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In Asmodis’ Schuld

Professor Zamorra starrte auf den jungen Mann mit den langen, golden schimmernden Haaren. Sein Gegenüber, das sich umgedreht hatte und ihn aus großen, erstaunten Augen musterte, stand inmitten eines leeren Zimmers. Vor ihm schwebte Merlins Stern hüfthoch in der Luft. Blutrote Nebel, die eindeutig vom Amulett ausgingen, waberten durch den Raum. »Taran«, flüsterte der Meister des Übersinnlichen. »Was machst du denn hier? Bist du echt? Ja, du bist echt, ich spüre es.«

»Wie hast du mich gefunden?«, erwiderte Taran. »Geh weg, ich will dich nicht sehen.«

Zamorra grinste. »Da wirst du Pech haben, mein Lieber. Zuerst will ich mein geklautes Amulett zurück haben, bevor wir uns gründlich unterhal…«

Der Sog kam aus dem Nichts. Er zerrte an Zamorra und riss ihn in einen schwarzen Tunnel, der in die Unendlichkeit zu führen schien.

»Nein, bleib bei mir!«, brüllte Taran.


Rousillon, Provence, Frankreich

Nicole Duval ließ den Spielhelm so rasch auf die Couch fallen, als habe sie sich die Finger verbrannt. Dann ging sie neben ihrem Kampf- und Lebensgefährten in die Knie. Professor Zamorra lag verkrümmt vor ihr auf dem Boden. Der Parson Jack Russell, der auf dem Teppich inmitten des Zimmers gedöst hatte, sprang ebenfalls auf und trabte heran.

»Chéri«, flüsterte Nicole und tätschelte ihm auf die Wange.

»Merde, was war denn das?«, fragte der Hund und schnüffelte an dem Bewusstlosen herum.

In diesem Moment begann der Helm auf der Couch zu knistern. Aus dem Nichts entstand ein Geäst aus blauen, zuckenden Blitzen, das ihn komplett einhüllte. Gleichzeitig fand im Inneren eine Art Explosion statt. Sie schleuderte ein grellgelbes Leuchten nach allen Seiten weg. Gleich darauf füllte es das Helminnere komplett aus.

Nicole und der Hund sprangen zurück. Aus sicherer Entfernung verfolgten sie den unheimlichen Vorgang. In dem gelben Leuchten entstand ein stecknadelkopfgroßer schwarzer Punkt, der rasch größer wurde und sich schließlich auf zwei, Drittel des Helminneren auswuchs.

»O nein«, flüsterte die Dämonenjägerin. Ungläubig starrte sie auf die menschliche Gestalt, die sich mit ausgestreckten Armen und Beinen kreuz und quer um sich selbst drehte und vergeblich Halt zu finden versuchte. Es sah aus, als werde ein Stück Papier von einem schweren Sturm hin und her gewirbelt. Plötzlich stabilisierte sich die Gestalt. Frontal zu den beiden Zuschauern gewandt, tastete sie mit halb ausgebreiteten Armen hektisch über eine imaginäre Oberfläche, so, als suche sie nach einem Ausgang. Das Gesicht verzerrte sich dabei in zunehmender Panik. Für einen Moment sah es so aus, als drücke es sich gegen eine Glasscheibe, denn es wurde ganz platt. Augen und Mund waren weit aufgerissen, es wirkte, als versuche die Gestalt verzweifelt Luft in ihre Lungen zu ziehen.

»Chéri«, flüsterte Nicole schockiert.

Tatsächlich handelte es sich bei dem Verzweifelten im Helm um keinen anderen als Professor Zamorra! Trotz der nach wie vor zuckenden blauen Blitze war er deutlich zu erkennen.

»Schnell, setzen Sie ihm den Helm wieder auf!«, brüllte der Hund.

Nicole hatte so gut wie keine Reaktionszeit. Sie sprang hoch, richtete Zamorras Körper auf und lehnte ihn an die Couch. Dann fasste sie durch die Blitze an den Helm. Außer einem leichten Kribbeln spürte sie nichts. In diesem Moment wurde ihr allerdings klar, wie leichtsinnig sie gerade handelte.

Glück gehabt.

Die Dämonenjägerin setzte den Helm auf den nach vorne hängenden Kopf ihres Geliebten. Schlagartig und synchron erloschen das gelbe Leuchten und die Blitze. Stattdessen begann Zamorra zu stöhnen. Er hob den Kopf, griff sich an die Schläfen und schlug die Augen auf.

»Au Mann«, sagte er, während er den Helm absetzte und aufstand, nur um sich gleich wieder auf die Couch plumpsen zu lassen.

»Was heißt hier au Mann«, erwiderte Nicole. »Ich bin keiner. Und das da…« -sie deutete auf den Hund - »… im Moment auch nicht wirklich.«

»Sie haben leicht spotten«, sagte der Hund. »Ich gehe in die Ecke und schmolle jetzt. Immerhin habe ich die richtige Idee gehabt, um den Professor zu retten. Oder etwa nicht?«

»Ist ja schon gut. Dafür gibt’s eine Portion Trockenfutter extra. Jetzt aber Platz und Klappe halten.«

Nicole setzte sich neben Zamorra und drückte ihm einen dicken Kuss auf den Mund. »Einen Moment lang habe ich wahnsinnige Angst um dich gehabt«, flüsterte sie. »Das eben hat nicht ganz so toll ausgesehen.«

»Erzähl.«

»Ich war gerade etwas eingedöst. Da bist du plötzlich wie ein Kastenmännchen von deiner Couch hochgesprungen, hast tierisch gebrüllt und dein Gesicht so komisch verzerrt. Als ob du wahnsinnige Schmerzen gehabt hättest. Dann waren da plötzlich blaue Blitze um den Helm. Hat irgendwie wie Überladungsblitze ausgesehen, keine Ahnung. Und dann ist direkt neben deinem Kopf eine flammende Aureole erschienen, in der sich was getan hat. Für mich hat es so ausgesehen, als schlage ein Stehender mit irgendwas auf einen am Boden Liegenden ein. Aber das war nur ganz undeutlich zu sehen. Dann hat irgendjemand der Aureole mit einem Schlag das Licht ausgemacht und du bist zusammengeklappt.«

Nicole wiederholte die Kussprozedur. »Danach hab ich wohl das Falsche gemacht, was nicht allzu oft vorkommt, denn sonst würdest du mich ja schließlich nicht seit Jahrzehnten als Sekretärin, Zusatzgedächtnis und permanente Retterin in der Not beschäftigen.« Sie grinste. »Ach ja, und natürlich als diejenige, die deinen Hormonhaushalt in Ordnung hält.«

»Das will ich gar nicht wissen«, verkündete der Hund vom Boden her.

»Kusch jetzt, Jeremy. Hab ich dir nicht gesagt, dass du die Klappe halten sollst? Auf jeden Fall hab ich dir den Helm abgenommen, Chéri, dich dadurch zurückgeholt und dir wohl gleichzeitig die Rückkehrmöglichkeit verwehrt.«

Zamorra nickte. »Ah, jetzt verstehe ich, warum ich plötzlich aus der Szene geflogen bin, ohne dass der Game Master das vorher angekündigt hat. Hm. Zuerst bin ich tatsächlich auf dem Boden gelegen und mein Gegner hat mich mit einer Flammenpeitsche malträtiert. Mein lieber Merlin, das waren tierische Schmerzen. Ich habe sie so echt gespürt wie im richtigen Leben, wenn nicht sogar noch intensiver. Bisher dachte ich aber immer, dass keine Interaktion zwischen Spiel und dem wahren Leben stattfindet. Anscheinend aber doch. Auf jeden Fall war es wirklich extrem störend, dass du mir den Helm weggerissen hast, Nici, wofür ich dir ein Drittel deines ohnehin schon viel zu üppigen Monatssalärs abziehen werde. Denn dadurch hast du verhindert, dass ich eine alte Bekanntschaft erneuern konnte. Du rätst nicht, wen ich im Spiel getroffen habe. Versucht trotzdem mal.«

»Den Weihnachtsmann, den Osterhasen, den Nikolaus, das Sandmännchen?«

»Falsch. Fängt mit ›T‹ an und hört mit ›an‹ auf.« Er grinste.

»Turban?«

»Du weißt es genau, ich seh’s dir an.«

»Ta ran?«

»Genau den.«

»Als animierte Figur?«

»O nein. Ich rede vom absolut echten Taran.«

»Na, das ist mal wirklich eine der sieben gelungensten Überraschungen der letzten Zeit. Was um alles in der Welt hat das Amulettbewusstsein mit diesem vermaledeiten Spiel zu tun?«

»Wer ist dieser Taran?«, fragte der Hund.

»Ein alter Bekannter von uns. Ein junger, schlanker Mann mit langen goldenen Haaren«, antwortete Nicole.

»Ach der. Den habe ich im Spiel auf verschiedenen Levels getroffen. Immer mal wieder ist er plötzlich aufgetaucht, ohne dass mir so recht klar geworden wäre, was er eigentlich mit dem Geschehen zu tun hat. Er war nicht eingebunden, wenn ihr versteht, was ich meine.«

Zamorra nickte nachdenklich. Seine Gedanken schweiften kurz in die Vergangenheit zurück, um das Geschehen der letzten Tage noch einmal Revue passieren zu lassen.

Ihr alter Freund Chefinspektor Pierre Robin, Leiter der Mordkommission von Lyon, war mit einem geradezu unglaublichen Fall konfrontiert worden; einem plötzlich sprechenden Hund nämlich, der behauptete, er habe den Teufel gesehen. Robin hatte sofort Zamorra und Nicole Duval zu Hilfe gerufen. Es hatte sich herausgestellt, dass der Geist eines Mannes namens Jeremy Dupont in den Hund gefahren war. Jeremy konnte sich nur noch daran erinnern, dass er sich in einem Computerspiel durch magische Welten gekämpft hatte und dabei den Teufel getroffen hatte. Er war nach wie vor felsenfest davon überzeugt, dass es sich dabei um keines der computergenerierten Monster gehandelt hatte, sondern um eine reale Begegnung. Dabei hatte Jeremy gleich noch die Seelenhalden der untergegangenen Hölle beschrieben. Er war dem Teufel, der ihn hatte packen wollen, im allerletzten Moment von der Schippe gesprungen, woran ein plötzlich aufgetauchtes goldenes Schemen nicht ganz unschuldig zu sein schien, und war dann in dem Jack Russell namens Ivy gelandet. Wie das Spiel hieß, daran hatte Jeremy sich allerdings nicht erinnern können.

Dafür aber daran, dass er einen alten Bauernhof bei Roussillon in der Provence bewohnte. Die Dämonenjäger waren mit Robin und dem Hund dorthin gefahren und hatten Duponts zusammengesunkenen Körper vorgefunden. Vor einem Laptop, mit einem Gehirnstromhelm auf dem Kopf, der mit dem Laptop über Kabel verbunden war. Zamorra war es gelungen, die magische Sperre zu knacken, die eine Identifikation des Spiels und dessen Herkunft verhinderte. Dadurch hatte er eine Zugangsberechtigung bekommen, die über diesen Helm zuvor nur Dupont gehabt hatte, und war auf den Game Master namens Turalel getroffen, eine hässlich aussehende Teufelsgestalt. Turalel hatte ihn in die »Magischen Welten des Duncan Wexford« eingelassen, in der sich die Spieler durch verschiedene Levels kämpfen mussten, um dann, wenn sie den höchsten Level gespielt hatten, angeblich eine Belohnung von einer Million Pfund zu kassieren. Zamorra war es zudem gelungen, auch die magische Sperre, die in Jeremy Dupont verankert gewesen war, zu beseitigen, sodass sich der junge Mann plötzlich wieder an alles erinnerte. Er hatte den höchsten Level erfolgreich absolviert, war aber, anstatt die Belohnung zu erhalten, auf den Teufel getroffen, bei dem es sich ausdrücklich nicht um Turalel gehandelt hatte.

Der Meister des Übersinnlichen hatte den Einstiegsevel von Lost Soul, wie das Spiel hieß, gespielt. Auf Coringham Castle hatte er es mit einem Hexenfluch zu tun bekommen, dabei aber zu seiner Verblüffung festgestellt, dass er schon von Anfang an fast alles Wissen besaß, das sich andere Spieler erst mühsam erkämpfen mussten, um weiter zu kommen und schließlich die Hexe zu besiegen. Noch einen Vorteil hatte er gegenüber normalen Spielern: Er konnte sich mit Gedankenkraft kreuz und quer durch die verschiedenen Levels bewegen, war aber trotzdem an gewisse programmatische Gesetzmäßigkeiten gebunden, die er nicht umgehen konnte. Erfüllte er sie nicht und manövrierte sich dadurch in eine Sackgasse, aus der heraus die Erfüllung der Aufgabe unmöglich geworden war, trat Game Master Turalel auf den Plan und warf ihn aus dem Spiel. Und nicht zuletzt konnte er mit dem Amulett eine eigene Waffe einsetzen und Wirkung erzielen, wenn auch wieder nur im Rahmen dessen, was die Programmierung zuließ. So hatte Merlins Stern das goldene Schemen mit seinem grünen Schutzschirm abwehren können, denn seltsamerweise hatte es Zamorra angegriffen, wo es Dupont noch geholfen hatte. Das hatte der Meister des Übersinnlichen zumindest am Anfang gedacht. Jetzt aber war er sich gar nicht mehr so sicher, ob er die Dinge hier wirklich richtig einschätzte.

Auf einer zweiten Spielebene hatte der Meister des Übersinnlichen dann eine bestürzende Entdeckung gemacht. In der Arena der Monster, die er aus der Realität kannte, war er auf einen zweiten realen Spieler getroffen, der sich Mickaman genannt hatte und sein Todfeind gewesen war. Hätte Zamorra es darauf ankommen lassen, wäre wohl einer von ihnen getötet worden. Er hatte sich der Entscheidung aber durch Flucht entzogen. Dabei hatte Turalel behauptet, auf jedem Level könne immer nur ein Spieler agieren.

Was steckte dahinter? Was passierte, wenn tatsächlich Spieler von anderen getötet wurden? Wurden sie dann ebenfalls wieder aus dem Spiel katapultiert? Oder waren sie anschließend so gehirntot, wie es Jeremy Duponts menschlicher Körper momentan war? Laut Robin existierten weltweit 23 dieser Fälle, in denen man gehirntote Spieler mit exakt dem gleichen Spielhelm vor ihren Computern gefunden hatte.

Zahlreiche Spielsituationen und Szenerien wiesen darauf hin, dass sich der Erfinder des Spiels sehr gut in den Schwefelklüften ausgekannt hatte. Und seltsamerweise nicht nur das, sondern auch in den Spiegelwelten, denn nur dort war die Arena der Monster angesiedelt gewesen. Steckte also Turalel selber hinter dem Spiel? Bisher hatten sie über einen Dämon dieses Namens nichts herausfinden können. Stattdessen gab es die Erkenntnis, dass Lost Soul von einer kleinen Firma namens DWC Software im englischen Manchester entwickelt, auf den Markt gebracht und übers Internet vertrieben worden war. Der Erfinder, Duncan Wexford, war allerdings bereits tot. Er hatte zuerst seine Familie und dann sich selbst umgebracht.

Handelte es sich hier um ein Seelenfängerspiel? War der Name etwa Programm? Zamorra vermutete es stark. Denn wie es aussah, wurden die Seelen nun, da die Hölle untergegangen war, auf die Erde zurückgeschleudert und landeten zum Beispiel in Hunden.

Oder in Topmodels oder in sonst was. Aber Was um alles in der Welt hatte Taran mit dem Spiel zu tun?

***

Caermardhin, Wales

Asmodis verließ den Saal des Wissens unter Abgabe einer übel riechenden gelben Schwefelwolke, die sich aus seinem Mund löste.

»Ich muss nachdenken, dringend«, murmelte er vor sich hin. »Und wo ließe sich besser nachdenken als bei einem kleinen Spaziergang an der frischen Luft? Schließlich bin ich ja auch nur ein Mensch.« Er lachte höhnisch und verbittert zugleich. Denn seit ihn LUZIFER hinter die FLAMMENWAND gebeten hatte, wusste er Dinge, die er niemals hatte erfahren wollen. Dazu gehörte auch, dass Menschen und Höllendämonen tatsächlich eng miteinander verwandt waren, da beide Rassen aus der Schöpferkraft des HÖLLENKAISERS hervorgegangen waren. Zu allem Überfluss hatte LUZIFER in den Menschen die edleren Wesen gesehen, Abbilder seiner selbst, während es sich bei den Höllischen lediglich um Gestalt gewordene Albträume des unbegreiflichen Wesens handelte.

Aber LUZIFER war nun tot. Weil Asmodis versagt hatte, war der KAISER doch noch das Opfer eines uralten Fluchs, der Jahrmillionen auf ihm gelastet hatte, geworden. Asmodis hatte sich daraufhin hoch traumatisiert nach Avalon, der Feeninsel, zurückgezogen, um dort, in seinem Hadern gefangen, der Ewigkeit entgegenzudämmern. Doch ein Bote des Wächters der Schicksalwaage hatte ihn unmissverständlich in die Welt zurück zitiert. »Es wäre ein großer Irrtum zu glauben, dass du von dir aus die Zusammenarbeit mit dem Wächter beenden kannst. Du bist weiterhin in seinen Diensten und wirst dringender denn je gebraucht.«

Zu was?

»Solltest du dich weigern, zurückzugehen, werde ich dich zwingen. Du weißt ja, dass mir das nicht schwerfallen würde.«

Asmodis wusste, dass es so war. Deswegen hatte er Avalon den Rücken gekehrt und seinen Posten erneut angetreten. Denn seit Merlins Tod musste er als Sklave des Wächters der Schicksalswaage fungieren. Ein Job, zu dem er gekommen war wie diese seltsame Jungfrau der Gegenseite zum Kind. Freiwillig hätte er das niemals gemacht. Aber auch damals hatte ihm der Bote des Wächters nicht die geringste Wahlmöglichkeit gelassen.

Asmodis ging durch die mächtigen Gänge und Säle seiner neuen Heimat Caermardhin. Der Gestaltwandler hatte mal wieder das Aussehen des dunkelhäutigen menschlichen Kriegers angenommen. Ein armfreier schwarzer Waffenrock hüllte seinen muskulösen Körper ein, an den Beinen trug er kniehohe Stiefel, die mit magischen Mustern verziert waren. Die langen schwarzen Haare, so glatt und glänzend wie ein Seidentuch, flatterten hinter ihm her, als bausche ein böiger Wind sie auf. Da aber kein Lüftchen ging, war dieser Effekt eher auf einen kleinen magischen Trick zurückzuführen.

Ein paar der Haare wickelten sich um die blutroten Hörner, während der lange rote Schwanz mit der Speerspitze am Ende wild um seine Beine peitschte.

Im Hof der Burg, die in einige andere Dimensionen hinein gebaut war, breitete sich ein gepflegter Park mit Rasenflächen, schattigen Bäumen und liebevoll angelegten Blumenbeeten aus. Seit Merlins finalem Abgang waren die Blumen verwelkt und die Gräser abgestorben. Sie glitzerten in einem ungesunden Gelb. Nur die Bäume lebten noch. Falls es hier jemals Tiere gegeben hatte, waren sie Merlin nachgefolgt. Mit einer Ausnahme.

Kühlwalda!

Asmodis liebte die große, warzige, braungelbe Kröte, die er vor einiger Zeit an dem kleinen verwunschenen Teich im hinteren Bereich entdeckt hatte, luziferisch. Und er war froh, dass sie seine längere Abwesenheit in der leeren Burg gut überstanden hatte.

Kühlwalda saß am Fuß einer uralt wirkenden bemoosten Statue, die einen Silbermonddruiden und seinen Lebensbaum zeigte. Asmodis setzte sich auf einen Stein und blickte sie an.

»Quak«, begrüßte ihn die alte Kröte, die tatsächlich Vertrauen zu ihm gefasst zu haben schien.

Asmodis dünne, lange, rote Zunge peitschte hervor, wickelte sich um das Tier und zog es heran. Vorsichtig setzte er die Kröte auf seine Handfläche und betrachtete sie sinnend.

»Ich grüße dich auch, Kühlwalda«, eröf fnete Asmodis das Selbstgespräch, das in erster Linie der Reflexion diente. »Ich wäre dir sehr verbunden, wenn du dir auch heute wieder ganz unverbindlich meine Sorgen anhören könntest.« Der Erzdämon stellte die Beine breit und stützte sich mit dem rechten Ellenbogen darauf, während er die Kröte nun auf seinem linken Knie absetzte.

»Weißt du, Kühlwalda, die Anzeichen verdichten sich immer mehr, dass ich die Andeutungen des Boten, die er mir auf Avalon gemacht hat, richtig interpretiere. Die Hölle ist nicht komplett untergegangen. Das deckt sich im Übrigen mit meinen eigenen Beobachtungen. LUZIFER ist zwar tot, daran lässt sich leider nichts mehr ändern. Ich selbst habe gesehen, wie er gestorben ist und dieses Bild quält mich immer und immer wieder, wahrscheinlich bis in alle Ewigkeit.«

Asmodis kratzte sich an einem seiner überdimensionalen Ohren, die wie gezackte Klingen aussahen. »Aber die Behauptung des KAISERS, mit ihm würde die gesamte Hölle mit allen Kindern der Schwarzen Familie untergehen, war gelogen. Aber er war ja schon immer auch der Meister der Lüge. Nichts also, weswegen ich ihm gram sein müsste!«

Der Erzdämon kicherte und hielt einen Moment inne. »Wie auch immer, Kühlwalda, es gibt noch viele von uns, von LUZIFERS schwarzen Kindern. Alle die, die zum Zeitpunkt des Untergangs nicht in den Schwefelklüften waren, haben überlebt. Und selbst einige von denen, die sich beim Höllencrash im Zentrum des Infernos, also direkt in der Nähe des KAISERS aufgehalten haben, springen heute noch putzmunter durch die Gegend. Ich zum Beispiel.«

Er kicherte erneut. »Und Stygia, die damals auf der Ebene der ewigen Schreie war. Laut LUZIFER war die Ebene das erste Stück Hölle, das er jemals aus seinen Gedanken erschaffen hat. Ist das nicht unglaublich? Ich kann momentan noch nicht beweisen, dass es sich bei der Sphäre in Amazonien tatsächlich um die Überreste der Ebene der ewigen Schreie handelt, aber ich bin mir ziemlich sicher. Denn der Ölsee in Amazonien ähnelt stark den schwarz leuchtenden Dämonengeistern, die die Ebene beherrscht haben. Weißt du, sie waren -oder sind? - die allerersten Dämonischen, die der KAISER aus seinen Albträumen erschaffen hat. Unendlich mächtige Wesen. Mächtiger als ich, wie ich zugeben muss. Und wenn schon Stygia überleben konnte, dann haben das die Dämonengeister sicher ebenfalls locker gepackt. Und nun beherrschen sie die Sphäre in Amazonien und verweigern mir den Zutritt, wahrscheinlich, weil sie wissen, dass ich an der ganzen Misere schuld bin. Oder weil sie ahnen, dass ich ihnen im Auftrag des Wächters das Lebenslicht ausblasen soll. Warum eigentlich? Die Waage hat sich doch jetzt ohnehin viel zu weit in Richtung des Guten geneigt. Ob ich das alles überhaupt will, danach fragt ohnehin keiner.«

Der Schweif des Erzdämons peitschte. Er lachte bitter. »Ja, Kühlwalda, ich kann durchaus in die Sphäre eindringen und die Dämonengeister bekämpfen, wie mir ein weiterer Bote des Wächters versichert hat. Dazu muss ich nur den Dunklen Apfel finden. Aber finde den mal, einfach so, ha. Wie’s aussieht, handelt es sich dabei um den Apfel, mit dem LUZIFER einst die Sexualität des Menschengeschlechts geweckt hat, um eine Armee dieser gesegneten Scheißer gegen seine Feinde, die verderbte Sechsheit, zu schaffen. Wo um alles in der Hölle soll ich dieses Heiligtum nun finden? Ich hätte geschworen, dass es mit LUZIFER untergegangen ist, aber der Wächter scheint da anderer Ansicht zu sein. Immerhin nachvollziehbar, nicht wahr, meine warzige Schönheit? Denn wenn es die Ebene der ewigen Schreie noch gibt, warum dann nicht auch den Dunklen Apfel? Schließlich tauchen auch sonst überall im Multiversum, vor allem auf der engelsgesegneten Erde, Überreste der zerstörten Schwefelklüfte auf. Und ich bin sicher, dass da noch mehr nachkommt. Ich meine, irgendwann werden sich diese Überreste zeigen. An den Reaktionen, die sie hervorrufen, wenn du weißt, was ich meine. Ich sage nur London.«

Asmodis Augen funkelten plötzlich in einem grellen Rot, Feuerräder drehten sich darin. Die Flammenlohe, die er ausstieß, überragte den Hauptturm Caermardhins um ein Vielfaches und bildete für einen winzigen Moment eine Säule, die wie das FLAMMENSCHWERT aussah, jene ultimative Waffe, die LUZIFER den Tod gebracht hatte.

Das erinnerte den Erzdämon an Nicole Duval, die eine Komponente des FLAMMENSCHWERTS gewesen war und in der Folge an Professor Zamorra. Dem hatte er nämlich beim Amulett-TÜV eine kleine Gemeinheit untergejubelt. Indem er, wie einst Merlin, einen winzigen Teil seiner Mentalsubstanz im Amulett verankerte, konnte er nun Einfluss auf dessen magische Funktionen nehmen. Und er konnte dessen Benutzer, in diesem Fall Zamorra, jederzeit observieren. Letzteres war mehr eine Spielerei, denn durch seine Dreifingerschau und die Bildkugel im Saal des Wissens besaß er annähernd die gleichen Möglichkeiten. Das Amulett bot aber doch noch eine Variante mehr: Asmodis bekam gleichzeitig noch den Ton dazu, das heißt, er konnte Zamorra belauschen.

»Wäre vielleicht gar nicht schlecht, wenn ich mal wieder schauen würde, was unser Professor so treibt. Interessierte dich auch, Kühlwalda?«

»Quak.«

»Na siehst du. Was nehmen wir heute? Die Amulett-Variante? Ja. Fernsehen mit Ton macht doch gleich viel mehr Spaß.«

Asmodis konzentrierte sich auf seinen Mentalsplitter in Merlins Stern. Schlagartig entstanden Bilder in seinem Gehirn.

»Was machen die denn da?«, fragte er verblüfft. »Ist Zamorra neuerdings unter die Astronauten gegangen?«

***

Roussillon

»Taran ist doch von Assi aus dem Amulett geworfen worden«, stellte Nicole fest.

»Ja. Und ich glaube kaum, dass ihm das gefallen hat«, erwiderte der Meister des Übersinnlichen. »Möglicherweise ist der alte Feigling durch die Welt gewandert und hat in Lost Soul Unterschlupf gefunden. Ich kann mir vorstellen, dass er die Sicherheit einer virtuellen Welt dem wahren Leben vorzieht.«

»Was heißt schon wahres Leben? Das ist immer eine Frage des Standpunkts. Für Taran ist Lost Soul ganz sicher das wahre Leben.«

»Du schlägst mich wie immer mit einer extrem sauberen Argumentation aus dem Feld.« Zamorra grinste. »Was Leib- und Magensekretärinnen eben so beherrschen müssen. Aber im Ernst: Als Übergangslösung mag das sicher gestimmt haben. Dann aber tauche ich plötzlich mit dem Amulett in Lost Soul auf. Für Taran muss das wie Weihnachten und Ostern gleichzeitig gewesen sein. Er hat natürlich versucht, wieder ins Amulett zurückzukommen, aber dabei ist die Sperre, die Asmodis eingebaut hat, wirksam geworden. Du erinnerst dich, dass ich von einem kurzen grünen Aufleuchten gesprochen habe. Er hat es einige Male versucht. Hinterlistigerweise immer dann, wenn ich gerade durchs Kämpfen abgelenkt war. Hm. Und jetzt wird mir auch klar, wie die Blitze aus Merlins Stern plötzlich von dem goldenen Leuchten neutralisiert werden konnten, als ich auf Coringham Castle die Hexe angegriffen habe. Taran ist ja als dessen Bewusstsein ein Teil des Amuletts und hat dessen Kräfte einfach in sich aufgesogen. Die Blitze können ihm also nichts anhaben, er besteht schließlich aus derselben Magie wie sie auch. So weit so gut. Warum aber hat er verhindert, dass ich die Hexe mit dem Amulett angreife? Viel mehr, als dass ich anschließend aus dem Spiel rausfliege, wäre wohl nicht passiert.«

Nicole kratzte mit ihren Fingernägeln nachdenklich auf Zamorras Oberschenkel herum. »Vielleicht geht es ja gerade darum. Taran wollte verhindern, dass du rausfliegst, weil ihm ja dadurch auch das Amulett wieder abhandengekommen wäre. Möglicherweise wollte er genau das verhindern. Er wusste ja nicht, ob du wieder zurückkommst, wenn du erst mal rausgeflogen bist.«

»Da ist was dran.« Zamorra nickte. »Andererseits hat er die Rauswürfe danach nicht mehr verhindert. Warum?«

»Ahnen Sie es nicht, Professor?«, mischte sich nun Jeremy ein. »Oh Mann, das ist echt abgefahren. Ich bin plötzlich ein Hund und rede mit echten Dämonenjägern über die Hölle und all so einen Scheiß. Wahrscheinlich ist das ja alles ein Drogentrip und irgendwann wach ich auf. Da ich aber keine Drogen nehme, muss mir irgendeiner was in den Frühstücksschnaps geschüttet…«

»Wollten Sie uns nicht erzählen, warum Taran die Rauswürfe nicht mehr verhindert hat, Jeremy?«, fragte Nicole sanft.

»Was? Ach ja, Pardon. Ich bin sicher, dass es mit dem Suchtfaktor zu tun hat, den Lost Soul in jedem Spieler auslöst. Als Sie beim zweiten Mal wiedergekommen sind, war sich dieser Taran garantiert sicher, dass Sie nun süchtig sind.«

»Hm.« Der Professor kratzte sich am Kinn. »Da könnte ebenfalls was dran sein. Da Taran es aber bei mehreren Versuchen trotzdem nicht geschafft hat, ins Amulett zurückzukommen, hat er irgendwann beschlossen, mir Merlins Stern zu klauen, um ihn in Ruhe untersuchen zu können. Interessanterweise kann er ihn ebenfalls rufen. Aber unser alter Freund hat sich dabei verrechnet, weil ich mich einfach zum Amulett gebeamt habe.« Zamorra lächelte. »So habe ich Tarans Identität entdeckt. Wahrscheinlich ist ihm das gar nicht recht, schließlich hat er sich bis dato nicht zu erkennen gegeben.«

»Sie sagen immer alter Freund«, gab Jeremy Laut. »Das verwirrt mich etwas. Meine alten Freunde verhalten sich in der Regel völlig anders, wenn sie mich nach langer Zeit wieder sehen. Wissen Sie, sie lachen und freuen sich und sagen, he, Jeremy, alter Kumpel, schon lange nicht mehr gesehen, wie geht’s dir denn so? Ich freu mich tierisch, dich so überraschend getroffen zu haben. So was alles eben.«

Der Meister des Übersinnlichen nickte. »Es sei denn, diese alten Freunde sind total verwirrt. Wenn ich Asmodis damals recht verstanden habe, hat er Taran genau deswegen aus dem Amulett geworfen. Wie sagtest du doch so schön, Nici? Go in and find out. Genau das werde ich nun versuchen.«

Zamorra machte es sich bequem und stülpte sich den Helm über. Nichts passierte.

»Hä? Was ist denn jetzt passiert? Hallo.« Er klopfte mit den Knöcheln gegen den Helm.

Plötzlich stand Jeremy schwanzwedelnd vor ihm, ein weißes Kabel im Maul. Er legte es vor Zamorra hin. »Das haben Sie vorhin aus dem Laptop gezogen, als Sie aufgesprungen sind. Stöpseln Sie’s wieder an und dann geht’s auch wieder. Sie kommen nur in das Spiel, wenn Sie eine Online-Verbindung haben. Der Helm allein tut’s da nicht.«

»Männer und Technik.« Nicole grinste. »Sogar Hunde haben da mehr drauf. Brav, Fiffi, brav.« Sie streichelte Jeremy über den Kopf.

»Könnten Sie sich das vielleicht für den Zeitpunkt aufheben, wenn mich der Professor wieder in meinen eigenen Körper transferiert hat?«

»Dann haben Sie ja gar nichts mehr davon, wenn ich den Hund streichle.« Nicoles Grinsen war nun so breit wie ein geöffnetes Haifischmaul, während Zamorra das Kabel einsteckte.

Sofort wurde der Bildschirm des Laptops hell, um im nächsten Moment wieder finster zu werden. Vor einem düsteren Hintergrund wallte eine dunkelrote, bedrohlich wirkende Flammenwand. Die Schattenrisse fliegender Drachen und Vampire umkreisten sie, stießen immer wieder bedrohlich nach vorne. Dann löste sich das rote Glosen auf und floss zum Schriftzug Lost Soul zusammen, der sich im Vordergrund manifestierte. Zudem bildete er kleine Blutstropfen aus, die überall an den Buchstaben hingen. Sie bewegten sich nun wie im Wellengang.

Hätte Zamorra die magische Sperre nicht gelöst, hätten Nicole und er die Einstiegsoberfläche Lost Souls auf dem Laptop niemals zu sehen bekommen, sondern wären bei harmlosen Computerspielen wie etwa Moorhuhn gelandet. Nur Jeremy als Erstbenutzer war bisher berechtigt gewesen, nach Lost Soul zu gelangen.

Der Game Master zeigte sich allerdings erst, wenn man den Helm aufgesetzt hatte. Zamorra tat es erneut. Und dieses Mal klappte es tatsächlich. Aus dem roten Glosen löste sich ein schwarzer Punkt, der näher kam und dabei schnell größer wurde. Ein Teufelskopf mit grellgelb leuchtenden Augen starrte den Meister des Übersinnlichen tückisch an. Er besaß eine flache, nach hinten fliehende Stirn, dafür ein riesiges Maul, das die komplette untere Schädelhälfte einnahm, große spitzige Ohren, die Zamorra auch jetzt wieder an Mr. Spock aus »Star Trek« erinnerten und zwei schmale, spitze Hörner auf dem Schädel über den Augen. Ein breiter Stiernacken ging in muskulöse Schultern über. Andere Spieler fürchteten den Kerl sicher, Zamorra hingegen konnte nur über ihn lächeln. Er wusste bereits, was nun kam.

Plötzlich riss der Teuflische das Maul weit auf. Riesige nadelspitze Hauer, die in unregelmäßigen Abständen aus dem mit tropfenden Eiterpusteln überwucherten Kiefer wuchsen, kamen zum Vorschein. Ein gemeines Lachen ertönte, das von überall her widerhallte und Zamorra das Gefühl gab, in einem großen Dom zu sein.

»Willkommen zurück in Lost Soul, Sterblicher Zamorra«, begrüßte ihn der Game Master mit der bereits wohlbekannten knarrenden Stimme. »Du hast bereits in zwei von Duncan Wexfords magischen Welten gekämpft und kannst nun wählen, in welcher dieser beiden du abgesetzt werden willst. Denn nur für diese beiden hast du momentan die Berechtigung.«

»Weder noch. Ich will in das leere Zimmer zurück, in dem ich Taran getroffen habe.«

»Taran kenne ich nicht. Du warst auch in keinem leeren Zimmer, denn du hast das Spiel in der Arena der Monster beendet. Dorthin kann ich dich wieder zurückbringen. Oder nach Coringham Castle.«

»Hm. Gut, dann die Arena der Götter.«

Turalel lachte schauerlich. »Eine gute Wahl, Sterblicher Zamorra, eine sehr gute Wahl.«

Die Szenerie verschwamm und machte einer neuen Umgebung Platz.

***

Caermardhin

Asmodis wunderte sich nicht schlecht. Die Bilder, die er empfing, waren wesentlich schlechter als sonst, fast ein wenig wie Geisterbilder. Was hatte das zu bedeuten? Immerhin konnte er die Szene deutlich erkennen. Zamorra saß auf einer Couch und hatte einen seltsamen Helm auf dem Kopf. Außerdem befanden sich Duval, Pierre Robin, dessen Assistent Brunot, den er ebenfalls kannte, und ein kleiner Hund im Zimmer.

»Spielt der ein Computerspiel oder so was? Was soll das alles?« In diesem Moment begann der Hund zu sprechen! Die Neugierde des Erzdämons war endgültig geweckt. »Warum ist das alles so undeutlich? Sieht so aus, als ob sich Merlins Stern mit einem Teil seiner Substanz in der anderen Dimension befindet. Mit Zamorra zusammen etwa? Jetzt bin ich aber wirklich mal gespannt.«

Asmodis musste nicht lange warten. Plötzlich war Zamorra zurück. Und der Empfang, wie der Erzdämon das nannte, verstärkte sich schlagartig. Nun sah er wieder die gestochen scharfen Bilder, die er gewöhnt war. Er erfuhr, dass es sich tatsächlich um ein Computerspiel handelte. Es trug den Namen Lost Soul - »Wie hübsch, das gefällt mir doch gleich mal sehr gut!« - und wurde von einem Game Master namens Turalel geleitet.

Turalel.

Der Name weckte dunkle Erinnerungen in Asmodis.

Ist das nicht dieser Kerl, der damals mit dem Spiegelwelt-Lucifuge in unsere schöne Hölle gekommen ist? Oder kurz danach. War glaube ich ein Seelenfänger, ein Arschkriecher, magisch ziemlich schwach auf der Brust, wollte aber unbedingt aufsteigen, indem er möglichst viele Seelen auf die Halden lieferte. Ein ziemlicher Intrigant zudem. Was hat denn der hier zu suchen? War wohl beim Höllencrash auch gerade auf der Erde…

In den nächsten Stunden erfuhr der Erzdämon äußerst interessante Dinge. Bei Lost Soul handelte es sich wohl tatsächlich um ein Seelenfängerspiel, das unter Umständen noch aktiv war! Und Zamorra hegte einen Gedanken, der auch ihn brennend interessierte.

Wohin gehen die verlorenen Seelen jetzt, wenn es die Hölle nicht mehr gibt?

Denn die von diesem Jeremy war wohl mehr durch Zufall gerettet worden. Asmodis erfuhr vom Spieledesigner Duncan Wexford. Und er begann eigene Nachforschungen anzustellen.

Kurze Zeit später stand er im finsteren Keller einer längst verlassenen und halb verfallenen Fabrikhalle in der Nähe von Trafford Park in Manchester. Vor ihm, auf dem kalten Steinboden, lag der Körper eines Mannes, der offiziell als tot galt.

Duncan Wexford!

Der mittelgroße schlanke Körper mit dem totenbleichen Allerweltsgesicht lag reglos da. Die Haare waren verfilzt. Überall huschten Ratten umher. Sie kamen nicht an den Liegenden heran. Kein Wunder. Asmodis lachte leise.

Mit seinen magischen Sinnen spürte der Erzdämon, dass er die Sperre nicht zerstören durfte, da der Körper den Geist und dieser wiederum das komplette Spiel am Leben erhielt. Er ließ seinen Geist vorsichtig in den Wexfords wandern. Und fand trotz der schweren Albträume, die im Gehirn des Mannes tobten, augenblicklich Kontakt. Denn hier gab es keine magische Sperre. So stand Asmodis Turalel gegenüber. Auf Anhieb durchschaute er, dass es sich lediglich um eine animierte Figur handelte.

Turalel ließ Asmodis ins Spiel. Er landete auf dem Einstiegslevel Coringham Castle, besaß aber sofort jede Menge Hintergrundwissen. Der Erzdämon teleportierte sich kreuz und quer durch die magischen Welten des Duncan Wexford. Es gab Zehntausende davon und er konnte nur einen kleinen Bruchteil besuchen. Manche gefielen ihm jedoch so gut, dass er ein wenig länger verweilte. Doch schon bald sah er sich vor ein ernstes Problem gestellt. Asmodis konnte nämlich nicht erkennen, bei welcher Welt oder welchen Welten es sich um die mit dem höchsten Level handelte. Also war er gezwungen, sich von unten nach oben durchzuspielen. Das war nicht so einfach, denn auch für ihn galten die programmierten Spielregeln. Er konnte sie nicht umgehen, ohne das Spiel vollkommen zu zerstören. Da hatte Turalel durchaus gute Arbeit geleistet. Während er den Coringham-Level locker auf Anhieb schaffte, warf ihn der Game Master bereits auf dem Nachfolgelevel aus dem Spiel. Beim zweiten und dritten Mal kam er nur unwesentlich weiter. Da half ihm seine ganze Gewitztheit nichts, denn gegen die kleinen Fallen war auch er nicht gefeit.

»Zum Erzengel«, fluchte Asmodis. »So viel Zeit habe ich nicht. Das kann ja selbst bei mir Tage dauern, bis ich da durch bin. Da ist’s doch besser, ich hänge mich an den Spieler, der am weitesten fortgeschritten ist. Blöderweise weiß ich nicht, welcher das ist.« Sieben hatte er identifiziert, die sich momentan »online« befanden. Er checkte sie. Drei waren bereits wieder draußen, einer wurde gerade durch einen anderen ersetzt.

»Vielleicht frage ich einfach mal den Game Master.« Der Ex-Teufel grinste schräg. Und stieg erneut ins Spiel ein.

»He, Turalel, ich möchte gerne wissen, wie ich mich so schlage, an welcher Stelle ich stehe und wer der Beste ist.«

»Du möchtest Spielstände und Highscores erfahren, Spieler Sid Amos?«

»Du nimmst mir die Worte aus dem Mund.« Asmodis liebte es nach wie vor, sich mit Namensanagrammen vorzustellen.

»Kein Problem. Mit dem bisher Erreichten wirst du absolut an 87.900ster Stelle von bisher 98.484 Teilnehmern geführt. Auf den exakten Punkt des Spiels bezogen, an dem du zuletzt ausgestiegen bist, stehst du allerdings auf dem zweiten Platz. Nur ein Spieler hat diesen Punkt jemals schneller erreicht als du.«

»Ein aktueller Spieler?«

»Nein.«

»Dann interessiert’s mich nicht. Ich will mich mit den aktuellen messen. Ich will nämlich nicht nur die Million Pfund, sondern auch derjenige sein, der sie am schnellsten ergattert. Wer ist also aktuell der beste Spieler? Wie weit ist er fortgeschritten und kann ich ihn vielleicht sogar noch einholen?«

Turalel lachte schaurig. »Du bist mit Leidenschaft und heißem Blut dabei, Spieler Sid Amos. Das gefällt mir. So wirst du noch in viele schöne Fallen tappen und mir mit deinen Schmerzen, die du dadurch leiden musst, viel Freude bereiten. Höre nun also: Der aktuell beste Spieler bist du, was du allerdings weiterhin beweisen musst, Sid Amos. Mickaman ist nicht annähernd so gut wie du, allerdings schon viel weiter fortgeschritten, denn er kämpft, triumphiert und leidet schon wesentlich länger in Lost Soul. Mickaman steht kurz vor dem Einzug auf den höchsten Level, die 73 anderen Spieler sind noch wesentlich weiter unten. Von ihnen wird es allerdings nur eine Handvoll weiter nach oben schaffen. Mickaman erwarte ich jeden Moment zurück, denn er ist momentan nicht im Spiel. Sollte er sich aber Zeit lassen, hast du durchaus die Chance, noch an ihm vorbei zu ziehen und vielleicht der beste Spieler aller Zeiten zu werden.«

»An welchem Ort steigt Mickaman immer ins Spiel ein?«

»Diese Frage hat nichts mit Spielständen und Highscores zu tun. Ich bin nicht berechtigt, sie dir zu beantworten.«

Asmodis stieg wieder aus. Er war auch so zufrieden. Der Erzdämon teleportierte sich nach Caermardhin zurück und landete direkt im Saal des Wissens. Die Kristallwände des riesigen Saals bildeten den gigantischsten Wissensspeicher, den es in diesem Teil des Multiversums gab. Es kostete ihn nur eine Minute, mithilfe der zahlreichen magischen Programme, die hier zusätzlich installiert waren, Mickamans richtige Identität herauszufinden.

Von der riesigen Kugel, die im Mittelpunkt des Saals über einem Sockel schwebte und in der jeder Ort und jede Person auf der Erde beobachtet werden konnte, ließ er sich Mickamans momentanen Aufenthaltsort zeigen. Nebel wallten im Innern der Kugel. Ein Bild schälte sich daraus hervor.

Asmodis schnaubte. »Da wird ja der Höllenhund auf der Halde verrückt«, stieß er hervor. »Jetzt aber hurtig.«

Er murmelte einen Zauberspruch, drehte sich dreimal und verschwand in einer Schwefelwolke im Nichts. Ohne Zeitverlust tauchte er in New York wieder auf.

***

Duncan Wexfords Albträume

Manchester, 2008:

Maggie Wexford wachte vorm Fernseher auf. Verschlafen sah sie auf die Uhr. Halb drei in der Nacht. Die junge Frau erhob sich und ging zum Schlafzimmer. Das Bett ihres Mannes war unberührt. Wahrscheinlich arbeitete er immer noch.

Maggie schlüpfte in ihren Morgenmantel, nahm ein kaltes Bier aus dem Kühlschrank und stieg in den Keller, wo Duncan sein Büro hatte. Die Tür war halb offen, durch einen Spalt fiel trübes Licht. Sie schaute hindurch. Und zuckte zusammen. Für einen Moment glaubte sie, ein großes, dunkles Wesen mit fliehender Stirn und Hörnern auf dem Schädel neben Duncan auf dem Schreibtisch sitzen zu sehen. Es lief ihr eiskalt über den Rücken. Als sie blinzelte, war die seltsame Erscheinung auch schon wieder weg.

Ich bin übermüdet. Aber nicht nur ich.

Duncan Wexford saß an seinem Schreibtisch und starrte auf den Computer. Wie besessen klickte er Grafiken an und verschob sie auf dem Bildschirm gegeneinander.

»Hallo, Dun«, sagte sie. Es widerstrebte ihr schon länger, ihn Darling zu nennen. Und das nicht nur, weil er stark nach Schweiß roch, da er sich schon zwei Tage nicht mehr gewaschen, geschweige denn die Kleidung gewechselte hatte.

»Ich weiß, dass ich dich nicht überreden kann, ins Bett zu kommen. Dafür hab ich dir eine Flasche Bier gebracht. Mach doch mal Pause.« Sie stellte die Flasche neben ihn auf den Schreibtisch. Dabei behinderte sie seine Armbewegungen.

»Was soll das?«, fuhr er sie an, ohne sie anzuschauen. »Du siehst doch, dass ich arbeite. Ich brauch kein Bier. Nimm’s wieder weg, oder es fliegt auf den Boden.«

Eingeschüchtert nahm Maggie die Flasche an sich. Sie schluckte.

»Weißt du eigentlich, was du willst? Früher war’s dir nicht recht, dass ich nur wenig gearbeitet habe. Und jetzt, wo ich viel arbeite, ist dir’s ebenfalls nicht recht.«

»Doch«, murmelte sie. »Natürlich. Gute Nacht, Dun.« Sie ging ins Bett. Maggie konnte aber lange nicht einschlafen. Magenkrämpfe hinderten sie daran.

Was war nur aus Duncan geworden? Es war ihr, als habe sie plötzlich einen völlig anderen Mann neben sich. Aus einem ängstlichen, weinerlichen Versager, der das Arbeiten nicht erfunden hatte, ständig in Selbstmitleid versank und den sie deswegen verachtet hatte, war ein aggressiver, manchmal sogar brutaler Kerl geworden, der oft 30 Stunden am Stück pausenlos vor dem Computer saß, um das ultimative Computerspiel zu schaffen, wie er immer sagte. Duncan schien kaum noch Schlaf zu brauchen. Sie rätselte nach wie vor, was diese plötzliche Wesensänderung in ihm ausgelöst hatte.

»Verdammte Scheiße! Wo sind jetzt wieder meine handschriftlichen Skizzen?«, brüllte es von unten aus dem Keller. »Wenn ich den erwische, der sie mir weggenommen hat, den bring ich um!« Maggies Magenkrämpfe verstärkten sich schlagartig. Und noch mehr, als Duncan die Kellertreppe herauf gestapft kam.

Die Schlafzimmertür flog auf. Sie knallte gegen die Wand. Duncan schlug gegen den Lichtschalter. Das Licht flammte auf und blendete die blinzelnde Frau.

»Verdammt, Maggie, hast du meine Spielskizzen da unten weggeräumt?«, brüllte er und sah sie aus rot geränderten Augen drohend an. »Ich hab dir doch gesagt, dass du deine Pfoten von meinen Sachen lassen sollst! Wie zum Teufel soll man da richtig arbeiten, wenn einem ständig Steine in den Weg gerollt werden?«

»Nein, bitte, Dun, ich hab nichts weggeräumt. Ich weiß doch, dass du das nicht magst.«

Er knurrte wie ein Wolf und schlug die Tür zu. Maggie atmete auf, als Duncan wieder die Kellertreppe hinunter ging.

***

Lost Soul, Level 4

Erneut befand sich Zamorra in den Katakomben unter der Arena der Monster. Daan und Lara begrüßten ihn wie gehabt. Die Idee dieses Levels war, dass es sich bei den beiden Barbaren um alte Weggefährten handelte, mit denen er sich durch eine magische Welt, die sein abgespaltenes böses Ich beherrschte, kämpfen musste. Schaffte er es, stand er seinem Ich schließlich in der Arena der Monster gegenüber und musste ihm einen Zweikampf auf Leben und Tod liefern. Denn nur der Sieger kam durch das Tor in der Arenawand auf den nächsten Level. Und er musste es mit dem Blut des Unterlegenen aktivieren! Entsetzlicherweise waren aber beide Protagonistenrollen mit Spielern besetzt, was allerdings nur Zamorra klar zu sein schien. Auf eine erneute Konfrontation in der Arena wollte er es aber nicht mehr ankommen lassen.

»Taran, zeig dich!«, brüllte Zamorra plötzlich in die kerkerartige Umgebung. »Ich bin wieder hier, ich muss mit dir reden! Ich bin nicht dein Feind! Und ich habe Merlins Stern dabei!«

»Taran«, flüsterte Lara, eine überaus hübsche Kämpferin. »Heißt so dein schlimmer Bruder? Wir haben dich nie danach gefragt.«

»Ja«, antwortete Zamorra, während er sich angespannt umschaute. Nichts passierte. Da er jedes beliebige Ziel innerhalb Lost Souls erreichen konnte, wenn er nur ein genaues Bild davon hatte, stellte er sich Taran vor. Wiederum geschah nichts, Zamorra blieb stehen, wo er war.

Also ist er gerade nicht in seiner Originalgestalt im Spiel. Nicht verzagen, Zammi fragen. Dann probieren wir’s eben anders.

Aber auch die Vorstellung des goldenen Leuchtens brachte ihn nicht weiter. Es war wohl zu ungenau. Zamorra blieb zunächst nichts anderes übrig, als den Level weiterzuspielen, in der Hoffnung, dass sich das Amulettbewusstsein irgendwann zeigte. Daran, dass auch Taran das Spiel verlassen haben könnte, glaubte er nicht, denn das Amulettwesen war auch zuvor ständig präsent gewesen.

Also drang er mit Daan und Lara in das Gewirr aus Gängen, Kavernen und kleinen Zellen vor. Den Weg kannte er bereits. Dieses Mal fand die Erstbegegnung mit seinem bösen Ich aber nicht in einer mit stinkendem Stroh ausgelegten Zelle statt, sondern etwas früher, an einer Kreuzung mehrerer Gänge, in der die Überreste mehrerer Menschen lagen. Zamorra durchfuhr es heiß, als er seines schlimmen Bruders ansichtig wurde. Der trug kein T-Shirt der New York Yankees und Jeans mehr, sondern ein rotes Hemd und schwarze, eng anliegende Kunstlederhosen, sah völlig anders aus und nannte sich auch nicht mehr »Mickaman«, sondern »Monsterkönig«. Dieses Wissen floss Zamorra erneut zu, ohne dass er wusste, warum. Ganz klar war, dass er es hier mit einem neuen Spieler zu tun hatte. Möglicherweise war Mickaman aus dem Spiel geflogen, als er ihn in der Arena der Monster durch Flucht versetzt hatte. Und umgehend durch einen neuen Spieler ersetzt worden, der vielleicht bereits »Gewehr bei Fuß« gestanden hatte.

Tatsächlich benutzte Monsterkönig völlig andere Worte, um seinen schwachen Bruder zu schmähen und ihm den baldigen Tod anzukündigen. Auch in der Folge verhielt sich Monsterkönig anders als Mickaman, auch wenn die Spielabläufe im Wesentlichen die gleichen waren. Sie mussten sich gegen fünf Werwölfe durchsetzen, wobei Zamorra dieses Mal im Gegensatz zu den beiden vorhergehenden Begegnungen durch einen Biss am Arm verletzt wurde und für einige Augenblicke höllische Schmerzen zu erleiden hatte. Aber das Wasser des Lebens in seinen Adern neutralisierte Schmerzen und Werwolfkeim umgehend. Er opferte Lara und bekam dadurch von dem erlösten Werwolf, der sie als Geisel gehalten hatte, seine blauen Augen, ohne deren magische Fähigkeiten er die kommenden Kämpfe nicht überstehen konnte. Dabei sah er ganz kurz ein goldenes Flirren in einer finsteren Ecke des Felsendoms auftauchen, in dem sie sich gerade befanden.

Taran war also doch hier. Und er beschränkte sich aufs Beobachten. Der Meister des Übersinnlichen bekam ihn aber auch jetzt nicht zu fassen.

Also weiter. Sie erreichten schließlich die leere Arena der Monster, in der der Spiegelwelt-Zamorra einst sämtliche Tafelrundenmitglieder um den richtigen Zamorra hatte umbringen wollen. Es war ihm nur zum Teil gelungen. Trotzdem oder gerade deswegen verbanden sich damit immer noch äußerst schmerzliche Erinnerungen für den Professor. Er schüttelte sie auch dieses Mal ab.

Über schmale Steintreppen stieg er mit Daan nach oben. Gleich darauf traten sie in einen weiten Hof, der zu einer gigantischen Festung gehörte. Ringsum erhoben sich mächtige, zinnengekrönte Mauern, Häuser und Türme. Die ganze Welt wirkte, als läge sie in ewiger Dämmerung. Die Mauern strahlten Düsternis aus, ebenso wie der dunkle Himmel, unter dem die Festung lag und auch die weite, flache Landschaft, die sich tief unten erstreckte. Plötzlich war Monsterkönig wieder da. Waffenlos stand er auf einem Mauervorsprung und stemmte die Fäuste in die Hüften.

»Du wirst dir gleich wünschen, dass du dort unten in der Blutarena verreckt wärst, schwacher Bruderl«, brüllte er. »Denn jetzt mache ich dich auf jeden Fall alle. Ich hab hier noch ein paar Freunde, die dir sicher gar nicht gefallen werden.«

In diesem Moment schob sich ein gigantischer Schatten in Zamorras Blickfeld. Er tauchte am Himmel hinter Monsterkönig auf und nahm fast den gesamten Horizont für sich ein. Majestätisch schwebte das tiefschwarze Wesen auf riesigen Schwingen daher.

»Elurac«, flüsterte Daan voller Entsetzen. Der Totenvogel, der die Sonne verfinsterte, wenn er kam, um die Sterbenden zu holen.

So war es auch beim ersten Mal gewesen. Zamorra schaute dem Kommenden angespannt entgegen. Er wusste zwar, wie er die folgenden Kämpfe meistern konnte, aber es gab Abweichungen und Unwägbarkeiten im Spiel, die ihm zumindest schlimme Schmerzen zufügen konnten. Und vielleicht sogar den Tod, wenn Monsterkönig ihn erwischte.

Elurac schwebte nun direkt über Monsterkönig.

»Na, wie gefällt euch das!«, brüllte der Kerl mit dem brutalen Gesicht. »Elurac, meinem Freund, seid ihr nicht gewachsen. Angriff, Elurac!« Er zeigte mit dem ausgestreckten Arm auf Zamorra und Daan.

In diesem Moment brüllte der Barbar, der hinter dem Meister des Übersinnlichen stand, ebenfalls auf. Er sprang zur Seite. Muskelberge spannten sich und schleuderten die mächtige Streitaxt, die Daan die ganze Zeit mit sich geführt hatte, davon. Sich in der Luft überschlagend, flappte die Waffe auf den überraschten Monsterkönig zu. Der konnte nicht mehr ausweichen. Es knirschte hässlich, als sich die scharfe Schneide in seinen Schädel fraß und ihn spaltete!

Monsterkönig sah unendlich erstaunt drein, während er noch versuchte, die Axt aus seinem Kopf zu ziehen und dabei langsam zusammensank.

Zwei Dinge, die Zamorra überaus erstaunten, geschahen gleichzeitig. Aus dem toten, verkrümmt daliegenden Körper Monsterkönigs löste sich ein grellweißes Leuchten, das hoch in die Luft stieg, zu einem ätherischen Gebilde auseinander faserte und Monsterkönigs Gesicht formte. »Ihr glaubt doch nicht etwa, dass ihr mich besiegt habt!«, schrie das Gesicht. »Ich komme wieder und dann mache ich euch gnadenlos alle!«

Im selben Moment erschien aber auch das Gesicht des Game Masters. Zamorra sah es durch die ätherische Wolke direkt dahinter am Himmel hängen, nur sehr viel größer als das von Monsterkönig.

»Game over«, verkündete Turalel, während Monsterkönigs Körper von einem Moment zum anderen von der Bildfläche verschwand und die Projektion seiner Seele sich ebenfalls auflöste. Auch Elurac verschwand. Leer und tot lag der riesige Burghof vor Zamorra und Daan.

Der Meister des Übersinnlichen setzte sich auf einen Mauervorsprung. Schlagartig wurde ihm klar, was hier gerade passiert war. Monsterkönig, bei dem es sich ja auch um einen Spieler handelte, hatte versagt. Mickaman war auf den Hals Eluracs gesprungen, um aus der Reichweite von Daans Axt zu kommen und hatte somit auch den Angriff von Millionen kleiner Vampire einleiten können, der dieses Mal ausblieb. Dass Zamorra diesen Vorgang überhaupt mitbekommen hatte, lag ganz sicher an seinen außergewöhnlichen Fähigkeiten, die er innerhalb des Spiels besaß. Er war sich sicher, dass normale Spieler nicht merkten, wenn ihr Gegenspieler Fehler machte und entfernt wurde.

Der Meister des Übersinnlichen umklammerte die beiden Werwolfaugen, die er in der Hosentasche mit sich trug.

So wie’s aussieht, brauche ich sie dieses Mal nicht, um die kleinen Blutsauger kalt zu machen. Möglicherweise kann ich mir die Klunkerchen so aufsparen, vielleicht für den Endkampf in der Arena. Hm. Sieht so aus, als würde ein Spieler mit einer Art Bonus belohnt, wenn sein Gegenspieler in irgendeiner Form versagt. Mir soil’s recht sein.

»Was tun wir nun?«, fragte Daan, der damit beschäftigt war, die blutige Axtschneide an seiner Hose zu säubern.

Zamorra antwortete nicht. Stattdessen dachte er intensiv an die Arena der Monster, wo er beim letzten Mal übergangslos gelandet war, nachdem er die Kämpfe auf dem Burghof hier überstanden hatte.

Tatsächlich tauchte er umgehend dort auf. Auf den Rängen saßen Tausende dämonischer Wesen. Obwohl die Zuschauerbänke bereits überfüllt waren, drängten weitere Höllenkreaturen nach, es kam zu Auseinandersetzungen und sogar Tötungen mit anschließenden Fressorgien, an der sich auch die Sitznachbarn gerne beteiligten. Das Stimmengewirr schwoll an und ging in ein fast schon lüsternes Stöhnen über, als die Dämonischen Zamorras und Monsterkönigs gewahr wurden.

Monsterkönig?

Nein. Zamorra hatte erneut einen anderen Spieler vor sich. Eine Spielerin! Sie nannte sich Catwoman und besaß auch hier, in der Arena der Monster, einen deutlich fraulichen Körper, der in engen schwarzen Hosen und einer schwarzen, tief ausgeschnittenen Bluse steckte.

Für jeden normalen Spieler an seiner Stelle würde es lediglich so aussehen, als hätte der schlimme Bruder kurz mal den Körper gewechselt. Er wusste es besser.

Zamorra, der sich wesentlich fitter und besser fühlte als nach dem ersten Transfer, wo er Kraft im Kampf gegen die Vampire gelassen hatte, sah sich weiter um. Denn Catwoman machte noch keine Anstalten, auf ihn loszugehen.

Ob sie die Suppe auslöffeln muss, die ihr Vorgänger ihr eingebrockt hat? Immerhin trifft sie durch sein Versagen nun auf einen wesentlich stärkeren Gegner. Das könnte durchaus ihr Todesurteil bedeuten.

Hinter Catwoman, in der Arenawand, unter einer besonders prächtigen Loge, sah Zamorra das bekannte rötliche Glosen. Es handelte sich um das Tor auf den nächsten Level. Und er sah noch etwas. In der Loge stand eine Zwillingsschwester seiner Gegnerin!

Das Raunen und Brüllen aus Tausenden höllischer Kehlen verstärkte sich. Das Publikum begann bereits ungeduldig zu werden. Zwei Flammenpeitschen flogen von irgendwoher in die Arena. Catwoman schnappte sich eine.

Zamorra hingegen konzentrierte sich blitzschnell auf Catwoman in der Loge - und tauchte ohne Zeitverlust hinter ihr auf!

Die Frau fuhr erschrocken herum. Sie stieß einen leisen Schrei aus. Furcht lag in ihren Augen. Zamorra fasste sie an der Schulter. Im nächsten Moment änderte sich die Umgebung erneut. Es handelte sich um das Zimmer, in dem er Taran zum ersten Mal getroffen hatte.

Zamorra warf Catwoman blitzschnell zu Boden und setzte sich auf ihren Brustkorb. »Hallo Taran«, sagte er grinsend, während sich die Frau unter ihm in einen jungen Mann mit langen goldenen Haaren verwandelte. »Dieses Mal war ich schlauer als du.«

»Bitte, bitte tu mir nichts«, wimmerte Taran und schielte verzweifelt auf das Amulett, das vor Zamorras Brust hing.

»Natürlich tue ich dir nichts. Du weißt, wer ich bin?«

»Ja, du bist Zamorra, der Meister des Übersinnlichen.«

»Eben der. Und warum sollte ich dir dann etwas tun? Wir waren immer Freunde.«

»Ja, wir sind Freunde«, flüsterte Taran und lächelte plötzlich selig. Dann verzerrte sich sein Gesicht.

»Wie hast du mich bloß erkannt? Weil wir Freunde sind?«

Zamorra lächelte. »Ich kenne dich zumindest gut. Ich weiß zum Beispiel genau, wie deine Art des Teleportierens aussieht. Immer, wenn du dich sendest, wie du das nennst, musst du das Aussehen deiner Zielperson annehmen. Als plötzlich eine zweite Catwoman in der Loge stand, war mir sofort klar, um wen es sich da handelte. Du siehst, ich weiß alles.«

»Alles? Und du… du bist nicht mehr böse auf mich, dass ich dich töten wollte?«

»Mich töten? Wann soll das denn gewesen sein?«

»In Coringham Castle. Ich habe den Baggerfahrer auf dich gehetzt, damit ich wieder in mein Haus kommen kann. Ich war so froh, als du mit meinem Haus plötzlich hier in Lost Soul aufgetaucht bist. Abef ich komme nicht hinein und an meinen warmen behaglichen Ofen zurück. Dieser böse Asmodis hat mich immer noch ausgesperrt. Ich hasse ihn. Aber dich nicht mehr. Du bist ein Freund. Lässt du mich wieder an meinen warmen Ofen zurück?«

Der ist ja immer noch ganz schön abgedreht.

»Wir können darüber reden«, wich Zamorra aus. »Aber nur, wenn du mir versprichst, dass wir uns erst mal eingehend unterhalten. Ich würde gerne wissen, wie es dir in den letzten eineinhalb Jahren ergangen ist und was du mit diesem Spiel zu tun hast. Bevor du mir das nicht erklärt hast, verhandle ich nicht mit dir.«

»Ja, gut.« Taran grinste ein wenig debil und nickte, obwohl sein Kopf auf dem Boden lag. »Ich werde mich nicht mehr wegsenden. Ich rede gerne mit dir, Zamorra, Meister meines Hauses. Wenn du mir versprichst, dass du mich wieder zurücklässt. Ich habe so lange auf mein Haus gewartet.«

Zamorra zögerte. »Wir werden sehen«, sagte er unverbindlich. Das Gespräch mit Asmodis kam ihm wieder in den Sinn, als er von diesem Merlins Stern runderneuert zurück erhalten hatte.

»Die Zeiten, in denen du die gigantische Kraft des Amuletts unbegrenzt nutzen konntest, sind für immer vorbei«, erläuterte Asmodis. »Das heißt, dass du ab nun etwas kleinere Brötchen backen musst.«

Zamorra schluckte. Das war sicher nicht das, was er zu hören gehofft hatte. »Wie viel kleiner?«

»Nicht viel, aber doch spürbar. Lass mich dir zuerst erklären, wie das Amulett gearbeitet hat. Damit die Kraft einer entarteten Sonne, die darin gespeichert ist, von seinen Benutzern überhaupt in magische Energie umgesetzt werden kann, hat Merlin einen winzigen Teil seiner Mentalsubstanz als ordnende Macht in diesem tobenden Chaos verankert, weil nur er stark genug war, mit diesen gigantischen Kräften einigermaßen umzugehen. Kein Benutzer, ob Mensch oder Dämon, hätte es alleine geschafft, mit seiner Magie diese Kräfte zu transformieren. Wenn du nun also dem Amulett einen Befehl erteilt hast, Zamorra, ging dieser direkt an Merlins Bewusstseinssplitter. Der sorgte zuverlässig dafür, dass das Amulett die gewünschten Funktionen ausführte, von denen er viele Tausend angelegt hat.«

»Viele Tausend«, flüsterte Zamorra. »Ich kenne gerade mal zwei Dutzend, wenn’s hochkommt.«

»Ja. Die Silberscheibe ist neben Caermardhin das größte magische Wunderwerk, das ich je gesehen habe. Der Respekt vor meinem toten Bruder ist dadurch ins Unendliche gestiegen. Nun, im Laufe der Zeit bildete sich aus Merlins kleinem Stückchen Mentalsubstanz eine neue Wesenheit, genauso wie Shirona im sechsten Amulett, denn auch dort gab es diesen Mentalsplitter. Diese Bewusstseinssplitter, die eigentlich klein genug waren, um sich nicht zu selbstständigen Wesen entwickeln zu können, wurden durch die vierzehndimensionalen Kräfte der Sonnen, in denen sie schwammen, quasi aufgeladen. Stell es dir wie eine Art Geburt vor, Zamorra, denn die Mentalsplitter entwickelten sich nicht vollkommen zu Taran und Shirona. Als ich zum ersten Mal in die magischen Strukturen von Merlins Stern eindrang, was mir erst nach dem Tod meines Bruders möglich war, denn das hatte ich selbstverständlich auch zuvor schon versucht, fand ich neben Taran eben diesen Mentalsplitter vor. Er war bereits am Ersterben und wärst du einige Zeit später gekommen, wäre er gar nicht mehr vorhanden gewesen. Er ist nach Merlins Tod ebenfalls langsam abgestorben, auch wenn mein Bruder jede Verbindung zu dem Bewusstseinssplitter gekappt und ihn praktisch als eigenständiges Wesen belassen hatte.«

»So wie seine Inkarnationen, die ja auch selbstständig agieren konnten.«

»So ähnlich, ja. Mit Taran scheint allerdings ein Element entstanden zu sein, das den Bewusstseinssplitter des Öfteren gestört und manchmal sogar sabotiert hat. Denn Taran hatte Bewusstsein und somit seine eigenen Vorstellungen. Nach Merlins Tod und dem Verlöschen des Bewusstseinssplitters drehte auch Taran durch, er war geistig völlig verwirrt. Ein eindeutiges Indiz übrigens, dass er tatsächlich aus dem Bewusstseinssplitter entstanden ist. Ich habe Taran aus dem Amulett gelockt und nicht wieder hinein gelassen. Das war meine erste Maßnahme, um es wieder in den Griff zu bekommen.«

»Taran also. Und Merlins Tod. Ich habe mir bereits gedacht, dass es damit Zusammenhängen muss. Du bestätigst es mir nur noch. Was ist mit Taran? Du hast ihn doch nicht etwa…«

Asmodis betrachtete die rote Flüssigkeit in seinem Becher und kicherte erneut. Die rote Spitze seines langen Schwanzes stellte sich senkrecht vor seinem Gesicht auf. »Aber nicht doch, mein Bester. Taran lebt und wandert durch die Welt. Keine Ahnung, wo er sich gerade auf hält. Und ob er sich nach dem Verlassen des Amuletts mittlerweile wieder besserer Gesundheit erfreut, vermag ich auch nicht zu sagen. Es geht mir auch ehrlich gesagt am Allerwertesten vorbei.«

Zamorra fragte sich, ob es unter diesen Umständen nicht geradezu fahrlässig war, Taran wieder zurück ins Amulett zu lassen…

***

Duncan Wexfords Albträume

Manchester, 2008:

Duncan Wexford stand vornübergebeugt vor seinem Computer. Turalel, sein Mentor, saß hingegen auf dem Schreibtisch neben ihm und schaute ihm mit um 90 Grad verdrehtem Kopf über die Schulter.

Da Wexford das Wasser bis zum Hals gestanden hatte, hatte er sich auf eine Teufelsbeschwörung bei einer Zigeunerin im schottischen Hochland eingelassen. Turalel war erschienen und hatte ihm lebenslangen Erfolg versprochen, wenn er ihm seine Seele verpfändete. Wexford hatte sich auf den Handel eingelassen und war froh darüber. Mit der Hilfe des Teufels, dessen Anwesenheit ihm in der Zwischenzeit völlig normal vorkam, war er dabei, das genialste Computerspiel zu schaffen, das die Welt je gesehen hatte. Turalel belieferte ihn mit unerschöpflichen Ideen, die er digital verarbeitete. Was Wexford aufgrund zu teurer Software nicht leisten konnte, setzte Turalel magisch um. Manchmal plagte Wexford das Gefühl, Turalel erzähle ihm nicht alles von dem, was er in Lost Soul verankerte, aber es interessierte ihn auch nicht wirklich. Er hatte Vertrauen zu dem Dämon und nur das zählte.

Duncan Wexford merkte gar nicht, dass er ein völlig anderer wurde. Dass er seine Frau und seinen Sohn anbrüllte und gelegentlich sogar die Hand gegen Maggie erhob, kam ihm völlig normal vor, zumal-Turalel ihn darin bestärkte. Lange genug hatte er sich von ihnen beschimpfen, unterdrücken und demütigen lassen. Jetzt wehte eben ein anderer Wind. Jetzt hatte er das wahr gemacht, was er viele Jahre lang angekündigt hatte: Er arbeitete wie ein Tier und würde seiner Familie demnächst sehr viel Luxus bieten können. Dafür sagte er aber auch, wo’s lang ging.

Nach gut einem Dreivierteljahr war Lost Soul so gut wie fertig. »Ein Problem müssen wir noch lösen«, meinte Wexford, der von seinem einstigen Hobby, dem Manchester-United-Fanclub, ebenfalls schon lange nichts mehr wissen wollte. »Wir müssen den Server, auf den wir das Spiel legen, so hundertprozentig sichern, dass niemand das Spiel herunterladen kann. Ich will, dass Lost Soul nur ein einziges Mal auf der Welt existiert und nur darin darf gespielt werden.«

Turalels Augen leuchteten in einem grellen Rot. Er überlegte einen Moment. »Ich hätte da eine Idee. Eine ganz ausgezeichnete Idee sogar.«

»Lass hören.«

»Wie wäre es, wenn…«

Duncan Wexford verzog ungläubig das Gesicht. »Habe ich das richtig verstanden? Du willst mein Oberstübchen als Server benutzen?«

»Ja. Wir verankern das Spiel in deinem Gehirn. Dann kann es niemand klauen und außerdem kann es nur zu deinen Lebzeiten gespielt werden. Das macht es absolut einmalig.«

Duncan Wexford war begeistert von diesem Gedanken. Zwei Tage später projizierte der Dämon in einer groß angelegten magischen Aktion, zu der sie wiederum die Zigeunerin Constantine Fitzgibbon in den Highlands aufsuchten, das Spiel in Wexfords Gehirn.

Lost Soul war nun über das Internet erhältlich. Eine kleine Firma stellte die Spielhelme für DWC her und Turalel behandelte sie magisch. Es dauerte keine Woche, bis die ersten hundert Spieler angebissen hatten. Wexford jubelte; auch darüber, dass sich sein Konto kräftig zu füllen begann. Doch das Jubeln verging ihm schnell. Wenn sich Spieler in seinen Welten bewegten, merkte er es im Kopf. Plötzlich plagten ihn Bilder, die sich in seine normale Wahrnehmung drängten. Bilder aus Lost Soul. Er sah düstere Landschaften und schreckliche Monster, die mit allen möglichen Waffen auf die Spieler losgingen.

Dann glaubte Duncan Wexford manchmal, eines der Monster zu sein. Mit allen Konsequenzen. Einmal, gegen Abend, als er im Garten arbeitete, zuckte er plötzlich hoch und blieb stocksteif stehen. Dann ging er zum Geräteschuppen und zog das Bein hinter sich her - obwohl er im Moment gar nicht humpelte. Vor sich hin knurrend, schnappte er sich einen Spaten, ging ins Haus und begann brüllend alles kurz und klein zu schlagen. Irgendwann erwachte er wie aus einem Traum und stierte verständnislos auf das, was er getan hatte. Das Haus sah aus wie ein Schlachtfeld. Als Maggie nach Hause kam und bei diesem Anblick weinend zusammenbrach, bedrohte er sie mit schlimmen Worten. Wieder glaubte sie, kurz einen großen dunklen Schatten hinter ihm wahrzunehmen. Sie starb fast vor Angst.

Auch Turalel erwies sich zunehmend als lästig. Immer öfters wollte er Lost Soul betreten und sich darin bewegen. Er hätte das mit einem Spielhelm und einem Internetanschluss von jedem Punkt der Welt aus tun können, aber der Teuflische blieb permanent in Wexfords Nähe. Er hatte Maggie längst hypnotisiert und so machte es ihr nichts aus, dass der Dämon manchmal sogar neben ihr im Bett lag, wenn er in Lost Soul ging. Und auch Marc, den siebzehnjährigen Sohn, der ausgezogen war und immer mal wieder zu Besuch kam, hatte Turalel so weit im Griff.

Nicht aber Duncan Wexford. Dessen Ausraster wurden immer schlimmer, je mehr Spieler sich gleichzeitig in Lost Soul herumtrieben. Eine Vielzahl grausamer Bilder überflutete ihn oft gleichzeitig. Als er zum ersten Mal die flammenden Seelenhalden der Hölle sah und den grässlichen Todesschrei eines Spielers vernahm, drehte er durch. Mit einem Messer tötete er Maggie und Marc auf bestialische Weise.

Kurzerhand versetzte Turalel den Durchgedrehten in einen scheintoten Zustand, indem er dessen Atmung extrem verlangsamte. Es machte ihm kaum Probleme, Symptome eines Nervengifts vorzutäuschen. Nachdem Wexford als tot anerkannt und beerdigt worden war, holte ihn Turalel wieder aus dem Grab und schaffte ihn in die einsame Fabrikhalle in Manchester. Dort beließ er Wexford in dem scheintoten Zustand, damit dieser nicht erneut durchdrehen und sich verraten konnte. Mit einer magischen Glocke schützte er ihn.

Duncan Wexford wurde fortan von schlimmen Albträumen geplagt. Aber er musste noch lange leben.

Und mit ihm das Spiel. Es war längst zu Turalels Lebenselixier geworden. Und zum Schlüssel in die Sphären des Höllenadels, wenn auch nur des niederen. Je mehr Seelen er in die Schwefelklüfte lieferte, desto schneller würde es gehen…

***

New York, Manhattan

Mickaman brüllte vor Enttäuschung. Er hatte seinen Gegner, den schwachen Bruder, in der Arena der Götter bereits am Boden, als der sich plötzlich in Luft auflöste.

»Game over.«

Im nächsten Moment fand sich Mickaman auf dem Stuhl vor seinem Computer wieder. »Verfluchter Mist«, zischte Mickey Mantle, zog den Helm vom Kopf und legte ihn auf dem Schreibtisch ab. Mit beiden Händen fuhr er sich durchs verschwitzte Gesicht und durch die Haare. Er nahm die Dose Bier, die neben ihm auf dem Boden stand, riss sie auf und schüttete die laue Flüssigkeit in sich hinein. Dann stand er auf und tigerte durch seine luxuriös eingerichtete Wohnung im 18. Stock eines Wolkenkratzers. Dem wunderbaren Panoramablick auf den Central Park schenkte er keinerlei Beachtung.

Mantle fühlte eine unglaubliche Wut in sich. Nachdem er den verbrecherischen Anlageberater Ray Possada endlich hatte erledigen können, war er auf den nächsthöheren Level von Lost Soul gestiegen und in der Arena der Monster gelandet. Mit nur vier Versuchen war er bereits bis zum Endkampf vorgedrungen, denn er hielt sich sehr oft in Lost Soul auf und glaubte zu wissen, auf was es ankam. Trotzdem hatte er wohl doch etwas Wichtiges übersehen.

Nur, was?

Er hatte keine Idee und das machte ihn fast wahnsinnig.

»Also, probieren wir’s eben noch mal«, murmelte er und warf die halb leere Bierdose mit voller Wucht gegen die Wand.

Das Telefon klingelte. Mantle sah fast rot ob dieser unverschämten Störung. Am liebsten hätte er den elektronischen Störenfried durchs Fenster geworfen. Als er erkannte, dass es Velita war, ging er doch ran.

»Hallo, Darling«, meldete sich seine Freundin. »Na, hat’s geklappt?«

Er hatte Mühe, einigermaßen freundlich zu bleiben. »Was meinst du?«

Am anderen Ende herrschte für einen Moment Stille. »Veralberst du mich gerade?«, fragte Velita. »Ich meine, ob es mit der Vertragsverlängerung geklappt hat.«

Oh Shit, das hatte ich jetzt glatt vergessen!

»Äh, weißt du, es ist was dazwischengekommen. Wasserstecher hatte keine Zeit, wir mussten das Ganze verschieben«, log er.

Mickey Mantle war einer der großen Baseballstars des Landes. Der Pitcher spielte bei den New York Yankees und hatte eigentlich noch vor dem entscheidenden Duell um den Divisionstitel gegen den Erzrivalen Boston Red Sox seinen Vertrag mit Yankees-Besitzer George M. Wasserstecher verlängern wollen. Mantle hatte aber im letzten Moment abgesagt, obwohl er bereits auf dem Weg ins Yankee Stadium gewesen war. Possadas Erledigung war ihm wichtiger gewesen.

So wie jetzt die Arena der Monster.

»Ah, das ist aber schade«, plapperte Velita weiter. »Wie lange ist das jetzt her, dass ihr euer Gespräch gehabt hättet? Zwei, drei Stunden? Und du hast dich noch nicht bei mir gemeldet? Hätte ich nicht angerufen, wüsste ich das wahrscheinlich morgen früh noch nicht. Oder hätte ich’s vielleicht erst aus den Zeitungen erfahren? Mick, was ist bloß los mit dir in letzter Zeit? Du bist so… anders. Sag’s mir ehrlich, wenn du eine Andere hast, bitte.«

»Ach was, Blödsinn. Ich liebe dich, Vel. Ich hab einfach zu viel trainiert in letzter Zeit, das Spiel gegen die Sox, du weißt schon.«

»Du hast schon immer viel trainiert und warst sonst auch nicht so… unaufmerksam.«

Halt bloß die Klappe, blöde Schlampe!

Er sah plötzlich rot. Gut, dass sie nicht vor ihm stand. Aber er konnte sich noch beherrschen. »Sorry, Darling, aber ich mach’s wieder gut. Ich habe heute ohnehin zwei Plätze für uns im - im ›Twentyone‹ bestellt, um zu feiern. Kann ich ja nichts dafür, dass Wasserstecher plötzlich absagt. Treffen wir uns um acht dort? Okay?«

Eigentlich will ich Vel nicht verlieren. Also muss ich eben in den sauren Apfel beißen. Irgendwie werde ich’s schon durchstehen.

Mantle starrte auf Spielhelm und Computer. Er schluckte ein paar Mal und konnte dem Drang, sofort wieder nach Lost Soul zu gehen, nur mit äußerster Willenskraft widerstehen. Es dauerte fast eine Minute, bis er sich endlich umdrehen und das »21« anrufen konnte. Mantle atmete auf. Er bekam den Tisch für heute Abend. Wenigstens das.

Sein Handy klingelte. Es war die Nummer vom Big Boss persönlich. Mantle ging ran. Wasserstecher erkundigte sich besorgt nach seinem Gesundheitszustand, denn der Pitcher hatte eine Krankheit vorgeschoben. Während er mit Wasserstecher sprach, war er in Gedanken die ganze Zeit in der Arena der Monster. Er war froh, als der Boss sich wieder verabschiedete.

Was muss ich tun, damit mein schwacher Bruder nicht wieder verschwindet? Hm, vielleicht habe ich Krahac nicht gezielt genug… wenn ich heute Abend im Twentyone gesehen werde, weiß das Wasserstecher morgen, Shit… nein, an Krahac kann es wohl nicht liegen, eher an den Vampiren… hm, und wenn morgen in den Zeitungen steht, dass ich die Vertragsverlängerung geschmissen habe, hat mich Velita ganz schön am Arsch, das gefällt… vielleicht darf ich ja die Flammenpeitsche nicht benutzen…

Mickey Mantle quälte sich unter die Dusche. Später fuhr er in die 52. Straße West, zwischen der Fifth Avenue und der Avenue of the Americas. In der Nähe des »21«, das seinen Namen nach der Hausnummer hatte, fand er einen Parkplatz an der Straße. Kurz darauf betrat er das sechsstöckige Gebäude. Das »21« gehörte zu den drei besten Restaurants in New York, und bot seinen Besuchern Gastlichkeit in insgesamt zwölf prächtigen, verschieden eingerichteten Räumen auf fünf Etagen an. Ein elegant gekleideter Kellner führte Mickey Mantle, der in blauem Hemd und weißem Sommerjackett kam, in den ersten Stock. Velita saß bereits im Main Dining Room am bestellten Tisch. Gedämpftes Gemurmel zog durch das Restaurant, dienstbeflissene Kellner eilten zwischen den Tischen hin und her.

Velita sah umwerfend aus. In ihrem hellvioletten Kostüm zog sie die Blicke vieler Gäste auf sich. Aber sie wirkte alles andere als glücklich. Als Mantle sie mit Kuss begrüßen wollte, drehte sie ihm die Wange hin.

»Tut mir leid, dass ich etwas später bin, Vel«, sagte er, während er sich auf den ledergepolsterten Stuhl sinken ließ.

Sie sah ihm direkt in die Augen. »Was ist nur mit dir los, Mick? Ich frag dich noch einmal. Du… du solltest dich mal sehen. Total übernächtigt. Rote Augenringe. Plötzlich willst du nicht mehr, dass ich bei dir übernachte. Du bist abwesend, antwortest manchmal nicht mal richtig auf meine Fragen. Nimmst du irgendwelche Drogen?«

»Natürlich nicht«, zischte er böse. »Müssen wir das hier besprechen? Eigentlich wollte ich mit dir ’nen schönen Abend verbringen und du machst mir nur Vorwürfe. Ich sag dir, es ist nichts.«

»Ja, schon okay.« Velita lächelte beruhigend. »Ich wollte dir keine Vorwürfe machen. Aber… du hast unseren Tisch auf den Namen Mickaman bestellt. Was soll denn das bedeuten? Das ist irgendwie eine Verballhornung deines Namens, oder?«

O Shit, das hab ich wirklich gemacht? Ich glaub’s ja nicht!

»Äh, ja, das soll künftig mein Kampfname bei den Yanks werden. Aber jetzt ist es gut, okay?«

Velita ließ ihn tatsächlich in Ruhe. Sie plauderte über alles Mögliche, während er zumeist geistesabwesend da saß und mit den Fingern auf der Tischplatte herum klopfte. Nur selten ging er auf sie ein. Immer wieder verabschiedete er sich auf die Toilette, wenn es ihm zu viel wurde. Nur dort konnte er einige Minuten in Ruhe über die Arena der Monster nachdenken.

Als er beim letzten Mal zurückkam, sah ihn Velita erneut seltsam an. Und dann sein Handy, das er auf dem Tisch hatte liegen lassen.

»Es hat geklingelt. Ich hab den Anruf entgegen genommen«, sagte sie.

»Und?«

»Es war Jason von der ›Lennox Lounge‹. Er hat angefragt, ob wir noch kommen, da du schon heute Nachmittag einen Tisch für uns bestellt und bezahlt hättest. Und du hättest auch nicht abgesagt.«

Shit, Shit, das hatte ich ganz vergessen!

»Äh, ich habe mich eben einfach umentschieden. Ich dachte, dir gefällt es hier besser.«

»Aber Jason ist dein Onkel. Du gehst fast immer ins Lennox. Und du weißt, dass es mir dort ebenfalls super gefällt. Mick, ich mache mir wirklich große Sorgen um dich.«

»Ach was. Ich bin etwas übermüdet, wie gesagt. Das wird schon wieder.« Er sah, dass sie ihm kein Wort glaubte, aber es war ihm fast schon egal. Wichtig war nur, dass er die verfluchte Arena der Monster bezwang.

Nach dem Essen kam der Kellner, um weitere Getränkebestellungen aufzunehmen. Hinter ihm betrat ein kleinerer Mann mit langem, hellem Kaschmirmantel, dickem Schnauzbart, Hut und Sonnebrille den Raum. Er sah sich suchend um, verharrte unschlüssig.

Der Kellner trat ein Stück zur Seite, um sich Velita zu widmen. In diesem Moment griff der Neuankömmling unter den Mantel. Seine Hand erschien mit einer MR Er richtete die Waffe in den Raum und zog sofort durch.

Die Ingram MAC-10 ratterte los. Sie spuckte Tod und Verderben unter die Gäste. Mantle sah aus den Augenwinkeln, dass Velita entsetzt das Gesicht verzerrte. Dann erschien ein roter Fleck auf ihrer Schläfe. Gleichzeitig kippte sie mit dem Stuhl weg. Der Pitcher reagierte eiskalt und blitzschnell. Als er sah, dass die MP-Mündung in seine Richtung zeigte, warf er den Tisch um und ging dahinter in Deckung. Die ersten Salven schlugen in das schwere Möbel.

Die Gäste im Raum schrien in heller Panik. Manche sprangen hoch und versuchten zu flüchten. Andere gingen unter den Tischen in Deckung oder warfen sich auf den Boden. Gläser und Teller zersprangen unter den Einschlägen der Neun-Millimeter-Geschosse, der Kronleuchter im Hintergrund kassierte zwei Volltreffer. Ein Scherbengewitter ging auf die Gäste nieder, vermischt mit den Holzsplittern, die die Kugeln aus der Holztäfelung hackten. Auch die Bildergalerie an der Wand im Hintergrund erwischte es. Die gerahmten Fotos fielen reihenweise herunter. Eine Frau, die mit weit aufgerissenen Augen zwischen den Tischen umherirrte, bekam einen Querschläger direkt in den Hals.

Der Killer leerte das Zweiunddreißig-Schuss-Magazin in kleinen Feuerstößen. Dabei kam er Mantles Tisch immer näher. Als das Magazin leer geschossen war, sprang der Pitcher sofort hinter dem Tisch hervor.

Jetzt kriegst du Saures, du Schwein!

Wie er es in Lost Soul machte, sprang er mit langen Sätzen auf seinen Gegner zu. Es konnte ja nichts schief gehen.

Der Killer ließ die MP fallen und zauberte eine halbautomatische Browning in seine Hand. Mantle riss die Augen auf, als er die Feuerblume vor der Mündung sah. Im allerletzten Moment erkannte er, dass es sich hier nicht um ein Computerspiel, sondern um die Wirklichkeit handelte.

Aus.

***

Tarans Erinnerungen

Caermardhin, Wales:

Asmodis hielt das Amulett in der Hand. Er schickte einen scharfen Gedanken hinein.

Komm heraus, Taran, lockte er das Amulettbewusstsein. Und ich werde dir helfen, dass alles wieder so wie früher ist. Nur mit meiner Hilfe schaffst du es, in diesem Chaos zu überleben.

Aber dazu müssen wir Zusammenarbeiten. Sonst wirst du irgendwann verlöschen.

Es dauerte einen Moment. Dann löste sich ein silbriger Nebel aus dem Amulettzentrum. Er schien zu flirren und in anmutigen Bewegungen zu tanzen, breitete sich aus, wurde dichter, formte menschliche Konturen aus und verdichtete sich schließlich zu dem Körper des nackten jungen Mannes mit langen, goldenen Haaren, als der sich Taran am liebsten zeigte. Wie eine Geliebte saß er auf Asmodis’ Knie, sanft zurück gebeugt, mit angewinkelten Knien, leicht nach hinten geneigtem Kopf und angstvoll funkelnden Augen.

Der Erzdämon fasste Tarans Handgelenk und führte sein Gesicht nahe an das der immer noch ätherisch wirkenden Gestalt.

»Ah, da bist du ja, mein Böser.« Eine lange, dünne Schlangenzunge zuckte aus dem Maul des Erzdämons und schob sich in Tarans Mund. Dabei glühten Asmodis’ Augen grellrot auf.

Taran gurgelte und zappelte wie ein Fisch am Speer, wehrte sich aber vergebens gegen das rote eklige Ding. Er wollte zurück, wieder im Amulett verschwinden, aber Asmodis ließ es nicht mehr zu. Jetzt, da Taran einmal draußen war, konnte er es spielend verhindern.

»Lass mich zurück, Merlin«, wimmerte das Amulettbewusstsein, nachdem Asmodis seine Zunge wieder zurückgezogen hatte. »Warum verkleidest du dich als schrecklicher Teufel? Immer musst du mich erschrecken. Hier ist es kalt. Ich muss zurück an meinen behaglichen Ofen. Lass mich jetzt also. Dafür erzähle ich dir, was ich wieder erlebt habe, ja? Es sind schöne Geschichten, interessante Geschichten.«

»Erzähl mir, warum du Zamorra vorgetäuscht hast, Nicole zu sein und diese dann durch das Amulett umgebracht hast.« [1]

Taran kicherte. »O ja, das war schön, witzig, nicht wahr? Zamorra war doch böse zu mir. Er beschimpft mich immer, weißt du, Merlin. Und Nicole hat mich einfach nach Hause geschickt, ich durfte nicht mehr bleiben, als es interessant wurde. Da war ich böse auf sie und wollte sie töten. Und da habe ich es halt so gemacht.« Taran kicherte und wollte gar nicht mehr aufhören.

»Hör mir zu, mein Böser. Bis auf Weiteres bekommst du von mir Amulettverbot. Es war nicht schön, was du mit Zamorra und Nicole gemacht hast. Deswegen muss ich dich bestrafen. Das siehst du doch ein?«

Taran starrte Asmodis aus großen, verwunderten Augen an. Der Blick wirkte wie der eines Kindes. »Bestrafen? Ich war böse? Und ich darf nicht mehr an meinen warmen Ofen? Neiiiin!«, schrie er plötzlich und versuchte panisch, doch noch irgendwie ins Amulett zurück zu schlüpfen.

Doch Asmodis hatte alles im Griff.

Schließlich saß Taran zusammengekrümmt, ein wimmerndes Häufchen Elend, auf einem Stein zu Füßen des Ex-Teufels.

»Geh deiner Wege«, sagte Asmodis und verschwand.

Irgendwann erhob sich Taran. Er schaute in weiter wachsender Verwirrung um sich. »Mein Haus, mein Ofen«, jammerte er. »Ich darf nicht an meinen Ofen zurück.«

Rache!

Aber zuerst wollte er schauen, ob er nicht in einem ähnlich schönen Haus Unterkommen konnte. Er kannte da eines. Und seine Besitzerin.

Das Bild dieser Person schälte sich deutlich aus dem Chaos seiner Gedanken. Zu ihr sendete er sich. Irgendwohin. Nur weg von Caermardhin.

Wo ihm dieser schreckliche Zauberer Merlin und dessen noch schrecklicherer Gehilfe Zamorra sein Haus weggenommen hatten.

Jacmel, Haiti:

Die schmale Mondsichel warf nur wenig Licht auf den mitternächtlichen Totenacker. Trotzdem wurde die gespenstische Szenerie ausreichend beleuchtet. Dafür sorgten zwei Feuer, die zwischen den aufgebrochenen Grüften und windschiefen Kreuzen brannten. Beißender Rauch stieg in den finsteren Himmel und wurde von der leichten Brise zerfasert, die vom Pazifik her wehte. Der Windhauch schaffte es allerdings nicht, den süßlichen Geruch des Todes zu zerstäuben, der allgegenwärtig in der Luft hing.

Gebannt starrte der hochgewachsene Weiße auf die Gruppe Haitianer. Vierzehn Männer und sieben Frauen, allesamt Eingeweihte, saßen im Halbkreis um ein übermannshohes, massives Steinkreuz, das mit violetten Blumen geschmückt und dem mächtigsten der Totenherrscher des Voodoo, Baron Samedi, geweiht war. Auf dem Querbalken lag der obere Teil eines menschlichen Totenschädels. Die leeren, schwarzen Augenhöhlen schienen irgendwo ins Nichts zu grinsen. So jedenfalls empfand es der Blanc, wie die Haitianer die Weißen nannten. Auch wenn dieser Gedanke reichlich absurd erschien.

Die weiß gekleideten Eingeweihten schlugen, während sie ihre Oberkörper leicht hin und her wiegten, Steine gegeneinander. Sie taten es in einem seltsamen, Furcht einflößenden Takt, dessen hypnotischer Wirkung sich nur der Beobachter völlig entziehen konnte. Er spürte allerdings ein leichtes Kribbeln im Nacken und schüttelte sich unwillkürlich. Gleichzeitig fühlte er Erregung in sich aufsteigen, die immer stärker wurde und die er schließlich kaum noch zügeln konnte. Gleich, gleich würde es so weit sein. Hatte er mit Medine endlich aufs richtige Pferd gesetzt? Oder würde ihn auch dieser Malfacteur enttäuschen?

Unwillkürlich wanderten die Blicke des Weißen zu Medine. Der etwa fünfzigjährige Mann mit dem schwarzen Vollbart und dem brutalen Gesicht kniete hinter dem Steinkreuz auf einem Vèvè. Er hatte es zuvor mit weißer Kreide höchstselbst auf den Boden gemalt. Das magische Siegel zeigte, aus kleinen Vierecken zusammengesetzt, ein stilisiertes, mit Blumen geschmücktes Kreuz auf einem Altar - Baron Samedis Zeichen. Vor Medine stand auf vier Füßchen ein kleiner Altar, auf dem ebenfalls zwei schwarze Kerzen brannten. Dazwischen befand sich eine kleine, flache Schüssel, in der eine rote Flüssigkeit schwappte.

Menschenblut! Der weiße Beobachter wusste dies mit hundertprozentiger Sicherheit. Schließlich war er es gewesen, der dem Malfacteur das Blut geliefert hatte, auch wenn ihm das noch immer ein Gefühl des Unbehagens bereitete.

Wie auf ein unsichtbares Zeichen hin wurde die Schlagfolge bei allen Eingeweihten gleichzeitig schneller und härter. Eine Trommel setzte mit ein. Der Manmanier, der die Trommel schlug, hatte sich bisher in der Finsternis aufgehalten und trat nun aus ihr hervor. Er stellte sich hinter die Eingeweihten, die jetzt mit aller Macht die Steine gegeneinander schlugen. Das bisher leichte Klopfen, mit dem Rhythmus der Trommel dazwischen, steigerte sich zu

einem derart lauten Getöse, dass es in den Ohren schmerzte. Es musste noch am anderen Ende von Jacmel zu hören sein. Ob die Menschen, die jetzt noch auf den schmiedeeisernen Baikonen ihrer alten Kolonialhäuser saßen und die laue Nachtluft genossen, wohl gerade zusammenzuckten? Dem Blanc war es egal.

Die Flammen der Feuer flackerten plötzlich und schlugen dann hoch, so, als ob eine starke Bö in sie gefahren wäre. Dabei hatte der Wind nicht um eine Winzigkeit aufgefrischt. Die Eingeweihten wirkten im Widerschein mit ihren zunehmend verzerrten Gesichtern und den schweißüberströmten Körpern jetzt wie Dämonen aus der tiefsten Hölle. Wer würde der Erste sein, der heute von einem Loa geritten wurde? Und welche der Voodoo-Geister würden sich überhaupt die Ehre geben? Egal. Wichtig war nur, dass einer der Herren der Friedhöfe erschien. Am besten Baron Samedi höchstpersönlich.

Eine junge Frau namens Jeanne, die ein Kopftuch trug und bisher ruhig hinter Medine gestanden hatte, verdrehte die Augen plötzlich so weit, dass nur noch das Weiße, umrahmt von kleinen roten Äderchen, zu sehen war. Dabei zitterte sie wie unter epileptischen Anfällen, fiel nach hinten und wand sich auf dem Boden. Immer wieder drückte sie, auf dem Rücken liegend, in obszöner Weise das Becken in die Höhe, während sie die Beine weit spreizte. »Macht’s mir, los. Warum macht’s mich keiner?«, kreischte sie. »Samedi, der alte Bock, bringt’s ja schon lange nicht mehr. Aber ich brauche das. Und wenn’s mir schon keiner machen will, dann gebt mir wenigstens Rum. Oder ihr werdet es alle bereuen!«

Der Blanc kniff die Augen zusammen vor Erregung. Der Körper der Besessenen verschwamm plötzlich in einem leichten Flimmern. Für einen Moment lang, war die Figur einer fremden Frau zu sehen. Eine Weiße mit roten Haaren und einem schwarzen Kleid wand sich auf dem Boden. Die Haarpracht wurde zum Teil von einem Kopftuch verborgen und fiel wiederum auf einen Schal, der auf ihren Schultern lag. Der Blanc bemerkte auch ganz deutlich Halskette und Ohrringe. Das unheimlichste Utensil aber war die dunkle Brille, der das rechte Glas fehlte. Sie saß leicht schief auf ihrer Nase.

Der Beobachter grinste leicht, auch wenn gleichzeitig etwas Angst in ihm hochstieg. Das war sie also. Maman Brigitte, die mächtige Herrin der Friedhöfe und Frau von Baron Samedi. Gut so. Das war doch schon mal ein toller Anfang. Sie sah tatsächlich so hässlich aus, wie sie allgemein beschrieben wurde. Und gab sich ebenso obszön. Gerade diese Obszönität war ihr Markenzeichen, ebenso wie ihre unbändige Lust auf Rum, in dem scharfe Chilischoten schwammen. Der Blanc wusste erst seit Kurzem von ihrer Existenz und ihren Vorlieben.

Die anderen Eingeweihten stöhnten und gaben quiekende Laute von sich. Dann setzte ein monotoner Singsang ein. »Herren des Kreuzes, tretet vor sie, damit sie euch sieht. Maman Brigitte ist krank, sie liegt danieder auf dem Rücken. Viel Gerede wird die Toten nicht beschwören. Doch die, die den Fluch ausgesprochen haben, werden auf den Knien büßen.«

Die Mambo, wie man die Priesterin nannte, kam mit einem Krug gelaufen. Sie hieß Odette und war Medines Geliebte, das hatte der Blanc bei den Vorgesprächen mitbekommen. Odette kniete sich neben die Besessene und hielt ihr den Krug an die Lippen. Sofort lag sie still und öffnete den Mund. Die Mambo ließ den Rum hineinlaufen.

Maman Brigitte, die den Körper des Mediums nun vollständig übernommen hatte, trank in gierigen Schlucken. »Ah, sehr gut«, grunzte sie und richtete sich auf. Dann entblößte sie die Scham des Mediums und ließ den Rest des Rums darüber laufen. Die Totenherrscherin fasste nach einer der Chilischoten und rieb sich damit Bauch, Oberschenkel und Scham ein. Als Beweis, dass sie tatsächlich hier war und die Feiernden keiner Betrügerin aufsaßen. Denn nur von ihr besessene Menschen konnten den Kontakt der scharfen Schoten mit der Haut des Genitalbereichs schmerzfrei überstehen.

»Mama Brigitte ist gekommen!«, rief die Mambo für alle hörbar über den Friedhof.

Vor dem Friedhof hielt in diesem Moment ein altes, rostiges Auto mit Rotlicht auf dem Dach. Zwei Polizisten stiegen aus. Einer spähte neugierig über die Umfriedungsmauer, um zu sehen, welcher Houngan heute Religion machte, während der Andere sich an der offenen Autotür festhielt. Die Gesetzeshüter Jacmels hatten sich mit den Voodoo-Priestern arrangiert. Sie bekamen einen Teil der Opfergaben ab und machten ihnen dafür keine Schwierigkeiten. Da die Houngans gewisse Tage für ihre Zeremonien bevorzugten, rissen sich die Polizisten Jacmels bei der Diensteinteilung um diese Schichten. Selbstverständlich hatten sie einen Teil der »Beute« an den Polizeichef abzugeben.

»Wer ist es, François?«

»Hm, keine Ahnung. Ich seh’s nicht so deutlich.«

Ein dumpfer Ruf hallte über den Friedhof. »Maman Brigitte!«

François wurde bleich. Zwei rasche Schritte brachten ihn zum Auto zurück. »Zombification«, flüsterte er. »Lass uns abhauen.«

Ti-Jean sagte erst gar nichts, sondern klemmte sich sofort hinters Steuer. Mit quietschenden Reifen startete er durch und fuhr, wie von bösen Furien gehetzt, in die Stadt zurück. Mit den Unheimlichen wollten sie absolut nichts zu tun haben.

In der Zwischenzeit wusch sich Medine die Hände mit Rum. Und nahm ebenfalls einen kräftigen Schluck. »Auf dein Wohl, Maman Brigitte«, brummte er mit tiefer Stimme. Noch im selben Atemzug stieß er einen schrillen Schrei aus, schnellte in einer unerklärlichen Bewegung hoch und begann konvulsivisch zu zucken. Wie eine Marionette, der zwei oder drei Fäden gekappt worden sind, sah das aus. Damit war ihm die ungeteilte Aufmerksamkeit des Blanc sicher.

Der weiße Beobachter bemerkte bei dem Malfacteur das gleiche Phänomen wie zuvor bei der Frau. Plötzlich flimmerte sein Körper leicht. Aus dem Flimmern schälte sich die hochgewachsene Figur eines finster dreinblickenden Mannes mit mulattischen Zügen über einem nabellangen, weißen Vollbart. Er trug einen Zylinder und einen korrekt sitzenden schwarzen Frack. Die großen, fast kreisrunden Augen wirkten wie zwei Fenster zur Hölle. Der Blanc hatte den Eindruck, als würde ihm der Dämonische für einen winzigen Moment höhnisch zulächeln. Dann sah er bereits wieder den zuckenden Körper Medines.

Die Mambo trat neben ihn. »Baron Samedi weilt nun auch unter uns!«, verkündete sie mit lauter, klarer Stimme.

Die Frauen standen daraufhin auf und warfen dem Baron Akazienblätter zu. »Schlafe wohl duftend, Baron Samedi«, sagten sie im Chor.

Der Blanc nickte. Der Totenherrscher war tatsächlich hier. Mit Medine hatte er also endlich einen Malfacteur gefunden, der nicht nur behauptete, von Baron Samedi geritten zu werden. All die, die er bisher engagiert hatte, hatten dies ebenfalls behauptet, waren aber nichts als Betrüger gewesen. Sie hatten ihm den Baron nicht bringen können. Aber sie würden nie wieder diese Behauptung aufstellen. Alle schwammen sie nämlich längst in der Kanalisation von Port-au-Prince.

Samedi stellte sein Medium steif wie ein Brett hin. Maman Brigitte trat neben ihn und begann, an ihm herumzufingern. Er wehrte sie ab. »Warum wurde ich gerufen?«, brüllte er mit Stentorstimme.

Der Blanc trat vor den Totengott hin. »Ich war es, der dich hat rufen lassen, Baron Samedi«, sagte er und seine Stimme zitterte etwas. »Ich weiß, dass es ohne deine Zustimmung unmöglich ist, Zombification zu betreiben und Tote wieder zum Leben zu erwecken, aber ich habe keine Angst vor dir. Deswegen fordere ich von dir, dass ich das Grab, das ich mir ausgesucht habe, öffnen und die Tote wieder zum Leben erwecken kann. Der Malfacteur, den du gerade reitest, wird mir dabei helfen.«

»Du forderst!«, brüllte Baron Samedi und der Blanc sah plötzlich dessen hassverzerrte Züge durch Medines Gesicht schimmern. Dabei rutschte dem Dämon der Zylinder leicht über das linke Ohr. »Und du behauptest, keine Angst vor mir zu haben? Dabei kann ich sie förmlich riechen, deine Angst.«

Der Weiße sah ihn fast trotzig an. Baron Samedi schraubte seine Lautstärke urplötzlich zurück. »Wer bist du überhaupt?«

»Ich heiße Taran und ich bin ein starkes magisches Wesen.«

»Ich spüre es. Und ich soll dir erlauben, einen Zombie zu erschaffen.«

»Ja.«

»Wir sind damit einverstanden, wenn du mir deine lange Zunge zwischen die Beine steckst, Taran. Jetzt sofort«, meldete sich Maman Brigitte. Ihr Medium leckte sich dabei lüstern über die Lippen. Dafür kassierte sie umgehend einen Rippenstoß des Barons.

»Lass das«, fuhr er sie an. Dann wandte er sich wieder dem Amulettwesen zu. »Die Körper der Toten hier gehören mir und ich kann dir durchaus einen verkaufen, auch einen bestimmten, wenn du willst. Aber billig wird das nicht, Taran. Ich verlange von dir 707 Gourdes. (Haitianische Währung; ein Euro = 56 Gourdes) Dazu feinste Zigarren, Rum und Fladenbrot.« Seit jeher forderten die Loas irdische Güter für ihre Bemühungen. Taran hatte das ebenfalls erst vor Kurzem erfahren.

»Das ist ganz schön teuer«, flüsterte die Mambo im Bemühen, ihren Klienten günstiger wegkommen zu lassen. Und mit Baron Samedi konnte man schließlich durchaus handeln. »Sagen wir 300?«

»Ich kann das alleine«, fuhr ihr Taran in die Parade. »Geld spielt keine Rolle, Samedi. Ich kann dir geben, was du willst. Ich brauche nur deine Erlaubnis. Denn als höher gestellter Dämon könntest du mir schaden und ich möchte mich nicht mit dir anlegen.« Taran sah ihn lauernd an. »Aber damit eins klar ist, Samedi. Ich möchte keinen normalen menschlichen Zombie erschaffen.«

»Da bin ich aber mal gespannt.«

Taran ging in die Knie und nahm die Schale von Medines kleinem Altar. Er streckte sie dem Totenherrscher hin. »Schau dir das an, Samedi.«

»Das ist Menschenblut. Na und?«

»Es gehört einer Frau, die ich vor drei Tagen hier begraben habe. Ich werde das Blut durch den Boden ihres Grabes sickern und wieder in ihren Adern fließen lassen. Und mit ihr wird Shirona aus dem Grab steigen, denn ich habe die Tote beauftragt, im Totenreich nach Shirona zu suchen und sie mir zurückzubringen.«

Baron Samedi lachte brüllend, während sich Maman Brigitte auf ein Kichern beschränkte. »Und was willst du von dieser Shirona?«

»Sie soll mir sagen, wo ich das sechste Haus finde.«

»Du sprichst in Rätseln, aber es ist mir ehrlich gesagt egal. Wenn ich dir die Erlaubnis zu einer besonderen Zombification gebe, wird das dementsprechend teurer, Taran. Dann verlange ich 5000 Gourdes und 100 Liter besten Rums. Dazu sieben Kisten Zigarren. Hinterlege die Sachen bei meinem jetzigen Medium.«

»Abgemacht. Sie sind morgen dort.«

»Gut. Du hast nun meine Erlaubnis. Ich bin gespannt.«

Taran nickte. Er ging ein paar Schritte zu einem alten, eingefallenen Grab, das frische Erde deckte. Die Voodoo-Gesellschaft sah ihm gespannt nach. Als er ankam, standen bereits Baron Samedi und Maman Brigitte links und rechts des windschiefen Eisenkreuzes, aus dem der Rost bereits große Zacken gefressen hatte. Taran sah die Beiden nun in ihrer Original-Gestalt. Es störte ihn nicht. Maman Brigitte zwinkerte ihm ständig aus ihrem sichtbaren Auge zu, aber er ignorierte es.

Das Amulettwesen kniete vor dem Grab nieder. Es stellte die Schüssel mit dem Blut auf einen viereckigen Ziegel, der genau über dem Herzen der Toten lag. Dann zog er mit einem magisch behandelten Stock, den er aus der Innentasche seines leichten Jacketts hervor holte, Linien, Kreise, Dreiecke und andere seltsame Zeichen in die lockere Erde des Grabs. Er ging äußerst sorgfältig vor und murmelte unablässig Zaubersprüche. Dabei wurde es immer kälter. Eine Aura baute sich auf, die die einfachen Menschen schaudern ließ.

Die gemalten Zeichen vereinigten sich schließlich zu einem Bild, das verdächtig an das Sigill eines hohen Dämons erinnerte.

Taran, der fröstelte, schloss die letzte Linie. Im gleichen Moment begann das Grab von innen in einem höllischen Rot zu glühen. Das unheimliche Leuchten durchdrang den Boden und gab dessen Geheimnisse frei. Nicht allzu tief unter der Kruste wurde ein menschlicher Körper sichtbar. Ohne irgendwelchen Schutz, auf dem Rücken liegend, ruhte er in der bloßen Erde. Eine Frau. Über dem Kopf trug sie noch die Plastiktüte, mit der sie erstickt worden war.

Das Blut vor Taran warf plötzlich Blasen. Als sei die Schale kein Hindernis, sickerte es dutch deren Boden und verschwand in der Erde. Durch das Glühen arbeitete es sich, trotzdem deutlich sichtbar, zum Leichnam der Frau durch - und verschwand in ihrem Herzen!

Nun explodierte das rote Glühen in einer grellen Entladung. Die Voodoo-Jünger schrien entsetzt. Nur Taran und die beiden Dämonischen sahen, wie sich das Blut vom Herzen der Frau aus in ihren Adern verteilte. Ein Zittern ging durch ihren Körper.

In diesem Moment erlosch das rote Glühen. Das Grab lag so dunkel da wie zuvor. Einen Moment lang herrschte Totenstille - in einem Sinn, wie er wahrer nicht sein konnte.

Ein leises Geräusch drang in die Stille. Es hörte sich an wie das Rieseln von Erde. In diesem Moment bewegte sich der Boden auf der Oberfläche des Grabes. Etwas drückte von unten. Es sah aus, als wolle sich eine Wühlmaus an die Erdoberfläche graben. Dabei wussten alle, dass sich eine Wühlmaus momentan nicht einmal auf einen Kilometer an dieses unheimliche Stück Erde herangetraut hätte.

Eine Hand durchschlug den Boden und reckte sich in den Nachthimmel. Taran konnte sie deutlich sehen. Die Finger bewegten sich in einem ungelenken Rhythmus, schienen sich erst wieder vorsichtig in die Welt tasten zu wollen, in der sie schon längst nichts mehr zu suchen hatten.

Taran stöhnte vor Begeisterung, während ihn die Spannung gleichzeitig auffraß. Würde es dieses Mal tatsächlich gelingen?

Das Gelenk schob sich nach, der Unterarm. Gleichzeitig durchschlug die zweite Hand die Oberfläche. Erdkrumen rieselten von den Fingern, die eindeutig nach Halt suchten. Taran beugte sich nach vorne und legte seine Hände in die eiskalten, klebrigen der Toten. Sofort griff sie zu, aber die Hände, die sie umklammerte, waren so kalt wie ihre. Taran war nicht aus Fleisch und Blut, sondern ein Wesen, das aus reiner Magie entstanden war.

»Los, komm schon«, flüsterte Taran, während er an den Händen zu zerren begann. Die Tote schien nur auf diese kleine Hilfe gewartet zu haben. Plötzlich durchschlugen Kopf und Schultern die Erde. Schräg nach vorne geneigt hing die Frau in Tarans Griff. Ihre beiden Gesichter berührten sich fast. Ein paar Maden fielen von ihren Schultern, ein Käfer huschte in den Ausschnitt des hellgrünen Sommerkleids, das sie noch immer trug. Taran roch die frische Erde. Er starrte in weit aufgerissene Augen, in denen nur das Weiße zu sehen war und die durch die Plastiktüte etwas verzerrt wirkten. Der Mund öffnete und schloss sich wie bei einem Fisch.

Mit unbändiger Kraft löste die Frau ihre Hände aus denen Tarans. Dann fetzte sie sich die Plastiktüte vom Kopf. Schließlich stemmte sie sich mit beiden Händen auf den steinernen Grabrand und zog sich hoch. Stück für Stück arbeitete sie sich aus der Erde.

Taran, der aufgestanden und ein Stück zurück getreten war, beobachtete die Bemühungen der Toten fasziniert. »Danke, dass du zurückgekommen bist«, murmelte er. »Glaube mir, dass ich dich nicht töten wollte, aber wie könnte ich sonst Shirona finden?«

Zwei Minuten später stand die Untote vor dem Grab. Wie ein Hund verharrte sie vor Taran. Die weißen Augen schienen durch das Amulettwesen hindurch in weite Fernen zu schauen.

»Ich befehle dir, mir sofort Auskunft zu geben, Frau«, sagte Taran. »Denn ich bin dein Herr. Hast du Shirona im Totenreich gefunden?«

Ein unverständliches Gurgeln löste sich aus dem Mund der Zombie.

Taran legte sein Ohr nahe an ihren Mund. »Was sagst du?«

Baron Samedi lachte dröhnend und auch Maman Brigitte kriegte sich kaum noch ein. Die Voodoo-Gesellschaft verharrte hingegen still. Plötzlich drehte sich die Zombie wie eine Marionette und stakte auf Baron Samedi zu. Dabei stolperte sie, taumelte - und fiel der Länge nach ins Feuer. Sofort griffen die Flammen nach ihr, erfassten sie und fraßen sie innerhalb von Sekundenbruchteilen. Der zuckende Körper verkohlte, wurde tiefschwarz und zerfiel schließlich. Nichts blieb von der Untoten übrig.

Taran schluchzte. Er schlug die Hände vors Gesicht und sank zu Boden. Plötzlich hob er ruckartig den Kopf. Hass hatte sich in seine noch tränenüberströmten Züge geschlichen. »Samedi, du Schwein, du hast mich betrogen!«, schrie er voller Verzweiflung.

»So, habe ich das?«, gab der Totengott zurück und in seinen Augen glühte es grell. »Ich habe dir nur die Erlaubnis gegeben, mehr nicht. Am Scheitern deines Vorhabens bist du ganz alleine schuld. Deswegen bestehe ich auf meiner Bezahlung. Lass dir also ja nicht einfallen, mich zu betrügen, Taran. Sonst wird es dir schlecht ergehen und du könntesfe niemals wieder einen weiteren Versuch starten. Lass dir aber gesagt sein, dass du einen ganz bestimmten starken Zauber brauchst, um einen Geist aus dem Totenreich zurückzwingen zu können. Möglich ist das aber auch nur, wenn dieser Geist auf den Seelenhalden der Schwefelklüfte gelandet ist, denn aus dem Licht holt man keinen mehr zurück.«

Taran wich eingeschüchtert zurück. Er hatte tatsächlich Angst davor, sich mit dem mächtigen Totengott anzulegen. Plötzlich sackte Medines Körper zusammen. Der von Jeanne folgte auf dem Fuße. Die beiden Totengeister hatten ihre Medien wieder verlassen. Das Amulettwesen atmete auf.

Jacmel, Haiti:

Taran saß an einem der einsamen Strände Jacmels. Seine langen Haare hingen bis in den feinen, weißen Sand hinunter. Er hatte den Rücken an das alte, durchgerostete Schiffswrack gelehnt, das mit schwerer Schlagseite im Boden steckte. Mit trübem Blick starrte er auf die Karibische See hinaus, die ruhig da lag in ihrem wunderschönen Türkisgrün und deren feine Wellen fast seine Füße erreichten, als sie im Sand ausliefen. Der Schiffskörper spendete ihm ein wenig Schatten, denn die Sonne, die erst eine Handbreit über den Horizont gestiegen war, brannte bereits heiß. Dabei war er als magisches Wesen völlig klimaunabhängig. Aber er begann bereits, menschliche Eigenschaften anzunehmen, ohne dass ihm das wirklich bewusst war. Seine Finger wollten nicht ruhen. Ständig verkrallten und verdrehten sie sich ineinander. Seine Nasenflügel bebten.

Heute war ein schlechter Tag. Taran konnte seine Gedanken nicht richtig festhalten. Hätte man allerdings einen roten Faden aus diesem Wirrwarr extrahieren können, hätte der ungefähr so gelautet:

Ich muss unbedingt ein neues Opfer finden, das ich ins Totenreich schicken kann, um Shirona zu suchen und sie zurück zu holen. Sie muss mir sagen, wo ich das sechste Amulett finde, damit ich es als mein neues Haus beziehen kann. Auf der Erde fühle ich mich zwar sicherer als in den magischen Welten, in denen ich nach meinem Rausschmiss aus Merlins Stern herumgezogen bin, denn hier werde ich nicht ständig von magischen Wesen angegriffen, aber ich fühle mich trotzdem unwohl und habe Angst. Denn auch hier gibt es Dämonen und andere magische Wesen, die mich erkennen und versuchen könnten, mich in ihre Dienste zu zwingen. Außerdem ist alles hier nach wie vor sehr fremd für mich, auf Dauer ist diese nichtmagische Welt nicht für mich gemacht…

Das Bild des Malfacteurs Medine drängte sich in Tarans Gedankenchaos und verfestigte sich für einen Moment.

Ja, Medine, wir sind noch nicht fertig miteinander. Ich brauche dich noch ein paar Mal. Du musst mir Baron Samedi erneut in die Welt holen. Nur er kennt das Geheimnis, wie ein Zombie beschaffen sein muss, damit er Shirona findet und sie zurückbringen kann.

Seit sich Taran in Haiti aufhielt, hatte er einen Malfacteur, auch Bokor genannt, gesucht. Im Gegensatz zu den Houngans, den guten Voodoo-Priestern, übte ein Bokor ausschließlich Schwarze Magie aus und verkörperte damit die dunkle Seite des Voodoo. Dazu gehörte auch die so genannte »Zombification«, das Auferstehen lassen von Zombies. Und nur daran war Taran interessiert. Die Idee, Shirona aus dem Totenreich zurückzuholen, war ihm gekommen, als er auf der Suche nach dem sechsten Amulett nicht fündig geworden war. Inspiriert worden war er durch Zamorras schlimme Erlebnisse in einer parallelen Realität, in der er die tote Nicole auf ähnliche Weise hatte zurückholen wollen. Taran hatte das alles genau miterlebt, deswegen hatte er sich auch die Schauplätze ausgesucht, an denen Zamorra damals agiert hatte.

Taran wusste allerdings nicht mehr so genau, dass das sechste Amulett längst vernichtet war. Er wusste nur noch, dass etwas mit ihm passiert war, aber was nur? Shirona würde ihn umfassend aufklären können. Die ersten fünf Amulette, die der Zauberer Merlin einst geschaffen hatte, interessierten ihn dagegen nicht. In ihnen konnte er nicht wohnen, da er sich extrem unwohl in ihnen fühlte. Gefühlt hatte, denn auch sie waren zusammen mit dem sechsten vernichtet worden. Dieses Unwohlsein hatte damit zusammengehangen, dass der Zauberer von Avalon die ersten fünf Amulette aus normalen, sechs und sieben aber aus entarteten Sonnen geschaffen hatte. Taran hätte das aber im Moment nicht begriffen.

Drei Polizeiwagen fuhren auf den Strand. Elf Polizisten stiegen aus. Mit Maschinenpistolen im Anschlag kamen sie näher und umstellten Taran schließlich. Die Mündungen der Waffen zeigten auf das Amulettwesen, das den Kopf hob und die Polizisten anstarrte. Auf einen Schlag dachte es wieder einigermaßen klar.

Sie sahen lächerlich aus mit ihren hellblauen Uniformen, den grauen Hosen und den runden Hüten, aber sie waren alles andere als lächerlich. Taran wusste, dass die haitianische Polizei zu den berüchtigtsten Truppen der Welt zählte. Sie mordete und folterte nach Gutdünken. Und sie war durchsetzt von ehemaligen Mitgliedern der Tonton Macoutes, die nachweislich noch bis zur Jahrtausendwende im Land aktiv gewesen waren. Die »Onkelchen Menschenfresser« waren ums Jahr 1964 herum von Diktator François »Papa Doc« Duvalier als Mischung aus Geheimpolizei und Schlägertruppe eingesetzt worden, um Terror im Land zu verbreiten und dadurch seine Macht zu festigen. Nachdem Duvaliers Sohn »Baby Doc« 1986 aus Haiti vertrieben worden war, hatten die mörderischen Tonton Macoutes trotzdem weiter ihr Unwesen getrieben. Trotz alledem wusste Taran genau, dass er vor normalen Menschen keine Angst zu haben brauchte. Sie konnten ihm nicht gefährlich werden. Deshalb wartete er ruhig ab, was die Kerle von ihm wollten.

Der Anführer der Truppe hatte Kampfnarben im Gesicht und sah gefährlich aus. Auch er konnte gut und gerne ein ehemaliger Tonton Macoute sein und war sicher ein harter Kerl. Aber jetzt stand ihm die blanke Angst in den Augen. Auch die anderen Polizisten wirkten unsicher.

»Monsieur, Sie sind verhaftet. Kommen Sie bitte mit und leisten Sie keinen Widerstand. Wir müssten sonst von unseren Waffen Gebrauch machen.«

Taran erhob sich geschmeidig und so schnell, dass die Männer seiner Bewegung nicht richtig folgen konnten. Sofort ruckten einige MP-Läufe hoch. Er klopfte sich den Sand aus den Kleidern. »Guten Morgen, Messieurs«, sagte er und lächelte. »Ich kann nicht gerade sagen, dass ich erfreut bin, an einem so wunderschönen Morgen mit Waffen bedroht zu werden, nachdem ich hier harmlos an Strand sitze, weil ich mir den Sonnenaufgang betrachten wollte. Sie haben übrigens einen wunderschönen Sonnenaufgang in Ihrem wunderschönen Land.«

»Das ist sicher richtig.«

»Natürlich. Was werfen Sie mir vor?«

»Sie erfahren es auf der Polizeistation. Ich bitte Sie noch einmal, uns keine Schwierigkeiten zu machen. Dann lässt sich sicher alles regeln. Wir sind auch nur Befehlsempfänger, verstehen Sie? Ich würde nur äußerst ungern Gewalt gegen Sie anwenden, das dürfen Sie mir glauben, Monsieur.«

Taran nickte. »Also gut. Gehen wir. Man sollte sich mit den Behörden eines Landes immer gut stellen. Ich mache Ihnen keinen Vorwurf und werde das an höherer Stelle regeln. Es handelt sich ganz sicher um ein Missverständnis.«

Taran musste sich in einen der Polizeiwagen quetschen. Der Anführer gestand ihm aber zu, den Beifahrersitz benutzen zu dürfen, während normale Kriminelle in der Regel in den Fond gepresst wurden. Die Polizisten verzichteten ebenso darauf, ihm Handschellen anzulegen. Er hätte es sich auch nicht gefallen lassen.

Die Fahrt in die Stadt verlief schweigend. Taran hatte keine Lust zu reden und die Polizisten schon zwei Mal nicht. Sie fuhren am Hafen entlang, wo Berge getrockneter Obstschalen darauf warteten, als Zutaten für verschiedene Liköre nach Frankreich verschifft zu werden. Noch waren kaum Arbeiter zu sehen. Schließlich lenkte der Anführer, der höchstpersönlich fuhr, das Auto durch verwunschen wirkende Häuserreihen, die hauptsächlich aus bunten Kolonialbauten mit schmiedeeisern verzierten Baikonen bestanden. Vom wohlhabenden Kaffeehafen, der Jacmel im 19. Jahrhundert gewesen war, war nicht mehr viel übrig. Heute nagte die Seeluft an den Herrenhäusern, die einen windschiefen Charme verströmten, weil für deren Restaurierung niemand die nötigen Gourdes besaß.

Die Polizeistation machte da keine Ausnahme. Die Gitter vor den Fenstern waren so verrostet, dass Taran sie mit einem Ruck hätte zerbrechen können, dessen war er sich völlig sicher. Zwei Polizisten führten ihn in das muffig riechende Gebäude und ließen ihn an einem alten Holztisch in einem kleinen Raum Platz nehmen. Ein Bewaffneter stand direkt vor dem Fenster. Der Mestize wirkte ebenfalls ängstlich.

Es dauerte zwei Minuten, bis die Tür aufging und der Polizeichef erschien. Er war gekleidet wie seine Untergebenen auch, trag aber statt des runden Hutes eine dunkelblaue Schirmmütze. Es handelte sich um einen Weißen mit einem gepflegten Menjoubärtchen und einem runden, freundlich aussehenden Gesicht. Über dem Gürtel drückte ein kleiner Bauch in die Welt hinaus. Irgendwie wirkte der Mann harmlos, wie der freundliche Nachbar von nebenan.

Der Polizeichef Jacmels stellte sich als Boniface Alexandre vor.

Das Amulettwesen wusste bereits, wie man sich auf dieser Welt höflich verhielt. »Angenehm. Mein Name ist Taran.«

»Ob das hier angenehm für Sie wird, stellt sich noch heraus.« Alexandres Züge wurden plötzlich hart, fast verkniffen.

»Was wollen Sie von mir?«

Mit einer herrischen Handbewegung verscheuchte Alexandre den Bewaffneten aus dem Raum. Dann setzte er sich Taran gegenüber an den Tisch. Fast demonstrativ griff er an den Lauf seiner Pistole und lächelte. Es war ein kaltes Lächeln, das seine Augen nicht erreichte. »Monsieur Taran, soso. Hören Sie, meinen Leuten können Sie vielleicht Angst einjagen, mir aber nicht. Ich bin gefeit gegen diesen ganzen Humbug. Baron Samedi, Maman Brigitte, Papa Legba, Erzulie, magische Puppen, was für ein Unsinn. Nichts als abergläubisches Zeug.« Er fixierte sein Gegenüber nun mit leicht zusammengekniffenen Augen.

Taran ahnte, woher der Wind wehte. Er lächelte, weil das Menschen in ähnlichen Situationen manchmal taten. »Aha.«

»Ja, aha.« Alexandre setzte sich bequem in seinen Stuhl. »Wissen Sie, Monsieur Taran, ich bin gebürtiger Franzose. Aber ich lebe schon seit über drei Jahrzehnten auf Haiti. Ich habe viel vom Lebensstil und der Kultur der Haitianer angenommen. Trotzdem kann ich nicht behaupten, dass ich ein echter Haitianer geworden bin.«

»Weil Sie nichts vom Voodoo halten.«

Der Polizeichef nickte. Er setzte seine Mütze ab und platzierte sie sorgfältig ausgerichtet auf dem Tisch. Die Kopfbedeckung legte eine kugelrunde Glatze mit einem dünnen schwarzen Haarkranz frei. »Sie sind ein schlaues Kerlchen, Monsieur Taran. Ganz richtig ist das allerdings nicht, was Sie da gerade sagten. Schauen Sie, ich bin überzeugter Christ, so wie neunzig Prozent aller Haitianer auch. Während die aber gleichzeitig auch Voodoo praktizieren, ist meine Religion ausschließlich der Glaube an Jesus geblieben. Daran haben drei Jahrzehnte Haiti nichts geändert. Immerhin habe ich mich mit dem Voodoo arrangiert, das ist hier gar nicht anders möglich. Und eigentlich ist Voodoo ja auch gar nichts Schlechtes. Gut, es werden Tiere geopfert, aber die Houngans sind, würde ich mal so sagen, doch eher Weißmagier, die das Beste für ihre Klienten wollen und sich nicht auf verbrecherisches Zeug einlassen.«

»So wie die Bokor, meinen Sie.«

»So wie die Bokor, ja. Mögen Sie einen Kaffee, Monsieur Taran?«

»Ich könnte einen vertragen, danke.«

Alexandre klopfte auf den Tisch. Sofort erschien der Bewaffnete und ging postwendend, um den bestellten Kaffee zu besorgen. »Wo waren wir, Monsieur Taran? Ach ja, bei den Bokor. Wie alles, so hat auch der Voodoo seine dunkle Seite. Wissen Sie, es gibt hier, vor allem auf dem Land, Geheimbruderschaften, sogenannte Zobob, die Voodoo benutzen, um Reichtum und Macht zu erhalten. Und sie führen gelegentlich Zombification durch. Manchmal macht’s ein Bokor aber auch auf eigene Rechnung. Nun, die Zombification ist ein durch und durch abscheuliches Ritual, wie ich Ihnen versichern darf. Manchmal werden sogar Menschen geopfert. Dabei ist das Auferstehen von sogenannten Zombies nichts als Betrug. Der Magier nimmt zum Beispiel Tetrodotoxin, ein starkes Nervengift, das vor allem in Kugelfischen vorkommt, und bläst es, mit Juckpulver vermischt, dem Opfer auf die Haut. So kratzt sich der Unglückliche und das Tetrodotoxin kommt dadurch in seine Blutbahn. So wird er in einen scheintoten Zustand versetzt und begraben. Nach einigen Tagen gräbt ihn der Magier wieder aus und verabreicht dem Scheintoten ein Gegengift, meistens Atropin oder Hyoscyamin. Das Opfer erwacht wieder, aber diese starken Gifte rauben ihm sowohl seine Sinne als auch sein Bewusstsein. Der zombie cadavre ist geboren. Haha. Und er wird als billige Arbeitskraft in die Landwirtschaft verkauft. Selbstverständlich nur an die, die Zombies in ihrer Nähe aushalten können.«

»Interessant.« Taran, der wusste, dass das nur ein Teil der Wahrheit war, blieb höflich.

»Nicht wahr?« Der Polizeichef beugte sich nach vorne und sah nun aus wie ein zum Sprung bereiter Tiger. »Aber wem sage ich das, Monsieur Taran. Sie wissen wahrscheinlich noch besser als ich, wie so was abläuft.«

Der Kaffee kam. Taran nahm ihn mit Milch - weil das Menschen so machten. »Ich kann Ihnen nicht ganz folgen, Alexandre. Warum sollte ich das besser wissen als Sie?«

Der Polizeichef stieß ein kurzes, trockenes Lachen aus. »Verscheißern Sie mich nicht, Monsieur Taran. Verstanden? Sonst kann ich äußerst ungemütlich werden. Wissen Sie, heute Morgen wurde auf dem Friedhof die Leiche einer jungen Frau gefunden. Eine Weiße. Es handelt sich eindeutig um die Frau, mit der sie vor zwei Wochen nach Jacmel gekommen sind. Die Stadt hat zwar stolze 35.000 Einwohner, ist aber ein größeres Kaff, in das nicht so oft Fremde kommen, Blancs zumal. Hier kennt jeder jeden und Fremde fallen auf. Ich hab hier so meine Informanten und die sagen mir nun, dass die Frau bereits seit einigen Tagen nicht mehr gesehen wurde, im Gegensatz zu Ihnen. Und plötzlich finden wir sie auf dem Friedhof wieder. Ihr Körper weist übrigens schwerste Misshandlungen auf.«

»Mon dieu«, erwiderte Taran und zog ein entsetztes Gesicht. »Das ist fürchterlich. Wissen Sie, ich habe Madeleine, so hieß die Frau, in Port-au-Prince kennengelernt. Amerikanerin. Sie wollte unbedingt mit mir Urlaub am Meer machen. Aber wie das manchmal so ist, man verkracht sich wegen einer Kleinigkeit. Wir hatten Streit und sie ging weg. Seither habe ich sie nicht mehr gesehen. Sie muss danach einer dieser, wie nannten Sie sie nochmals, ach ja, Zobobs, in die Hände gefallen sein. Ein schreckliches Schicksal. Aber was kann ich dafür? Sie glauben doch nicht etwa, dass ich sie geschlagen habe? Für die Misshandlungen gibt es ja wohl eine natürliche Erklärung. Manchmal verprügeln die Gehilfen des Zauberers einen neuen Zombie, um ihn von seiner neuen Rolle als Arbeitssklave zu überzeugen.«

»Sieh einer an, Sie kennen sich ja sehr gut aus, Monsieur Taran. Wie kommen Sie aber darauf, dass die Frau Opfer einer Zombification geworden ist? Davon habe ich nichts gesagt. Ich sagte nur, sie sei auf dem Friedhof schwer misshandelt und tot aufgefunden worden. Die Tote wurde allerdings nicht geschlagen. Sie weist vielmehr starke Würgemale am Hals auf, was darauf hindeutet, dass sie ermordet wurde. Sie ist also kein typisches Opfer einer Zombification. Das zeigt alleine schon die Tatsache, dass sie tot liegen blieb und nicht wie ein Zombie weggegangen ist.«

Er stieß ein unfrohes Lachen aus. Taran beobachtete ihn mit gleichgültiger Miene.

»Ja, Monsieur Taran, so sieht das aus. Es dürfte Ihnen klar sein, dass Sie unter diesen Umständen unser erster Tatverdächtiger sind. Zumal Sie sich mit der Geschichte von dem Streit sogar noch selbst belastet haben.«

»Ich sagte doch deutlich, dass Madeleine mich verlassen hat. Sie hat mir eine Szene gemacht und ist gegangen. Dafür lassen sich im Hotel sicher Zeugen finden. Wie ihre Leiche auf den Friedhof gekommen ist, weiß ich doch nicht.«

»Natürlich, natürlich. Wissen Sie, Monsieur Taran, ich bin schon länger hinter einer Zobob her, die sich ›Samedis Kinder‹ nennt und Menschen opfert. Und ich habe Medine im Verdacht, dass er der Bokor dieser gemeinen Mörderbande ist. Bisher konnte ich ihm aber nichts beweisen. Heute Nacht nun haben zwei meiner Beamten Medine auf dem Friedhof bei einer Voodoo-Zeremonie beobachtet. Da fielen eindeutig die Namen Baron Samedi und Maman Brigitte. Ein untrügliches Zeichen, dass es sich um eine Zombification gehandelt hat.«

Alexandre klang nun sehr jovial, so, als erzähle er kleine Familiengeschichten. »Meine wackeren Polizisten, die das beobachtet haben, hätten mir niemals freiwillig davon erzählt. Sie fürchten die dunkle Seite des Voodoo und machen sich vor einem Bokor fast in die Hosen. Ich allerdings nicht. Na ja, ich habe sie belauscht, als sie der Frühschicht davon erzählten. Und sie haben auch erzählt, dass Sie, Monsieur Taran, ebenfalls bei der Zombification anwesend waren. Kein Zweifel, die haben Sie genau erkannt. So hab ich meine Männer ausschwärmen lassen, um Sie hierher bringen zu lassen. Es war gar nicht so schwierig, Sie am Strand aufzutreiben.«

»Das muss ein Irrtum sein. Ich war heute Nacht friedlich in meinem Hotelzimmer und habe noch friedlicher geschlafen. Das sind Verleumdungen, mehr nicht. Sie können mir nichts anhängen.«

»Ach ja? Wenn ich will, kann ich Ihnen alles anhängen, Monsieur Taran. Halten Sie also den Ball schön flach. Soll ich Ihnen mal was sagen? Der Tod der Frau interessiert mich wenig. Hier in Haiti sterben jeden Tag Hunderte von Menschen im Kugelhagel von irgendwelchen Verbrecherbanden. Ich will aber Medine haben. Und Sie werden ihn mir ans Messer liefern. Oder ich werde Sie wegen Mordes an dieser weißen Frau einbuchten und vor Gericht stellen lassen. Dann sind Sie erledigt, Taran. Ich habe hier die ganze Macht, das sollten Sie begreifen. Ohne mein Wohlwollen sind Sie erledigt.«

»Ach ja? Glauben Sie?«

Alexandres Gesicht verzerrte sich. Plötzlich schob sich ein dunkler Schatten darüber, in dem Taran eine Art Spinnengesicht mit riesigen Insektenaugen und einer aus der Haut austretenden Flüssigkeit, die wie zähes Wachs herunter lief, erkennen konnte.

»Du bist… ein Dämon«, flüsterte Taran und die Angst drohte ihn mal wieder zu übermannen.

»Ja. Und ich habe mich während dieser Farce schon die ganze Zeit über gefragt, wann du das auch endlich begreifst. Aber du hättest es wohl nicht begriffen, wenn ich mir dir nicht offenbart hätte«, höhnte Alexandre. »Ich hingegen weiß schon länger, dass du ein magisches Wesen bist. Lassen wir also den ganzen Blödsinn, den ich mir für meine menschliche Tarnexistenz zurechtgelegt habe. Wer du bist und wo du herkommst, interessiert mich nicht, Taran, denn du kannst mir nicht sonderlich gefährlich werden. Medine aber schon. Denn er ist ebenfalls ein Dämon und will mir die Macht streitig machen. Ich weiß nur noch nicht genau, wie er es anstellen wird. Deswegen will ich von dir wissen, was heute Nacht auf dem Friedhof vorgefallen ist. Da gab es zwar eine Zombification, aber keinen Zombie, sondern eine wirkliche Leiche, die zudem schon ein paar Tage im Boden war. Das passt nicht zusammen, das verstehe ich nicht. Und ich habe den leisen Verdacht, dass es etwas mit mir zu tun haben könnte. Du wirst mir jetzt alles genau erzählen, Taran. Oder du erleidest ein fürchterliches Schicksal.«

Das Spinnengesicht verzog sich. Es sollte wohl so eine Art Grinsen sein. Sofort verstärkte sich der Austritt der Flüssigkeit aus allen Poren. »Glaub mir, Taran, hier in Jacmel ist es besser, für mich zu sein als gegen mich. Setz mit Medine nicht auf den falschen Höllenhund, denn auf Dauer kann er meine Macht hier nicht gefährden. Also?«

Port-au-Prince: Taran ließ sich mit einem uralten Pick-up-Taxi durch die Straßen der haitianischen Hauptstadt, die mit brodelndem Leben gefüllt waren, chauffieren. Voller Panik hatte er sich aus der Polizeistation in Jacmel gesendet und war hier in Port-au-Prince untergetaucht. Er war sicher, dass Asmodis diesen Spinnendämon, hinter dem sich niemand anders als Zamorra verbarg, geschickt hatte, um so sein Vorhaben zu sabotieren. Denn Asmodis wollte ihm Böses. Taran hasste den Teuflischen immer mehr. Ja, es war Asmodis gewesen und nicht Merlin, wie der Erzdämon ihm anfänglich vorgespiegelt hatte. Es hatte nichts genützt; er, Taran, hatte den wahren Unhold, der dahinter steckte, schließlich doch erkannt. Sein Plan, Shirona zurückzuholen, existierte jedoch weiterhin. Er hatte absolute Priorität vor der fürchterlichen Rache, die er an Asmodis und dessen Gehilfen Zamorra nehmen wollte.

Hier, in Port-au-Prince, zwischen all den vielen Leuten, würden ihn Asmodis und sein Spinnen-Gehilfe Zamorra nicht mehr finden können. Nun konnte er sich einen neuen fähigen Bokor suchen, was allerdings auch in der Millionenmetropole nicht einfach war. In Cité Soleil, dem schlimmsten Slum der Stadt, versprach er sich den größten Erfolg. Von dort kam er gerade. Es war ihm aber trotz beträchtlicher Geldmengen, die er aus dem Nichts schaffen konnte, wieder nicht gelungen, Kontakt zu Remissainthe Ravix aufzunehmen. Ohne den ging in Cité Soleil gar nichts, er war der unumschränkte Herrscher über den Slum. Taran wusste zwar, wie Ravix aussah und er hätte sich einfach zu ihm senden können. Aber das traute er sich nicht, da er gehört hatte, dass Ravix sich mit starken magischen Utensilien gegen Bokoren und andere Schadzauberer umgab. Immerhin hatte er einen vielversprechenden Kontakt geknüpft, den er morgen noch einmal aufsuchen durfte.

Schließlich erreichte Taran eine schöne alte Villa im gehobenen Stadtteil Pétionville. Das gelbe, von zwei kleinen Türmchen gezierte Schlösschen im Zuckerbäckerstil lag am Hang, inmitten von wogendem Grün, als Zentrum eines kleinen, von hohen Bäumen beschatteten Parks. Das Grundstück war von hohen, schmiedeeisernen Gittern umgeben. Hier hatte er sich bei Madame Cynthia La Rouge einmieten können. Taran setzte sich auf die Terrasse, von der aus er einen wunderschönen Blick über die Altstadt hatte und versuchte, seine Gedanken zu ordnen.

Motorengeräusch ertönte. Er erkannte es sofort. Madame La Rouges Cadillac. Der Motor erstarb. Türen klappten. Gedämpfte Stimmen ertönten. Taran blieb sitzen. Er wusste ohnehin, dass seine Vermieterin gleich um die Hausecke biegen würde. So war es auch. Die sechzigjährige Blondine, der man immer noch ansah, dass sie einmal eine sehr schöne Frau gewesen war, woran auch die blauen Freizeitshorts und das bunte Hawaiihemd nichts änderten, lehnte sich an die Hausecke. »Hallo Monsieur Taran«, sagte sie und lächelte. »Ich freue mich, dass Sie wieder da sind. Hatten Sie einen schönen Tag?«

»Ja, danke. Und Sie selbst?«

»Ebenfalls. Sagen Sie, hätten Sie nicht Lust, heute Abend auf ein Glas Wein bei mir vorbeizuschauen? Meine Tochter aus Miami besucht mich. Sie ist bereits hier, aber noch in der Stadt und schon ganz neugierig auf Sie. Jennifer möchte Sie unbedingt kennenlernen.«

»Sie haben eine Tochter? Davon haben Sie mir ja gar nichts erzählt.« Taran drohte scherzhaft mit dem Finger. Frauen wickelte er in der Zwischenzeit spielend darum. »Und wenn sie nur annähernd so hübsch ist wie Sie, sollte ich sie unbedingt kennenlernen.«

»Sie Schmeichler.«

»Was wahr ist, muss auch gesagt werden. Natürlich komme ich gerne.« Taran hatte durchaus Interesse an solchen Begegnungen, weil er ständig damit beschäftigt war, seine Umgangsformen zu verbessern und Neues zu lernen. So viel Abwechslung bot ihm das Leben unter Menschen nicht, denn die meisten ihrer Vergnügungen ließen ihn völlig kalt. Vor allem die, die auf Sex beruhten, denn Taran war ein völlig androgynes Wesen.

Gegen Abend fuhr ein Taxi vor. Eine junge Frau stieg aus. Taran erstarrte im selben Moment, als er sie sah. Ungläubig verfolgte er jeden ihrer Schritte. Als das Taxi wegfuhr, stand sie mit zwei Koffern und einer ausgebeulten Tasche am Straßenrand. Das musste Jennifer Warner sein. Nein, es war nicht Jennifer. Denn die schlanke Gestalt trug wallendes, blondes Haar, das ein ausgeprägtes, hübsches Gesicht umrahmte. Der rote Overall, der wie eine zweite Haut um ihren Körper lag, besaß zudem einen tiefen Ausschnitt; beide zusammen ließen atemberaubende Blicke auf ihren schweren, wogenden Busen zu. Das war…

Shirona!

Taran glaubte im Boden versinken zu müssen. Genau so war Shirona immer aufgetreten, er erinnerte sich noch ganz genau daran. War die Zombification doch erfolgreich gewesen? War Shironas Geist mit der Zombie erschienen, ohne dass er es gemerkt hatte? Hatte sie ihn gesucht und jetzt gefunden?

Taran war so verwirrt, dass er sich beinahe gesendet hätte. Im letzten Moment korrigierte er sich. Zu Fuß eilte er die Treppen hinunter. Er lächelte die Frau an.

Sie lächelte zurück. »Einen wunderschönen guten Abend. Sie müssen Monsieur Taran sein, Stimmt’s?«

»Ja, stimmt. Guten Abend ebenfalls. Dann sind Sie bestimmt Mademoiselle Warner.«

»Nennen Sie mich Jennifer.«

»Gerne. Darf ich Ihnen tragen helfen?« Taran lauschte magisch in sie hinein. Aber da war kein Echo. Er war enttäuscht, gleichzeitig aber sicher, dass Shirona es ihm nicht leicht machen würde, denn sie hatte ihn schon früher nicht gemocht. Nun, er würde schon Kontakt zu ihr finden. Sie musste ihm schließlich dankbar sein, dass er sie aus dem Totenreich zurückgeholt hatte.

Taran wollte ihr die Koffer samt ausgebeulter Tasche abnehmen. Ihr Lächeln verstärkte sich. Sie zog die Tasche an sich. »Danke, die nehme ich selbst. Wenn Sie meine Koffer nehmen würden, hätte ich jedoch absolut nichts dagegen.«

»Aber natürlich.« Taran schleppte die Koffer neben ihr über die Stufen durch die Gartenanlagen hoch. »Fahren Sie Motorrad, Jennifer?«

»Nein, wie kommen Sie darauf?«

»Nur so. Ich dachte, in der Tasche befindet sich ein Helm.«

»Ach so, nein, das ist kein Helm. Keiner für ein Motorrad jedenfalls.«

Das Amulettwesen war fasziniert. Nach einem gemeinsamen Abendessen, bei dem Jennifer sich sehr unruhig und unkonzentriert zeigte, was Taran darauf zurückführte, dass sie nicht gerne über die Trennung von ihrem Mann sprechen wollte, zog sie sich schließlich zurück. »Entschuldigt, aber ich bin sehr müde von der langen Reise.«

Taran gab ebenfalls vor, sich zurückzuziehen. Er wartete eine Stunde, bis er sicher sein konnte, dass sie schlief. Nur dann konnte er sie genau studieren, konnte sie magisch ausloten und erkennen, ob es sich tatsächlich um Shirona handelte, denn er war sich nicht mehr sicher. Taran sendete sich in Jennifers Räume. Für einen kurzen Moment tauchte ihr genaues Ebenbild im Wohnzimmer auf.

Zu Tarans Überraschung lag Jennifer nicht in ihrem Bett. Vielmehr saß sie in einem üppigen Polstersessel vor einem Laptop, mit einem seltsamen Helm auf dem Kopf. Der Helm war über zwei Kabel mit dem Laptop verbunden, auf der Oberfläche flimmerte ein Bild, das schwer bewaffnete Soldaten in Häuserruinen zeigte.

Taran erschrak. Denn Jennifers Körper hing mit schwerer Schlagseite im Sessel. Ihr rechter Arm baumelte herunter, ihr Kopf war auf die rechte Schulter gesunken, ihr Mund aufgerissen. Blicklose, weit geöffnete Augen starrten zur Decke. Kein Zweifel. Jennifer, nein!

Shirona war tot!

Angst überflutete Taran. Denn er bemerkte unschwer die magische Aura, die über Shirona und dem Laptop hing. Hatte der Dämon Alexandre ihn gefunden? War es eine Falle? Nur mühsam kämpfte er seinen Fluchtimpuls nieder. Vielleicht war es ja auch etwas Anderes und er konnte Shirona doch noch retten, wenn er erkannte, was mit ihr passiert war. Also nahm er den Helm und setzte ihn sich selbst auf. Es war ihm ein Leichtes, die magische Sperre des Spiels zu erkennen und zu beseitigen. Sie war nicht besonders stark.

»Und so bin ich zum ersten Mal auf Turalel getroffen, Zamorra«, sagte Taran.

Der Meister des Übersinnlichen nickte zögernd, denn die Geschichte berührte ihn unangenehm.

***

Manhattan

In einer Schwefelwolke fiel Asmodis aus dem Magischen Universum. Genau neben Mickey Mantle. Er hielt dem Todgeweihten die Hand vor die Brust. Als die Kugel mit Mantles Namen darauf die Hand erreichte, schnappte Asmodis lässig zu und pflückte das Projektil aus der Luft.

Er betrachtete es angelegentlich. »Na, wenn das nicht im letzten Moment war, weiß ich auch nicht!« Er grinste. Erst jetzt veränderte er seinen persönlichen Zeitablauf. Das huschende Schemen verfestigte sich zur Gestalt des düsteren Latinos, in der der Ex-Teufel so gerne auftrat.

Der Killer riss die Augen weit auf und begann zu zittern. Trotzdem drückte er ein weiteres Mal ab, dieses Mal auf Asmodis. Wieder fing der Erzdämon die Kugel ab. Dann tauchte er vor dem Killer auf. »Buh, ich bin der wirklich Böse«, sagte er, steckte seinen Zeigefinger in den Pistolenlauf und sah amüsiert zu, wie sich das Metall blitzschnell verflüssigte und als rotgelb leuchtendes Magma zu Boden tropfte.

Der Killer, bei dem es sich um einen Fanatiker aus der »Red Sox Nation«, wie die Anhängerschaft der Boston Red Sox genannt wurde, handelte und der Mantle schon länger observierte, um durch dessen Ermordung die verhassten Yankees zu schwächen, wimmerte. Dann drehte er sich um und rannte wie von Furien gehetzt davon, als er sah, dass der Teufel nichts gegen ihn unternahm. Asmodis schnappte sich hingegen den immer noch erstarrten Pitcher. »Jetzt steh hier mal nicht so steif rum, Mantle. Wir müssen heute noch ein wenig arbeiten.«

Im nächsten Moment schon tauchten sie in Mantles Wohnung auf. Bevor er mit dem Baseballspieler ins Spiel ging, konzentrierte er sich noch kurz auf Merlins Stern. Bilder erschienen in seinem Kopf.

»Nein«, keuchte Asmodis erschrocken. »Muss ich denn heute überall die Feuerwehr machen? Du bleibst schön hier, Mantle, bis ich wieder zurück bin. Und keinen Unsinn machen, ja?«

Und schon war Asmodis wieder weg.

***

Lost Soul

»Erzähl weiter, Taran«, bat Zamorra.

»Natürlich, ich sehe ja, dass es dich interessiert. Ich - oh, was ist denn das?« Angst schlich sich in das Gesicht des Amulettwesens. Es begann zu zittern.

»Was ist los?«

»Er ist da. Der Böse ist im Spiel. Ich… ich kann ihn deutlich spüren.«

»Der Böse?«

»Ja. Asmodis. Ich fürchte mich vor ihm.«

»Asmodis ist hier in Lost Soul?«

»Ja.«

»Was will der denn hier? Und ausgerechnet, wenn ich hier bin. War er schon öfters hier?«

»Noch nie. Ich weiß nicht, was er will. Er… springt wie wir, er ist ein magisches Wesen. Ich muss fliehen. Wenn er mich bemerkt, ist es aus!«

»Nein, bleib«, befahl der Meister des Übersinnlichen. »Asmodis will dir nichts Böses. Und wenn, beschütze ich dich.«

»Ja, beschützen. Oh, er ist wieder draußen. Der Game Master hat ihn rausgeworfen.« Taran atmete erleichtert auf. »Aber was ist, wenn Asmodis wieder und wieder kommt? Er kennt nun meine neue Heimat.«

Tatsächlich kam Asmodis drei weitere Male zurück.

»Er spielt«, flüsterte Taran. »Zumindest testet er das Spiel.« Zamorra konnte ihn nur mit Mühe zum Bleiben bewegen. Er war sich sicher, dass Asmodis nichts gegen Taran hatte und demnächst ohnehin hier auftauchen würde. Aber das tat er nicht. Nach dem vierten Aufenthalt in Lost Soul kam der Erzdämon auch nicht wieder zurück. Das gab Taran, der sich langsam wieder beruhigte, die Gelegenheit, weiter zu erzählen. Er tat es nach einigem Zögern, weil er nun mehr denn je in die Sicherheit des Amuletts zurück wollte.

»Nun, Zamorra, ich fühlte mich auf jeden Fall von Anfang an wohl in den Welten, die dieser Duncan Wexford geschaffen hat. Sie glichen meinem Haus, aus dem mich Asmodis hinausgeworfen hatte, noch am ehesten und konnten mir nicht wirklich gefährlich werden. Und im Gegensatz zu den Spielern kann ich mich als magisches Wesen frei in diesen Welten bewegen. Nur wenn ich spiele, bin ich auch an die programmatischen Regeln gebunden. Hin und wieder habe ich gerne gespielt. Es ist faszinierend, denn es gibt immer mehrere Möglichkeiten, das Ziel zu erreichen. Nur so lebt man wirklich in ihnen und erlebt sie auch. Es ist großartig.«

»Kannst du einfach so die Spielerrollen besetzen?«

»Wenn sie gerade frei sind, ja. Das liegt an meiner magischen Stärke. Du könntest es hingegen nicht, du bist zu schwach.«

»Und was ist, wenn du Fehler machst? Fliegst du dann auch raus?«

»Ja, natürlich. Zumindest damals. Dann musste mich Turalel wieder ins Spiel zurückbringen. Heute spiele ich aber nicht mehr.«

»Hm.« Zamorra nickte. »Nun begreife ich endlich, warum ich mich in Lost Soul gleich so frei bewegen konnte. Ich bin schließlich auch eine Art magisches Wesen. Das wird auch der Grund sein, warum ich gleich so viel Wissen über die jeweiligen Levels besaß.«

»Genau richtig, Zamorra.« Immer, wenn sich Taran warm geredet hatte, wirkte er plötzlich gar nicht mehr ängstlich-infantil. »So ging es mir auch. Mir floss gleich sehr viel Hintergrundwissen zu, wenn auch lange nicht alles. Und das war gut so, denn ich wollte diese Welten und ihre Wunder langsam erforschen, mit allen Überraschungen, die sie bereithalten. Aber plötzlich musste ich mich eines Feindes erwehren.«

»Turalel?«

»Ja, genau. Turalel. Der Dämon war nicht immer im Spiel. Aber wenn er auftauchte, kam er nicht, um zu spielen. Er wollte sich vielmehr an den Leiden der Spieler berauschen, ihren Schmerz und ihre Angst aufsaugen. Vor allem dann, wenn wieder einer den höchsten Level erreicht hatte und statt der erhofften Belohnung von einer Million Pfund, was immer das sein soll, seine Seele an die Hölle verlor. Dem ekstatischsten Triumph folgte abgrundtiefe Enttäuschung und genau das wollte Turalel so oft wie möglich erleben. Ich allerdings wollte das nicht und versuchte, die Spieler zu retten, die kurz davor standen, ihre Seele zu verlieren.«

»Du warst schon immer eher dem Guten zugeneigt«, murmelte Zamorra.

»Was ist gut, was ist böse? Ich bin, wie ich bin«, erwiderte Taran. »Ich will aber nicht, dass diese Seelen zur Hölle fahren, denn dann bekommt sie Asmodis. Er hat mich aus meinem Haus verjagt. Ich will ihm also im Gegenzug die Seelen aus Lost Soul stehlen.«

»Und? Gelingt dir das?«

»Nein, eigentlich nie. Bis auf das eine Mal, als ich Jeremys Seele aus dem Spiel schleudern konnte. Aber wie ich das gemacht habe, davon habe ich keine Ahnung.« Taran zog ein bekümmertes Gesicht. »Ah, es wird stärker.«

»Was wird stärker?«

Taran rief Zamorras Amulett und ließ es wiederum im Raum schweben. Der Professor, der hinter ihm stand, beobachtete, wie sich Nebelschwaden daraus lösten und im Raum umher zogen.

»Was tust du da?«, fragte Zamorra.

Taran legte wie beschwörend die Hand über Merlins Stern. »Ich mache das Böse für dich sichtbar. Es ist… Höllenfeuer, das aus meinem Haus drückt. Das war bisher noch nie der Fall, ich kann es mir nicht erklären. Weißt du, ich kann zwar in mein Haus hinein schauen und sehen, was drin los ist, aber ich kann es nicht betreten. Asmodis, der Böse, hat mir die Tür vernagelt. Ich sehe aber, dass sich plötzlich etwas… Dämonisches an meinem behaglichen Ofen breitgemacht hat.«

Der Meister des Übersinnlichen runzelte die Stirn. »Und du kannst es nicht näher beschreiben?«

»Nicht, wenn ich nicht rein kann.«

»Gut, lassen wir das vorerst, Taran. Erzähl weiter. Doch zuvor noch die Frage: Ist es richtig, dass magische Wesen innerhalb von Lost Soul auch magische Waffen benutzen können?«

»Ja, das stimmt. Normale Spieler müssen hingegen auf das zurückgreifen, was das Spiel ihnen gibt. Aber damit kommen sie gut durch, wenn sie geschickt sind.«

»Aber der Einsatz magischer Waffen kann das Programm nicht überlisten.«

»Nicht in den entscheidenden Punkten, da hast du recht.« Taran sendete das Amulett zu Zamorra zurück. Die roten Nebel verschwanden. »Das Böse in meinem Haus ist wieder schwächer geworden. Wo war ich? Ach ja, bei Turalel. Der Dämon war äußerst erschrocken, als er mich im Spiel bemerkte. Er wollte mich wieder draußen haben und hat angefangen, mich zu bekämpfen. Aber ich habe bald gemerkt, dass er viel zu schwach war, um mir wirklich schaden zu können. Aber wie das manchmal so ist. Am Anfang hätte es mich doch fast erwischt, was aber an der Programmierung und nicht an Turalel lag. Weil ich das Spiel noch nicht ganz verstanden hatte. Und weil ich noch etwas verwirrt war, denn sonst hätte ich das Ganze sofort durchschaut.«

Taran drehte sich zu Zamorra um. »Es ist auf Level zwei passiert, als ich ihn zum ersten Mal gespielt habe, auf dem, der den Spielern eine Fortsetzung der Coringham-Geschichte bietet.«

***

Tarans Erinnerungen

Lady Patricia Coringham, Lord Taran und Patricias beste Freundin Imogen Duffield schoben ihre Räder den steilen Buckel hoch. Davon hatten sie einige zu überwinden auf dem Weg zwischen Wylla und Coringham Castle, das etwa sechs Kilometer entfernt von dem kleinen walisischen Städtchen lag. Sie machten gerne ausgedehnte Radtouren zu dritt.

Patricia hatte ihren Verlobten, Lord Taran, in der Zwischenzeit geheiratet, nachdem sie zusammen den Fluch besiegt und den fürchterlichen Hexer Mickaman, der die Coringhams bedrohte, im Sühnekreuz von Wylla vernichtet hatten.

»Ihr habt mir die Geschichte mit dem Hexer noch immer nicht erzählt«, protestierte Imogen und schaute vor allem Patricia an. »Dabei hast du es mir schon vor Wochen versprochen, Mylady. Bist du in der Zwischenzeit vielleicht endlich mal so weit, dass du drüber reden kannst? Ich bin schon ganz neugierig. Ich hör’s auch gerne von dir, Taran.«

Patricia schluckte zwei Mal. Dann nickte sie. »Also gut, ich denke, es geht schon. Weißt du, der Hexer war ein Vorfahr von uns aus dem 14. Jahrhundert. Er hat sich in eine wunderschöne Bauerntochter verliebt und wollte mit ihr fliehen. Deswegen hat seine Familie das Mädchen umbringen lassen.«

»Ist ja echt abgefahren«, staunte Imogen.

»Du sagst es. Mickaman war auch dementsprechend durch den Wind. Er lernte Schwarze Magie, um sich an seiner Familie grausam zu rächen. Dabei ist er gleich noch zum Hexer mutiert. Nachdem er ein paar Familienmitglieder umgebracht hatte, hat die ihm einen Hexenjäger auf den Hals gehetzt. Dylan Powis hieß der. Ihm ist es gelungen, Mickaman mit einem bannenden Amulett in der Nische eines Seitenflügels von Coringham einzumauern. Der ›Hexenflügel‹, wie er noch immer heißt, hat seinen Namen also durch all die Jahrhunderte hindurch völlig zu Recht gehabt.«

Imogen fröstelte. »Klingt ja unheimlich.«

»War es auch. Weil Mickaman vor seinem Tod noch alle grausam verflucht und die Vollendung seiner Rache angekündigt hat, haben dieser Dylan Powis und seine Nachfahren den eingemauerten Hexer bewacht. Das war eine richtige Wächterdynastie. Jahrhunderte lang haben die Powis hoch geachtet als Wächter auf Coringham gelebt, aber irgendwann ist ihre Aufgabe dann in Vergessenheit geraten.«

Patricia blieb stehen und schnaufte ein wenig durch. »Trotzdem war das alles kein Problem mehr, bis ich auf die unselige Idee gekommen bin, mit meinem Taran in den leer stehenden Hexenflügel ziehen zu wollen. Bei den Renovierungsarbeiten haben wir leider Gottes das Skelett des Hexers ausgebaggert und dann ging die Scheiße so richtig los.«

Taran lächelte. »Kann man so sagen, ja.«

»Mann. Komm, lass uns weiter gehen. Hier stehen die Bäume so eng, da kann man ja Angst kriegen«, sagte Imogen.

Patricia lächelte. »Es ist doch längst vorbei. Bei unserer alten Cynthia, die schon so lange auf Coringham gelebt hat, hat es sich um die letzte Wächterin gehandelt, aber das wusste sie zunächst, wie gesagt, nicht mehr.«

»Ehrlich?«

»Ja. Stimmt’s, Taran?«

»Stimmt.«

»Mit Cynthia zusammen, die sich mit dem Erwachen des Hexers in Träumen wieder an ihre Bestimmung erinnerte, haben wir schließlich herausgefunden, dass dieser. Hexenjäger Powis damals die geheimnisvollen Kräfte des Sühnekreuzes von Wylla genutzt hat, um das Hexenamulett weißmagisch aufzuladen. Mein Dad hat das Hexerskelett auf dem alten Coringham-Friedhof begraben, weil ihm Mickaman das eingeflüstert hat. Auf dem Friedhof, der unheilig war, weil Mickaman dort einst den Teufel beschworen hat, wären seine Kräfte immer stärker geworden, aber wir haben das Skelett schließlich zum Sühnekreuz geschafft. Im Kreuz ist uns sogar der heilige Hieronymus erschienen, der uns geholfen hat, den Hexer zurück in die Hölle zu stoßen. Willst du die Einzelheiten hören?«

»Lieber nicht.« Imogen schüttelte es. »Ein andermal vielleicht. Nicht hier im finsteren Wald.«

Sie stiegen wieder auf und fuhren einen Hügel hinunter, über den nur zwei schmale Fahrrinnen führten. Über eine rumpelte Imogen ungeschickt weg. Ihr Vorderreifen rutschte weg, sie musste abrupt absteigen und fiel dabei auf den Boden. »Au, verdammter Mist«, sagte sie und hielt sich den Knöchel. Patricia und Taran stieg ebenfalls ab und beugten sich über sie.

»Hast du dir wehgetan?«, fragte Patricia.

»Nein, ich tu nur so«, fauchte Imogen. Sie sah ihrer Freundin direkt ins Gesicht. Und über ihre Schultern weg. Ihre Augen wurden plötzlich groß wie Murmeln. »P-Pat…?«

Hinter Patricia stand ein Skelett! Eine zerfetzte rote Uniform hing auf den Knochen, ein Dreispitz saß auf dem Schädel.

Der Knochensoldat kicherte höhnisch. Dann hob er die uralte Muskete hoch.

Patricia und Taran fuhren herum. Die junge Frau begann in den höchsten Tönen zu kreischen. Der Kolben der Muskete fuhr herab. Es knackte, als er Taran an der Stirn traf. Ein Meer von Schmerzen flutete durch seinen Körper. Mit einem Ächzen sank er zusammen und rührte sich nicht mehr. Patricia verstummte entsetzt. Sie schlug die Hände vor den Mund.

Dafür schrie nun Imogen. Voller Panik krabbelte sie ein Stück von dem Unheimlichen weg, kam auf die Füße, rannte in den Wald. Das heißt, sie wollte. Nach zwei Schritten stolperte sie und knallte auf den Waldboden. Ihr Kopf krachte gegen einen Ast. Für einen Moment sah sie Sterne.

Als sich ihr Blick wieder klärte, erkannte sie, worüber sie gestolpert war. Über den Schaft einer ausgestreckten Lanze! Und dahinter standen vier schwerbewaffnete Skelettsoldaten. Unverwandt starrten die leeren Augenhöhlen auf sie herab.

»Los, aufstehen«, sagte plötzlich einer der Soldaten mit knarrender Stimme. Er verlieh seiner Drohung mit einem Fußtritt Nachdruck.

Imogen stöhnte. Der gemeine Tritt hatte sie in die Hüfte getroffen. Als sie dem Befehl nicht gleich Folge leistete, packten sie zwei der Skelette am Oberarm und zogen sie hoch. Ihr Griff war so hart wie der einer Stahlklammer.

Zitternd und wimmernd hing sie zwischen den übel riechenden Untoten. Der Gestank war so widerlich, dass sie sich beinahe übergeben musste. Dazu trug aber auch die Todesangst ihren Teil bei. Sie bewirkte, dass Imogen wie gelähmt war, sodass sie nicht ein Glied rühren konnte. Zwei weitere hatten sich Patricia geschnappt.

Aus dem Schatten der Bäume löste sich eine finstere Gestalt. Ein Mensch aus Fleisch und Blut. Er war hochgewachsen und schlank, trug einen pechschwarzen Rundbart und schulterlange, ebenso schwarze, glatte Haare. Die Kleidung des Kerls bestand aus Jeans und einem T-Shirt der New York Yankees. Ein Schwert baumelte im Wehrgehänge, auf dem Kopf saß ein schwarzes Barett mit einer roten Feder. Über der mächtigen Hakennase funkelten zwei stechende Augen die Frauen düster und unheilvoll an.

Patricia zitterte so stark, dass ihre Zähne aufeinander klapperten. »Mi-Mickaman!«, brachte sie schließlich hervor. »Du bist doch… tot. Wir haben dich doch…«

»Schweig, du Dirne!«, brüllte Mickaman unbeherrscht los und schlug ihr mit der flachen Hand ins Gesicht. Blut spritzte.

»Was… was wollen Sie von mir? Bitte lassen Sie mich gehen. Ich habe Ihnen doch gar nichts getan«, sagte Imogen kläglich. Sie kassierte dafür ebenfalls einen Schlag auf den Mund.

»Du redest nur, wenn du gefragt wirst, Weib. Verstanden? Ansonsten hast du zu schweigen.«

Die Frauen konnten kaum noch einen klaren Gedanken fassen.

Mickaman trat dich vor Patricia hin. Beißender Mundgeruch nach Eiter und verfaulten Zähnen schlug ihr entgegen. Sie schnappte nach Luft.

»Da staunst du, was, Dirne? Die Hölle hat mich nicht nur ausgespuckt, um mich doch noch meine Rache vollenden zu lassen. Der Teufel hat mir auch gleich noch Fußvolk mitgegeben, das mich nach Kräften unterstützt«, flüsterte Mickaman gefährlich leise.

Taran hatte zwischenzeitlich das Bewusstsein wiedererlangt. Wie gelähmt vor Angst lag er auf dem Boden, rasende Schmerzen brandeten durch seinen Schädel. Er wagte es nicht, auch nur einen Mucks zu tun. Dem Impuls, sich durch einen Gedankenbefehl einfach abzusetzen, widerstand er mühsam. Er wollte doch die Welten auch spielerisch erleben.

Plötzlich rammte Patricia den Hexer, nachdem sie sich mit einer schnellen Drehung aus dem Griff der Skelette gewunden hatte. Mickaman taumelte und geriet dabei auch noch mit einem Skelettbein aneinander. Patricia hingegen sprang drüber hinweg und rannte in den Wald, während Imogen wie irre schrie.

»Bleib hiiiiiiier!«

Patricia dachte nicht daran.

Mickaman stand bereits wieder. Auf seinen Wink hob einer aus seiner Knochenhorde das Schwert. Er warf es aus dem Handgelenk. Die Waffe wirbelte durch die Luft. Es sah aus, als würde ein silbernes Rad die Frau verfolgen. Blitzschnell kam das Schwert näher.

Dann erfolgte der Aufprall.

Taran stand im Hof von Coringham Castle und schaute zum Hexer hinüber. Der nahm das Blickduell an. In den dunklen Augen Mickamans loderte ein verzehrendes Feuer.

Die Gebäude lagen friedlich im ausgehenden Tageslicht. Taran wusste, dass das nicht so bleiben würde. Momentan konnte Mickaman das Schloss noch nicht stürmen, da er, Taran, es zu einer unüberwindlichen magischen Festung gemacht hatte. Aber durch die beiden Geiseln auf der Gegenseite wurde die Lage für die Verteidiger extrem schwierig. Zuerst musste er hören, was Mickaman überhaupt anbot.

Taran schaute Mickamans zahlreichen Skelettkriegern zu, die an der magischen Glocke entlang schlichen. Er hatte dem Überfall des Hexers im Wald entkommen können, weil er sich ruhig verhalten und nicht den Helden gespielt hatte und so hatte ihn Mickaman schlichtweg übersehen. Hier hatte ihm seine natürliche Angst weitergeholfen.

Was würde nun passieren? Mickaman schien zu warten, bis jemand sich bequemte und mit ihm verhandelte. Taran umklammerte währenddessen die Laserpistole, die er vor Tagen in der Bibliothek von Coringham gefunden hatte. Sie war ihm in die Hände gefallen, als er begonnen hatte, in den uralten magischen Büchern Coringhams nach Abwehrmitteln gegen den Zauberer zu suchen. Die Pistole hatte in einem ausgeschnittenen Buch gelegen, in der er auch den entscheidenden Zauber für die magische Glocke gefunden hatte. Allerdings musste man den Zauber als solchen erkennen, was ihm als magischem Wesen aber leicht gefallen war. Das Amulettwesen schaute kurz zu Sir Henry und Lady Mabel, seinen Schwiegereltern, die mit besorgten Gesichtern neben ihm standen. Lady Mabel zitterte sogar leicht, ihre Kiefer mahlten hörbar aufeinander. An den Fenstern des Schlosses standen die Angestellten und starrten ebenfalls auf die Unheimlichen.

»Was willst du?«, rief Taran, dem es zu lange ging.

»Was wohl«, brüllte Mickaman zurück. »Ihr werdet den magischen Schutzschirm beseitigen und uns ins Schloss lassen. Ansonsten töten wir die beiden Weiber, die sich in unserer Gewalt befinden. Wollt ihr das?«

»Nein. Aber wenn ich den Schirm öffne, tötet ihr uns doch ohnehin alle.«

Mickaman lachte brüllend. »An allen habe ich kein Interesse, auch an dir nicht. Ich will die Coringhams, dann ist meine Rache vollendet und ich kehre mit meiner Armee in die Hölle zurück. Den Anderen verspreche ich freies Geleit.«

»Es ist eine schwierige Entscheidung. Gib uns eine Stunde Bedenkzeit.«

»Die sollt ihr haben. Es ist eine Stunde Todesangst mehr für meine Geiseln. Aber keine Minute länger.« Mickaman klatschte zwei Mal in die Hände. Aus dem Wald am Hügel lösten sich zwei Gestalten.

Die Menschen erstarrten, obwohl sie wussten, was kam. Ein Soldat schob eine gefesselte Gestalt vor sich her, die sich heftig wehrte.

Imogen Duffield!

Lady Mabel stieß einen spitzen Schrei aus. Sie zitterte plötzlich noch mehr und krampfte die Hände zu Fäusten.

Der Skelettsoldat blieb neben Mickaman stehen. Er hielt seine Geisel unter den Brüsten umschlungen und zog ihr mit der anderen Hand brutal den Kopf an den Haaren nach hinten. Dann setzte er seine Zähne an den freiliegenden Hals.

Imogen, die einen Knebel im Mund hatte, wagte sich nicht mehr zu rühren.

»Sie hier könnte überleben, wenn ihr die Schutzglocke öffnet. Tut ihr es nicht, stirbt sie grausam. Dieser Soldat liebt es, in Weiberhälse zu beißen, obwohl er kein Vampir ist. Das hat er schon zu Lebzeiten sehr gerne gemacht.«

»O ja, o ja«, sabberte der Widerling, riss den Skelettmund auf und setzte den Biss so an, dass sich die Zähne ein wenig in die gespannte Haut der Frau drückten. Die verdrehte die Augen und wurde ohnmächtig im Griff des Skeletts.

Auf einen Wink Mickamans nahm der Untote sie hoch wie einen nassen Sack. Der Zauberer verschwand mit seinen Skelettsoldaten wieder im Wald.

»In einer Stunde!«, brüllte er noch.

Amabel war Dienstmädchen auf Coringham. Sie hörte voller Angst, was der Hexer Mickaman rief. Sie wollte nicht sterben. Schon gar nicht für jemanden wie die Coringhams, die sie immer schlecht behandelt hatten. Also entfernte sie sich vom Fenster und eilte durch das Schloss in die Gesindehäuser. Dort holte sie einen Eimer aus der Besenkammer und füllte ihn mit Seifenwasser. Dann nahm sie einen Schwamm. Als sie durch den dunklen Park schlich, war ihr so übel, dass sie sich am liebsten übergeben hätte. Zudem pochte ihr Herz wie rasend, das Schwindelgefühl steigerte sich bis zur drohenden Ohnmacht. Aber sie hielt durch.

Als sie vor dem ersten Zeichen der magischen Glocke an der Außenmauer stand, zögerte sie einen Moment. Sie hatte Taran zugeschaut, als er sie mit magischer Kreide aufgemalt hatte. Von den meisten wusste sie noch, wo sie sich befanden. Amabel atmete ein paar Mal tief durch. Dann putzte sie das Zeichen entschlossen weg. Es stellte kein Problem dar.

So entfernte Amabel insgesamt fünfzehn Zeichen von den Mauern Coringhams und von Bäumen außerhalb.

»Das müsste eigentlich genügen«, murmelte sie. Erneut musste sie ihre unglaubliche Angst besiegen. Der Gedanke an ihre Rettung half ihr dabei. Sie stieg in ihr Auto und fuhr in die Nacht hinaus. In der Nähe des Hügels, der in ein rotes Leuchten gehüllt war, stellte sie ihren Wagen ab. Den Rest des Weges ging sie zu Fuß.

Sie schrie erschrocken, als zwei Skelettsoldaten vor ihr aus der Finsternis tauchten. Mit weit aufgerissenen Augen starrte Amabel auf die Schwertspitze, die sich langsam in ihren Hals bohrte.

»Nein, nicht«, krächzte sie. »Bringt mich zu Mickaman. Ich habe ihm etwas zu sagen, schnell. Bitte… es ist wichtig.«

Die Skelette ließen tatsächlich von ihr ab und nahmen sie in die Mitte. Kurze Zeit später kauerte Amabel auf den Knien vor dem Hexer, der in Feldherrenpose auf dem Hügel stand, umgeben von rund 200 dieser furchtbaren Zombies. Im Zentrum des unheimlichen, höllischen Leuchtens erhob sich ein buntes Zelt.

Wie viele von den Zombies hat der Kerl bloß?

Mickaman fixierte die Frau wie eine lästige Laus. Dann grinste er hämisch. »Ah, das Fressen kommt zum Pferd. Das gibt es auch nicht alle Tage. Was willst du von mir, Weib?«

»Bitte, Mister Mickaman. Ich bin gekommen, weil ich leben will. Deswegen habe ich die magischen Zeichen abgewaschen. Sie können also ins Schloss. Und ich darf dann sicher auch gehen.«

»Natürlich.«

»Und Sie werden mich nicht verfolgen und keine Rache an mir nehmen?«

»Daran bin ich nicht interessiert, Verräterin. Du musst allerdings noch warten.«

Mickaman schickte drei Skelettsoldaten los. Amabel erlebte bange Minuten, die sie auf den Knien verbringen musste. Nach etwa einer Viertelstunde kehrten zwei der Soldaten zurück. »Einen Kameraden haben wir verloren«, schnarrte ein Skelett im Neandertalerfell mit der Keule in der Hand. »Denn die magische Wand ist nicht an allen Stellen durchlässig. Doch es gibt genügend Stellen, an denen sie sich problemlos durchdringen lässt. Wir haben vier davon markiert.«

Der Hexer nickte zufrieden. »Du hast die Wahrheit gesagt, Weib. Deswegen darfst du nun gehen. Und sogar jemanden mitnehmen.«

Auf einen Wink schleiften zwei Skelette die völlig verstörte Imogen Duffield aus dem Zelt. Sie schluchzte, als sie Amabel so unverhofft vor sich sah.

Die Skelette ließen sie los. Gleich darauf lag sie in Amabels Armen. Die drückte die von Weinkrämpfen Geschüttelte fest an sich, weil sie nicht so recht wusste, was sie tun sollte.

Mickaman zog sein Schwert. Mit unglaublicher Wucht rammte er es in Amabels Rücken. So stark, dass es an Imogens Rücken wieder austrat.

Auf das Schwert gespießt sanken die beiden Frauen zu Boden. Sie gurgelten, röchelten, wollten sich befreien, starrten sich aus großen Augen an. Überall war plötzlich Blut.

Der Hexer beobachtete den Todeskampf der beiden sichtlich amüsiert. »Nun ist der Weg frei! Ich sagte ja, dass die beiden gehen dürfen. In die Hölle nämlich.«

Mickaman ließ sich aufs Pferd helfen. »Vorwärts nun, meine finsteren Recken!«, brüllte er. Und schon stob die wilde Jagd nach Coringham hinüber.

Taran sah sie kommen. Er rannte in den Hof, während Mickaman von seinem Knochenpferd sprang. »Was willst du jetzt schon, Hexer? Die Zeit ist noch nicht ganz abgelaufen.«

Der Angesprochene lachte leise. Es klang fast wie das Meckern einer Ziege. »Noch nicht abgelaufen, meint Ihr? Doch, sie ist abgelaufen. Und zwar Eure Zeit.«

Einen kurzen Moment lang erschien ein irres Flackern in seinen Augen.

»Beginnt mit dem Sturm!«, brüllte er plötzlich. Von Magie verstärkt rollte der Ruf über Berge und Täler und erreichte selbst den letzten seiner Skelettsoldaten.

Taran schüttelte den Kopf. Mickamans Verhalten verunsicherte ihn. »Der spinnt«, sagte er wenig überzeugt. »Die werden alle von der magischen Glocke gefressen.« Trotzdem traute er der Sache nicht wirklich. Seine Hand legte sich auf den Kolben des Blasters.

Ein machtvolles Gejohle erhob sich unter den Skelettsoldaten. Es hätte selbst dem Abgebrühtesten kalte Schauer über den Rücken gejagt. Erste Soldaten rannten los. Weitere schlossen sich an. In breiter Front stürmten sie auf die Glocke zu.

Gleich, gleich werden sie zu Hunderten vernichtet!

Ein erster Pulk erreichte die magische Barriere - und durchbrach sie, als ob es gar kein Hindernis gäbe!

Taran brauchte einen Moment, um zu begreifen, dass es tatsächlich kein Hindernis mehr gab. Zumindest nicht überall. Denn weiter links standen vier Soldaten plötzlich in grellen Flammen und fielen unter grotesken Tänzen in sich zusammen. Also gab es lediglich Löcher in der magischen Glocke. Schlimm genug.

»Was ist das?«, brüllte Taran. Er zog die Laserpistole und richtete ihn auf die anstürmenden Soldaten. Ein feiner, hellroter Strahl spannte sich zu der Kohorte römischer Legionäre hinüber, die selbst im Tod noch an alten Gewohnheiten hing und sich in der Formation der Schildkröte näherte, von einem Wall aus Schilden umgeben, der undurchdringlich um sie lag.

Der Laserstrahl bohrte sich in einen Schild, durchschlug ihn, trat auf der Rückseite der Formation wieder aus und traf weitere Knochenkrieger, die hinter den Römern stürmten. Die Untoten, die mit dem Laserlicht in Berührung kamen, gingen sofort in helle Flammen auf. Wie schon ihre Kameraden verbrannten sie in Windeseile. Und das Feuer griff auf die am nächsten Laufenden über.

Zwei Sekunden später schlugen grellweiße Flammen aus dem gesamten römischen Verband. Er löste sich umgehend auf. Hinter den Schilden, die zu Asche zerfielen, wurden zuckende Skelette sichtbar. Innerhalb von Sekundenbruchteilen vergingen sie ebenfalls.

Der Angriff geriet für einen Moment ins Stocken. Taran gab Dauerfeuer und führte den Laserstrahl im Halbkreis vor sich hin und her. Immer wieder. Doch er konnte den Überfall nur in seinem Bereich für kurze Zeit aufhalten. Ihm war nicht mehr wohl. Kämpfe Mann gegen Mann waren nicht seine Sache, aber schlussendlich konnte ihm ja nichts passieren, außer dass er aus dem Geschehen flog. Mögliche Schmerzen wollte er sich allerdings tunlichst ersparen.

»Wir müssen zurück zu den anderen!«

Sir Henry stand starr und stierte auf die Skelette, die zu Hunderten die magische Glocke durchdrangen. Immer wieder vergingen ein paar, aber das fiel nicht ins Gewicht. Erst als Taran ihn anstieß, kam wieder Leben in ihn.

»Ja. Ja«, keuchte er. »Wir müssen zurück.«

Sie rannten zum Hof. Taran musste darauf achten, dass er sich nicht zu weit von Sir Henry entfernte. Der keuchte schwer, konnte kaum noch laufen. Immer wieder hielt sich das Amulettwesen mit gezielten Schüssen Skelette vom Leib, die gefährlich nahe kamen.

Die Männer verschwanden durch eine Pforte. Rings herum erklommen die Skelettkrieger soeben die Mauern, krabbelten wie Spinnen daran empor, mit ausgebreiteten Armen und Beinen. Als Taran und Sir Henry den Hof betraten, fiel von oben ein Krieger auf sie. Er riss den Schlossherrn um. Ein Dolch fuhr knapp neben Sir Henrys Kopf in den Boden.

Taran brach dem Krieger das Genick. Es knackte hässlich. Hässlich waren auch die Szenen, die sich auf dem Hof abspielten. Immer mehr Skelette fanden Zugang, jagten die kreischenden Menschen. Taran konnte gar nicht so viele abschießen, wie nachrückten. Trotzdem sorgte er dafür, dass überall im Hof grelle Fackeln in die Höhe schossen.

Er versuchte, sich mit Sir Henry zum Haupthaus durchzuarbeiten. Vergeblich. Während er sich auf drei Indianerkrieger konzentrierte und diese endgültig zu Manitu schickte, gelang es fünf anderen, Sir Henry zu schnappen und ihn wegzuschleppen. Er kreischte wie irr, schlug um sich, rief nach Taran. Weil sich andere Skelette dazwischen drängten, kam er nicht mehr an den alten Mann heran.

Verbissen kämpfte er, duckte sich, wich heranrasenden Schwerthieben aus, schoss immer wieder, aber die Ladeanzeige ließ keinen Zweifel daran, dass er nicht mehr lange draufhalten konnte. Wahrscheinlich gab es noch irgendwo Ersatzmagazine, aber die hatte er bisher nicht gefunden.

Das Gebrüll im Hof war ohrenbetäubend. Es mischte sich mit dem Klirren von Waffen. Skelette enterten bereits den Nordturm, von außen und von innen. Butler Angus wurde soeben bei lebendigem Leibe in Stücke gerissen, eine Frau vielfach durchbohrt. Plötzlich schien ein gewaltiger Ruck durch die Skelettsoldaten zu gehen. Wie auf ein geheimes Kommando hin hielten alle ein.

Sie drehten die Köpfe in eine bestimmte Richtung. Auch Taran starrte dort hin.

Die Zisterne!

Soeben stellten vier Skelette Sir Henry auf den gemauerten Rand. Eines zog das Seil hoch, fetzte den daran hängenden Eimer weg und flocht blitzschnell eine Schlinge. Schon lag sie um Sir Henrys Hals.

Mit weit aufgerissenen Augen und offenem Mund starrte der Coringham über die Skelette weg, die fast den gesamten Hof ausfüllten. Er spürte einen Schlag gegen seine Beine. Sie wurden ihm unter dem Leib weggezogen, er sauste in den finsteren Schlund des Brunnens hinab. Bevor er schreien konnte, war es vorbei. Sein Genick brach mit einem hässlichen Knirschen.

Dafür brüllte Taran auf. Er wollte weg, sich aus dem Spiel verabschieden, denn es war doch nicht das seine. Bevor er sich senden konnte, raste das Schwert heran. Es traf ihn in die Brust.

Taran röchelte. Ein Meer von Schmerzen überflutete ihn. Er taumelte, ließ den Blaster fallen. Und er spürte, dass das Leben aus ihm wich!

Das aber war unmöglich, das konnte nicht sein! Kein Spieler konnte laut dem Game Master zu Tode kommen.

Und doch…

Das Amulettwesen erhielt einen zweiten Stich in den Oberschenkel. Im buchstäblich letzten Moment sendete sich Taran weg…

***

Lost Soul

»Ich war tatsächlich schwer verletzt, Zamorra. Und ich habe viele Stunden mit dem Tod gerungen, bevor ich mich mit meiner Magie heilen konnte.«

»Du bist von Leonardos Knochenhorde angegriffen worden«, murmelte Zamorra. »Turalel hat auch die gekannt. Er war wirklich bestens informiert.«

»Ja. Wäre ich aber ein normaler Spieler gewesen, hätte ich nicht überlebt. Ich habe mich gefragt, warum mich der Game Master nicht aus dem Spiel entfernt hat. Und irgendwann habe ich es begriffen: Auf manchen Levels spielen zwei Spieler gegeneinander. Und dann können sie sich gegenseitig töten.«

»Aber warum?«

»Ahnst du es nicht, Zamorra? Bei den meisten Spielern handelt es sich um unbescholtene Menschen, deren Seelen nicht für die Hölle bestimmt sind. Deswegen müssen sich die Spieler in Lost Soul schuldig machen, indem sie andere Menschen töten. So bekommen ihre Seelen den Schwarzen Imprint, denn nur so können die Teuflischen sie erkennen und in die Hölle zerren.«

»Ich verstehe. Wer dann tatsächlich auf dem höchsten Level ankommt, hat mindestens drei oder vier seiner Mitspieler getötet. Oder noch mehr? So hat Turalel nichts dem Zufall überlassen. Was ist aus ihm geworden?«

Taran lächelte. »Er hat mich auch weiterhin bekämpft. Vor einiger Zeit ist es dann aber zu einem seltsamen Ereignis gekommen. Sämtliche Welten von Lost Soul wurden schwer erschüttert, aus dem Höllentor ist sogar Magma ausgetreten. Ich dachte, alles bricht zusammen. Aber es hat sich wieder stabilisiert.«

»Der Untergang der Hölle«, flüsterte Zamorra. »Davon redest du, nicht wahr?«

»Ich weiß es nicht. Heißt das, dass es die Hölle nicht mehr gibt?«

»Ja, genau. Das muss es sein. Die Wexford-Welten waren ja direkt mit den Schwefelklüften verbunden, da ist etwas von der Vernichtungsenergie eingedrungen. Ein Wunder, dass es Lost Soul nicht ebenfalls zerrissen hat.«

»Aber Turalel hat es erwischt. Er war danach so schwach, dass ich ihn ohne Probleme töten konnte. Seither beherrsche ich das Spiel. Ich bin das Spiel.« Taran hielt einen Moment inne. »Nein, eigentlich beherrsche ich es nicht wirklich, denn ich kann nach wie vor nichts gegen das Höllentor tun. Und nichts dagegen, dass sich Spieler gegenseitig töten. Ich kann nicht einmal verhindern, dass sie ins Spiel kommen. Das Programm lässt sich nicht ändern.«

»Hm. Verschwinden eigentlich seit dem Höllencrash noch immer Seelen durch das Höllentor?«

»Ja, es waren bisher zwei.«

»Und wo gehen die dann hin?«

»Ich weiß es nicht. Ins Dunkle. In ein schwarzes, brodelndes Chaos.«

»Dann müssen wir Lost Soul unbedingt zerstören.«

»Aber das geht nicht«, jammerte Taran. »Wenn die Welten zerstört werden, sterbe ich mit. Ich bin in der Zwischenzeit schon zu sehr mit dem Spiel verbunden.«

»Du kannst in deinen Körper zurück. Wir finden eine Lösung.«

»Nein, er existiert schon lange nicht mehr. Ich kann nirgendwo hin. Außer…« Er starrte begehrlich auf Merlins Stern. »… außer in mein altes Haus. Lass mich hinein, Zamorra, und ich helfe dir, Lost Soul zu zerstören. Ansonsten musst du mich mit den Welten töten. Und das willst du doch nicht, oder? Und ich könnte dir helfen, das Böse im Amulett zu erkennen und zu bekämpfen.«

»Aber ich weiß nicht, wie ich Asmodis’ Sperre lösen soll«, wagte der Meister des Übersinnlichen einen letzten Versuch.

»Kein Problem. Du musst nur einige Hieroglyphen verschieben. Ich kann es nur nicht selbst, das hat Asmodis verhindert.«

Zamorra biss auf die Zähne. Er überlegte ein paar Sekunden. »Also gut«, sagte er dann. »Ich löse die Sperre. Du kannst zurück. Aber du musst mir versprechen, die Funktionen des Amuletts künftig nicht mehr negativ zu beeinflussen.«

Taran strahlte. »Ich verspreche es.«

»Gut. Was passiert, wenn ich Lost Soul zerstöre? Werden dann alle Spieler, die sich zu diesem Zeitpunkt darin befinden, zurück in ihre Körper geschleudert?«

»Ja.«

»Ganz sicher?«

»Ganz sicher, ja.«

Der Meister des Übersinnlichen verschob die Hieroglyphen auf dem äußeren Band von Merlins Stern nach Tarans Anweisungen. Tatsächlich schaffte es das Amulettwesen danach, wieder heimzukehren. Die grün leuchtende Sperre bestand nicht mehr. Zamorra plagte gehöriges Bauchweh, aber er konnte in diesem Fall wohl nicht anders handeln. Er konnte nur hoffen, dass Taran die Wahrheit nicht zu sehr zu seinen Gunsten verbogen hatte.

Danach versetzte sich Zamorra in eine ihm bekannte Szenerie und beging einen Fehler. Sofort erschien Turalel.

»Game over.«

Zamorra fand sich umgehend in seinem Körper wieder.

***

Rousillon

Zamorra erstattete Bericht. Nicole zog ein säuerliches Gesicht, als sie erfuhr, dass Taran wieder im Amulett weilte. Aber auch sie sah momentan keine andere Lösung.

»Wie willst du Lost Soul zerstören, Chéri? Ich plädiere für den Dhyarra.«

»Daran dachte ich auch.« Zamorra nickte. »Möglicherweise müssen wir aber eine Welt nach der anderen zerstören, denn ich kann mir ja immer nur eine vorstellen. Wenn das wirklich so ist, dann wird’s hart. Dann müssen wir Taran um Hilfe bitten. Er kennt die Welten schließlich fast alle.«

»Möglicherweise geht’s schneller, wenn du das Eingangsportal mitsamt dem Game Master zerstörst.«

»Ja. Gar kein übler Gedanke.«

»Ich will ja nicht drängeln. Aber was ist mit mir?«, meldete sich Jeremy Dupont. »Sie verstehen sicher, dass ich lieber gestern als heute aus dem Hund raus möchte. Lang halte ich das nicht mehr aus. Und sagten Sie nicht, dass das vielleicht nur im Spiel selber funktioniert? Also bin ich gegen das Zerstören.«

»Gut, dass Sie Laut geben, Jeremy.« Zamorra grinste. »An Sie hab ich im Moment gar nicht mehr gedacht. Natürlich zerstören wir. Sie dürfen aber zuvor ins Spiel zurück. Denn laut Taran werden ja bei der Zerstörung alle Spieler wieder in ihre Körper zurückgeschleudert. - Langsam. Nachdem Sie im Spiel sind, werden wir natürlich den Helm auf Ihren menschlichen Luxuskörper setzen. Dann kommen Sie garantiert wieder dahin, wo Sie hingehören.«

»Genial«, murmelte Jeremy Dupont. »Das hätte Ihnen auch ein bisschen früher einfallen können. Könnte tatsächlich funktionieren. Wie kommt es dann aber, dass ich eine scheiß Angst davor habe?«

»Einen Tod müssen Sie sterben«, sagte Nicole. »Also, nehmen wir’s in Angriff?« Sie holte einen Dhyarra aus dem Einsatzkoffer.

Währenddessen nahm Zamorra den Gehirnstromhelm und setzte ihn dem kleinen Hund auf.

»Sind Sie noch da, Jeremy?«, fragte Zamorra.

Keine Antwort.

»Also dann. Wirf mir mal das Sternchen rüber, Nici.«

»Und hepp.«

»Ganz wohl ist mir trotzdem nicht bei der ganzen Sache. Was passiert, wenn die süchtigen Spieler plötzlich nicht mehr nach Lost Soul kommen? Drehen die dann durch?«

Zamorra seufzte. »Ich befürchte, jedes Problem können wir nicht lösen. Aber das Spiel ist einfach zu gefährlich, um weiterexistieren zu können. Ich will mir nicht vorstellen, was mit den armen Seelen passiert, die jetzt noch durchs Höllentor gehen. Vielleicht ergeht’s denen ja noch schlechter als zuvor.«

Der Meister des Übersinnlichen nahm den blau funkelnden Sternenstein achter Ordnung zur Hand. Er musste dem Dhyarra-Kristall ein möglichst genaues Gedankenbild dessen liefern, was er bewirken sollte. Das war nicht immer ganz einfach, aber Zamorra und Nicole besaßen Übung darin.

Plötzlich stank es intensiv nach Schwefel. Ein düster aussehender Latino fiel aus dem Nichts. Grinsend stand er vor Zamorra und Nicole.

»Assi«, zischte Nicole. »Was für eine unangenehme Überraschung. Du hast uns gerade noch gefehlt zu unserem Glück. Was willst du hier?«

»Was sind wir heute wieder giftig«, gab Asmodis zurück. »Aber ich hatte ohnehin vor, mit dem Chef zu reden und nicht mit dem Personal.«

»Pass auf, was du sagst, Sid«, erwiderte Zamorra scharf. »Ich lasse Nici nicht beleidigen. Auch von dir nicht.«

»Wie schön.« Der Blick des Erzdämons war nun kalt wie klirrendes Eis. »Du erinnerst dich, dass du mir noch den einen oder anderen kleinen Gefallen schuldest, Zamorra?« Er betrachtete angelegentlich seine Fingernägel, so, als absolviere er gerade ein völlig harmloses Plauderstündchen.

»O je«, entfuhr es Nicole.

Zamorra runzelte die Stirn. »Was willst du, Sid?«

»Ich bin hier, um die ersten beiden Gefallen einzufordern. Du wirst Lost Soul nicht zerstören. Sondern alles so belassen, wie es ist.«

»Aber das geht nicht. Das Ding ist gefährlich«, brauste der Meister des Übersinnlichen auf. »Täglich sterben Menschen darin.«

»Und? Wen interessiert’s? Auch anderswo sterben Menschen und du kannst es nicht verhindern.«

»Es geht um die armen Seelen.«

»Du hast dich mir gegenüber verpflichtet, nun halte dich auch daran.«

Zamorra nickte langsam. Er knirschte mit den Zähnen. Und schämte sich, als er Nicoles vorwurfsvolles Gesicht sah. »Also gut, Sid. Ich werde das Spiel nicht zerstören. Ich verspreche es.«

»Und der zweite Gefallen?«, wollte Nicole wissen.

Asmodis ignorierte sie. »Du wirst dafür sorgen, dass auch niemand anders das Computerspiel zerstört und jeden daran hindern, der es versucht. Haben wir uns verstanden?«

»Ja.«

»Dann gehab dich also wohl, Professor. Es freut mich immer, Geschäfte mit dir zu machen.«

Asmodis verschwand in seiner bekannten Art.

»Irgendwann bringe ich den Kerl um«, murmelte Nicole. »Irgendwann ist er fällig.«

»Merde«, sagte Zamorra geknickt und setzte sich wieder auf die Couch. Er ließ dabei den Kopf sinken.

Nicole setzte sich neben ihn und streichelte ihm über den Kopf. »Jetzt ist es eben so. Gräm dich nicht. Wir werden eine Möglichkeit finden, ihm doch noch ans Bein zu pinkeln. Es war klar, dass Assi irgendwann mit diesen Gefallen auf taucht. Von mir hörst du keinen Vorwurf.«

»Danke.«

»Doch, einen vielleicht. Du hättest ihn fragen können, warum er plötzlich so scharf auf das Spiel ist. Nicht, dass er’s gesagt hätte…«

***

Lost Soul

Gut gelaunt sprang Asmodis nach New York zurück. Dort wartete Mickey Mantle in seiner Wohnung auf ihn. Der Erzdämon hatte ihn in den Eisigen Zustand versetzt. Mit einem Fingerschnippen löste er die magische Fessel.

»So, Mantle, wir beide verreisen jetzt mal gemeinsam. Du hast doch sicher nichts dagegen, wenn ich mich ein wenig an dich hänge?«

Asmodis murmelte ein paar Zauberformeln und wob mit den Fingern magische Muster in die Luft. Mantles Schatten, der gerade noch ziemlich ausgeprägt gewesen war, wurde durchsichtig und verschwand schließlich ganz. Stattdessen wurde Asmodis von innen heraus pechschwarz. Gleichzeitig schrumpfte er zusammen, wurde zweidimensional. Der aufrecht stehende Schatten floss nach unten und hängte sich an Mantle an.

»So, und jetzt drauf mit dem Helm.« Wie von Geisterhand schwebte der Spielhelm durch die Luft. Gleich darauf befand sich Mickaman wieder in seinen ureigenen Welten. Er landete in der Arena der Götter, wo er sich dieses Mal problemlos im finalen Zweikampf durchsetzte. Als Mickaman seinen Gegner tötete, wurde der Schwarze Imprint auf seiner Seele schlagartig deutlicher.

Asmodis beobachtete genau, was mit dem getöteten Gegner, einer echten Spielerin namens Catwoman, die den Schwarzen Imprint ebenfalls besaß, passierte. Er war in erster Linie gespannt, wohin es ihre Seele verschlug. Enttäuscht sah er, dass sie ins Licht ging. Für einen Moment musste er die Augen vor dem hellen Strahlen schließen.

Was würde mit dem Höllentor sein?

Mickaman bespritzte das rot glosende Tor mit Catwomans Blut. Das Glosen wich zurück und bildete einen schmalen Bogen, in dem es flimmerte. Mickaman trat hindurch und wechselte den Level.

Das ist doch… Wollte der mich verscheißern?

Asmodis war außer sich vor Zorn. Woher hatte Turalel gewusst, wie es im Thronsaal des Fürsten der Finsternis aussah? Hatte er spioniert? Hätte der Kerl noch gelebt, Asmodis hätte umgehend die Todesstrafe über ihn verhängt.

Mickaman kniete auf den Stufen vor dem Höllenthron. Aus blutunterlaufenen Augen starrte er zu Asmodis hoch, allerdings zu einem ehemaligen Fürsten der Finsternis, der eine Haut in Schweinchenrosa besaß und von riesigen Flammen umlodert wurde. Der richtige Asmodis sah verzerrte, unendlich leidende Gesichter darin. Ihre Münder waren zu stummen, ewig währenden Schreien geöffnet, ihre zu Klauen verkrümmten Finger suchten nach einem Halt, an dem sie sich aus dem peinigenden Seelenfeuer ziehen konnten.

»Du wirst einen Auftrag für mich übernehmen, Mickaman!«, brüllte der rosarote Fürst der Finsternis. »Denn nur, wenn du ihn annimmst, haben deine Leiden ein Ende.« Eine Feuerlohe schlug aus seinem Mund und strich über Mickamans Kopf hinweg. Das Höllenfeuer versengte seine Haare, Mickaman keuchte vor Schmerzen.

Lehne ab. Du darfst den Auftrag unter keinen Umständen übernehmen. Du musst ihm widerstehen. Übrigens, das bin nicht ich, mit dem Kerl dort habe ich nicht das Geringste zu tun!

»Nein, ich werde den Auftrag nicht übernehmen«, erwiderte Mickaman, obwohl er vor Angst fast starb und ihn alles dazu drängte.

Wieder brüllte Asmodis. Seine Finger woben ein magisches Muster in die Luft. So schnell, dass Mickaman den huschenden Bewegungen nicht folgen konnte. Wohl aber der echte Asmodis.

Oh-oh!

Aus dem Nichts heraus entstand ein riesiges, hölzernes Kreuz. Es schwebte ein Äon weit weg in der Luft, von tiefschwarzen Wolken umflort, in denen sich gewaltige Gewitter austobten. Immer wieder zuckten grelle Blitze.

Der Fürst der Finsternis schob seine rechte Handfläche auf Mickaman zu. Der glaubte, von einem Dampfhammer getroffen zu werden. Der magische Schlag schleuderte ihn nach hinten, ließ ihn, sich viele Male überschlagend, durch die Luft wirbeln, direkt auf das Kreuz zu. Eine furchtbare Kraft, gegen die er keinen Widerstand fand, zerrte seine Arme und Beine x-förmig auseinander. Er brüllte grässlich, denn er glaubte, sie würden ihm aus den Gelenken gerissen.

Die Machtdemonstration des rosaroten Höllenherrschers warf ihn in die tobenden Gewalten hinein und presste ihn gegen das Kreuz. Mickaman wollte sich lösen, seine Hände gebrauchen, um fin sich zu schützen, aber er konnte sich keinen Millimeter bewegen.

»Übernimmst du den Auftrag?«

»Nein. Bitte!«

Die grellen Blitze, die nun in unaufhörlichem Stakkato zuckten und von schrill kreischenden Donnern begleitet wurden, raubten ihm fast den Verstand, während er in den Abgrund unter sich schielte, der in unauslotbare Tiefen führte.

»Nur nicht fallen, nur nicht fallen«, murmelte er. Dass in seiner Todesangst alle Muskeln erschlafften und er sich einnässte, spürte er gar nicht.

Ist ja ekelhaft, dachte Asmodis.

»Nimm den Auftrag an!«

»Nein.«

Plötzlich spürte Mickaman einen derart wahnsinnigen Schmerz durch seine Handflächen rasen, dass ihm das Gelenkzerren zuvor wie eine bessere Massage vorgekommen war. Er schielte nach oben Und sah zwei riesige hölzerne Nägel in seinen Handflächen stecken. Blut quoll im Rhythmus seines Herzschlages aus den Wunden hervor und floss an Handgelenken und Unterarmen herab. Und schon drang auch in seine überkreuzten Fußgelenke ein Nagel.

Tränen füllten Mickamans Augen. Er hielt den Schmerz nicht mehr aus. Den Schmerz, den auch Jesus Christus einst hatte erdulden müssen. Und hätte sein Schatten ihm nicht eisern zugeredet, er hätte den Auftrag angenommen.

»Irgendetwas ist nicht richtig!«, schrie der rosarote Asmodis. Dann schleuderte er seine rechte Hand einen Gedanken weit; die Hand, die künstlich war und vom Schwarzzauberer Amun-Re stammte, nachdem ihm einst Nicole seine eigene mit dem Zauberschwert Gwaiyur abgeschlagen hatte. Die Hand umklammerte das Folterkreuz am oberen Ende - und drehte es um!

Dann flog sie zu Asmodis zurück und verschmolz wieder mit seinem Gelenk. »Ja. So gefällt mir das schon besser. So hat ein Kreuz auszusehen und nicht anders!«

Mickaman hing nun kopfunter über dem Abgrund. Die Schwerkraft zerrte an ihm und wollte ihn dorthin reißen, wo er in nicht greifbarer Tiefe die Seelenhalden der Hölle lodern zu sehen glaubte. Mickaman, der seinen Glauben schon verloren gehabt hatte, betete inbrünstig, dass ihn die Nägel halten mochten.

Unvermutet machte der rosarote Asmodis dem ein Ende. Der Spieler rollte vor seinen Thron. Dort blieb er schluchzend und wimmernd liegen.

Der Fürst der Finsternis stieg von seinem Thron herunter. Er drehte sich und streckte Mickaman den blanken Hintern entgegen. Der Schwanz mit dem schaufelartigen Dreieck an der Spitze peitschte wild durch die Luft. »Los, du Troll, gib mir jetzt den Teufelskuss. Als Zeichen deiner ewigen Ergebenheit und Unterwürfigkeit. Und dann führ den Auftrag aus.«

Ein Unterteufel flog heran und hob Asmodis’ Schwanz hoch. Der Spieler, noch immer zitternd, krabbelte auf allen vieren die Stufen hoch. Er richtete sich mühsam auf. Zwei weitere Teufel mussten ihn stützen, weil er sonst sofort wieder zusammengeklappt wäre.

Mickaman spitzte die Lippen - und drückte sie direkt auf Asmodis’ After. Der Fürst der Finsternis bestätigte diese Geste der Unterwerfung mit einem schallenden Furz, den üble Gerüche begleiteten.

»Den Kuss, ja… den Auftrag, nein…« Dann sank Mickaman bewusstlos zu Boden.

Als er erwachte, von seinem Schatten etwas beschleunigt, fand er sich in einem engen Käfig wieder. Schaukelnd hing das Gefängnis über einer brennenden Ebene. Mickaman krallte seine Hände um die Stangen aus menschlichen Oberschenkelknochen.

Wie hübsch. Die guten alten Seelenhalden. Und auch die Peinteufel kann ich sehen.

Der richtige Asmodis wurde für einen Moment fast sentimental.

»Nein, ich werde den Auftrag niemals übernehmen, du rosaroter Bastard«, flüsterte Mickaman erschöpft. Der fürchterliche Geschmack in seinem Mund, der sich aus Blut, Galle und Magensäure mischte, ließ ihn fast erbrechen. Seine Zunge war ein einziger Klumpen. Zudem peinigte ihn großer Durst. Die Hitze war fast unerträglich.

Der rosarote Fürst der Finsternis stand inmitten des Flammenmeeres. Er hob beide Arme. »Dann werde ich dich nun für deine Standhaftigkeit reich belohnen, Mickaman«, rief er. »Mit deinem Mut hast du auch die schlimmste aller Welten bezwungen und sollst nun die größte Belohnung erhalten, die Lost Soul zu bieten hat.«

Das ging ja fix, dachte der richtige Asmodis, der durchaus gespannt war, was nun kommen würde. Eine herbe Enttäuschung wie vorhin? Würde auch Mickamans Seele ins Licht gehen?

Wilder Triumph durchzuckte den Spieler. Er brüllte seine Freude hinaus, während der Käfig langsam den Flammen entgegen sank. Asmodis löste seinen Schatten.

Man kann ja nie wissen. Wenn plötzlich das Licht kommt, heißt es beweglich sein!

Plötzlich wurden die Flammen unerträglich heiß. Mickaman begann zu brüllen. In den Seelenhalden tat sich ein dunkler Riss auf. Schwarzes, brodelndes Chaos erschien.

Mickaman wurde aus dem Käfig gezogen. Schreiend, mit ausgebreiteten Armen und Beinen, wirbelte er auf den schwarzen Schlund zu, in dem Asmodis einen monströsen Umriss zu erkennen glaubte. Er spürte, wie sich alle seine Nackenhärchen aufrichteten. Das kam bei ihm nicht allzu oft vor.

»Avalon?«, flüsterte er.

***

Provence, Frankreich

Zamorra und Nicole traten den Heimweg an. Im Kofferraum lag Jeremy Duponts Körper. Der junge Mann war bis jetzt nicht mehr zurückgekommen. Die beiden Dämonenjäger hofften, dass das demnächst der Fall sein würde. Möglicherweise fuhr Jeremy dann tatsächlich wieder in seinen eigenen Körper ein, denn sie hatten diesem den Spielhelm aufgesetzt.

»Auf diese Idee hätten wir auch gleich kommen können«, murmelte Zamorra, der Nicole das Steuern des BMWs überließ.

»Frank White jagt euch mit dem BMW, BMW«, summte Nicole einen Hit des Rappers Bushido vor sich hin.

Ivy, die Jack-Russell-Hündin, lag völlig verstört auf dem Rücksitz. Zamorra und Nicole wollten sie noch behalten, falls Jeremys Geist bei seiner möglichen Rückkehr, warum auch immer, doch wieder in sie fuhr.

Plötzlich jaulte der Hund auf und knurrte dann, während er sich in eine Ecke drückte. Taran hatte sich aus Merlins Stern gelöst und saß nun auf dem Rücksitz. »Ihr habt mir geholfen, deshalb helfe ich nun euch«, sagte er. »Als ich in mein Haus zurück bin, habe ich bemerkt, dass Asmodis etwas darin hinterlassen hat. Ein kleines Stück von sich selbst. Damit kann er nicht nur Einfluss auf das Haus nehmen, sondern auch dessen Träger beobachten.«

»Dieser Mistkerl«, murmelte Nicole erbittert und fügte in Richtung Zamorra an: »Und du vertraust ihm immer noch.«

Zamorra überlegte. An seinen schnell klopfenden Fingern war zu bemerken, wie nervös er war. »Weiß Asmodis, dass du wieder im Amulett zurück bist?«

»Ich denke nicht«, erwiderte Taran. »Als der Böse in Lost Soul war, hat er mich nicht erkannt. Er war auf etwas völlig Anderes fixiert und hat nicht mit mir gerechnet, also hat er auch nicht nach mir gesucht. Ich kann noch schwache Echos des Bewusstseinssplitters spüren. Asmodis hat euch zum ersten Mal beobachtet, als ihr noch nichts von meiner Anwesenheit wusstet. Und dann zum zweiten Mal, als ich bereits wieder in meinem Haus war. Nein, er weiß nichts von mir.«

»Gut. Kannst du deine Anwesenheit im Amulett vor seinem Mentalsplitter verbergen?«

»Ja.«

»Wieder gut. Und ließe sich der Einfluss des Splitters unter Umständen umdrehen? Ich meine, dass wir Asmodis ein wenig beeinflussen könnten…?«

Taran schwieg eine Weile.

»Ich werde sehen, was ich tun kann«, sagte er dann.

***

Lost Soul / Tendyke’s Home, Florida

Avalon!

Asmodis versuchte, Mickamans brüllender Seele zu folgen, aber er stieß gegen eine Barriere. Und schon schloss sich das Höllentor wieder. Aber der Erzdämon war sicher, dass er sich nicht getäuscht hatte. Er hatte die charakteristischem Umrisse der Feeninsel, die zwischen den Zeiten trieb, genau erkannt.

War Avalon etwa ein Teil der Hölle? Das wäre atemberaubend, nicht vorstellbar. Und doch… Avalon war Refugium seines Bruders Merlin gewesen, eines einstigen Dämons. Und es war gut möglich, dass die Seelen mit dem Schwarzen Imprint nun in die verbliebenen Höllenstrukturen eingingen. Das aber taten sie nicht von alleine. Jemand musste sie holen.

Aber wer?

Die Herrin vom See, die Avalon beherrschte?

Er konnte es nicht sagen, denn er hatte die Bekanntschaft dieses geheimnisvollen, mächtigen Wesens bisher nicht machen können, da es sich ihm immer entzogen hatte. Er hatte schlichtweg keine Ahnung, wer oder was sie war.

Vielleicht kann mir da ja mein Herr Sohn weiterhelfen.

Denn auch Robert Tendyke ging nach seinem Tod in Avalon ein, wo sein Körper regeneriert wurde - vorausgesetzt, er hielt rechtzeitig den Schlüssel und die passenden Zauberworte bereit.

Fragen kostet nichts. Viel erfahren werde ich aber wohl nicht.

Der Erzdämon verließ Lost Soul, indem er einen anderen Spieler suchte, sich an ihn hängte und ihn zum nächsten Fehler verleitete. Mit der Dreifingerschau lotete Asmodis Tendykes momentanen Standort aus. Sein Sohn, den er im Erdmittelalter mit der Zigeunerin Elena gezeugt hatte, befand sich in seiner Villa in Florida. Tendyke saß neben dem Swimmingpool, als er auftauchte, die Beine mit den Cowboystiefeln hochgelegt, in Jeans, den Stetson ins Gesicht gezogen. Er machte gerade ein Nickerchen.

»Hallo, Sohn«, sagte Asmodis.

Tendyke tat ihm nicht den Gefallen, zu erschrecken und hochzufahren.

Stattdessen schob er langsam den Stetson nach oben.

»Hallo, Erzeuger. Was willst du? Hast du immer noch nicht kapiert, dass du hier unerwünscht bist? Ich will nichts mit dir zu tun haben.«

»Möglicherweise bin ich ja gleich wieder weg, wenn ich die Auskunft bekomme, die ich will.«

»Mal sehen. Vielleicht kannst ja du mir zuerst eine geben.«

»Was willst du wissen, Sohn?«

Tendyke setzte sich nun auf der Liege zurecht und nippte an einem Drink, den Butler Scarth ihm serviert hatte. »Nenn mich nicht Sohn. Verstanden? Weißt du, ich bin erst gestern wieder aus der Antarktis zurückgekommen, aus Wilkesland.«

»Versuchst du wieder, die Geheimnisse der Blauen Städte zu ergründen?«

Tendyke grinste schräg. »Wer weiß? Jemand scheint allerdings etwas dagegen zu haben. Als ich im Lager war, du weißt schon, das, von dem aus du mich damals mit Zamorra gesucht hast, ist plötzlich ein Geist erschienen. So richtig schön durchsichtig. Gegeben hat er sich allerdings eher undurchsichtig. Er sagte mir, ich solle die Finger von den Blauen Städten lassen, weil sonst mein Leben in Gefahr geriete. Und nun meine Frage: Kennst du solche Geister vielleicht? Versuchen die mich nur zu erschrecken? Oder steckt da mehr dahinter?«

Tendyke lächelte nun. »Weißt du, seit Merlin tot ist, bin ich mir nicht mehr so sicher, ob das mit dem Übergang nach Avalon noch so funktioniert wie vorher. Irgendwie schaue ich jetzt mehr auf meine Unversehrtheit. Möglicherweise bin ich nämlich künftig für immer tot, wenn ich sterbe. Keine Rückkehr mehr und so.«

»Womit wir doch gleich bei meinem eigenen Anliegen wären.« Asmodis rieb sich die Hände. »Vorausgeschickt: Ich kenne diese Geister nicht, habe noch nie einen gesehen oder von einem gehört. Da muss ich dich also enttäuschen. Vielleicht könntest du mir aber erzählen, was du über Avalon weißt. Was siehst du, wenn du dort bist?«

»Warum willst du das wissen?«

»Ich war auch eine Zeit lang dort, konnte aber die Herrin vom See nie zu einem Rendezvous bewegen. Bist du ihr vielleicht schon mal begegnet?«

»Ah, daher weht der Wind. Aber ich muss dich ebenfalls enttäuschen. Immer wenn ich wieder auf die Erde zurückkomme, verschwinden sämtliche Erinnerungen an die Apfelinsel. Ich weiß nur, dass die Regeneration verdammt unangenehm ist. Mehr kann ich dir nicht sagen. Und ich bin auch nicht sicher, ob ich das überhaupt möchte.«

»Sagtest du gerade Apfelinsel?«

»Ja, Apfelinsel. Das Wort Avalon…«

»… stammt vom kymrischen Abal, was Apfel bedeutet, ab. Jetzt weiß ich es wieder. Neuwalisisch heißt es Afal.«

Asmodis verabschiedete sich nach Caermardhin. Es beunruhigte ihn, als er an die neu gewonnenen Erkenntnisse dachte. Er hatte Avalon, die Apfelinsel, als finsteren, Seelen verschlingenden Moloch wahrgenommen. War mit dem Dunklen Apfel etwa Avalon gemeint?

Welches Geheimnis hütete dann die Herrin vom See?

Asmodis lief es eiskalt über den Rücken, als er an die Zukunft dachte.

ENDE des Zweiteilers


 [1]Diese Ereignisse sind detailliert in Band 916 »Zamorras größter Schock« von Christian Schwarz nachzulesen.



cover.jpeg
Band 070 Neuer Roman

BASTE,
PROFESSOR

ZAMORRA

DeR MeISTER DEs UBERSINNLICHEN

$ In Asmoms
7 ScHuLD

oo






header.jpeg
BASTE,
pngrsss R

ZAMORRA

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE





