gekümmert. Sie hatten die Verletzungen, die Jonkars Folterknecht ihm beigebracht 
  hatte, mit Verbänden und Salben versorgt und hatten den verkohlten Stumpf 
  verbunden, der ihm von seiner linken Hand geblieben war. Wenigstens würde 
  das die Schmerzen lindern.


  Man wies ihm ein Quartier zu, in dem er die Nacht verbrachte. Der Schlaf, in 
  den Torn fiel, war tief und traumlos. Dennoch hatte er am Morgen ein seltsames 
  Gefühl, als er erwachte. So, als hätte er nicht wirklich geschlafen 
  und als wäre ein Teil von ihm wach gewesen.


  Ein Diener der Königin kam zu ihm und sagte, dass sie ihn zu sprechen wünsche. 
  Torn zog die Tunika und die Stiefel an, die man ihm gab, und folgte dem Diener 
  hinaus auf den Korridor. Diesmal verzichtete man darauf, ihm die Augen zu verbinden 
  – Königin Rona schien ihm zu vertrauen. Woher dieses Vertrauen rührte, 
  wusste allerdings nicht einmal Torn zu sagen.


  Der Diener führte ihn eine steile, hölzerne Wendeltreppe hinauf, die 
  auf die Plattform des großen Turmes führte. Dort stand die Königin 
  und wartete auf ihn.


  Das blau schimmernde Kleid, das sie trug, brachte ihre vollendete Figur zur 
  Geltung, ihr langes weißes Haar hatte sie zu einem Zopf geflochten. Die 
  Ränder um ihre Augen zeigten, dass sie die Nacht genutzt hatte, um in der 
  Einsamkeit ihres Gemachs zu trauern. Um ihren Hals hing das Amulett ihres Gemahls.


  »Guten Morgen«, grüßte sie freundlich. »Habt Ihr angenehm 
  geruht?«


  »Danke«, erwiderte er. »Eure Ärzte verstehen ihr Handwerk. 
  Und wie geht es Euch?«


  »Für Trauer bleibt uns keine Zeit«, entgegnete die Königin 
  gefasst. »Jonkar steht bereit, um Lurn anzugreifen, und uns bleiben nur 
  zwei Tage, um uns darauf vorzubereiten.«


  »Um Euch darauf vorzubereiten? Ihr wollt also kämpfen?«


  »Uns bleibt nichts anderes übrig«, gab Rona zurück. »Wenn 
  wir uns ergeben, wird Jonkar alle waffenfähigen Männer in seine Horde 
  rekrutieren und die Kinder versklaven. Und was die Frauen betrifft ...« 
  Sie überließ es Torns Fantasie, sich auszumalen, was Jonkars Barbaren 
  mit den Frauen von Lurn machen würden.


  »Immerhin würden sie leben«, gab er zu bedenken. »Wenn Ihr 
  gegen Jonkar kämpft, ist das das Ende von Lurn.«


  Rona blickte ihn an, und ein undeutbares Lächeln umspielte dabei ihre Züge. 
  Dann wandte sie sich ab und blickte hinaus, ließ ihren Blick über 
  die weite, von Morgensonne beschienene Landschaft schweifen.


  »Seht Ihr das, Torn?«, fragte sie. »Das ist Lurn. Mein Gemahl 
  Kuran hat es von seinem Vater geerbt. In nur einer Dekade hat er ein blühendes 
  Reich daraus gemacht. Er hat versucht, etwas aufzubauen, etwas zu errichten, 
  das zuvor noch nicht hier war. Es aufzugeben würde bedeuten, alles zu verraten, 
  woran er geglaubt hat.«


  »Wie hat es begonnen?«, fragte Torn.


  »Das weißt du nicht?«


  »Wie ich schon sagte, Königin – ich kann mich an nichts erinnern. 
  Weder weiß ich, wer ich bin noch woher ich komme. Und ich weiß auch 
  nichts über die Lurn und die Pran.«


  »Dann wisse, Torn, dass es von Beginn an Fehden zwischen den Stämmen 
  gab, von denen die mächtigsten die Pran und die Lurn gewesen sind. Mein 
  Gemahl Kuran hat damit begonnen, die Stämme zu einen. Er hat die Kriegsherren 
  entmachtet und Gesetze erlassen, die es den Stämmen ermöglichen sollten, 
  in Frieden miteinander zu leben. Der Erfolg gab ihm Recht. Immer mehr Stämme 
  schlossen Frieden, und das Land erlebte eine Blüte, wie es sie zuvor nie 
  gekannt hatte. Doch Jonkar, der Häuptling der Pran, die jenseits des Großen 
  Gebirges hausen, neidete ihm seinen Erfolg. Immer wieder griff er die Grenzen 
  unseres Reiches an, aber wir konnten ihn erfolgreich zurückschlagen.«


  »Aber jetzt ist er auf dem Vormarsch«, meinte Torn. »Woran liegt 
  das?«


  »Jonkar hat sich Verbündete gesucht. Er hat sich mit den Barbaren 
  des Nordens verbündet, die wie Tiere in Höhlen leben. Er hat ein Heer 
  formiert und ist damit nach Süden gezogen. Am Doga-Pass hat sich Kuran 
  ihm entgegen gestellt, zusammen mit hundert seiner tapfersten Krieger. Doch 
  Jonkar hat sie alle besiegt.«


  »Das ist nicht ganz richtig«, widersprach Torn.


  »Wie meinst du das?«


  »Das Schlachtfeld, das ich gesehen habe, war riesig groß. Jonkar 
  muss Tausende von Männern eingebüßt haben bei dem Versuch, den 
  Pass zu überqueren. In dem Lager, in dem ich war, gab es nur ein paar Hundert 
  Krieger.«


  »Dann haben wir vielleicht noch eine Chance, Lurn gegen ihren Ansturm zu 
  verteidigen.«


  »Nein, Königin.« Torn schüttelte den Kopf. »Denn Jonkar 
  hat noch andere, mächtigere Verbündete.«


  »Wen?« In den Zügen der Königin zuckte es.


  »Ich weiß nicht, wer sie sind, aber es sind bizarre, geflügelte 
  Kreaturen. Krieger von großer Körperkraft, die in der Lage sind, 
  aus der Luft anzugreifen. Ich selbst habe einen von ihnen gesehen.«


  »Geflügelte Krieger?«


  »Ja. Jonkar sagte, seine dunklen Götter hätten sie ihm geschickt, 
  um seine Feinde zu vernichten.«


  »Die dunklen Götter«, sagte Rona tonlos. »Dann ist es also 
  wahr.«


  »Was?«


  »Was ich gespürt habe. Was ich jedes Mal fühle, wenn ich hier 
  oben auf dem Turm stehe. Dass dort draußen etwas ist. Etwas Unheimliches, 
  Böses. Eine Bedrohung.«


  »Ihr könnt das auch fühlen?«, fragte Torn verblüfft.


  »Geht es Euch ebenso?«


  Torn nickte. »Als ich ins Lager der Pran gebracht wurde, spürte ich 
  tatsächlich etwas, Bosheit und Kälte, eine Präsenz, die mir beinahe 
  den Verstand raubte. Was hat das zu bedeuten, Königin? Wer bin ich?«


  »Das weiß ich nicht, Torn«, gab sie zurück und blickte 
  ihm dabei tief in die Augen. »Aber die Tatsache, dass du Dinge fühlen 
  kannst, die vielen anderen verborgen bleiben, lässt ahnen, dass du eine 
  wichtige Rolle im Spiel der Götter übernehmen wirst. Auch wenn unsere 
  alten Götter machtlos zu sein scheinen gegen jene, zu denen Jonkars dunkle 
  Horden beten.«


  Sie schaute Torn unverwandt an, und er hatte das Gefühl, als würde 
  sie auf den Grund seines Herzens blicken und dort Dinge sehen, die selbst ihm 
  verborgen blieben.


  »Heute Abend werden wir eine Feier abhalten, um meinen Gemahl König 
  Kuran zu ehren, der im Kampf für Lurn sein Leben geopfert hat«, sagte 
  sie dann. »Danach werde ich meine Entscheidung verkünden.«


  »Ich verstehe«, erwiderte Torn.


  »Ich möchte, dass du der Feier beiwohnst. Als mein Ehrengast.«


  »Aber – Ihr wisst doch noch nicht einmal, wer ich bin«, wandte 
  Torn ein.


  »Ich weiß viel mehr über Euch«, gab sie lächelnd zurück. 
  »Ich weiß, was Ihr fühlt. Das ist wichtiger als alles andere.«


  Damit wandte sie sich um und verließ die Aussichtsplattform; Torn blieb 
  allein zurück.


  Er ahnte nicht, dass man ihn beobachtete.

 


  »Und du bist dir ganz sicher, dass er es ist?« Hartis' Stimme bebte, 
  so sehr versetzten ihn die jüngsten Enthüllungen in Aufregung.


  »Ganz sicher«, beteuerte der Angesprochene. »Atras der Kämpfer 
  vergisst kein Gesicht. Vor allem nicht das eines Mannes, der seinen Freund getötet 
  und ihn selbst verwundet hat. Dieser Mann, der sich Torn nennt, ist ein grausamer 
  Gegner. Hätte er mich nicht für tot gehalten, stünde ich jetzt 
  nicht bei Euch.«


  »Sehr gut.« Der Oberbefehlshaber der Wache nickte. »Ich habe 
  vom ersten Augenblick an gewusst, dass etwas mit ihm nicht stimmt.«


  »Er ist ein Spion und ein Lügner, der in Wahrheit für unsere 
  Feinde arbeitet. Ich kann nicht verstehen, weshalb die Königin ihm Gehör 
  schenkt.«


  »Königin Rona ist verblendet von der Trauer um ihren Gemahl«, 
  sagte Hartis. »Aber wir werden ihr die Augen öffnen. Bist du bereit, 
  das, was du mir gesagt hast, auch vor ihr auszusagen?«


  »Bei meiner Ehre als Krieger«, bestätigte Atras. »Das bin 
  ich.«


  »Sehr gut. Dann wird der Verräter noch heute Abend entlarvt werden 
  ...«

 


  »Eines der größten Rätsel ... in der Frühgeschichte 
  unseres Planeten ... ist die Frage, ob jener Mann ... der in die Mühlen 
  des Konflikts zwischen Lurn und Pran geriet ... tatsächlich ein Spion und 
  Verräter ... oder in Wahrheit ein Gestrandeter gewesen ist ... ein früher 
  Besucher unserer Welt ...«


  Bars Kidell schlug die Augen auf.


  Wieder einmal vermochte er nicht zu sagen, ob er wach oder ohnmächtig gewesen 
  war. Seine Konzentration und seine flache Atmung hatten in den letzten Zyklen 
  dafür gesorgt, dass er immer wieder bewusstlos geworden war, während 
  er die Theorien Argens rezitierte.


  Ein Blick auf den Chronometer.


  Etwas über zwanzig Zyklen.


  Die Zeit war abgelaufen.


  Bars gönnte sich ein müdes, freudloses Lachen.


  Wenigstens brauchte er sich nicht vorzuwerfen, dass er in Panik geraten war 
  und seine Überlebenschancen dadurch verringert hatte. Er hatte ausgeharrt 
  bis zum Schluss, hatte die Hoffnung nicht aufgegeben.


  Sein Interesse für die Vergangenheit hatte ihm geholfen, die Gegenwart 
  zu bewältigen – nur um seine Zukunft war es alles andere als gut bestellt.


  »Gestrandet«, murmelte der junge Pilot vor sich hin. »Gestrandet 
  auf unserer Welt ... kann sie nicht warnen ... wissen nichts von der Gefahr 
  ...«


  Die letzten Gedanken, die ihm durch den Kopf gingen, während sich sein 
  Bewusstsein infolge des Sauerstoffentzugs bereits einzutrüben begann, galten 
  seiner Heimatwelt Lumis.


  Er sah die Ebenen und die Täler vor sich, die Berge und das Grüne 
  Meer. Er musste an Genn Soran denken, an seine Kameraden von der Staffel, die 
  alle im Kampf gegen den schrecklichen, gesichtslosen Feind gefallen waren.


  Und er dachte an den Gestrandeten, der vor über achttausend Jahren zwischen 
  die Fronten eines mörderischen Konflikts geraten war.


  Alles verschwamm miteinander und ergab auf erschreckende Weise Sinn – kurz 
  bevor die Bewusstlosigkeit Bars Kidell ereilte – und diesmal würde 
  es kein Erwachen geben.


  Bars' Atem stockte, während seine Lunge die letzten Sauerstoffpartikel 
  aus der giftigen Luft filterte, sein Pulsschlag verlangsamte sich.


  Er bekam nicht mehr mit, als der Umgebungsscanner ansprach und eine leise Stimme 
  aus dem Interlink drang.


  »Bars, bist du das? Melde dich, Kleiner ...«

 


  Die grüne Sonne von Lumis war hinter dem Horizont versunken, und auf dem 
  Großen Turm hatte man sich versammelt, um nach altem Brauch Abschied vom 
  gefallenen König zu nehmen.


  Auf einem Podest, das eigens errichtet worden war, saß Königin Rona. 
  Sie trug ein weites, glitzerndes Kleid und hatte ihr langes Haar hochgesteckt. 
  In ihren Zügen lag unverhohlene Trauer – es war der erste und einzige 
  Anlass, an dem sie ihren Gefühlen freien Lauf lassen durfte.


  An ihrer Seite waren ihre Berater und ihr Hofstaat versammelt, außerdem 
  Hauptmann Hartis, der eine Ehrenformation der Wache hatte antreten lassen, um 
  König Kuran die letzte Ehre zu erweisen.


  In der Mitte der Turmplattform loderte ein großes Feuer. Es war dazu gedacht, 
  die Aufmerksamkeit der Götter zu wecken, während man die großen 
  Taten vortrug, die Kuran während seines Lebens als Sterblicher vollbracht 
  hatte. Wenn die Götter gnädig gestimmt waren, würden sie ihn 
  in die Halle der Krieger aufnehmen, die nur den größten der Helden 
  vorbehalten war.


  Torn, der ebenfalls zu der Zeremonie eingeladen war, stand ein wenig abseits. 
  So sehr es ihn ehrte, dass Königin Rona ihn bei der Gedächtnisfeier 
  zu Ehren ihres Gemahls dabei haben wollte, so fehl am Platz fühlte er sich. 
  Er wusste nicht, wer er war, die Gebräuche dieser Leute erschienen ihm 
  seltsam fremd. Obgleich er wie sie aussah, fühlte er, dass er nicht zu 
  ihnen gehörte.


  Auch die Bewohner von Lurn schienen so zu empfinden. Zwar sprach es niemand 
  aus, aber es war offensichtlich, dass man ihm misstraute. Hartis machte kein 
  Hehl daraus, dass er Torn für einen Verräter hielt, und damit hatte 
  Torn die gesamte Wache gegen sich.


  Während einer nach dem anderen vortrat und von den großen und edlen 
  Taten des verstorbenen Königs berichtete, ließ Torn seinen Blick 
  über das weite Land schweifen, das in Dunkelheit versank.


  Irgendwo dort draußen waren die Pran, die nur darauf warteten, die Stadt 
  anzugreifen und in Schutt und Asche zu legen. Und jenes undefinierbar Böse, 
  das auch Königin Rona zu fühlen schien.


  Die dunklen Götter, die geflügelten Krieger, von denen Jonkar gesprochen 
  hat und von denen ich einen gesehen habe – was hat das alles zu bedeuten?


  Was mache ich an diesem Ort? Sollte Königin Rona Recht haben? Gibt 
  es einen Grund dafür, weshalb ich hier bin? Hat eine höhere Macht 
  mich dazu ausersehen ...?


  »Sprich, Torn«, hörte er plötzlich die Königin sagen 
  und wurde jäh aus seinen Gedanken gerissen. Zu seiner Beschämung musste 
  er sich eingestehen, dass er nicht einmal zugehört hatte.


  »Jeder der hier Anwesenden hat von den großen Taten meines Gemahls 
  Kuran gesprochen«, sagte Rona mit mildem Lächeln. »Ihr seid der 
  letzte, der ihm in diesem Leben begegnet ist. Darum sollt Ihr auch der letzte 
  sein, der von seinen Taten kündet.«


  Die Augen aller Anwesenden richteten sich auf Torn, und ihm war klar, dass er 
  etwas sagen musste. Zögernd trat er vor, suchte nach passenden Worten.


  »Ich weiß nicht sehr viel über König Kuran«, begann 
  er schließlich. »Aber das wenige, das ich über ihn weiß, 
  genügt, um sagen zu können, dass er ein Mann von Ehre gewesen ist. 
  Soweit ich es beurteilen kann, hat er bis zum letzten Atemzug gekämpft 
  und er hat ...«


  »Schweig, du Heuchler!«, tönte es plötzlich. »Ich kann 
  es nicht mehr hören!«


  Es war Hartis, der die Worte gerufen hatte, vor Zorn ganz blass im Gesicht.


  »Hauptmann!«, rief Königin Rona ihn zur Räson. »Was 
  ist in Euch gefahren? Wie könnt Ihr es wagen, die Lobrede auf Euren König 
  ...«


  »Verzeiht, meine Königin«, fiel Hartis ihr ins Wort und verbeugte 
  sich tief. »Aber ich kann die Heuchelei und die Lügen dieses Mannes 
  nicht länger ertragen. Ich tat es noch, als er nur log, um seinen Hals 
  zu retten. Aber nun, da er dabei ist, die Ehre unseres gefallenen Königs 
  zu beschmutzen, kann ich nicht länger schweigen.«


  »Was soll das?«, fragte Torn. »Jedes Wort, das ich sagte, ist 
  wahr.«


  »So?«, fragte der Hauptmann listig, während die Mitglieder des 
  Hofes nervöse Blicke tauschten. »Warum hast du uns dann verschwiegen, 
  dass es einen Kampf gegeben hat?«


  »Ich habe es euch nicht verschwiegen. Ich sagte euch, dass ich Jonkars 
  Männern in die Hände gefallen bin und ...«


  »Von diesem Kampf spreche ich nicht. Ich rede von dem Kampf am Strand, 
  in dem du auf zwei unserer Späher getroffen bist.«


  »Auf zwei eurer ...?«


  »Wir hatten sie ausgeschickt, um die Lage auf der anderen Seite der Berge 
  zu erkunden, aber nur einer von ihnen ist zurückgekehrt. Den anderen, Torn, 
  hast du getötet. Ist es nicht so?«


  Die Mitglieder des Hofstaats tuschelten aufgeregt miteinander, Königin 
  Ronas Blick verriet blankes Entsetzen.


  »Was sagt Ihr da?«, fragte sie ungläubig.


  »Es ist die Wahrheit, Königin«, beteuerte Hartis, »ich kann 
  es euch beweisen. Denn dieser Mann hier war dabei und kann jedes meiner Worte 
  beschwören.«


  Damit trat er zur Seite und gab den Blick auf einen Krieger frei, der eine einfache 
  Rüstung trug. Seine ausgemergelten Züge verrieten, dass Strapazen 
  und Entbehrungen hinter ihm lagen.


  Torn erkannte den Mann sofort.


  Es war einer der beiden, die ihn am Strand angegriffen hatten, kurz nachdem 
  er zu sich gekommen war. Derjenige, den er bewusstlos geschlagen hatte ...


  »Mein Name ist Atras, Königin«, sagte der Mann und verbeugte 
  sich. »Vor einem Monat hat Euer Gemahl mich und meinen Kameraden Wota ausgeschickt, 
  um den Pass zu überqueren und an der Küste zu kundschaften. Am Strand 
  trafen wir auf einen fremden Krieger. Als er uns sah, griff er uns sofort an 
  und wir mussten uns verteidigen.«


  »Das ist nicht wahr!«, verteidigte sich Torn.


  »Atras«, sagte Hartis unbeirrt, auf Torn deutend. »Ist das der 
  Mann, der euch angegriffen hat?«


  »Das ist er«, bestätigte der Kundschafter ohne Zögern. »Unter 
  Hunderten würde ich ihn sofort erkennen. Er hat Wota getötet und mich 
  verwundet, indem er mein Ressko tötete. Anschließend hat er Wotas 
  Reittier geraubt und ist geflohen. Er hielt mich für tot, sonst wäre 
  ich ebenfalls nicht mehr am Leben.«


  »Aber das ... das stimmt nicht«, widersprach Torn.


  »Das Reittier, mit dem dieser Mann nach Lurn gekommen ist, ist das des 
  Kundschafters Wota, meine Königin«, rief Hartis. »Damit ist eindeutig 
  bewiesen, dass Atras die Wahrheit sagt.«


  »Ist das wahr?« Rona wandte Torn ihren Blick zu. Die Kälte und 
  die Enttäuschung, die plötzlich darin zu lesen waren, trafen ihn wie 
  Pfeile. »Hast du unsere Kundschafter angegriffen und ihnen ein Ressko gestohlen?«


  »Nun – ja«, bestätigte Torn. »Es ist wahr, dass wir 
  gekämpft haben. Aber nicht ich habe sie angegriffen, sondern sie mich. 
  Und nicht ich habe Wota getötet, sondern Atras war es selbst. Es war ein 
  Unfall ...«


  »Wem wollen wir Glauben schenken, meine Königin?«, fragte Hartis. 
  »Einem hergelaufenen Fremden oder einem verdienten Krieger, dem König 
  Kuran immerhin so vertraut hat, dass er ihn als Kundschafter ins Feindesland 
  schickte?«


  »Ich ...« Die Königin wollte etwas erwidern, aber sie tat es 
  nicht. Zu der Trauer in ihren Zügen gesellte sich Verzweiflung. Unschlüssig 
  pendelten ihre Blicke zwischen Torn und Hartis hin und her.


  Was ihren Hofstaat betraf, so hatte der weniger Probleme, den Schuldigen auszumachen. 
  Schon wurden Fäuste in Torns Richtung geballt, wurde er mit feindseligen 
  Blicken bedacht.


  »Dieser Mann hat Euer Vertrauen missbraucht, meine Königin«, 
  stichelte Hartis weiter. »Nur einem günstigen Schicksal ist es zu 
  verdanken, dass Atras wohlbehalten zurückgekehrt ist, um diesen Lügner 
  zu entlarven. Andernfalls hätten wir die Wahrheit wohl nie erfahren.«


  »Aber das Amulett ...«


  »Ich weiß nicht, woher er es hat, meine Königin«, sagte 
  der Hauptmann der Wache leise. »Aber wir müssen davon ausgehen, dass 
  er Euch auch hier belogen hat. Wahrscheinlich ist er König Kuran nie begegnet. 
  Jedenfalls nicht, solange er noch lebte.«


  »Das ist eine feige Unterstellung, für die es keine Rechtfertigung 
  gibt«, beschwerte sich Torn. »Es stimmt, ich habe gegen diesen Mann 
  dort gekämpft. Aber der Grund, warum er hier steht, ist der, dass ich sein 
  Leben geschont habe. Ich hätte ihn töten können, aber ich habe 
  es nicht getan. Und was Euren König betrifft, so habe ich Euch gesagt, 
  wie es dazu kam.«


  »Lüge, alles Lüge«, widersprach Hartis. »Glaubt ihm 
  kein Wort, Königin. Er macht sich Eure Trauer zunutze, um euch zu täuschen. 
  Jonkar hat ihn geschickt, um uns zu schwächen.«


  »Das ist nicht wahr.«


  »Ihr müsst ihn zum Schweigen bringen, Königin, hier und jetzt. 
  Ihr wisst, was Euer Gemahl in einem solchen Fall getan hätte.«


  »Aber – es ist nichts bewiesen«, sagte Rona leise, während 
  sich ihre Augen erneut mit Tränen füllten.


  »Es gibt Beweise genug. Und sie besagen, dass dieser Mann ein Verräter 
  und ein Mörder ist. Ihr müsst Euch an das Gesetz halten, meine Königin. 
  Es gibt keine Ausnahme.«


  »Das Gesetz ...«


  »Jonkars Horden stehen bereit zum Sturm. Alles droht sich aufzulösen. 
  Das Gesetz, das König Kuran erlassen hat, ist alles, was uns zusammenhält. 
  Es ist das Vermächtnis Eures Gemahls. Lasst nicht zu, dass es in Vergessenheit 
  gerät!«


  Einen endlosen Augenblick lang starrte Rona auf Torn, der nicht wusste, was 
  er noch zu seiner Verteidigung sagen sollte. Er selbst war sich keiner Schuld 
  bewusst, wusste ja noch nicht einmal, wer er war. Aber alle anderen schienen 
  nur zu überzeugt davon zu sein, dass er ein Mörder und ein Verräter 
  war.


  Und schließlich nickte auch die Königin.


  »Also gut«, sagte sie leise. »Es soll geschehen, wie das Gesetz 
  es will. Ergreift diesen Mann.«


  Auf diesen Befehl hatten die Wachen nur gewartet. Angeführt von Hartis 
  traten sie vor und packten Torn, hielten ihn mit ihren Sägeklingen in Schach.


  »Ihr irrt Euch«, sagte Torn gefasst. »Ihr irrt Euch sehr. Ich 
  bin weder ein Mörder noch ein Verräter. Ihr habt mich in Eure Stadt 
  aufgenommen, und ich habe alles getan, um Euch zu helfen.«


  »Schweig!«, blaffte Hartis ihn an. »Lurn braucht deine Hilfe 
  nicht, elender Verräter!«


  »Was habt ihr mit mir vor?«


  »Das, was wir schon längst hätten tun sollen«, erwiderte 
  der Hauptmann voller Genugtuung. »Du hast dir das Vertrauen unserer Königin 
  erschlichen und einen unserer Leute getötet. Du hast versucht, uns arglistig 
  zu täuschen und in die Falle des Feindes zu locken. Deshalb wird dich die 
  gerechte Strafe ereilen, die auf Hochverrat steht – der Tod.«


  Ein Raunen ging durch die Menge der Versammelten, hier und dort wurde Zustimmung 
  laut. Torns Hilfe suchender Blick traf den von Rona, aber die Königin wich 
  ihm aus und schwieg.


  Tränen rannen über ihre hohen, zartblauen Wangen.

 


  »Nein!«


  Mit einem entsetzten Schrei schoss Bars Kidell in die Höhe. Hastig schnappte 
  er nach Luft, sog sie gierig in seine Lungen. »Ihr dürft ihn nicht 
  töten!«, rief er laut. »Er ist unschuldig! Er hat nichts getan! 
  Er kann uns helfen, hört ihr nicht ...?«


  Niemand antwortete ihm. Dafür hörte er plötzlich eine vertraute 
  Stimme, die sagte: »Immerhin, wach ist er wieder. Aber er redet noch ziemlich 
  wirres Zeug.«


  »Es könnte sich um eine Nachwirkung der Sauerstoffinsuffizienz handeln«, 
  erklärte eine andere, sachlichere Stimme. »Voraussichtlich wird es 
  sich nur um ein zeitweiliges Phänomen handeln, bis die Regeneration vollständig 
  abgeschlossen ist.«


  Bars öffnete die Augen.


  Zu seiner Verblüffung stellte er fest, dass er sich nicht mehr in der engen 
  Pilotenkapsel befand.


  Er war auf einer Krankenstation.


  Um ihn herum standen mehrere Mediziner, die auf ihn blickten und die Instrumente 
  über einem Krankenbett überprüften.


  »Wo ...? Was ...?«


  Bars war nicht in der Lage, die Fragen auszusprechen. Zu groß war seine 
  Erleichterung, noch am Leben zu sein – aber auch seine Verwirrung darüber, 
  sich plötzlich an einem anderen Ort wiederzufinden.


  »Hey, Kleiner, reg dich ab«, erklang plötzlich wieder die vertraute 
  Stimme.


  Bars fuhr herum und konnte es kaum glauben, als er in die blassblauen Züge 
  seines Freundes Genn Soran blickte.


  »Genn ...«


  »Schön, dass du mich noch kennst.« Genn grinste. »Ich dachte 
  schon, die knappe Luft hätte dauerhaften Schaden bei dir hinterlassen.«


  »Wo – wo bin ich? Und wie kommst du hierher?«


  »Ist eine lange Geschichte«, erwiderte Genn ausweichend. »Willst 
  sie wirklich hören?«


  Bars nickte nur.


  »Nun ... nachdem wir uns abgesetzt hatten, wurde es wirklich eng. Ich konnte 
  noch sehen, wie du ausgestiegen bist und wie dein Jäger explodierte. Dann 
  wurde mir plötzlich klar, dass nur noch ich übrig war und dass es 
  ganz allein an mir lag, die Flotte zu warnen.«


  »Was hast du getan?«


  »Ich bin abgehauen, so schnell ich konnte, und hatte ein Dutzend dieser 
  Riloks am Heck. Wahrscheinlich hätten sie mich erwischt, wenn nicht plötzlich 
  diese Asteroiden aufgetaucht wären.«


  »Asteroiden?«


  »Ein ganzer Schwarm davon. Ich dachte mir, schlimmer kann's nicht mehr 
  kommen, und bin mitten hinein geflogen. Einen dieser Mistkerle hat es erwischt, 
  als er mit einem der großen Brocken kollidierte. Die anderen blieben mir 
  auf den Fersen. Es war verdammt knapp, aber am Ende ist es mir gelungen, sie 
  abzuhängen. Ich habe auf einen der kleineren Asteroiden gefeuert und den 
  Feinden auf diese Weise vorgegaukelt, mein Jäger wäre zerschellt. 
  Darauf sind sie abgezogen, und es war vorbei.«


  »Was ist danach passiert?«


  »Ich habe den nächsten zivilisierten Außenposten angesteuert 
  und berichtet, was passiert ist«, fuhr Genn fort. »Die wollten, dass 
  ich sofort nach Lumis fliege, aber ich wollte zuerst nach dir suchen.« 
  Ein jungenhaftes Lächeln huschte über seine Züge, das Bars erwiderte.


  »Es war wirklich knapp«, sagte er leise. »Ich danke dir, mein 
  Freund.«


  »Keine Ursache. Mann, bin ich froh, dass wir dich noch rechtzeitig gefunden 
  haben.« Genn lächelte wieder, aber es wirkte gezwungen. »Wir 
  beide sind die einzigen, die es geschafft haben, Bars. Die ganze Staffel ist 
  erledigt. Nur wir beide sind noch am Leben. Und wir wissen noch nicht einmal, 
  was das da draußen eigentlich war.«


  »Was hast du denen erzählt?«


  »Was wir gesehen haben. Dass wir von Schiffen angegriffen wurden, die unsere 
  Vorstellungskraft bei weitem übersteigen. Dass sie wie Raubvögel aussahen 
  und tödliche Blitze spuckten, gegen die die Schutzschirme eines Kristalljägers 
  machtlos sind. Schätze, anfangs haben sie mir nicht geglaubt, aber dann 
  ...«


  Genn unterbrach sich und blickte zur Seite.


  »Was dann?«, wollte Bars wissen. »Was ist passiert?«


  »Sie wurden auch in anderen Sektoren gesichtet, Bars. Wir wissen nicht, 
  wer sie sind, aber sie greifen unsere Kolonien an. Geflügelte Monstren, 
  denen wir nicht das Geringste entgegenzusetzen haben.«


  »Geflügelte Monstren«, echote Bars – irgendwie kam ihm das 
  bekannt vor.


  Und plötzlich erinnerte er sich daran, dass es einen Sekundenbruchteil 
  bevor er das Bewusstsein verloren hatte, einen Augenblick der Klarheit gegeben 
  hatte. Einen Augenblick, in dem alles Sinn ergeben und er es deutlich vor sich 
  gesehen hatte.


  So hing alles zusammen.


  Die Vergangenheit war der Schlüssel zur Zukunft ...


  »Er ist es gewesen, Genn«, sagte Bars leise.


  »Was?«


  »Der Besucher aus der anderen Welt.«


  »Mann, kannst du immer noch an nichts anderes denken? Um ein Haar wärst 
  du draufgegangen, Lumis steht am Rand eines Krieges, und du hast nichts Besseres 
  zu tun, als deine alten Geschichten zu wälzen?«


  »Ich hatte viel Zeit zum Nachdenken, Genn. Ich weiß jetzt, wie alles 
  zusammenhängt. Der Gelehrte Argen hatte Recht, Genn. Jener fremde Krieger, 
  von dem in der Inschrift Ronas die Rede ist, war kein Lumianer. Nur so fügt 
  sich alles zusammen. Er war ein Gestrandeter auf unserer Welt, und unsere Vorfahren 
  hatten nichts Anderes zu tun, als ihn als Verräter zu brandmarken und zu 
  verurteilen.«


  »Das ist jetzt völlig unerheblich! All das liegt acht Jahrtausende 
  zurück, Bars. Hier und jetzt sehen wir uns einer schrecklichen Bedrohung 
  gegenüber, nur darum geht es. Die Kolonien werden von einem unbekannten 
  Feind angegriffen, und wir werden jeden Krieger brauchen, um sie zu verteidigen!«


  »Wir haben keine Chance«, erwiderte Bars tonlos.


  »Was? Woher willst du das wissen?«


  »Weil ich weiß, wer unsere Feinde sind.«


  »Im Ernst?« Genn sah seinen Freund staunend an.


  Bars nickte. »Sie sind wieder da, Genn.«


  »Wer?«


  »Die schrecklichen Feinde, die unsere Welt schon einmal bedrohten, vor 
  vielen tausend Jahren. Die dunklen Götter.«


  »Unsinn, Bars! Das sind doch nur alte Märchen! Mir scheint, du warst 
  zu lang ohne Sauerstoff.«


  »Es sind keine Märchen, Bars. Jedes einzelne Wort ist wahr. Unser 
  dunkler Feind ist nach achttausend Jahren zurückgekehrt – und wir 
  haben den einzigen Verbündeten hingerichtet, den wir je im Kampf gegen 
  sie hatten ...«


  In der Kerkerzelle war es feucht und dunkel.


  Es war ein enges Loch, das gerade mal zwei Meter im Durchmesser besaß. 
  Es gab weder Fenster noch Türen, nur eine Falltür in der hölzernen 
  Decke, auf der Torn die Tritte seiner Bewacher hören konnte.


  Zusammengekauert saß er auf dem Boden. Er spürte die Kälte und 
  die Feuchtigkeit, die in der Zelle herrschten, fühlte die Verzweiflung.


  Es war ihm nicht gelungen herauszufinden, wer er war und woher er kam, was seine 
  Bestimmung auf dieser grausamen, von Krieg gespaltenen Welt war. Noch immer 
  konnte er die einfachsten Fragen nicht beantworten, fühlte in seinem Inneren 
  nichts als Verwirrung.


  Als er Königin Rona begegnet war, hatte er gehofft, dass sie ihm vielleicht 
  helfen könnte, Licht ins Dunkel seiner Vergangenheit zu bringen. Aber diese 
  Hoffnung hatte sich zerschlagen. Denn die wenige Vergangenheit, die Torn besaß, 
  hatte ihn eingeholt.


  Sie werden mich hinrichten. Sie werden mich als Verräter exekutieren, 
  und dabei weiß ich noch nicht einmal, wer ich bin. Aber wer weiß? 
  Vielleicht haben sie ja Recht. Vielleicht bin ich ein Verräter. Vielleicht 
  habe ich ein todeswürdiges Verbrechen begangen, für das mich jetzt 
  die gerechte Strafe ereilt. Vielleicht ist das ja der Grund dafür, weshalb 
  ich mich an nichts erinnern kann ...


  Düstere Gedanken gingen ihm im Kopf herum, und immer wieder hoffte 
  er, dass sich wenigstens für einen Augenblick der Schleier über seiner 
  Vergangenheit lüften und er Klarheit bekommen würde – aber er 
  hoffte vergeblich.


  Nach einer endlos scheinenden Weile hörte er Schritte über sich. Die 
  Falltür wurde geöffnet und eine Leiter herab gelassen.


  »Komm raus«, tönte die Stimme von Hartis herab. »Das Urteil 
  über dich ist gesprochen. Du wirst auf dem Marktplatz von Lurn hingerichtet, 
  wie es Gesetz ist.«


  Man wird mich hinrichten. Ich werde sterben, ohne jemals zu erfahren, wer 
  ich bin.


  Gerade wollte sich Torn erheben, um die Leiter hinaufzusteigen, als etwas 
  sehr Seltsames geschah.


  Für einen kurzen Augenblick – oder irrte er sich? – sah es so 
  aus, als würde die Haut seines verbliebenen Armes transparent und als würde 
  seinen Körper ein blaues, pulsierendes Leuchten erfüllen.


  Schon im nächsten Moment jedoch war das Leuchten wieder verschwunden, und 
  Torn blieb nichts, als die Leiter hinauf zu steigen, um seinen letzten Gang 
  anzutreten.


  Den Gang zum Richtplatz.

 


  Endlich, nach so langer Zeit, war sie zurück.


  In den Zügen der Kreatur, die nur zur Hälfte lebte, spiegelte sich 
  Zufriedenheit. Sie hatte lange auf diesen Augenblick warten müssen, selbst 
  nach ihren Maßstäben. Nun wieder hier zu sein und endlich tun zu 
  können, was schon längst hätte getan werden müssen, erfüllte 
  sie mit tiefer Genugtuung. Die Schaltungen klickten, und die mechanischen Arme 
  quietschten leise, als die Kreatur sich bewegte.


  Diesmal würde es kein Entrinnen geben.


  Diesmal würde sie den Sieg davontragen, und es würde niemanden geben, 
  der sie daran hinderte.


  Mathrigo wollte die Macht des Kristalls brechen, und es würde ihre Aufgabe 
  sein, dies zu bewerkstelligen.


  Sie würde den Herrscher der Dämonen nicht enttäuschen.


  Kein zweites Mal ...


 

 

Interviews

 

 


  IST ER EIN MENSCH ODER EINE SCHREIBMASCHINE?

  
  Ein Interview mit Michael J. Parrish

 


  Michael J. Parrish ist der Erfinder von TORN. 1969 geboren, begeisterte er sich 
  schon früh für das Geschichtenerzählen, besonders phantastische 
  Stoffe hatten es ihm angetan. Während seiner Studienzeit begann er zu schreiben 
  und verfasste erste Romane für Bastei, wo er schon bald zum Stammautoren-Team 
  der Krimiserie JERRY COTTON zählte – einige der spannendsten Storylines 
  der letzten zehn Jahre gehen auf sein Konto. Darüber hinaus schrieb MJP 
  auch für andere Serien wie die SF-Reihe MADDRAX oder die nicht realisierte 
  Serie COTTON L.A. Im vergangenen Jahr entwickelte er für Bastei die Actionserie 
  SPECIAL FORCE ONE. Und dann ist da natürlich TORN ... Knapp zwei Jahre 
  lang erschien die Serie, die MJP der Dark Fantasy zuschreibt, im Heftromanprogramm 
  des Bastei-Verlags. Seit Frühjahr 2003 ist sie bei Zaubermond beheimatet. 
  Anlässlich dieses Werkstattbandes gab der reiselustige Autor, der im vergangenen 
  Jahr Vater wurde, dem Verlag ein aktuelles Interview ...

 


  Zaubermond: Michael, das letzte Interview liegt nun schon eine Weile zurück. 
  Dies und der vorliegende Werkstattband geben uns wieder die Möglichkeit, 
  dich ein wenig auszuquetschen. Erzähl uns doch am Anfang am besten einmal, 
  wer die Idee zu diesem Sonderband hatte? Wie und warum kam es dazu?

 


  Michael J. Parrish: Die Idee spukte mir eine ganze Weile im Kopf herum – 
  ich dachte mir, dass das für die Fans eine tolle Sache wäre, schließlich 
  hat sich im Lauf der letzten fünf Jahre allerhand Material rund um die 
  Serie angesammelt, das für die Leser und Fans von Interesse ist. Gewissermaßen 
  ist unser Werkstattband die gedruckte Antwort auf die DVD: Bonusmaterial zur 
  TORN-Serie, mit Making-of, geschnittenem Material, Bildergalerie und allem, 
  was sonst noch dazugehört. Und natürlich mit Interviews ...

 


  Womit wir wieder beim Thema wären. Hättest du beim Start von TORN 
  daran geglaubt, dass es mal einen Band wie diesen geben würde?

 


  MJP: In dieser Form sicher nicht, zumal die Serie ja als Heftroman gestartet 
  ist und es dort etwas Vergleichbares nicht gibt. Aber es macht großen 
  Spaß, auf diese Weise Rückschau zu halten – unterm Strich ist 
  im Torniversum allerhand passiert in diesen fünf Jahren.

 


  Kann man wohl sagen. Torn hat ja inhaltlich wie äußerlich einige 
  Wandlungen durchlaufen. Mit Band 10 der Hardcovers hat sich auch der Stil der 
  Serie geändert. Was war der Grund dafür?

 


  MJP: Der Grund ist, dass die TORN-Saga von Beginn an darauf ausgelegt war, sich 
  zu entwickeln. Das war eines der Dinge, die Bastei damals gefallen haben, als 
  ich das Projekt einreichte. Ich wollte keinen Helden wie Cotton oder Sinclair, 
  die im Kern stets dieselben bleiben und nur als Katalysatoren für andere 
  Figuren dienen. Ich wollte eine Hauptfigur, die sich selbst verändert und 
  Entwicklungen durchläuft, genau wie die Leser ja auch. Und im Zuge dieser 
  Entwicklung, die übrigens von Beginn an so vorgesehen war, hat Torn nun 
  einige Mitstreiter bekommen, die ihm helfen, das Korps der Wanderer neu aufzubauen.

 


  Und wie empfindest du das als Autor? Stellt dieser neue Stil für dich 
  eine Herausforderung dar? Oder ist es eher eine willkommene Abwechslung?

 


  MJP: Beides. Dass die Wanderer in Zukunft als Team agieren werden, eröffnet 
  uns dramaturgisch natürlich völlig neue Möglichkeiten. Zudem 
  ist es schön, sich mit neuen Figuren und Charakteren auseinandersetzen 
  zu können. Die neuen Wanderer haben ja alle eine recht interessante Vergangenheit, 
  und es werden in den nächsten Bänden noch mehr dazukommen. Die Herausforderung 
  besteht eher darin, alle Figuren zu ihrem Recht kommen zu lassen. Das Hauptaugenmerk 
  wird allerdings bei Torn bleiben, nach ihm ist die Serie schließlich benannt.

 


  Allerdings bekommt sie einen neuen Untertitel. Aus TORN – WANDERER DER 
  ZEIT wird TORN – ERBE DER WANDERER. Wieso das?

 


  MJP: Um der inhaltlichen Veränderung auch im Titel gerecht zu werden. Der 
  neue Untertitel soll kennzeichnen, dass wir innerhalb der Saga einen neuen Handlungsabschnitt 
  betreten haben.

 


  Und werden noch mehr Handlungsabschnitte folgen?

 


  MJP: Das hängt ganz von den Lesern ab.

 


  Es wird also auch weiterhin Veränderungen geben?


  MJP: Das gehört zur Konzeption dieser Serie. TORN-Fans der ersten Stunde 
  brauchen aber keine Angst zu haben – der Wanderer, wie sie ihn kennen, 
  wird ihnen auf jeden Fall erhalten bleiben. Torn hört ja nicht plötzlich 
  auf, er selbst zu sein, nur weil er plötzlich ein paar Kollegen hat.

 


  Eine maßgebliche Veränderung war auch, dass sich die Lu'cen aus 
  der Festung am Rande der Zeit zurückgezogen haben. Wird es ein Wiedersehen 
  mit ihnen geben?

 


  MJP: Die Lu'cen sind ja noch immer da. Sie haben nur begriffen, dass Torn ihre 
  Aufsicht nicht länger benötigt. Und wahrscheinlich haben die Mächte 
  der Ewigkeit dabei auch noch ein Wörtchen mitgeredet ...

 


  Wahrscheinlich? Du weißt es nicht sicher?

 


  MJP: Kann schließlich nicht alles wissen (lacht). Und diese Romanfiguren 
  sind sowieso ein eigenwilliges Völkchen. Hinter deinem Rücken machen 
  die, was sie wollen ...

 


  Spaß beiseite – kannst du uns verraten, was als nächstes 
  in der TORN-Saga auf uns wartet?

 


  MJP: Im nächsten Band startet ein aufregender Zweiteiler, der den Titel 
  »Kha'tex«/»Vortex« trägt und für den Günther 
  Nawrath wirklich herausragende Cover gestaltet hat – übrigens die 
  ersten in der Geschichte des Zaubermond-Verlags, die sich zu einem Bild zusammensetzen 
  lassen. Ich hatte diese verrückte Idee, und Günther hat das kongenial 
  umgesetzt.

 


  Dann sind wir mal gespannt. Und worum geht es in dem Zweiteiler?

 


  MJP: Die Grah'tak starten einen neuen Versuch, die Dimension der Sterblichen 
  zu unterwerfen, und zwar, indem sie ... Nö, das verrate ich jetzt nicht. 
  Aber es hat etwas mit Zeitreisen zu tun und mit dem Chaos, das man mit ihnen 
  anrichten kann. Stell dir mal vor, was passieren würde, wenn eine Einheit 
  der französischen Fremdenlegion bei der Belagerung von Alesia aufgetaucht 
  wäre und in den Kampf eingegriffen hätte – der gesamte gallische 
  Krieg hätte vielleicht eine andere Wendung genommen, und Julius Caesar 
  stünde in den Geschichtsbüchern nicht als der große Sieger da.

 


  Mann! Und darum geht es in dem Zweiteiler?

 


  MJP: Unter anderem. Torn wird sich mit ein paar sehr interessanten Fragen auseinandersetzen 
  müssen, und die Wanderer werden ihren ersten Verlust zu beklagen haben.

 


  Werden Torn und die Wanderer irgendwann auch ins Subdaemonium kommen?

 


  MJP: Ich habe Notizen darüber, aber noch kein Exposé. Vorher müssten 
  noch einige andere Dinge geschehen. Fragt mich erst gar nicht ...

 


  Okay, dann lassen wir's – und fragen lieber nach deinem Privatleben.

 


  MJP: Ich wusste es.

 


  Du kannst wahlweise auch gerne über die Zukunft von TORN plaudern, wenn 
  dir das lieber ist ...


  MJP: Schon gut – was wollt ihr wissen?

 


  Naja, du bist unter den Fans ja als Geheimniskrämer bekannt und versuchst, 
  persönliche Dinge nicht nach außen dringen zu lassen, aber vielleicht 
  machst du für uns mal eine kleine Ausnahme?

 


  MJP: Na, so ein Geheimniskrämer bin ich nun auch wieder nicht. Aber es 
  stimmt schon, dass mir meine Privatsphäre wichtig ist und ich sehr darauf 
  achte – aus diesem Grund bin ich auch so gut wie nie auf Conventions oder 
  in Foren anzutreffen. Was nicht heißt, dass mir die Meinung der Fans nicht 
  wichtig wäre. TORN-Lektor Micha Jurisch ist mein »Ohr« bei den 
  Fans, und er hält mich auf dem Laufenden.

 


  Schön, aber wir entfernen uns vom eigentlichen Thema ...

 


  MJP: Tatsächlich? Hab' ich gar nicht gemerkt ... Also, wie die meisten 
  Leser wissen, hab' ich 36 Lenze auf dem Buckel und ein ordentliches Studium 
  gemacht, ehe es mich an die Schreibmaschine – beziehungsweise ans Notebook 
  – zog. Außerdem bin ich 'ne Weile im Ausland rumgezogen. Inzwischen 
  sind meine Jahre als Wanderer aber zu Ende. Ich bin verheiratet und habe eine 
  Tochter, die im vergangenen Jahr zur Welt gekommen ist. Das ist übrigens 
  eine gute Gelegenheit, mich bei den Lesern für die vielen netten Glückwünsche 
  zu bedanken, die mich erreicht haben.

 


  Hatte die Geburt deiner Tochter auch Auswirkungen auf deine Arbeit?

 


  MJP: Wenn du damit meinst, dass ich mich morgens todmüde zur Arbeit geschleppt 
  habe, weil die Kleine nachts geschrien hat, dann hast du sicher Recht (lacht). 
  Dass Torn derzeit Sorgen mit dem Nachwuchs plagen, hat allerdings nichts damit 
  zu tun. Die Storyline um Nroth wurde schon vor langer Zeit geplant. Aber natürlich 
  sieht sich der Wanderer mit denselben Fragen konfrontiert, denen wir alle uns 
  stellen müssen: Wer sind wir, und wohin gehen wir? Was werden wir dieser 
  Welt einmal hinterlassen? Wir leben in Deutschland in einer Gesellschaft, die 
  ihre Reproduktion in Frage stellt. Das ist zumindest bemerkenswert ...

 


  Die TORN-Romane sind oft sehr düster angelegt. Wenn ich dir so zuhöre, 
  klingt das aber gar nicht so düster.

 


  MJP: Die Düsternis gehört zur Serie – nicht von ungefähr 
  bezeichne ich TORN als Dark Fantasy. Letztendlich ist der Wanderer aber bei 
  aller Düsternis auch ein Optimist, sonst hätte er seinen Kampf längst 
  aufgegeben und sich zur Ruhe gesetzt.

 


  Im Gegensatz zu manchem früheren Roman ist er auch aktiver geworden 
  ...

 


  MJP: ... was wieder mit der Entwicklung zusammenhängt, die Torn durchlaufen 
  hat.

 


  Wenn man sich die Liste deiner Publikationen ansieht, so hast du ja schon 
  eine ganze Menge vorzuweisen. Wie kriegst du das alles unter einen Hut? Vier 
  Mal im Jahr ein TORN-Harcover, für MADDRAX schreibst du sowohl Hardcover 
  als auch Hefte, bei JERRY COTTON bist du immer noch dabei und mit SPECIAL FORCE 
  ONE hattest du wieder eine eigene Serie bei Bastei. Bist du also doch, wie manche 
  annehmen, eine Schreibmaschine?

 


  MJP: (lacht) Nicht, dass ich wüsste. Im Vergleich zu dem Output, den Kollegen 
  wie Wolfgang Hohlbein oder Jason Dark vorlegen, nimmt sich meiner ja noch recht 
  bescheiden aus. Aber es stimmt schon, in den letzten Jahren habe ich allerhand 
  vorgelegt und andere Projekte dafür vernachlässigt. Das muss wieder 
  anders werden, deswegen werde ich bei MADDRAX künftig kürzer treten. 
  Und SPECIAL FORCE ONE ist mittlerweile ja abgeschlossen. Es stimmt übrigens 
  nicht ganz, dass es eine Michael J. Parrish-Serie war – der Verlag hatte 
  in diesem Fall sehr konkrete Vorstellungen davon, was er wollte, und ich habe 
  das dann umgesetzt und in ein Exposé gefasst.

 


  Also eine Auftragsarbeit?

 


  MJP: So kann man es nennen. Wobei wir bei SPECIAL FORCE ONE das Problem hatten, 
  einen sehr schmalen Grat zu beschreiten. Die einen Autoren, zu denen auch ich 
  gehörte, wollten phantastisch angehauchte Storys im Stil von MISSION: IMPOSSIBLE. 
  Andere bevorzugten knallharte Militärgeschichten, die meiner Ansicht nach 
  in Anbetracht des politischen Klimas nicht zu verkaufen waren.

 


  Apropos politisches Klima – du hast dich, auch im Zuge deiner früheren 
  Auslandsaufenthalte – als großer USA-Fan geoutet. Wie siehst du die 
  Entwicklung, die das Land seit dem 11. September 2001 genommen hat? Schließlich 
  ist dies eine Thematik, die nicht nur bei SPECIAL FORCE ONE, sondern auch bei 
  JERRY COTTON eine Rolle spielt.

 


  MJP: Bei COTTON haben wir versucht, diese Thematik nicht zu sehr hochkommen 
  zu lassen, weil Befragungen gezeigt haben, dass die Leser mit diesen Entwicklungen 
  gar nicht konfrontiert werden wollen. Ein Romanheft sollte vor allem unterhaltsam 
  sein, insofern ist das ja auch in Ordnung.

 


  Und wie stehst du persönlich zu den jüngsten Entwicklungen in den 
  USA?

 


  MJP: Ich bin kein Politiker, das überlasse ich anderen. Wenn es in meinen 
  Romanen eine zentrale Botschaft gibt, dann dass man den gesunden Menschenverstand 
  gebrauchen und sich nicht alles vorkauen lassen sollte. Das gilt zum einen für 
  die politische Führung eines Landes, aber auch für die Medien. Man 
  darf nie aufhören, Fragen zu stellen, das ist meine Meinung. Und natürlich 
  sollten sich auch unsere Freunde in den USA ein paar grundsätzliche Fragen 
  stellen.

 


  Als großer STAR WARS-Fan wird man Dich sicher auch im Kino zum letzten 
  Teil dieser Saga antreffen. Bist Du schon etwas aufgeregt deswegen?

 


  MJP: Aufgeregt? Machst du Witze? Während wir dieses Gespräch führen, 
  sind es noch genau vier Tage bis zum Start von EPISODE III, und natürlich 
  bin ich genauso gespannt wie jeder andere, wie George Lucas die Geschichte zu 
  Ende führen wird. Angenommen, es gäbe die Episoden IV bis VI noch 
  nicht, und keiner von uns wüsste, was mit Anakin Skywalker passiert, dann 
  wäre es natürlich noch spannender. Aber genau zu wissen, was geschehen 
  wird, nur noch nicht wie, hat natürlich auch etwas.

 


  In wieweit hat STAR WARS eigentlich Einfluss auf TORN?

 


  MJP: Natürlich bin ich, wie wohl jeder Autor meiner Generation, von STAR 
  WARS beeinflusst, und man kann in TORN einige konkrete Anspielungen ausmachen. 
  Eine der offensichtlichsten Parallelen hat aber übrigens gar nichts mit 
  den STAR WARS-Filmen zu tun, nämlich die Plasmaschwerter. Ursprünglich 
  waren sie als von Gedankenkraft gespeiste Waffen mit wandelbarer Form konzipiert, 
  aber daran kann man mal wieder sehen, wie manche Ideen schon vorgeprägt 
  sind.

 


  Wie meinst du das?

 


  MJP: Es fing schon mit Del Nido an – er bekam die Beschreibung der Waffe, 
  und was er zu Papier gebracht hat, war eine Art Laserschwert. Wir haben das 
  später zu korrigieren versucht, indem wir versucht haben, der Klinge ein 
  »plasmatisches« Aussehen zu geben – auf einigen der alten Bastei-Cover 
  kann man das erkennen. Als ich mit Günther Nawrath über die Gestaltung 
  von TORN-Hardcover 9 sprach, auf dem Torn erstmals in seiner neuen Rüstung 
  zu sehen sein sollte, haben wir verschiedene Ideen ausprobiert, um vom klassischen 
  Laserschwert-Look wegzukommen, der die Möglichkeiten der Plasmaklinge ja 
  nur unzureichend wiedergibt. Aber nachdem wir verschiedene Sachen ausprobiert 
  und wieder verworfen hatten, sind wir zum ursprünglichen Look zurückgekehrt. 
  An solchen Dingen kann man ermessen, wie STAR WARS uns alle geprägt hat.

 


  Danke für das Stichwort: Torns neue Rüstung ...

 


  MJP: ... ist das Ergebnis der Verschmelzung von Plasmarüstung und Gardian. 
  Eigentlich schwebte mir dieser Look schon für die ursprüngliche Version 
  des Wanderers vor, aber der Verlag wollte damals für die Cover einen Umhang 
  haben, was Del Nido ja auch recht eindrucksvoll umgesetzt hat. Jetzt sieht Torn 
  allerdings so aus, wie ich ihn immer haben wollte, und er unterscheidet sich 
  dadurch auch von den übrigen Wanderern. Welche Möglichkeiten in seiner 
  neuen Rüstung stecken, wird er allerdings erst ganz allmählich herausfinden. 
  Zumal die Rüstung bei ihm ja nicht nur Schutz, sondern auch Körper 
  ist.

 


  Hat denn jeder Wanderer eine andere Rüstung?

 


  MJP: Ich stelle mir das so vor: In den Tagen des Großen Krieges gab es 
  so etwas wie eine Einheitsrüstung – das ist das Modell, das auch Torn 
  bislang verwendet hat. Allerdings stand und steht es jedem Wanderer frei, diese 
  Rüstung zu modifizieren. Vielleicht werden wir in einem der kommenden Romane 
  näher darauf eingehen.

 


  Wenn Du über TORN redest, sagst du meist »wir« 
  – warum? Hast du darüber nicht allein zu entscheiden?

 


  MJP: Die kreativen und inhaltlichen Entscheidungen treffe ich ganz alleine. 
  Dennoch ist ein ganzes Team daran beteiligt, aus meinem Manuskript ein fertiges 
  Hardcover zu machen: Micha [Jurisch, Anm. d. Verlags] im Lektorat, Dennis [Ehrhardt] 
  in der Redaktion, Günther [Nawrath] mit dem Titelbild und Carlos [Feliciano] 
  mit den Illustrationen im Innenteil. Mir ist wichtig, dass das nicht vergessen 
  wird.

 


  Und wie sieht es mit Gastautoren aus?

 


  MJP: Wir verhandeln noch, aber wenn alles glatt geht, wird demnächst erstmals 
  ein Gastautor seine Feder für ein TORN-Hardcover schwingen. Die kreative 
  Kontrolle werde ich aber behalten.

 


  Und wer ist der Glückliche?

 


  MJP: (grinst) Da mögen sich die Leser überraschen lassen. Ich kann 
  aber sagen, dass es sich nicht um einen Newcomer handelt, sondern um einen bewährten 
  Autorenkollegen aus der Zaubermond-Mannschaft.

 


  Das ist eine gute Gelegenheit, mal nach dem Entstehungsprozess eines TORN-Hardcovers 
  fragen. Wie viel Zeit benötigst Du für einen Roman? Und wie geht es 
  dann weiter?

 


  MJP: Von der ersten, abstrakten Idee bis zum fertigen Roman gehen mehrere Monate, 
  manchmal ein ganzes Jahr ins Land. Ich habe einen Notizblock, auf dem ich die 
  grobe Entwicklung der Serie festgehalten habe und wo ich alles sammle, was mir 
  zum Thema einfällt. Wenn ich einen neuen Roman entwickle, nehme ich mir 
  den nächsten Handlungsblock vor und schmücke ihn aus. So entwickelt 
  sich das Exposé, das ich allerdings selten ausformuliere. Ich arbeite 
  mit Karteikarten, die ich an eine Pinnwand hefte. Jede Karte steht für 
  eine Szene, so habe ich die Möglichkeit, einzelne Szenen problemlos auszutauschen, 
  wenn ich das Gefühl habe, dass das spannungstechnisch besser wäre. 
  Drehbuchautoren arbeiten oft mit einer ähnlichen Technik, das hat sich 
  sehr bewährt. Wenn die Story steht, geht es ans Ausformulieren, was vier 
  bis sechs Wochen in Anspruch nimmt. Der fertige Roman kommt dann auf Micha Jurischs 
  Schreibtisch, der ihn lektoriert und diese oder jene Stelle noch mal mit mir 
  durch geht. Dann wird das Ding an den Verlag geschickt, wo es korrekturgelesen 
  und schließlich gesetzt und mit den Zeichnungen, dem Lexikon und allem 
  anderen versehen wird. Danach kommt das Teil in den Druck und in die Auslieferung 
  – und fertig ist ein neuer TORN-Band.

 


  Deine Planung geht, wenn ich das richtig verstanden habe, bis Band 13. Gibt 
  es auch schon Pläne darüber hinaus?

 


  MJP: Wie gesagt, Ideen gibt es mehr als genug. Die Leser werden letztendlich 
  entscheiden, aber wir werden uns bemühen, das Torniversum so spannend und 
  interessant zu machen wie selten zuvor. Der nächste große Handlungsabschnitt 
  wäre ab Band 20 geplant.

 


  Wird es denn auch ein Wiedersehen mit dem Killerdämon Shizophror geben? 
  Du weißt, die Fans mögen ihn ...

 


  MJP: Naja, den originalen Shizo haben wir ja ziemlich endgültig aus der 
  Serie gekillt. Aber seinem Doppelgänger könnte Torn durchaus bald 
  mal wieder begegnen – und der hat es ja durchaus auch in sich ...

 


  Besteht auch eine Möglichkeit, dass Torcator wiederkommt?

 


  MJP: Davon würde ich nicht ausgehen.

 


  Einige Fans würden sich auch über neue Abenteuer auf der magischen 
  Welt Rattakk freuen, und dass der dortige Prinz dem Wandererkorps beitritt.


  MJP: Das könnte durchaus passieren – bekanntlich sind Torn und seine 
  Mitstreiter derzeit ja dabei, unter alten Freunden und Verbündeten nach 
  Kandidaten für das neue Wandererkorps Ausschau zu halten. Apropos Rattakk 
  – wusstest du, dass es im neuen STAR WARS-Film eine Welt namens »Rattatak« 
  geben soll? Wer hat nun wen beeinflusst? (lacht)

 


  Zum Abschluss noch eine Frage, die sicher alle TORN-Fans brennend interessiert: 
  Wie sieht es mit Merchandising-Produkten aus? Wird das Torniversum in absehbarer 
  Zeit vergrößert?

 


  MJP: Das hoffe ich sehr, nachdem wir bei den geplanten T-Shirts auf ungeahnte 
  Schwierigkeiten gestoßen sind. Leider hat sich gezeigt, dass die Qualität, 
  die wir anbieten wollten, zu vernünftigen Preisen nicht zu machen war, 
  so dass wir noch immer nach einem vernünftigen Kompromiss zwischen Preis 
  und Leistung suchen. Aber es gibt konkrete Anfragen bezüglich einer Hörspieladaption 
  der Serie, und wir streben Verhandlungen wegen eines Spiels an. Wir bleiben 
  an der Sache dran, aber bislang gibt es noch nichts Neues.

 


  Danke, dass du dir Zeit genommen hast.

 


  MJP: War mir ein Vergnügen.

 

 


  VOM NETZMEISTER ZUM LEKTOR

  
  Ein Interview mit Michael Jurisch

 
  

  Die Karriere, die Michael Jurisch in Torns Diensten hingelegt hat, ist beachtlich: 
  Vom reinen Fan hat sich der 1979 in der Nähe von Dresden geborene Micha 
  zum fachkundigen Betreuer der TORN-Internetseiten und zu Michael J. Parrishs 
  offiziellem »Fan-Kontakt« gemausert. Seit die Serie bei Zaubermond 
  erscheint, ist er zudem mit dem Lektorat der Hardcover-Bände betreut. Grund 
  genug also, ihn in diesem Werkstattband zu Wort kommen zu lassen.

 


  Zaubermond: Michael, unter deinem wirklichen Namen kennt dich wohl nur ein 
  kleiner Teil der Leser, als »Clydos der Netzmeister« 
  bist du schon bekannter. Kannst du uns etwas über deine Person verraten?

 


  Michael Jurisch: Geboren wurde ich 1979 in der Nähe von Dresden, wo 
  ich auch den Großteil meines bisherigen Lebens verbrachte. Da meine Eltern 
  sehr entlegen auf dem Dorf wohnen, gab es in meiner Kindheit für mich nur 
  eins: draußen im Wald und auf dem Feld mit meinen Freunden herumtoben. 
  Mein Vater war und ist aber sehr technikbegeistert und kaufte noch zu DDR-Zeiten 
  einen Computer, den man aber komplett selbst zusammen bauen musste. Von 
  da an verbrachte ich viel Zeit mit meinem Vater vor dieser »Kiste« 
  und schaute ihm gebannt zu, wie er kryptische Formeln über die – ebenfalls 
  selbst gebastelte – Tastatur eingab. Also verabschiedete ich mich vom Wald 
  und wandte mich mehr dem Computerspielen und Programmieren zu. Literatur interessierte 
  mich überhaupt nicht, lesen war damals für mich echt eine Qual. Erst 
  meine Lehrerin im Deutsch-Leistungskurs schaffte es, mich für das geschriebene 
  Wort zu begeistern; speziell Autoren wie Kafka und Dürrenmatt hatten es 
  mir angetan. Mittlerweile bin ich aufgrund meines Studiums der Medieninformatik 
  und aus privaten Gründen – liebe Grüße an meine zauberhafte 
  Freundin Hanna – direkt nach Dresden gezogen.

 


  Vermutlich behandelte deine Deutschlehrerin keine Phantastik-Literatur. Wie 
  bist du also zum Genre gekommen?

 


  MJ: Nein, das hat sie leider nicht getan, wobei man Kafkas »Die Verwandlung« 
  zumindest phantastische Elemente zugestehen muss. Das wirklich große Interesse 
  für diese Art der Literatur stellte sich bei mir erst während meiner 
  Berufsausbildung zum Fachinformatiker ein: Ich war einige Tage krank und mir 
  war langweilig. Ein Bekannter hatte mir kurz zuvor den ersten VAMPIRA-Sammelband 
  gegeben, da er wusste, dass ich mir gern Horrorfilme anschaue. Diese Heftromane 
  fand ich eigentlich sehr nervig, da die Schrift viel zu klein war und ich die 
  doppelten Spalten als störend empfand. Aber Manfred Weinland, der Schöpfer 
  und Autor der Serie, hatte mich von der ersten Seite an davon überzeugt, 
  dass das Lesen von diesen Heften wirklich Spaß macht. Also besorgte ich 
  mir über das Internet alle bereits erschienen Hefte und Taschenhefte. Das 
  war leider relativ kurz vor der Einstellung der Serie bei Bastei.

 


  Während dieser Zeit wurdest du doch auch erstmals als Gestalter von 
  Internetseiten aktiv, richtig? Wie kam es denn dazu?

 


  MJ: Ja, das stimmt. Zu der Zeit hatte ich das Internet und damit auch das Forum 
  bei Bastei entdeckt. Irgendwann wurde dann vom Bastei-Webmaster ein Aufruf ins 
  Netz gestellt, wer die Homepage zur neuen Bastei-Reihe GRUSEL-SCHOCKER gestalten 
  möchte. Ich hatte keinen blassen Schimmer, wie man eine Internetseite erstellt, 
  aber ich dachte, dieser Aufruf ist doch eine wunderbare Gelegenheit, um das 
  zu lernen (schmunzelt). Also meldete ich mich, und bekam den Job. Irgendwie 
  hatte ich es rechtzeitig hinbekommen, die Internetseite zu erstellen. Ich arbeitete 
  dabei recht eng mit dem damaligen Redakteur Peter Thannisch und den Bastei-Internet-Verantwortlichen 
  zusammen. Außerdem startete ich einige Umfragen auf der Seite, sodass 
  sich die Leser in die Weiterentwicklung der Homepage einbringen konnten.

 


  Und wann hast Du das erste Mal von TORN gehört?

 


  MJ: Durch die Arbeit an den Seiten für den GRUSEL-SCHOCKER bekam ich natürlich 
  Informationen aus erster Hand. Eines Tages schrieb mir Peter eine E-Mail, in 
  der stand, dass ich eine Meldung auf die Internetseite setzen sollte, dass bald 
  eine neue Subserie namens »TORN – WANDERER DER ZEIT« im GRUSEL-SCHOCKER 
  erscheinen sollte. Das Konzept der Subserien wurde damals recht erfolgreich 
  im GRUSEL-SCHOCKER eingeführt und getestet.


  Gleichzeitig sah ich auch das erste Bild von Torn – aufgrund dieses Bildes 
  wurde er auch eine zeitlang »Glühwürmchen« genannt (lacht), 
  doch diese Zeiten sind ja zum Glück vorbei. Zwar wurde leider kurze Zeit 
  später der GRUSEL-SCHOCKER eingestellt, glücklicherweise faszinierte 
  das Konzept von TORN den Bastei-Verlag aber dermaßen, dass man sich entschloss, 
  ihm eine Chance in Form einer eigenen Serie zu geben.

 


  Also hast du auch gleich dafür eine neue Homepage entworfen ...

 


  MJ: Genau! Ich habe natürlich zuerst bei Bastei nachgefragt, ob denn eine 
  eigene Internetpräsenz dafür erwünscht sei. Und da es das war, 
  machte ich mich an die Arbeit. Von einem Mitarbeiter Michael J. Parrishs erhielt 
  ich eMails, in denen man mir Hilfe anbot, und wurde dann von MJP persönlich 
  kontaktiert. Mit ihm zusammen habe ich das Konzept der TORN-Seite entworfen.

 


  Was hat Dir an der TORN-Serie besonders gefallen?

 


  MJ: Also zum einen fand ich es besonders aufregend, einer der ersten gewesen 
  zu sein, die die Auftakttrilogie lesen konnten. In Vorbereitung auf die Internetseite 
  durfte ich die Manuskripte zu den ersten drei Bänden lesen, lange bevor 
  die Serie in gedruckter Form – übrigens war das genau an meinem 22. 
  Geburtstag – erschien. Man muss sich das mal vorstellen, es war gar nicht 
  lange her, da wusste ich noch nicht einmal, dass es Heftromane gibt; und dann, 
  plötzlich, hatte ich Kontakt mit dem Autor, der sich dieses ganze Universum 
  ausgedacht hatte. Das war für mich sehr beeindruckend und prägend. 
  Zum anderen war die Geschichte rund um TORN im wahrsten Sinne phantastisch. 
  Mir hat der Mix aus Fantasy, Horror, Science Fiction und Zeitreiseabenteuern 
  sehr gut gefallen; ich fand den einsamen Helden Torn cool, die Lu'cen mystisch, 
  unnahbar und teilweise fies. Mich hat es fasziniert, dass sie irgendwie nicht 
  richtig gut waren – wenigstens nicht zu Torn –, aber natürlich 
  auch nicht böse. Sie handelten für das größere Ganze, was 
  Torn als Individuum aber natürlich nicht recht verstehen konnte und sich 
  unfair behandelt fühlte. Das alles hob meines Erachtens TORN über 
  den sonst üblichen Seriendurchschnitt. Außerdem fand ich Bösewichter 
  wie Mathrigo und natürlich den unvergleichlichen Shizophror absolut genial 
  und faszinierend – sie machen einen großen Reiz der Serie aus.

 


  Du hast früher die TORN-Internetseiten betreut, heute bist du der Lektor 
  der Serie. Wie kam es dazu?

 


  MJ: Puh, wieder eine lange Geschichte ... Als VAMPIRA eingestellt wurde, wurde 
  bald bekannt, dass der Zaubermond-Verlag die Serie in Buchform weiterführen 
  wollte. Keine Ahnung, warum ich es tat, aber ich schrieb Dennis Ehrhardt vom 
  Zaubermond-Verlag eine eMail, ob ich nicht für die neue Serie wieder eine 
  Internetseite gestalten könnte. Er war auch gleich einverstanden und schickte 
  mir Entwürfe dafür. Diese Entwürfe haben wir nie wirklich umgesetzt, 
  aber irgendwie kam ich so zum Job des Zaubermond-Webmasters. Irgendwann später 
  hat dann wohl ein Dämon von mir Besitz ergriffen, denn in einem nicht mehr 
  nachvollziehbaren Anflug von Wahn fragte ich Dennis leichtfertig, ob ich ihm 
  über die Website-Geschichte hinaus helfen könnte. Und ich konnte: 
  Dennis hatte mehr als genug Arbeit in Form von Korrekturarbeiten der Zaubermond-Publikationen. 
  Also fing ich an, viele, viele Zaubermond-Bücher in einsamen Stunden Korrektur 
  zu lesen. Als TORN dann bei Bastei eingestellt wurde und auch zu Zaubermond 
  wechselte, fragte ich mit dem Einverständnis von MJP bei Dennis nach, ob 
  ich aufgrund meiner TORN- und Korrektoratskenntnisse nicht das Lektorat für 
  die Serie übernehmen könne. Und prompt hatte ich auch diesen Job.

 


  Und wie genau sieht dieser Job aus? Wie arbeitest Du, welche Schritte sind zu 
  beachten?

 


  MJ: Zu allererst muss ich sagen, dass ich natürlich kein ausgebildeter 
  Lektor bin, aber ich lerne von Buch zu Buch dazu und ich bin froh, dass der 
  Verlag und MJP mir in dieser Hinsicht vertrauen. Meine Arbeit beginnt damit, 
  dass mir MJP entweder den fertigen Roman oder die einzelnen Kapitel per eMail 
  zuschickt. Dann lese ich das Manuskript am PC, was schon eine große Umstellung 
  im Vergleich zu den Korrekturarbeiten ist, die ausschließlich auf Papier 
  erfolgten. Beim Lesen korrigiere ich Rechtschreibfehler, unglückliche Formulierungen 
  und inhaltliche Unstimmigkeiten. Wenn ich mir bei bestimmten Dingen nicht sicher 
  bin, mache ich mir eine entsprechende Notiz. Sobald ich die Kapitel fertig abgearbeitet 
  habe, schicke ich MJP eine Mail mit den Anmerkungen und er beantwortet diese 
  dann immer sehr rasch. So kommen schon mal einige Mails zusammen, in denen wir 
  über verschiedene Aspekte des Romans diskutieren. Zum Glück schreibt 
  MJP aber nahezu druckreif, sodass es selten gravierende inhaltliche Schwächen 
  gibt. Und wenn es diese doch mal gibt, finden wir zusammen schnell eine Lösung. 
  Ist der Roman fertig lektoriert – was einige Tage bis Wochen dauern kann 
  –, schicke ich ihn per Mail an Dennis.

 


  Und die Illustrationen? Hast du damit auch zu tun?

 


  MJ: Indirekt. Während des Lesens stellt sich die Frage, welche Figuren 
  wir von Carlos, unserem erstklassigen Haus- und Hofzeichner, gestalten lassen 
  sollen. Meistens wählt MJP die Figuren aus. Ich suche dann aus dem Roman 
  die entsprechenden Beschreibungen und schicke sie Carlos. Er fertigt die Bilder 
  dann immer sehr schnell und in hervorragender Qualität an, faxt sie mir 
  und ich entscheide dann, ob er an den Bildern eventuell noch etwas ändern 
  soll. Bin ich zufrieden, schickt mir Carlos die Bilder per Post, ich scanne 
  sie ein und sende sie per Mail an Dennis weiter, der sie dann in den fertigen 
  Roman einfügt.

 


  Du arbeitest also recht eng mit Michael J. Parrish zusammen. Kennst Du ihn auch 
  persönlich?

 


  MJ: Ja, ich kenne ihn persönlich, worum mich sicher einige Fans beneiden 
  (lacht). Es hat sich mittlerweile etabliert, dass wir versuchen, uns einmal 
  im Jahr zu treffen. Dieser Vorschlag kam damals übrigens von MJP selbst. 
  Wir hatten und haben zwar viel elektronischen Briefkontakt, aber er ist der 
  Meinung, dass es besser ist, man kennt sich auch persönlich, wenn man viel 
  zusammen arbeitet. Recht hat er! Wie gesagt, wir treffen uns einmal im Jahr 
  bei ihm im Büro. Wir besprechen dann neben Privatem natürlich vorrangig 
  Dinge, die mit TORN und anderen Projekten zu tun haben. So erfuhr ich z.B. schon 
  recht zeitig von Torns Sohn, der früher übrigens noch »Zorn« 
  heißen sollte. Sowohl MJP als auch ich waren uns damals nicht sicher, 
  ob das ein gut gewählter Name ist. Eigentlich finde ich ihn ja ganz cool, 
  aber irgendwie ... Deswegen wurde später auch aus »Zorn« der 
  uns allen bekannte »Nroth«.

 


  Und was ist MJP für ein Typ?

 


  MJ: Man kann sich sicher vorstellen, dass ich als großer Fan der Serie 
  extrem aufgeregt war, als ich zum ersten Mal an seine Tür klopfte, schließlich 
  ist er schon ein Vorbild für mich. Und obwohl ich vorher bereits viele 
  Mails mit ihm tauschte und einige Telefonate mit ihm führte, befürchtete 
  ich, dass er als Autor etwas ... nun ja, sonderbar sein könnte. Aber das 
  Gegenteil ist der Fall. Ich war sehr positiv überrascht, denn er war sehr 
  natürlich, zuvorkommend und interessiert. Es macht großen Spaß, 
  sich mit ihm zu unterhalten und zu arbeiten. Und obwohl er sehr professionell 
  und hart arbeitet, ist er ein äußerst sympathischer Kumpeltyp. Er 
  weiß die Meinung der Fans zu schätzen, weiß aber auch genau, 
  was er will, in welche Richtung sich die Dinge zu entwickeln haben und wie er 
  das erreicht. Wirklich sehr bemerkenswert.

 


  MJP behauptet, du wärst sein »Ohr« bei den Fans. 
  Wie ist das zu verstehen?

 


  MJ: Zum einen bin ich selbst Fan. Von daher stammt ein Teil dieses Ohrs von 
  mir (lacht). Zum anderen bin ich natürlich auch in den einschlägigen 
  Fan-Foren im Internet unterwegs und frage nach, wie die Serie bei den Lesern 
  ankommt. Und die Meinung der Leute fasse ich für MJP zusammen und schildere 
  sie ihm. Ihm ist die Kritik der Fans wirklich wichtig – nicht umsonst ist 
  er sehr darauf bedacht, dass Angebote wie der Torn Online Fan-Club erhalten 
  bleiben. [Der TOFC ist Stand 2013 derzeit inaktiv, Anm. der Red.]


  Schließlich ist dort im Moment auch das einzige uns bekannte Forum vertreten, 
  welches sich mit TORN beschäftigt. Der TOFC wird übrigens von Michael 
  Röttger geleitet. Ist es nicht erstaunlich, dass die Mitglieder dieses 
  Triumvirats (Autor, Lektor, Fanclubbetreuer) denselben Vornamen tragen? Im Netz 
  wurden schon Gerüchte laut, dass diese drei Personen gar nicht existieren, 
  sondern alle Aufgaben nur von einer Person erledigt werden. Aber ob das stimmt 
  ...? (schmunzelt)

 


  Hat die Meinung der Fans MJPs Arbeit denn schon einmal konkret beeinflusst?

 


  MJ: Ja, hat sie. Als ich z.B. damals noch für Bastei die Internetseite 
  betreut habe, startete ich auch dort Umfragen. So kam z.B. heraus, dass Shizophror 
  der beliebteste Bösewicht ist. Und diesem Ergebnis zollte MJP nicht nur 
  in der Heftserie, sondern sogar später noch im Hardcover Tribut.

 


  Da du in so regem Kontakt zu MJP stehst, weißt Du da auch schon, wie es 
  bei TORN weitergehen wird? Hast du einen Einfluss auf die Serie?

 


  MJ: Nein, ich lasse mich von Band zu Band überraschen, wie es weiter geht. 
  Natürlich könnte ich MJP danach fragen – und ich schätze, 
  er würde auch antworten (lacht) –, aber es ist für mich einfach 
  spannender, während des Lesens zu erfahren, wie es weitergeht. Einige Details 
  erfahre ich natürlich schon manchmal vorher, aber im Großen und Ganzen 
  geht es mir wie den Käufern der Bücher. Einen direkten Einfluss auf 
  die »große Geschichte« habe ich nicht. MJP plant schließlich 
  für einige Bände im Voraus. Mein Einfluss beschränkt sich wie 
  gesagt auf das Ausmerzen von Fehlern. Hin und wieder gebe ich natürlich 
  auch Vorschläge an ihn weiter, und manchmal findet sich das dann auch mal 
  in einem Roman wieder.

 


  Deinen Job als Lektor bestreitest Du nebenberuflich. Wie gestaltest du deine 
  Freizeit?

 


  MJ: Nun, ich versuche, so viel Zeit wie möglich mit meiner Freundin zu 
  verbringen, da ich so am besten von Arbeit, Studium und dem damit verbundenen 
  Stress abschalten kann. Ansonsten betreue ich immer noch die Zaubermond-Website, 
  und in meiner virtuellen Schublade liegt immer noch das Exposé für 
  einen TORN-Heftroman, welches damals von MJP und dem damaligen TORN-Redakteur 
  Holger Kappel abgesegnet wurde – leider wurde die Serie aber eingestellt, 
  bevor ich den Roman überhaupt schreiben konnte. Selbstverständlich 
  gehe ich auch gern mit Freunden weg, sei es in die Kneipe oder aber auch zu 
  Konzerten. Und schließlich beschäftige ich mich mit Horror, Fantasy 
  und Science Fiction in all seinen Erscheinungsformen.

 


  Welche Stoffe interessieren dich da am meisten?

 


  MJ: Im TV sehe ich am liebsten STAR TREK; davon bin ich wirklich ein großer 
  Fan. Literarisch gesehen hänge ich immer noch relativ stark im Heftromansektor 
  fest: MADDRAX, SCHATTENREICH, STERNENFAUST und die neue Mini-Serie MISSION MARS 
  begeistern bzw. begeisterten (Schattenreich wurde ja leider kürzlich eingestellt) 
  mich sehr. Außerdem interessiert mich die Kleinverlagsszene; neben vielen 
  Zaubermond-Büchern lese ich z.B. gern die Publikationen des Festa-Verlags, 
  allen voran Brian Lumleys NECROSPCOPE-Serie, oder auch das sehr interessante 
  PHANTASTISCH!-Magazin aus dem Hause Achim Havemann. Selbstverständlich 
  beschäftige ich mich auch noch mit der Computertechnik – und mein 
  Herz hängt immer noch stark am AMIGA-Computer, den die jüngeren Leser 
  vermutlich gar nicht mehr kennen.

 


  Gibt es noch etwas, was Du gerne loswerden möchtest?

 


  MJ: Es klingt etwas abgedroschen, aber dafür ist es umso wichtiger: Wir 
  machen die Serie für die Fans, und deswegen ist es entscheidend, dass diese 
  sich auch zu Wort melden! Wie gefallen Euch die Romane, Günthers Titelbilder 
  und Carlos' Zeichnungen, was können wir anders oder besser machen? Ich 
  finde es eine tolle Sache von Zaubermond und MJP, diesen Werkstattband herauszugeben, 
  ist er doch eine wunderbare Ergänzung zu den Romanen. Man darf gespannt 
  sein, was sich in nächster Zeit im Torniversum noch so ereignen wird.

 


  Micha, wir danken Dir für das Gespräch und wünschen Dir alles 
  Gute für die Zukunft.

 

 


  GEFANGEN IM DAEMONICHRON

  
  Ein Interview mit TORN-Illustrator Günther Nawrath
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  Günther Nawrath erblickte 1958 in Hamburg das Licht der Welt – das 
  Licht mystischer Welten erblickte er dann allerdings erst ca. 14 Jahre später 
  durch einen Roman der VAMPIR HORROR-Serie. Seitdem blieb er diesem Genre treu. 
  Neben dem Lesen mystischer Geschichten ist Zeichnen und Malen (natürlich 
  nach seiner Familie) schon immer seine Leidenschaft gewesen. Über verschiedene 
  Maltechniken- und Stile von abstrakt bis fotorealistisch, fertigt er inzwischen, 
  bedingt durch seine Tätigkeit als Grafiker, hauptsächlich digitale 
  Bilder an. Für den Zaubermond-Verlag betreute er die Serien ASHES und zum 
  großen Teil DAS VOLK DER NACHT, die inzwischen eingestellt wurden. Aktuell 
  gestaltet er die Titelbilder für TORN und hat für die im Festa-Verlag 
  erscheinende Reihe NOSFERATU einige Motive erstellt.

 


  Zaubermond: Wann hast du das erste Mal von TORN gehört?

 


  GN: Als fleißiger Leser der Heftpublikationen des Bastei-Verlages und 
  regelmäßiger Besucher von deren Homepage habe ich natürlich 
  schon einige Zeit vor dem Erscheinen der Serie von TORN gehört. Ich weiß 
  noch, dass mich das Konzept der Serie sehr neugierig gemacht hat. Als die Serie 
  dann endlich erschien, bin ich ihr 49 Hefte lang treu geblieben und man konnte 
  mich durchaus als »stillen Fan« bezeichnen, denn in einschlägigen 
  Foren zu posten ist nicht so meine Welt, obwohl ich dort schon häufig reinschaue.

 


  Und wie wird man dann Illustrator der Serie TORN?

 


  GN: Ganz einfach, indem Dennis Ehrhardt vom Zaubermond-Verlag dich durch einen 
  listigen Trick mit dunkler Magie ins DAEMONICHRON transferiert und droht, dich 
  erst wieder frei zu lassen, wenn du die Cover für TORN übernimmst! 
  Na ja, und wer schon mal mit dem ganzen Grah'tak-Gesindel auf engstem Raum zusammen 
  gepfercht war und von diesen fiesen Kollegen malträtiert wurde, der weiß, 
  wie schnell man alles tut, um da wieder raus zu kommen. :-)


  Aber im Ernst. Dennis kannte meine Arbeit ja schon von der Serie DAS VOLK DER 
  NACHT und konnte sich gut vorstellen, diesen Stil auf die TORN-Hardcover zu 
  übertragen.

 


  Wie war deine Reaktion, als man dich bat, die Cover zu übernehmen?

 


  GN: Schweißausbrüche, zitternde Hände und wirbelnde Gedanken! 
  :-) Nein wirklich, ich war ganz schön aufgeregt. Im Forum auf der TORN-Homepage 
  spekulierte man Aufgrund diverser Äußerungen ja schon seit geraumer 
  Zeit über die Einstellung der Heftserie. Dann rief Dennis mich an, überbrachte 
  die frohe Botschaft, dass TORN im Hardcover fortgesetzt wird und bot mir gleichzeitig 
  an, die Gestaltung dafür zu übernehmen. Uff, da war ich erst mal platt. 
  Kommt ja nicht alle Tage vor, dass man als »stiller Fan« kreativ an 
  einem Projekt mitarbeiten kann. Da meine anderen Verpflichtungen bei Zaubermond 
  eingestellt waren und ich dadurch wieder mehr Zeit zur Verfügung hatte, 
  habe ich nach kurzer Bedenkzeit zugestimmt und diesen Entschluss nicht bereut, 
  denn es macht richtig Spaß, mit Dennis und MJP zusammen zu arbeiten.
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  Wenn du schon »Gast« im DAEMONICHRON warst, kennst du dich ja im 
  Torniversum aus oder musst du dich jeweils in das Thema einarbeiten?

 


  GN: Als Leser der ersten Stunde und »intimer Kenner« des DAEMONICHRONS 
  habe ich inhaltlich keine Probleme und bin immer auf dem Laufenden. Wenn ich 
  dann doch wirklich mal etwas nicht richtig interpretieren kann, spreche ich 
  mich mit Michael ab. Das klappt bisher sehr gut.

 


  Die Bilder unterscheiden sich deutlich von den Covern der Heftromane – 
  gibt es dafür einen bestimmten Grund?

 


  GN: Die alten Bilder waren recht bunt gehalten und entsprachen nicht unseren 
  Vorstellungen von den doch düsteren Grundzügen der Serie. Deshalb 
  haben wir die Chance genutzt, im Hardcover einen anderen Stil einzuführen, 
  der kontinuierlich die neuen Bände prägen soll.


  Wir haben uns entschieden, die Gestaltung der Cover auf zwei Farben zu reduzieren. 
  Blau steht für das Vortex, den Zeitstrudel, durch den sich der Wanderer 
  fortbewegt. Orange repräsentiert das Kha'tex, das böse Gegenstück.


  Ich meine, diese Regelung hat sich echt bewährt, durch die originelle Farbgebung 
  unterscheiden sich die Bilder von anderen Covern auf den ersten Blick.

 


  Wie war die Reaktion der Leser auf die anders gestalteten Cover?

 


  GN: Soweit ich das beurteilen kann, sehr gut. Ich muss auch ehrlich zugeben, 
  dass ich anfangs ziemlich nervös war wie die neuen Bilder von den Fans 
  angenommen werden. Denn Del Nido hat die Heftserie schließlich zwei Jahre 
  lang mit seinem Stil geprägt und jede Veränderung ruft ja oft auch 
  erst mal Verärgerung herauf. Aber wie gesagt, durchweg werden die Cover 
  positiv beurteilt und Tenor ist, dass sie den Inhalt und die Stimmung der Romane 
  besser widerspiegeln.
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  Wie gehst du an ein Cover heran? Welche Infos bekommst du?

 


  GN: Das ist ganz unterschiedlich. Manchmal bekomme ich von Michael konkrete 
  Ideen, wie er sich das Cover vorstellt und manchmal erhalte ich eine kurze Inhaltsangabe 
  des Buches, wo Michael dann sagt, »... mach was draus«.


  Wenn ich also selbst entscheiden kann wie ich das Bild gestalte, wähle 
  ich natürlich ein Motiv das mir liegt. Obwohl der Weg dahin sich schon 
  als recht steinig erweisen kann. Denn erst mal habe ich nur ein weißes 
  Blatt Papier vor mir und viele vage Ideen im Kopf, bis ich mich dann, meist 
  nach mehreren Anläufen, für eine entscheide.


  Wenn Michael ein bestimmtes Motiv vorschwebt, ist es oft einfacher sich an die 
  Arbeit zu machen, weil der Prozess der Ideenfindung wegfällt und ich mich 
  schneller mit der Komposition des Bildes befassen kann. Andererseits frage ich 
  mich schon manchmal bei bestimmten Vorgaben des Autors »... wie stellst 
  du das denn dar?« oder »... wie sollst du das technisch umsetzen?«

 


  Welche Werkzeuge und Hilfsmittel benutzt du bei deiner Arbeit? Werden die Bilder 
  rein digital erstellt?

 


  GN: Ich arbeite eigentlich recht unorthodox. Nachdem das grobe Layout natürlich 
  feststeht, werden die einzelnen Elemente dazu oft auf unterschiedlichste Weise 
  zusammengestellt. Da fotografiere ich schon mal mit der Digitalkamera spakige 
  Mauerwände und zerknittertes Papier oder scanne verschrammte und rostige 
  Metallflächen von alten Uhren oder Zinntellern ein. Die verwende ich dann 
  als Füllung für meine Objekte, welche ich zuvor in meinem Grafikprogramm 
  konstruiert habe. Andere Bildteile werden aquarell angelegt, gescannt und mit 
  diversen Filtern digital weiter bearbeitet und modifiziert, bis sie meinen Vorstellungen 
  entsprechen. Ich bin da also ganz offen, was Materialien oder Werkzeuge angeht, 
  Hauptsache sie erfüllen ihren Zweck.


  Schließlich werden alle Elemente am PC im Photoshop zusammengefügt, 
  farblich angepasst und gerendert. Dann beginnt die Feinarbeit, die oft erst 
  die richtige Stimmung ins Bild bringt. Das Spiel mit den Farben Blau und Orange. 
  Wo setze ich Lichtreflexe, wo eine Überblendung? Oder lass ich den Rand 
  transparent auslaufen? Dieser Teil erscheint mir noch zu dominant. Verkleinere 
  ich ihn, nehme ich Farbe raus oder lege ich einen Weichzeichner darüber? 
  Diese und ähnliche Fragen tauchen bei der Arbeit immer wieder auf.


  So kommen übrigens schnell 40 bis 50 Ebenen in einer Datei zusammen und 
  verbrauchen dabei 200 bis 300 MB Speicherplatz.

 


  Hört sich nach viel Arbeit an, wie lange benötigst du für 
  ein Cover? Wie lange ist die Vorlaufzeit bis zur Auslieferung an den Kunden?

 


  GN: Im Durchschnitt brauche ich ein bis zwei Monate für ein Cover. Wie 
  viel das an reiner Nettoarbeitszeit ist kann ich beim besten Willen nicht sagen, 
  denn ich mache die Bilder ja nebenberuflich und schaue da nicht so auf die Uhr. 
  Aber ich denke, da kommen schon einige Stunden zusammen.


  Die Vorlaufzeit bis zum Erscheinen des Buches beträgt für mich ungefähr 
  ein halbes Jahr. Da im vorhergehenden Band mit einer Vorschau auf den nächsten 
  Roman hingewiesen wird und der Abgabetermin für den Druck noch mal einen 
  Monat weiter vorn liegt, kommen schon mal vier Monate zusammen. Dann noch zwei 
  Monate für mich und wir sind bei einem halben Jahr. Während ich also 
  das Cover gestalte, ist der Roman noch nicht geschrieben oder es wird gerade 
  daran gearbeitet.

 


  Welches ist dein persönliches Lieblingsmotiv?

 


  GN: Schwer zu sagen, ich glaube, immer das Bild, an dem man gerade bastelt. 
  Zurzeit arbeite ich an Band 12 und 13 mit dem Titel »Kha'tex« und 
  »Vortex«. Wird ein Doppelband und beide Bücher aneinander gelegt 
  sollen ein großes Motiv ergeben. Eine interessante Aufgabe und Herausforderung.

 


  Haben andere Künstler Einfluss auf deine Cover? Hast du Vorbilder?

 


  GN: Vorbilder in dem Sinne habe ich nicht. Natürlich gibt es viele Künstler, 
  deren Werke ich bewundere. Und sicherlich macht sich auch der eine oder andere 
  Einfluss bemerkbar, dagegen kann man sich gar nicht wehren.


  Grundsätzlich betrachte ich wahrscheinlich Bilder anders und genauer als 
  der »normale« Konsument, das ist klar. Wenn mich ein Bild besonders 
  beeindruckt, versuche ich herauszukriegen, warum das so ist. Man lernt so ja 
  auch immer weiter dazu und bekommt neue Ideen.

 


  Was macht Günther Nawrath privat, um sich zu entspannen? Hast du Lieblingsbücher; 
  was liest du gerade?

 


  GN: Entspannen? Mit einer fünfjährigen, quirligen Tochter ...!? Nein, 
  war nur Spaß, ich freue mich, dass ich trotz aller Arbeit so viel Zeit 
  für die Familie habe. Lesen tue ich wirklich recht viel, abtauchen in fremde 
  Welten, das ist für mich Entspannung. Hauptsächlich Mystery, Fantasy 
  und Science Fiction. Das schöne ist ja, dass bei TORN alle drei Bereiche 
  abgedeckt werden.


  Ein Lieblingsbuch? Meist lese ich mehrere Sachen parallel. Ein- bis zwei Heftserien 
  und mindestens ein dickeres Buch. Im Moment die ULLDART-Saga von Marcus Heitz 
  – kann ich nur empfehlen.

 


  Hast du Pläne für die Zukunft? Gibt es ein besonderes Ziel, welches 
  du erreichen möchtest?

 


  GN: Privat hat man natürlich immer Pläne. Beruflich habe ich irgendwie 
  auch immer genug zu tun, aber konkrete Pläne zurzeit keine. Außer 
  ... noch recht lange TORN Cover zu gestalten. :-)


  Ein besonderes Ziel? Hmm ... immer einen leistungsstarken Computer mit einem 
  guten Antivirenprogramm und schnellem Internetzugang. :-)

 

 


  VON BASTEI ZU ZAUBERMOND

  
  Ein Interview mit Dennis Ehrhardt

 


  Dennis Ehrhardt braucht eigentlich keinem TORN-Leser vorgestellt zu werden. 
  Neben Thomas Born ist er seit 1999 der führende Kopf des Zaubermond-Verlags 
  und für die Programmgestaltung maßgeblich verantwortlich. Unter seiner 
  Redaktionsleitung stießen so illustre Serien wie MADDRAX, COCO ZAMIS, 
  DIE ABENTEURER und DAS VOLK DER NACHT zu Zaubermonds Angebot – und natürlich 
  TORN ...


  Das Interview führte diesmal übrigens Michael J. Parrish himself!

 


  MJP: Dennis, wann hast Du das erste Mal von TORN gehört?

 


  Dennis Ehrhardt: Als die Serie bei Bastei gestartet wurde. Ich hatte bereits 
  einige Romane von dir bei MADDRAX gelesen und wusste, dass du auch einer der 
  Hauptautoren von JERRY COTTON bist. Umso spannender war es für mich zu 
  sehen, wie du im Vergleich dazu eine Serie entwickeln würdest, bei der 
  die komplette Konzeption allein in deiner Hand liegt. Ich finde, du hast diese 
  Aufgabe hervorragend gelöst, denn TORN hat ein ganz eigenes Konzept, das 
  Horror, Fantasy und Historisches, aufgemischt mit einem großen Einschlag 
  ins Superheldenepos, in sich vereint. Zusätzlich attraktiv wird TORN meines 
  Erachtens durch die zyklische Gestaltung, die nahtlos in die Hardcover-Serie 
  überführt werden konnte.

 


  Stand für Zaubermond sofort fest, dass ihr die Serie übernehmen 
  wollt, oder musste man Euch überreden?

 


  DE: Nein, man musste uns nicht überreden. Um ein wenig aus dem Nähkästchen 
  zu plaudern: Wir hatten im Herbst 2002, als die TORN-Heftserie gerade Band 40 
  erreicht hatte, mit dem Bastei-Verlag über ein einzelnes TORN-Hardcover 
  gesprochen, welches begleitend zur Serie erscheinen sollte. Bei Erfolg hätte 
  die Möglichkeit bestanden, ähnlich wie bei MADDRAX oder PROFESSOR 
  ZAMORRA eine Hardcoverserie zu starten, in der Nebencharaktere und -schauplätze 
  der Heftserie eine Rolle hätten spielen können. Damals erhielt ich 
  von der Bastei-Verlagsleitung die Auskunft, dass die Heftserie stabil laufen 
  würde. Das überraschte mich ehrlich gesagt, denn ich hielt das oben 
  beschriebene Konzept, wenngleich es mir hochinteressant erschien, für sehr 
  gewagt und wollte nie so recht daran glauben, dass es so viele Leser finden 
  würde wie MADDRAX oder ZAMORRA. Deshalb fragte ich prompt noch einmal nach, 
  ob man uns wirklich garantieren könnte, dass die TORN-Serie bei Erscheinen 
  des Hardcovers, das für das nächste Frühjahr geplant war, noch 
  laufen würde. Die Antwort kam zögernd: Nein, garantieren könne 
  man so etwas natürlich nie ...

 


  Es spricht für Zaubermond, dass ihr das Projekt trotzdem in Angriff 
  genommen habt.

 


  DE: Warum nicht? Wir waren im Gegenteil sogar entschlossen, TORN selbst im Falle 
  der Hefteinstellung weiterzumachen – notfalls dann eben »nur noch« 
  im Hardcover. Tja, und dann haben sich die Ereignisse überschlagen. Im 
  November erfuhr ich quasi durch Zufall, dass die Einstellung der Heftserie beschlossene 
  Sache sei. Daraufhin nahm ich, wie du weißt, sofort Kontakt mit dir auf. 
  Die vertraglichen Dinge wurden sehr schnell geregelt, und es gelang uns sogar 
  noch auf den letzten Drücker, einen Hinweis auf die Fortsetzung in TORN-Heft 
  Nr. 50 unterzubringen. Die Druckmaschinen liefen quasi bereits, so dass es uns 
  zum Beispiel leider nicht mehr möglich war, den TORN-Comic, der auf der 
  Leserseite erschien, herauszunehmen und durch einen ausführlicheren Hinweis 
  auf die Hardcover zu ersetzen. Sei's drum. Die Fortsetzung hat ihre Leser gefunden, 
  und nur darauf kommt es an.

 


  Die Fortsetzung wurde also mit heißer Nadel gestrickt ...?

 


  DE: Welche Frage aus deinem Munde! Schließlich hattest du ja durchaus 
  Pläne, wie es nach Band 50 weitergehen sollte. Diese wurden durch die Einstellung 
  kurzzeitig über den Haufen geworfen und dann für die Hardcover wieder 
  aufgegriffen. Etwas hektisch waren lediglich die ersten Monate nach der Entscheidung, 
  TORN fortzuführen. Die Cover für die ersten HCs mussten fertiggestellt 
  werden, der Vertragskram wartete, die Manuskripte wollten geschrieben werden. 
  Letzteres hast du uns Gott sei Dank abgenommen. :-) Schlussendlich hat dann 
  ja alles geklappt – wobei es am Ende fast noch den Super-GAU gegeben hätte, 
  denn eine Woche, nachdem das erste TORN-Hardcover aus der Druckerei kam, ging 
  diese in Konkurs. Ein paar Tage später also, und wir hätten komplett 
  umdisponieren müssen, und das Erscheinen des ersten TORN-Hardcovers hätte 
  sich um Monate verzögert ... puh!

 


  Wie liefen die Verhandlungen mit Bastei? Und wie die Zusammenarbeit mit einem 
  gewissen Michael J. Parrish? Er soll ein bisschen schwierig sein ...

 


  DE: Michael J. Parrish ist sehr pflegeleicht, habe ich mir sagen lassen. Abgesehen 
  davon, dass er mir ständig neue Arbeitstitel für die kommenden Romane 
  präsentiert – so dass der vorliegende Band teilweise als »Das 
  Daemonichron« angekündigt wurde, obwohl er jetzt »Das Geheimnis 
  der Wanderer« heißt –, macht der Kerl uns keine Probleme. Er 
  ist sogar ein ausgesprochen höflicher Mensch und kündigt es an, wenn 
  er einen Roman nicht pünktlich liefern kann (lacht).


  Die Zusammenarbeit mit Bastei läuft ebenfalls sehr harmonisch, was ich 
  der Lizenzabteilung dort, ebenso wie dem damaligen TORN-Redakteur Holger Kappel, 
  auch heute noch hoch anrechne.

 


  Inwiefern habt Ihr einen Einfluss auf das, was in den Romanen geschieht?

 


  Wir nehmen keinerlei Einfluss auf den Inhalt der TORN-Romane. Warum sollte ich 
  darin herumfuhrwerken, wenn die Leser von der Serie begeistert sind und sie 
  genau so haben wollen, wie du sie schreibst? Sicherlich sind wir über grundlegende 
  Handlungsfäden informiert, aber die Lektoratsarbeit wird ohnehin nicht 
  von uns, sondern von Michael Jurisch erledigt, wie der Leser dieses Werkstattbandes 
  inzwischen weiß. Wenn es also etwas zu meckern gäbe – was meines 
  Wissens bisher noch nicht vorgekommen ist –, dann würde es direkt 
  zwischen Michael und Michael knallen, und der Verlag könnte sich raushalten 
  (schmunzelt).

 


  Wie lange wird die Serie bei Zaubermond noch laufen?

 


  DE: Aktuell fertiggestellt sind die nächsten 250 Hardcover. Die Manuskripte 
  lagern sicher in der Festung am Rande der Zeit. Planungen existieren bis Buch 
  2500. Spätestens dann dürftest du als Autor geistig – und körperlich 
  (räuspert sich) – so ausgelaugt sein, dass der neue Mitautor, der 
  demnächst sein Debüt gibt, komplett übernehmen muss. Möglicherweise 
  muss Torn auch selber ran. Langer Rede, schwacher Sinn: Die Zukunft liegt im 
  Dunkeln. TORN läuft sehr gut und sehr konstant, und solange das so bleibt, 
  wird weiterhin jeden dritten Monat ein Hardcover erscheinen. Für die nächsten 
  Jahre ist, wenn nichts Unvorhergesehenes dazwischenkommt, eine Einstellung absolut 
  ausgeschlossen.

 


  Danke für das Gespräch.

 

 


  MIT DER TUSCHEFEDER GEGEN DIE GRAH'TAK

  
  Ein Interview mit Carlos Feliciano

 


  Schon frühzeitig begann der heute 33-jährige Portugiese mit dem temperamentvoll 
  klingenden Namen Carlos Feliciano mit dem Zeichnen. Dabei halfen ihm Comics 
  beim Erlernen sowohl dieser Kunst als auch der deutschen Sprache. Auch heute 
  noch ist seine Begeisterung für die bebilderten Geschichten ungebrochen, 
  und diesen Enthusiasmus sieht man auch den Bildern an, die er für TORN 
  zeichnet. Er ist maßgeblich dafür verantwortlich, dass Michael J. 
  Parrishs Figuren ein unverwechselbares und atemberaubendes Äußeres 
  bekommen. Für diesen Werkstattband gab Carlos uns ein exklusives Interview.

 


  Zaubermond: Carlos, die TORN-Leser kennen nur dein markantes Signum unter 
  jeder Zeichnung, die du für die TORN-Hardcover anfertigst. Doch wer versteckt 
  sich hinter dieser Unterschrift?

 


  Carlos Feliciano: Mit vollem Namen heiße ich Carlos Manuel de Jesus 
  Feliciano und wurde am 25. Juni 1972 im Süden Portugals geboren. Dort ging 
  ich bis zur 4. Klasse in die Grundschule. Mit 10 Jahren holte mein Vater, der 
  seit 1972 hier in Deutschland beschäftigt ist, mich, meine Mutter und meinen 
  jüngeren Bruder nach Deutschland. Glücklich und begierig, ein fremdes 
  Land kennen zu lernen, stieg ich in den Reisebus. Ein wenig verwundert war ich 
  schon, als sich meine Großeltern tränenüberströmt von uns 
  verabschiedeten. Schließlich sollten wir nur für vier Wochen weg 
  sein! Was ich damals nicht wusste war, dass mein Vater beschlossen hatte, endgültig 
  in Deutschland zu bleiben und uns deshalb zu sich holen wollte. Nach dem Schock 
  kam die lange Anpassungsphase, die noch bis heute andauert. Ohne ein Wort Deutsch 
  zu verstehen, wurde ich gleich nach den Sommerferien in die 5. Klasse gesteckt. 
  Ich habe die Schule 9 Jahre später und ohne ein Jahr zu wiederholen mit 
  Fachabitur im Schwerpunkt Gestaltung verlassen. Leider war die Verlockung, eigenes 
  Geld in den Taschen zu haben, zu groß. Deshalb entschloss ich mich, anstatt 
  zu studieren eine Lehre anzufangen. So habe ich eine Ausbildung als Groß- 
  und Außenhandels-Kaufmann abgeschlossen und bin seitdem Angestellter in 
  einem Fachbetrieb in Wiesbaden. Seit 1993 bin ich verheiratet, habe 2 Kinder 
  im Alter von 3 und 11 Jahren, und wenn ich nicht zeichne, lese oder mit meinen 
  Kindern spiele, sehe ich mir sehr gerne DVDs an. Diese magischen, glänzenden 
  Scheiben haben es mir schwer angetan ...

 


  Klingt ja alles sehr abenteuerlich! Fing deine Karriere als Zeichner auch 
  so an?

 


  CF: Fast. (lacht) Zum Zeichnen kam ich schon in sehr jungen Jahren. Obwohl meine 
  erste Zeichnung in der Schule noch von meinen Tischnachbarn angefertigt wurde 
  – wir sollten ein Haus zeichnen und ich bekam es einfach nicht hin –, 
  wurden meine nächsten Versuche immer besser. Die große Faszination 
  kam, als meine Mutter mir einen SPIDER-MAN-Comic aus dem Dorf mitbrachte. Von 
  diesem Tag an habe ich alles verschlungen, was ich in die Finger bekam. Als 
  ich nach Deutschland kam, habe ich, anfangs ohne viele Freude, meine Zeit mit 
  Comics verbracht. Ich habe versucht, die Texte zu verstehen und habe die Seiten 
  nachgezeichnet. Tage, in denen ich sechs bis acht Stunden am Schreibtisch verbrachte, 
  waren keine Seltenheit. Dabei dienten mir als Vorlagen hauptsächlich diverse 
  US-Superhelden-Comics, wie z.B. SUPERMAN, BATMAN oder eben der schon erwähnte 
  Spinnenmann.

 


  Wie ich sehe, haben es dir die gezeichneten Geschichten sehr angetan. Aber du 
  bist irgendwann auch auf das geschriebene Wort aufmerksam geworden. Wie und 
  durch welchen Roman kam es dazu?

 


  CF: Den ersten Roman sollte ich erst spät in die Finger bekommen, und zwar 
  in Form eines PROFESSOR ZAMORRA-Romans. Ich war im Schwimmbad und hatte nichts 
  zum Lesen dabei, also zog ich los, um was Lesbares zu finden. Da ich bereits 
  alle Comics, die der Kiosk anzubieten hatte, schon hatte – ich habe damals 
  so ziemlich alles gesammelt, was es auf dem deutschen Markt in der Richtung 
  gab –, habe ich mich für das schwarze Heftchen entschieden. Kein Romanfreund, 
  da zu viel Text und keine Bilder, war ich zwar ein wenig skeptisch, aber ich 
  zwang mich durch den Text! Und siehe da, das Heft hat mir nicht nur gefallen, 
  es hat mir sogar sehr gut gefallen! Wenn mich nicht alles täuscht, 
  war es die Heftnummer 375.

 


  Wann hast Du das erste Mal von TORN gehört?

 


  CF: Da ich sehr begeistert von den Abenteuern des Professors war, habe ich die 
  Serie danach regelmäßig gekauft und später auch abonniert. Nach 
  und nach kamen TONY BALLARD, JOHN SINCLAIR, MADDRAX und schließlich – 
  durch eine Werbung in PROFESSOR ZAMORRA – auch TORN dazu.

 


  Wie kam es dann zur Zusammenarbeit mit Bastei? Nicht jeder macht schließlich 
  einen Sprung vom reinen Konsumenten zum Produzenten.

 


  CF: Da ich für ZAMORRA regelmäßig Zeichnungen anfertigte (und 
  das noch immer tue), beschloss ich, auch für TORN ein paar zu machen. Überrascht 
  und zugleich begeistert war ich, als ich vom damaligen TORN-Lektor Holger Kappel 
  kontaktiert wurde. Er fragte mich, ob ich Lust hätte, regelmäßig 
  Bilder für die Serie zu zeichnen. Dies waren die Grah'tak und anderen Geschöpfe, 
  die im »Daemonichron« veröffentlicht wurden. Voller Begeisterung 
  sagte ich zu und bin bis zum heutigen Tag dabeigeblieben ...

 


  ... sogar jetzt, da TORN im Hardcover erscheint. Wie gefällt dir die Entwicklung, 
  die die Serie und der Wanderer Torn im Speziellen genommen haben?

 


  CF: Ich habe die komplette Heftserie sowie alle HC-Ausgaben gelesen. Die Heftserie 
  hatte ich ja schon im Abo, als Holger Kappel mich bat, Zeichnungen dafür 
  zu machen. Bei der HC-Serie habe ich ebenfalls alle Romane gelesen. Wenn man 
  die Serie liest, hat man eine ganz andere Vorstellung von den jeweiligen Charakteren 
  als jemand, der eine kurze Beschreibung der Figuren bekommt. Zur Entwicklung 
  Torns: Ich hoffe, sie ist noch lange nicht abgeschlossen. Ich habe nie ein Geheimnis 
  daraus gemacht, das ich mit den Lu'cen überhaupt nichts anfangen 
  kann. Von mir aus könnte Mathrigo sie alle im tiefsten Schlund des Cho'gra 
  verschmoren lassen! Ich hoffe, MJP lässt sie bald aus der Serie verschwinden 
  (lacht).

 


  Del Nidos erste Version von Mathrigo war – sagen wir – ein wenig unglücklich. 
  Was ist es für ein Gefühl, den Bösewicht für eine Serie 
  entworfen zu haben?

 


  CF: Del Nidos Version von Mathrigo war wirklich ein wenig ... daneben. Ich freue 
  mich natürlich sehr, dass meine Version später übernommen wurde!

 


  Was glaubst Du, woran es liegt, dass Eure beiden Versionen ein und derselben 
  Figur so unterschiedlich sind?

 


  CF: Del Nido wird wahrscheinlich dasselbe Problem gehabt haben wie ich. Wenn 
  ich die Beschreibung der Figuren erhalte, bildet sich in meinen Kopf ein Bild, 
  und dieses Bild versuche ich aufs Papier zu bringen.

 


  Und wie genau läuft bei Dir dieser Prozess ab? Hast Du irgendwelche Vorlagen 
  oder zeichnest Du aus dem Bauch heraus?

 


  CF: Wie bereits erwähnt, erhalte ich zu jedem Bild, welches ich zeichnen 
  soll, eine Beschreibung der Figuren vom jetzigen Lektor Michael Jurisch per 
  eMail zugesandt. Daraufhin mache ich eine grobe Skizze, danach folgt meistens 
  gleich die Tuschezeichnung. In den seltensten Fällen fertige ich vorher 
  eine Reinzeichnung an. Leider muss ich manchmal, wenn ich dann später den 
  Roman lese, feststellen, dass ich diese Figuren anders gezeichnet hätte, 
  wenn ich den Roman vorher gelesen hätte. Im Text finden sich immer wieder 
  kleine Beschreibungen und Hinweise, die wichtig für eine genaue Zeichnung 
  sind und sich nicht in wenigen Worten zusammenfassen lassen. Aber ich hoffe, 
  die Leser finden trotzdem Gefallen an meinen Zeichnungen.

 


  Da bin ich mir ganz sicher. MJP und die Redaktion sind jedenfalls immer begeistert. 
  Schließlich hast du so die Möglichkeit, selbst kreativ auf den Entstehungsprozess 
  der Serie einzuwirken. Und da drängt sich natürlich auch die Frage 
  auf, wie lange du für die Zeichnungen am Schreibtisch sitzt und deine Frau 
  allein den Haushalt machen lässt ...

 


  CF: Für ein Bild brauche ich, je nach Aufwand, zwischen einer bis vier 
  Stunden. Es gab aber schon Bilder, für die ich mehr als sechs Stunden gebraucht 
  habe, z.B. der Ock'mar.

 


  Da hast gesagt, dass du deine ersten künstlerischen Erfahrungen im Abzeichnen 
  von Superheldencomics gemacht hast. Wie ist das heute, hast Du irgendwelche 
  grafischen Vorbilder? Gibt es Zeichner und Künstler, denen Du nacheiferst 
  bzw. die du bewunderst? Oder versuchst du, dich nicht weiter ablenken zu lassen 
  und deinen eigenen Stil zu entwickeln?

 


  CF: Alle meine Vorbilder hier namentlich wiederzugeben würde den Rahmen 
  diesen Interviews sprengen. Die wichtigsten darunter waren John Byrne, Burne 
  Hogarth, Mike Grell, Alan Davis und Michael Turner. Natürlich habe ich 
  im Lauf der Zeit einen eigenen Still entwickelt, den ich bei jeder Zeichnung 
  zu verbessern versuche. Ich glaube, auch hier lernt man nie aus, und Übung 
  macht den Meister. Von den oben genannten Künstlern ist es nicht so, dass 
  ich versucht habe, wie sie zu zeichnen. Ich habe von jedem den Teil nachzuzeichnen 
  versucht, der mir an seinen Zeichnungen gefallen hat. Michael Turner z.B. zeichnet 
  wunderschöne Frauen, Mike Grell und John Byrne den perfekten männlichen 
  Körper. Burne Hogarth, der große TARZAN-Zeichner, hat mehrere Generationen 
  geprägt. Ein Meister der Anatomie. Von einem Zeichner die Münder, 
  von anderen Augen, Hände oder Haare. Diesen Mix habe ich vervollständigt 
  und meinen eigenen Still geschaffen. Ich möchte, dass jemand, der eine 
  Zeichnung von mir sieht, erkennen kann, dass die Zeichnung von mir ist und nicht 
  eine schlecht gemachte Kopie.

 


  Und was hältst Du von den Titelbildern, die Dein TORN-Kollege Günther 
  Nawrath für die Serie beisteuert? Wäre es für Dich reizvoll, 
  auch einmal so ein Titelbild zu zeichnen?

 


  CF: Die Titelbilder gefallen mir sehr gut. Manchmal ärgere ich mich richtig, 
  dass ich nie versucht habe, meine Fähigkeiten an der Leinwand auszuprobieren! 
  Ein Titelbild von mir wäre natürlich toll, aber leider würde 
  ich es nur in Comic-Art hinbekommen. Vielleicht könnte man mal eine Zusammenarbeit 
  realisieren.

 


  Was sind – außer TORN – Deine aktuellen Projekte?

 


  CF: Zurzeit tüftle ich an einem SF-Comic. Auch bin ich dabei, bestimmte 
  Gedanken aufs Papier zu bringen. Auch die Idee, irgendwann einen richtigen 
  TORN-Comic zu zeichnen, spukt mir im Kopf herum. Vielleicht wird irgendwann 
  noch was daraus.

 


  Na, das wollen wir doch schwer hoffen. Gibt es noch irgendwelche besonderen 
  Wünsche und Träume, die Du Dir selbst gern erfüllen würdest?

 


  CF: Ja, einen ganz speziellen: Ich würde meine Bilder gerne ich einem Roman 
  von Wolfgang Hohlbein sehen. In den letzten zwölf Monaten habe ich an die 
  siebzig Bücher von ihm gelesen und zu fast jedem Roman Skizzen und sogar 
  einige Zeichnungen angefertigt. Eine davon ist kürzlich in einem ZAMORRA-Roman 
  erschienen und stellt eine Figur der ENWOR-Romane dar.

 


  Carlos, wir danken dir herzlich für das Gespräch und hoffen, dass 
  Deine Projekte und Träume bald Wirklichkeit werden.


 

 

Das Daemonichron

 


  Im ersten Zyklus der Heftserie bekam Torn von den Lu'cen einen wichtigen Auftrag 
  erteilt – nach dem legendären Daemonichron zu suchen, das von den 
  Wanderern der alten Zeit erstellt worden war und das sämtliches Wissen 
  über die Grah'tak beinhaltete. Neun Ausgaben lang – von Band 13 bis 
  21 – lieferte Torn den Grah'tak eine wilde Jagd durch Raum und Zeit, bis 
  es ihm schließlich gelang, alle notwendigen Schlüssel zu sammeln 
  und das Artefakt an sich zu bringen.


  Das Daemonichron wurde auf die Festung am Rande der Zeit gebracht, wo es sich 
  noch immer befindet. Von dem Band an, da es in den Besitz der Lu'cen gelangte, 
  wurde das Dämonen-Lexikon auch den Lesern der Heftserie zugänglich 
  gemacht. Auf eine holografische Darstellung musste zwar verzichtet werden, aber 
  dafür gelang es uns, mit Carlos Feliciano einen talentierten Zeichner zu 
  verpflichten, der alle vierzehn Tage einen neuen Grah'tak zu Papier brachte 
  (und uns ja in den Hardcovern als Illustrator erhalten geblieben ist).


  Anlässlich dieses Werkstattbandes präsentieren wir Euch noch einmal 
  alle Folgen des Daemonichrons, das bis zur Einstellung der Heftserie mit Band 
  50 erschien. Hier ist es also, das Who is Who von Torns Gegnern ...

 


  MJP
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  Name: Shizophror / Rasse: unbekannt / 1. Auftritt: Heft Nr. 10


  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 ...
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  Name: Mathrigo / Titel: Kardinaldämon / 1. Auftritt: Heft Nr. 1


  Herkunft: Einst war Mathrigo ein Sterblicher, 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. Fortan war er kein Sterblicher 
  mehr, wurde eine Kreatur des Bösen ...


  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. Kein Sterblicher hat je das wahre Gesicht 
  Mathrigos erblickt, das so schrecklich ist, dass er es nur seinesgleichen zeigt. 
  Unter Sterblichen wandelt der Herr der Dämonen stets mit einer stählernen 
  Maske in Form eines Schädels.


 
  
[image: bild]

 
  Bezeichnung: Scrab'ul / Rasse: Ma'thruk'ul / 1. Auftritt: Heft Nr. 24


  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


 
  
[image: bild]

 
  Name: Santon / Titel: Bezwinger der Orantis, Vernichter der Lichtbarriere 
  / Rasse: Akul'rak / 1. Auftritt: Heft Nr. 24


  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.
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  Name: Kattras / Titel: Dämonischer Zeremonienmeister, Träger des 
  Mus'tak / Rasse: unbekannt / 1. Auftritt: Heft Nr. 26


  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.
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  Bezeichnung: Morg'reth / Rasse: Grah'tak / 1. Auftritt: Heft Nr. 4


  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 gewähren 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.
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  Bezeichnung: Mor'lekh / Spezies: Nimal Subdaemonis / 1. Auftritt: Heft Nr. 
  28


  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'lekhs 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'lekhs 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.
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  Bezeichnung: Logh'ra'mar / Andere Bezeichnung: Todesspinne / Klassifizierung: 
  halbintelligentes Dämonentier / 1. Auftritt: Heft Nr. 16


  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.
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  Bezeichnung: Nunc'tar / Rasse: keine Zuordnung möglich / 1. Auftritt: 
  Heft Nr. 7


  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.
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  Bezeichnung: Lupan / Alternative Bezeichnung: Werwolf, Wolfsmensch / Rasse: 
  Ma'thruk'ul / 1. Auftritt: Heft Nr. 30


  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 Lupanenordens 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 ...
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  Name: Lupis Lupax / Titel: Der Inquisitor / 1. Auftritt: Heft Nr. 31


  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.
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  Bezeichnung: Grak'ul / Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen / Rasse: 
  Ma'thruk'ul / 1. Auftritt: Heft Nr. 1


  Herkunft: Grak'ul gehören den Hilfstruppen der Grah'tak an – sie 
  sind niedere Dämonendiener, die einst Menschen 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, was wörtlich übersetzt »die dem Ma'thruk Entstiegenen« 
  bedeutet.


  Eigenschaften: Grak'ul sind blutrünstige, hinterlistige Kreaturen, 
  die jede Erinnerung an ihre menschliche Vergangenheit verloren haben und den 
  Grah'tak blindlings folgen. Als Zerrbild eines Menschen fristen sie ihr finsteres 
  Dasein, angetrieben von der negativen Energie, die ihnen durch das Ma'thruk 
  übertragen wurde.
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  Bezeichnung: Re'thruk'ul / Alternative Bezeichnung: Wiedergänger, Untote 
  / Rasse: – / 1. Auftritt: Heft Nr. 34


  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.
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  Name: Arndt von Lichtenfels / Titel: König von Morowia und Lichtenfels 
  / Rasse: Lupane / 1. Auftritt: Heft Nr. 30


  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 Adligen, der zerfressen ist von der Sucht 
  nach Ruhm und Macht. Um ihr nachzukommen, schreckte der junge König auch 
  vor Mord nicht zurück.
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  Bezeichnung: Maldrone / Alternative Bezeichnung: Dämonenkugel / Klassifizierung: 
  Kampfmaschine / 1. Auftritt: Heft Nr. 4


  Herkunft: Die Maldronen wurden von den Dokaten und Nekrotechnikern der Grah'tak 
  entwickelt – es sind mörderische, zum Teil mit lebendem Gewebe versehene 
  Kampfmaschinen, die zu verschiedenen Zwecken eingesetzt werden. Die ursprüngliche 
  Aufgabe der Maldronen bestand darin, feindliches Gebiet auszuspionieren, jedoch 
  wurden sie schon bald auch als Attentatssonden eingesetzt. In der Spätphase 
  des Großen Krieges fanden die Maldronen auch auf offenem Schlachtfeld 
  Verwendung, wo sie den Streitkräften der Wanderer schwere Verluste beifügten. 
  Die bekanntesten Vertreter der Maldronensonden sind die Scimitae.


  Eigenschaften: Maldronen sind schwebende, kugelförmige Sonden, die 
  unabhängig operieren können. Versehen sind sie mit einer Unzahl mörderischer 
  Waffen, die rotierende Klingen, Sägeblätter, Nekronergen-Werfer u.v.m. 
  umfassen können. Eine Maldrone, die auf eine Mission geschickt wurde, wird 
  diese rücksichtslos ausführen. Der einzige Weg, sie aufzuhalten, besteht 
  in ihrer Zerstörung. Angetrieben werden Maldronen vom Malum, dem Urelement 
  des Bösen, einer niemals versiegenden Quelle negativer Energie.
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  Bezeichnung: Schemen / Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger 
  / Rasse: Grah'tak / 1. Auftritt: Heft Nr. 27


  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.
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  Bezeichnung: Srukh'nar / Spezies: Nimal Subdaemonis / Alternative Bezeichnung: 
  Dämonenvogel / 1. Auftritt: Heft Nr. 19


  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.
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  Name: Varron / Rasse: Vampyr / Titel: Blutlord / 1. Auftritt: Heft Nr. 39


  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.
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  Name: Shador / Rasse: Schemen / Alternative Bezeichnung: Schatten, Schattenkrieger 
  / 1. Auftritt: Heft Nr. 37


  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.
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  Name: Morgo / Rasse: Grah'tak, Echsendämon / Beiname: Der Henker / 1. 
  Auftritt: Heft Nr. 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.
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  Bezeichnung: Fresswurm / Spezies: Nimal Subdaemonis / 1. Erwähnung: 
  Heft Nr. 14


  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 Urwürmer 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.
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  Bezeichnung: Dämonenbaum / Spezies: Floros Subdaemonis / 1. Auftritt: 
  Heft Nr. 43


  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.
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  Bezeichnung: Chaoskämpfer / Funktion: Dämonenkrieger, Hilfstruppen 
  / Rasse: – / 1. Auftritt: Heft Nr. 24


  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.
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  Name: Rubis Rokh / Titel: Der Rote Tod, Meister der Dokatengilde / Rasse: 
  nicht bekannt / 1. Auftritt: Heft Nr. 46


  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 Elixire 
  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.


 
  
[image: bild]

 
  Bezeichnung: Rak'tres / Klassifizierung: halborganische Transportmaschine 
  / 1. Auftauchen: Heft Nr. 41


  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 von kurzer Zeit zu überbrücken 
  – auf Schienen aus Brak'tar rast er durch finstere Stollen und findet selbst 
  seinen Weg.


 
  
[image: bild]

 
  Name: Torcator / Ursprünglicher Name: Rotger Tassel / Rasse: Mensch 
  / Titel: Der Folterer / 1. Auftritt: Heft Nr. 14


  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 war es, wo Mathrigo ihn für seine Reihen rekrutierte. 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.
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  Name: Sadia / Ursprünglicher Name: Marianne Gerber / Rasse: Mensch / 
  Titel: – / 1. Auftritt: Heft Nr. 14


  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. 
  Durch Zutun Mathrigos zur jungen Frau gereift, wird Sadia/Carnia zur Anführerin 
  des neu gegründeten Killerkorps und erschleicht sich Torns Vertrauen. Zu 
  dessen Sohn Nroth steht sie in einer engen Beziehung.


 
  
[image: bild]

 
  Bezeichnung: Sklavenmeister / Rasse: Ma'thruk'ul / 1. Auftritt: Heft Nr. 
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  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.

 

 


 

 

Vorschau
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Spiegel des Bösen


  Torn – Wanderer der Zeit Band 37

 
  

  Nachdem mit dem geheimnisvollen Tattoo und dem Gorillakrieger 
  Krellrim zwei neue Kämpfer des Lichts zum Korps der Wanderer gestoßen 
  sind, herrscht eine Zeit trügerischer Ruhe im Immansium. Plötzlich 
  jedoch kommt es zu rätselhaften Vorfällen temporaler Interferenzen: 
  Zeittore öffnen sich und schleudern Menschen aus ihrer eigenen Zeit in 
  Vergangenheit und Zukunft. Der Fluss der Zeit wird dadurch nachhaltig gestört, 
  der Ablauf der Geschichte verändert - ein natürliches Phänomen, 
  oder stecken die Grah’tak dahinter ...?

 

 
  

  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.
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  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.
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