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  Im Jahr 3588 A. D. verläßt der Arkonide Atlan das terranische Fernraumschiff BASIS und tritt zusammen mit dem Androiden Laire die Reise hinter die Materiequellen an. Als sogenannter Auserwählter soll er dort direkten Kontakt mit den Kosmokraten erhalten, jenen unbegreiflichen Entitäten, die die höchste, den Menschen bislang bekannte Evolutionsstufe repräsentieren.


  In der Milchstraße und für seine Freunde um Perry Rhodan gilt der Unsterbliche über Jahrhunderte hinweg als verschollen  und als er schließlich in die Heimat zurückkehrt, kann er sich an das, was er während dieser Zeit erlebt hat, nicht mehr erinnern.


  Das vorliegende Buch widmet sich diesen verlorenen Jahrhunderten und erzählt von den phantastischen Abenteuern Atlans in Vennersoon. Allein in einer fremden Galaxis und von mächtigen Gegnern gejagt, muß der Arkonide all seine Erfahrung in die Waagschale werfen, um am Leben zu bleiben und seinen Platz in einer kosmischen Intrige behaupten, deren Wurzeln viele Millionen Jahre in die Vergangenheit reichen.
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  EINFÜHRUNG


  


  Im Jahr 3588 a. D. verlässt der Arkonide Atlan das terranische Fernraumschiff BASIS und tritt zusammen mit dem Kosmokratenroboter Laire die Reise hinter die Materiequellen an. Als so genannter Auserwählter soll er dort direkten Kontakt zu den Hohen Mächten aufnehmen, jenen unbegreiflichen Wesenheiten, die die höchste, den Menschen bekannte Evolutionsstufe repräsentieren.


  Doch es kommt zu einem Zwischenfall. Atlan und Laire werden voneinander getrennt und den Arkoniden verschlägt es in die Namenlose Zone, eine Dimension zwischen dem Normaluniversum und der Existenzebene der Kosmokraten. Dort trifft er auf die wegen eines Regelverstoßes im Kosmischen Schachspiel für zehn Relativeinheiten verbannte negative Superintelligenz Anti-ES, und für den Unsterblichen beginnt eine beispiellose Odyssee.


  Vierzehn zermürbende Jahre lang führt er einen schier aussichtslosen Kampf ums Überleben. Anti-ES versucht des Unsterblichen habhaft zu werden, um mit ihm als Geisel die Hohen Mächte zur Aufhebung der Verbannung zu zwingen, doch immer wieder kann sich Atlan seinem Gegner entziehen. Auf einem einsamen atmosphärelosen Asteroiden kommt es schließlich zur entscheidenden Auseinandersetzung. In ihrem durch die zahlreichen Fehlschläge und Niederlagen gewachsenen Zorn will die negative Superintelligenz den Arkoniden längst nicht mehr gefangen nehmen. Es geht ihr nur noch um die Vernichtung jenes Mannes, der sich ihr so erfolgreich und ausdauernd widersetzt hat.


  Bereits den sicheren Tod vor Augen, wird Atlan jedoch im letzten Moment von einem plötzlich auftauchenden, unbekannten Humanoiden gerettet. In dem mysteriösen Fremden erkennt der Unsterbliche beim Näherkommen einen perfekten Doppelgänger seiner selbst; dann lässt ihn die Erinnerung im Stich, und es wird dunkel …


  


  Diese Geschehnisse wurden im PR-Roman Nr 982 sowie in den ATLAN-Romanen Nr. 600-649 geschildert.


  KAPITEL 1


  


  STATION DER KOSMOKRATEN


  


  von Rüdiger Schäfer
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  PROLOG


  


  


  Stille.


  Nicht einmal der eigene Atem ist zu hören.


  Dunkelheit.


  Sie fügt sich perfekt in das vollkommene Schweigen, verwandelt es in eine ausfüllende Leere, die das Innere nach außen kehrt, das Wissen zum Vergessen macht.


  Schmerzen.


  Sein Bewusstsein sträubt sich mit aller Macht gegen das Erwachen, stellt sich dem langsam dämmernden Erkennen entgegen.


  Wer bist du? wispert eine eindringliche Stimme in seinem Kopf. Sie klingt fremd, kalt, leidenschaftslos. Und doch ist da ein Schimmer des Wiedererkennens.


  Sag mir deinen Namen! Du musst dich erinnern!


  Er versucht es, doch es tut weh. Verschwommene Bilder schälen sich aus den Nebeln einer unendlich fernen Vergangenheit. Er sieht ein gigantisches Raumschiff; ein Begriff formt sich in seinem dröhnenden Schädel.


  Eines der an ihm vorbeihuschenden Bilder wird deutlicher. Ein Gesicht. Hagere, kantige Züge. Graublaue Augen und darin der matte Glanz tiefer Trauer.


  Dein Name! quält ihn die Stimme. Wie lautet dein Name?


  Die Bilder wechseln jetzt in immer rascherer Folge. Er weiß, dass er vor Schmerzen schreit, doch das wesenlose Nichts um ihn herum scheint jeden Laut, jede Bewegung begierig in sich hineinzusaugen.


  Perry Rhodan! Heißt er Perry Rhodan? Nein. Aber er weiß, dass dieser Name eng mit seinem eigenen Schicksal verknüpft ist. Dann bricht es mit einem Mal aus ihm hervor. Die Erinnerung überschwemmt den Verstand mit elementarer Wucht, droht ihm erneut die Besinnung zu rauben.


  Die BASIS. Laire. Seine Reise hinter die Materiequellen. Und dann? Etwas war schiefgegangen. Der Androide und er hatten ihr Ziel niemals erreicht. Sie waren getrennt, und er in die Namenlose Zone verschlagen worden, jene physikalisch nur schwer zu definierende Dimension zwischen dem Lebensraum der Kosmokraten und dem Standarduniversum.


  Anti-ES. Die Erkenntnis lässt ihn zittern. Vierzehn lange Jahre. Der ständige Kampf gegen die negative Superintelligenz  und gegen die Einsamkeit. Eine ewige Flucht, die schließlich auf einem unscheinbaren Asteroiden ihr vorläufiges Ende fand.


  Asgaard. Chybrain. Die Basis des Ersten Zählers. Namen, die immer mehr an Bedeutung gewinnen und doch unwichtig sind. Noch einmal durchlebt er die letzten Augenblicke auf dem atmosphärelosen Steinbrocken. Er sieht Anti-ES als leuchtende Kugel nur wenige Meter von ihm entfernt. Das grausame mentale Lachen des Überwesens verursacht ihm bohrende Kopfschmerzen. Er weiß, dass er sterben muss, dass der Gegner ihm diesmal keine Chance mehr lässt. Und plötzlich, in der Sekunde höchster Not ...


  Weiter! gellt die Stimme. Nicht aufhören. Erinnere dich!


  Eine Gestalt. Humanoid. Eine rote Energiespirale rast auf Anti-ES zu. Ein Schrei. Glühender Zorn. Unverständnis. Enttäuschung. Der Fremde tritt näher. Das grelle Licht eines Helmscheinwerfers reißt ein Gesicht aus der Finsternis, und er erblickt  sich selbst!


  Ich bin Atlan! schreit alles in ihm. Ich bin Atlan, der Arkonide!


  1


  


  Als Atlan die durch salziges Sekret verklebten Augen aufschlug, glaubte er zunächst, er befände sich mitten in einem Wald irgendwo auf Terra. Über ihm wiegten sich die Äste einer uralten, mächtigen Eiche, und am strahlend blauen Himmel stand eine Sonne, die er auf Anhieb unter Tausenden ähnlicher Gestirne wiedererkannt hätte: Sol.


  Der Duft von Klatschmohn, Wildrosen und würzigen Farnkräutern erinnerte ihn an jenen Planeten, auf dem er zwar nicht geboren, der jedoch längst zu seiner Heimat geworden war. Die Ernüchterung kam mit der wispernden Stimme des Extrasinns.


  Das ist nicht die Erde, bemerkte sein zweites Ich emotionslos. Natürlich. Das konnte nicht die Erde sein. Er drehte den Kopf und sah sich um. Fast im gleichen Augenblick veränderte sich die Umgebung. Das weiche Gras, auf dem er lag, wurde zu einer schlichten, hellblauen Matte; die Landschaft verschwand und machte einer spärlich eingerichteten Kabine Platz. An deren Stirnwand stand das Antigravbett, auf dem der Unsterbliche ruhte.


  Ihm gegenüber befand sich ein breites Doppelschott, welches von zwei voluminösen Schwebekübeln mit exotischen Pflanzen flankiert wurde. An den Wänden hingen kunstvoll gearbeitete Teppiche, die allesamt eine Auswahl verschiedener Raumfahrermotive zeigten. Sie passten nicht in die ansonsten eher sterile Umgebung.


  Was ist das Letzte, an das du dich erinnern kannst? machte sich der Extrasinn erneut bemerkbar.


  Worauf willst du hinaus? gab Atlan mental zurück. Glaubst du etwa, ich habe geistigen Schaden genommen?


  Was ich glaube, ist im Moment unwichtig. Beantworte meine Frage!


  Der Arkonide seufzte. Das letzte und entscheidende Duell gegen Anti-ES stand ihm noch in allen Einzelheiten im Gedächtnis. Er war sicher gewesen, den Asteroiden nicht mehr lebend zu verlassen. Die negative Superintelligenz halte mit ihm gespielt, den Triumph am Ende einer vierzehnjährigen Jagd bis zur Neige auskosten wollen. Ihr Hass war so groß gewesen, dass es keine Alternative mehr gab.


  Plötzlich war der Fremde erschienen. Er beschoss Anti-ES mit einer unbekannten, roten Energieform. Und dann hatte Atlan hinter dem Plastglas der Helmscheibe das Gesicht des Fremden gesehen. Ein Gesicht, das ihm nur allzu bekannt war: sein eigenes!


  Noch bevor er den daraus resultierenden Schock überwinden konnte, war sein Doppelgänger an ihn herangetreten und hatte ihn mit beiden Armen umfasst. Atlan glaubte sich vage daran erinnern zu können, dass sein Ebenbild lächelte. Kein freundliches, kein beruhigendes Lächeln, sondern ein Lächeln, dass Unwille und Abscheu vermittelte. Das war Atlans letzter bewusster Eindruck gewesen. Und nun lag er hier auf einem leidlich bequemen Lager und versuchte, aus den wenigen ihm zur Verfügung stehenden Puzzleteilen ein vollständiges Bild zusammenzusetzen.


  Hatte er sein ursprüngliches Ziel doch noch erreicht? Befand er sich endlich hinter den Materiequellen? Falls diese Annahme zutraf, so war er doch einigermaßen enttäuscht. Er wusste selbst nicht, was er eigentlich erwartet hatte, doch ganz sicher nicht eine gewöhnliche Kabine nebst einer Einrichtung, wie er sie an Bord eines jeden terranischen Raumschiffs oder in jedem besseren Hotel der Milchstraße finden konnte.


  Narr, wies ihn der Extrasinn scharf zurecht. Fällst du deine Urteile immer nach dem ersten Eindruck?


  Der Arkonide zuckte die Schultern und schwang sich von seiner Liegestatt. Er fühlte sich wohl, hatte keinerlei Schmerzen mehr. Die hellblaue, schmucklose Kombination, die er trug, erzeugte mit jeder Bewegung ein angenehmes Kribbeln auf der Haut. Der Stoff war dünn und kaum zu spüren. Fast zärtlich strich Atlan über die sanfte Wölbung des Zellaktivators auf seiner Brust. Seine Füße waren nackt, doch neben dem Antigravbett stand ein Paar graublaue Stiefel, das wie angegossen passte.


  »Der Service ist jedenfalls ausgezeichnet«, bemerkte der Unsterbliche trocken und wischte sich die letzten Sekretreste aus den Augenwinkeln. Seine Stimme klang etwas kratzig und er räusperte sich mehrfach. Entschlossen schritt er auf das Schott zu. Die Erfahrung eines weit über 10.000 Jahre langen Lebens sagte ihm sofort, dass sich die herrschende Schwerkraft ein wenig unter dem Standardwert von einem Gravo bewegte.


  Kurz darauf stand er vor dem offenbar verriegelten Ausgang und starrte versonnen auf die rötlich schimmernde Platte eines Wärmeschlosses.


  Worauf wartest du? drängte sein zweites Ich. Es gibt nur diese eine Möglichkeit, mehr über deinen Aufenthaltsort zu erfahren.


  Atlan gab sich einen Ruck und presste die Hand gegen die gekennzeichnete Fläche. Lautlos glitten die beiden Schotthälften auseinander.


  


  *


  


  »Herzlich willkommen auf THARWIN, Auserwählter Atlan!«


  Die Stimme war eindeutig die eines Translators, und sie wurde von einem hellen Flüstern begleitet. Der Arkonide starrte verblüfft auf die merkwürdige Gestalt, die wenige Meter von ihm entfernt am Rand eines breiten Schwimmbeckens stand. Die äußere Form erinnerte entfernt an eine sich nach oben hin verdickende Gurke. Der untere, schmalere Teil des Rumpfes endete in einer Art Borstenkranz, aus dem vier kräftige Lauffüße ragten. Das obere Drittel des Gurkenkörpers beherbergte neben zwei langen, tentakelähnlichen Armen, die in vierfingrige Hände ausliefen, scheinbar auch den Gesichtssinn. Eine Reihe wurmartiger Fortsätze, die sich in ständiger Bewegung befanden und dabei das zuvor wahrgenommene Flüstern erzeugten, wuchsen aus der graubraunen Haut, die den Unsterblichen an feucht schimmerndes Leder erinnerte.


  Das Wesen trug keinerlei erkennbare Kleidung. Lediglich in ungefährer Höhe der Wurmfortsätze spannte sich ein schmales, künstlich wirkendes Band und lief schräg über den gesamten Leib nach unten. Direkt über dem Borstenkranz begann eine aparte punktförmige Körperfärbung, die sich etwa bis zur Rumpfmitte fortsetzte und dann schnell verblasste. Unterhalb des künstlichen Bands machte Atlan einige farbenfrohe, offenbar direkt auf die Haut gemalte Zeichnungen aus, die ineinander verschlungene Symbole und geometrische Körper zeigten. Der Arkonide hob langsam die Hand.


  »Vielen Dank«, sagte er. »Darf ich fragen, wer du bist?« Sein Gegenüber bewegte sich leicht schwankend etwas näher an ihn heran und hob ebenfalls eine Hand.


  »Ich bin deine persönliche Betreuerin für die Zeit deines Aufenthalts auf THARWIN.«


  »Du bist weiblich?« entfuhr es dem Unsterblichen. Gleichzeitig kam es ihm in den Sinn, dass seine Betreuerin diese Frage vielleicht als unhöflich empfinden mochte.


  »Oh«, erwiderte sie, und trotz des Translators glaubte Atlan einen amüsierten Unterton herauszuhören. »Ich dachte, das sieht man. Nur die weiblichen Gyneccer entwickeln solcherlei Pigmenteinsätze.« Dabei deutete sie auf den unteren Teil ihres Körpers.


  Die Dame scheint an arkonidische Charmeure gewöhnt zu sein, stellte der Extrasinn spöttisch fest. Atlan ignorierte den Einwand seines zweiten Ichs.


  »Entschuldige bitte«, lächelte er. »Ich bin sicher, dass du zu den schönsten Frauen deines Volkes gehörst.«


  »Du musst dich nicht entschuldigen«, gab die Gyneccerin zurück. »Ich bin speziell für die Betreuung von humanoiden Auserwählten geschult und mit den meisten ihrer Eigenheiten vertraut.«


  »Hast du auch einen Namen?« erkundigte sich der Unsterbliche.


  »Es ist das Privileg des Auserwählten, mir einen Namen zu geben.«


  Die wiederholte Erwähnung des Begriffs Auserwählter elektrisierte den Arkoniden. So hatte ihn auch Laire vor dem Verlassen der BASIS genannt.


  »Aha«, sagte der Unsterbliche. »Nun, du kannst dir sicher vorstellen, dass ich viele Fragen habe. Ich möchte wissen, warum und wo genau ich hier bin, und was mich erwartet. Ich muss erfahren, was aus ...«


  Das Rascheln der Wurmfortsätze verstärkte sich für einen Moment. »Ich werde dir alles berichten, was ich weiß«, unterbrach ihn die Betreuerin sanft. »Doch zunächst musst du mir einen Namen geben.«


  »Cindy«, schlug Atlan nach kurzem Überlegen vor. »Wie gefällt dir Cindy?«


  »Ob mir der Name gefällt, ist unwichtig, Auserwählter Atlan. Wenn du mich Cindy nennen möchtest, dann bin ich damit einverstanden. Und jetzt willst du sicher ein Bad nehmen ...«


  Für einen Moment wollte der Unsterbliche aufbegehren, besann sich dann jedoch eines besseren. »Warum nicht«, zuckte er die Schultern. Er wartete einige Sekunden, und als die Gyneccerin keinerlei Anstalten machte, die domartige Badehalle zu verlassen, begann er sich wortlos zu entkleiden.


  Das Wasser war angenehm warm und verströmte den unaufdringlichen Duft eines milden Parfüms. Atlan schloss die Augen und ließ sich, auf dem Rücken liegend, treiben. Als auf einmal der Körper Cindys neben ihm ins Wasser klatschte, fuhr er erschrocken zusammen. Die Gyneccerin hatte ihr Rumpfband abgelegt und hielt nun einen großen Lappen sowie eine Bürste in den Händen. Noch bevor der Arkonide etwas sagen konnte, hatte seine Betreuerin bereits damit begonnen, ihm kräftig den Rücken zu schrubben.


  »Dein Diensteifer in allen Ehren«, begehrte Atlan auf, der sich albern vorkam, »aber glaubst du nicht, dass ich das auch selber machen kann?« Cindy hielt in ihrer Tätigkeit inne.


  »Wenn dir meine Nähe unangenehm sein sollte, dann kann ich ...«


  »Bei allen Göttern Arkons«, winkte der Unsterbliche eingedenk seines ersten diplomatischen Ausrutschers schnell ab. »So habe ich das ganz sicher nicht gemeint. Ich dachte nur, dass ...«


  »Dann ist es ja gut«, fiel ihm Cindy ins Wort. »Du musst wissen, dass ich in meinem Jahrgang eine der besten Humanoiden-Betreuerinnen gewesen bin. Ich sage das nicht aus Eitelkeit, aber ab und an kann man so etwas ruhig einmal erwähnen.«


  »Ich habe keine Sekunde an deinen überragenden Betreuerqualitäten gezweifelt«, schmeichelte Atlan. »Übrigens hattest du versprochen, mir etwas mehr über meinen Aufenthaltsort zu erzählen. Ist THARWIN ein ...« Auch diesen Satz konnte der Arkonide nicht zu Ende bringen, denn Cindy packte seinen Kopf und drückte ihn mit sanfter Gewalt unter Wasser. Als der Unsterbliche prustend wieder auftauchte, hatte sie bereits eine große Plastikflasche vom Rand des Beckens geholt und begann sofort mit einer gründlichen Haarwäsche. Ihre kräftigen Finger kneteten Atlans Kopfhaut mit rhythmischen Bewegungen, und der Unsterbliche musste zugeben, dass die Gyneccerin ihr Handwerk verstand.


  »Wenn man nicht ständig übt, verlernt man sogar die einfachen Dinge, weißt du. So, das reicht.« Ein weiterer unfreiwilliger Tauchgang befreite Atlans weiße Haarpracht von Schaum und Shampooresten.


  »Bevorzugst du eine bestimmte Frisur?« fragte die Gyneccerin.


  »Nein, nein«, keuchte Atlan. »Deine Fähigkeiten als Haarkünstlerin in allen Ehren, aber ich mag meine Frisur so, wie sie ist.«


  Cindy schien enttäuscht, denn sie schwamm wortlos an den Beckenrand und verließ das Wasser. Als der Arkonide ihr folgte, entfaltete sie bereits ein riesiges weißes Handtuch.


  »Ich halte nichts von diesen modernen Gebläsen«, plapperte sie unbekümmert weiter. »Sie trocknen die Haut aus und mindern dadurch das Wohlbefinden.«


  »Ohne Frage«, stimmte Atlan zu. »Hör mal, Cindy ...«, startete er dann einen erneuten Versuch, das Gespräch in die von ihm gewünschten Bahnen zu lenken. Die Gyneccerin hatte ihn in das Handtuch gehüllt und führte ihn zu einem hüfthohen Massagetisch.


  »Wusstest du«, sagte die Betreuerin, »dass 73 Prozent aller humanoiden Auserwählten unter Verspannungen der Rückenmuskulatur leiden?«


  Atlan erhielt weder die Gelegenheit, eine Antwort zu formulieren, noch genügend Zeit, um die sich aus der Frage ergebenden Konsequenzen schnell genug zu erfassen, denn in diesem Moment wuchtete ihn Cindy mit scheinbar spielerischer Leichtigkeit in die Horizontale, schlug das Handtuch zurück und begann mit beiden Händen den Rücken des Unsterblichen zu bearbeiten. Atlan fügte sich seufzend in sein Schicksal, musste nach zwanzig Minuten Massage allerdings zugeben, dass er sich selten zuvor so ausgeruht und fit gefühlt hatte. Die Gyneccerin brachte ihm Kombination und Stiefel.


  »Habe ich es jetzt überstanden?« fragte er scherzhaft. Seine Betreuerin klatschte in die Hände; offenbar eine Geste der Zufriedenheit.


  »Auf THARWIN stehen dir selbstverständlich noch eine Reihe weiterer Möglichkeiten zur Körperpflege und -ertüchtigung zur Verfügung. Wenn du willst, werde ich sie dir zeigen und erklären.«


  »Mein Interesse beschränkt sich derzeit erst einmal auf andere Dinge«, entgegnete Atlan. »Vor allem möchte ich endlich wissen, wo, und vor allem warum ich hier bin!«


  »Natürlich«, raschelte Cindy. »Humanoide zeichnen sich oft durch Ungeduld und eine fast krankhaft zu nennende Neugier aus. Komm mit, Auserwählter Atlan. Ich werde dir die vorbereiteten Informationsspulen zeigen.«


  Der Unsterbliche erhob sich und folgte Cindy zu einem weiteren großen Doppelschott. Es führte aus der Badehalle hinaus auf einen breiten Gang, der sich in sanfter Biegung scheinbar in die Unendlichkeit erstreckte. Nach etwa zwanzig Metern betrat das ungleiche Pärchen eine Art Rechenzentrum. An den leicht abgeschrägten Wänden standen lange Reihen von Terminals, Computerkonsolen und Speicherbänken. Trotz einiger etwas antik wirkender Aufbauten erkannte der Arkonide sofort den sehr hohen Stand der hier präsentierten Technik.


  Die dem Eingang gegenüber liegende Wand des Raums wurde von einem voluminösen Bildschirm eingenommen. Cindy trat an eine der Konsolen heran und berührte ein Sensorfeld. Vor dem Unsterblichen materialisierte ein Kontursessel, in dem er sich ohne weitere Aufforderung niederließ.


  »Du befindest dich«, begann die Gyneccerin zu sprechen, »auf einer Raumstation der Hohen Mächte, die von Angehörigen deiner Existenzebene oft auch als Kosmokraten bezeichnet werden.« Bereits diese ersten Worte seiner Betreuerin hatten Atlan in eine intensive Spannung versetzt. Er befand sich also tatsächlich am Ziel seiner Odyssee. Immer wieder hatte er sich auszumalen versucht, was er in diesem Moment empfinden würde. In den Jahren seiner Flucht durch die Namenlose Zone waren es oft diese auf den ersten Blick zwecklos erscheinenden Wunschträume gewesen, die ihm den Mut und den Willen zum Weiterkämpfen gegeben hatten. Jetzt endlich war es soweit.


  Beruhige dich, mahnte der Extrasinn nüchtern. Laut Laire liegt dein Ziel hinter den Materiequellen. Ich bezweifle, dass die kosmischen Ordnungsmächte in einer gewöhnlichen Raumstation residieren.


  »Befindet sich THARWIN im unmittelbaren Lebensbereich der Hohen Mächte?« stieß Atlan laut hervor. Der Einwurf des Logiksektors ärgerte ihn. Cindy kicherte durchdringend. Zumindest nahm Atlan an, dass die von seiner Betreuerin hervorgestoßenen Laute das Äquivalent eines menschlichen Kicherns waren.


  »Erstaunlich«, meinte sie dann. »Diese Frage stellen alle humanoiden Auserwählten früher oder später. THARWIN ist in eine x-dimensionale Raumblase eingebettet, die rein physikalisch betrachtet näher am Existenzbereich der Kosmokraten denn am Standarduniversum angesiedelt ist. Sie garantiert absolute Sicherheit vor Angriffen und schädlichen Einflüssen jeglicher Art. Wesen deiner Evolutionsstufe ist es unmöglich, sich im unmittelbaren Wirkungsraum der Hohen Mächte aufzuhalten. Du würdest keine Millisekunde überleben.«


  Die Enttäuschung schlug wie eine Flutwelle über dem Arkoniden zusammen. Wie hatte er ernsthaft annehmen können, etwas so Besonderes zu sein? Wenn er Cindys Darlegungen korrekt interpretierte, dann waren Auserwählte keineswegs etwas Ungewöhnliches. Ganz im Gegenteil. Wenn sich die kosmischen Ordnungsmächte einen ganzen Stab aus Betreuern hielten, dann besorgten sie sich ihre Helfershelfer offenbar gleich en Gros.


  Im Dutzend billiger, bewies der Extrasinn einmal mehr sein Talent für unpassende Bemerkungen, holte den Unsterblichen damit jedoch endgültig wieder auf den Boden der Tatsachen zurück. Er musste sich zusammennehmen. Die Regeln dieses Spiels hatten andere gemacht.


  »Wie viele Auserwählte befinden sich zurzeit auf THARWIN?« stellte er seine nächste Frage. Cindy schlenkerte mit beiden Armen. Eine Geste der Resignation?


  »Warum hörst du nicht einfach zu und unterbrichst mich nicht ständig? Wenn ich fertig bin, haben sich alle deine Fragen vielleicht beantwortet.«


  »Du hast vollkommen Recht«, zeigte sich Atlan reumütig. »Ich werde schweigen.«


  Auf dem Bildschirm erschien ein flacher, elliptischer Körper mit völlig glatter, fugenloser Oberfläche. Seine Größe ließ sich ohne Vergleichsmaßstab nicht abschätzen.


  »Das ist THARWIN«, kommentierte die Gyneccerin. »Die Station ist 5.000 Meter lang und an ihrer dicksten Stelle 1.250 Meter hoch. Sie besitzt weder offensive noch defensive Waffensysteme. Ebenso existieren keine Außenschleusen, Hangars oder Beiboote. Ortungsanlagen, Funkeinrichtungen, Antrieb, Schutzschirmaggregate und ähnliches sucht man vergebens. THARWIN dient einzig und allein der Konditionierung von Auserwählten,«


  Das Bild wechselte. Es zeigte nun einen Querschnitt der Station, und Cindy erklärte kurz die Aufteilung der Räumlichkeiten. Die Kabinenflucht, in der Atlan erwacht war, lag in einem der vier Hauptwohnbereiche nahe dem Außenrand THARWINs.


  »Wie ich schon sagte, sind Lebewesen deiner Entwicklungsstufe nicht fähig, einen direkten Besuch hinter den Materiequellen zu überleben. Trotzdem ist es manchmal notwendig, einen unmittelbaren Kontakt zwischen Auserwählten und den Hohen Mächten herzustellen. Dazu dienen Stationen wie THARWIN. In den nächsten Tagen wirst du einem intensiven Training auf psychischer Basis unterzogen, das dich auf die Begegnung mit den Kosmokraten vorbereitet. Fragen nach Ablauf oder Zustandekommen des Kontakts sind sinnlos, denn ich weiß darauf keine Antworten.«


  Es folgten weitere Bilder aus dem Innern der Station, doch Atlan hörte nur noch mit halbem Ohr auf die Erklärungen der Betreuerin. Stattdessen ließ er seinen Gedanken die Freiheit, über die vergangenen Ereignisse zu reflektieren. Hinter ihm lag eine beispiellose Odyssee, ein unglaubliches Abenteuer, welches mit dem Verlassen der BASIS seinen Anfang genommen hatte. Was wollten die Kosmokraten von ihm? Warum war der direkte Kontakt notwendig? Bislang hatten die Ordnungsmächte ihre Aufträge stets durch Dritte überbringen lassen, sich jedoch so gut wie nie selbst gezeigt. Ohne es bewusst wahrzunehmen, empfand Atlan plötzlich eine tief in seinem Herzen sitzende Furcht.


  »Eine Frage hast du mir noch immer nicht beantwortet«, sagte der Unsterbliche etwa eine Stunde später, als Cindy ihre Ausführungen endgültig abgeschlossen hatte. »Befinden sich außer mir derzeit noch andere Auserwählte auf THARWIN?«


  Der Arkonide hatte den Eindruck, dass seine Frage der Gyneccerin unangenehm war, aber natürlich konnte er sich auch täuschen. Er kannte sein Gegenüber noch nicht lange genug, um aus dessen Reaktionen eindeutige Schlüsse ziehen zu können. Cindys Wurmfortsätze raschelten für einen Moment lauter als sonst, und ihr rechter Arm wischte ziellos durch die Luft.


  »Du bist derzeit der einzige Auserwählte auf dieser Station«, antwortete sie schließlich zögernd. »Ich weiß nicht, warum das so ist, denn früher war es anders.«


  »Früher?« echote der Arkonide.


  »Ich kann dir keine genauen Zeitangaben liefern. Zeit hat auf THARWIN keine Bedeutung. Natürlich gibt es alte Aufzeichnungen, doch sie dürften für dich nicht von besonderem Interesse sein. Du wirst schon bald ...«


  »Diese Entscheidung«, unterbrach Atlan die Betreuerin, »solltest du ruhig mir überlassen. Ich will diese Aufzeichnungen sehen.« Und da Cindy keine Anstalten machte, seinem Anliegen zu entsprechen, fügte er ein scharf gesprochenes »Sofort!« hinzu. Erst jetzt bewegte sich die Gyneccerin; ihre Finger huschten über die Sensoren der Steuerkonsole und erneut erhellte sich der Bildschirm.


  »Wie ich schon sagte: Ich weiß nicht, wie alt diese Aufnahmen sind. Alle Betreuer liegen in speziellen Hibernationskammern in biologischem Tiefschlaf und werden lediglich bei Bedarf reanimiert.«


  Etwa eine dreiviertel Stunde lang folgte der Arkonide den dreidimensionalen und überaus lebensecht wirkenden Szenen, die Cindy ihm vorspielte. Sie zeigten stark frequentierte Freizeitzentren, belebte Wohnbereiche und immer wieder ein buntes Durcheinander von Intelligenzwesen aller Art. Sie standen in kleinen Gruppen oder Pärchen zusammen, führten angeregte Gespräche, nahmen Mahlzeiten zu sich oder vergnügten sich an den zur Verfügung stehenden Unterhaltungsgeräten. Eine dem Unsterblichen bekannte Rasse war allerdings nicht dabei.


  Fällt dir an diesem Film nichts auf? wisperte der Logiksektor, als die Vorführung beendet war. Auch Atlan hatte das unangenehme Gefühl, etwas übersehen zu haben. Die Aufzeichnung hatte ihm keinerlei neue Informationen geliefert, doch sein Instinkt sagte ihm, dass ihm etwas Wichtiges entgangen war, etwas, das nicht zusammenpasste.


  Wozu hat dich einst ein allzu freigiebiges Schicksal mit einem fotografischen Gedächtnis beglückt? spottete der Extrasinn. Vergleiche die Filmausschnitte mit den Plänen THARWINs und fang endlich an zu denken. Noch bevor Atlans zweites Ich seinen letzten Satz beendet hatte, durchzuckte den Arkoniden die Erkenntnis. Er erhob sich aus seinem Sessel und wandte sich an Cindy.


  »Ich kann mich an Bord der Station frei bewegen?« erkundigte er sich.


  »Selbstverständlich«, lautete die Antwort der Gyneccerin. »Schau dich um. Sobald die erste Trainingsphase beginnt, werde ich mich bei dir melden.«
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  Die interne Architektur THARWINs war verwirrend, doch mit Hilfe des Extrasinns und seines fotografischen Gedächtnisses gelang es Atlan relativ schnell, sich zu orientieren. Die Bilder aus der Vergangenheit der Station hatten nach und nach fast alle wichtigen Bereiche des riesigen Diskus gezeigt. Der Arkonide hatte die in den Außenregionen gelegenen Wohnkomplexe ebenso kennen gelernt wie die Trainings- und Freizeiträume, die Messen und Holodecks, das nahe des Zentrums angegliederte Konditionierungsareal und die mit komplizierter Technik angefüllten Maschinenhallen. Einen Bereich dagegen hatte der Film ausgespart, und dem gewöhnlichen Beobachter wäre das mit Sicherheit niemals aufgefallen. Das Gebiet lag ebenfalls in den Außensektoren THARWINs und im Verhältnis zu Atlans Kabinen auf der exakt entgegengesetzten Seite der Station.


  Natürlich mochte das alles nur Zufall sein; die besagten Räumlichkeiten konnten zu bedeutungslos sein, um im Rahmen eines Informationsfilms gezeigt zu werden, doch der Arkonide wusste, dass er nicht eher ruhig schlafen konnte, bis er seine brennende Neugier befriedigt hatte. Laut der von Cindy präsentierten Pläne hätten sich in dem besagten Areal weitere Wohnbereiche befinden müssen. Warum tauchten sie in den Aufzeichnungen nicht auf? Und warum halte man den Unsterblichen ausgerechnet in einer Kabine untergebracht, die den größtmöglichen Abstand zu der in Frage stehenden Zone hatte? Wollte man dadurch verhindern, dass er durch Zufall auf etwas stieß, das nicht für ihn bestimmt war?


  In Ermangelung eines geeigneten Transportmittels war Atlan gezwungen, den Weg zu Fuß zurückzulegen. Er folgte zunächst einem breiten Gang, der von seiner Unterkunft weg und ungefähr in Richtung Stationszentrum führte. Die Schotte öffneten sich ebenso laut- wie anstandslos, und der Unsterbliche nahm sich die Zeit, einige andere Wohneinheiten zu inspizieren. Nichts wies darauf hin, dass dort irgendwann einmal jemand gelebt hatte. Alles war sauber und gebrauchsfertig, fast schon steril zu nennen.


  THARWIN ist für die Auserwählten lediglich eine Zwischenstation, gab der Extrasinn zu bedenken. Sie sollen hier nur eine kurze Zeit verbringen.


  Atlan nickte versonnen. Immer wieder fragte er sich, was ihn nach seinem Kontakt mit den Kosmokraten erwartete. Würde er in die Milchstraße zurückkehren, nach so langer Zeit all die alten Freunde wiedersehen? Während der vierzehn Jahre in der Namenlosen Zone hatte er oft darüber gegrübelt, warum die Hohen Mächte ausgerechnet ihn zu sich gerufen hatten. Sicher, er war ein relativ Unsterblicher mit der Erfahrung eines an Abenteuern reichen Lebens. Er hatte tiefe Einblicke in Funktion und Ordnung des Kosmos erhalten, doch waren das tatsächlich die Kriterien, nach denen die Herren hinter den Materiequellen ihre Auserwählten selektierten? Es war sinnlos, darüber zu spekulieren, aber manchmal war der Verstand einfach nicht bereit, sich dem Diktat der Logik zu beugen.


  Der Arkonide ließ seinen Wohnbereich endgültig hinter sich. An der ersten Gabelung hielt er sich rechts, und nach einer guten Stunde hatte er THARWINs Zentrum weitläufig umgangen. Er wusste, dass sich im exakten Mittelpunkt der Station die so genannte Kontaktkammer befand. Cindy hatte ihm wenig mehr als den Begriff genannt. Es stand lediglich fest, dass Atlan diese Kammer nach Abschluss seiner Konditionierung aufsuchen würde. Was dort mit ihm geschah, wusste die Betreuerin angeblich nicht.


  Es verging eine weitere halbe Stunde, dann hatte der Unsterbliche sein vorläufiges Ziel erreicht. Er betrat eine gewaltige Rundhalle, die einen Durchmesser von sicherlich hundert Metern besaß und sich als eine Art Sportzentrum entpuppte. Der Boden war mit einem Belag überzogen, der jeden Schritt sanft abfederte, und an der Wand entlang reihten sich diverse Gerätschaften, die Atlan teilweise an moderne Plastiken erinnerten, jedoch mit ziemlicher Sicherheit der Leibesertüchtigung dienten. Das Licht strahlte warm und gleichmäßig von einer rund zehn Meter hohen Decke herab. Auf der dem Arkoniden gegenüberliegenden Seite der Halle war ein weiteres Schott zu sehen. Auch dieses bereitete keine Probleme.


  Der Durchgang öffnete sich automatisch, als Atlan eine bestimmte Entfernung unterschritt.


  Ein neuer Gang führte gut zweihundert Meter geradeaus und endete abermals vor einem Schott, das sich jedoch von allen vorangegangenen auf zweierlei Weise unterschied. Zum einen war es mit grellroter Farbe lackiert, und zum anderen blieb es auch bei direkter Annäherung verschlossen. Rechts neben den beiden Schotthälften entdeckte der Unsterbliche einen winzigen Sensor mit einer schmalen Schaltleiste darunter.


  Du solltest in Erwägung ziehen, schaltete sich der Extrasinn ein, dass die Sperrung dieses Bereichs der Station vielleicht einen guten Grund hat.


  »Du bist mir wirklich eine große Hilfe«, gab Atlan laut zurück  und zuckte im nächsten Moment zusammen, als aus einem versteckten Lautsprecher eine fein modulierte, jedoch klar als künstlich zu erkennende Stimme erklang.


  »Würdest du dich bitte identifizieren«, forderte der Schottmechanismus höflich. Der Unsterbliche benötigte nur eine Sekunde, dann hatte er seine Fassung zurückgewonnen.


  »Auserwählter Atlan«, sagte er. »Ich möchte dieses Schott passieren. Besteht dabei ein Risiko für mich?«


  »Der Generatorsaal kann gefahrlos betreten werden, wenn der Auserwählte eine Besichtigung wünscht«, erwiderte der Computer. »Die Verriegelung der technischen Stationsbereiche ist Standardprozedur und erfolgt allein aus Sicherheitsgründen.«


  »Dann öffne das Tor«, nickte der Arkonide. Sofort schoben sich die Schotthälften auseinander und gaben den Weg frei. Atlan zögerte nur kurz. Wenn es hier ausschließlich Generatoren zu sehen gab, warum hatte man sie dann nicht im Film gezeigt? Schon der nächste Schritt schien alle Fragen des Unsterblichen zu beantworten. Der Generatorsaal war ganz ohne Zweifel nichts, womit man einen gemeinen Auserwählten beeindrucken konnte. Ein schmaler, etwa zwei Meter breiter Korridor führte schnurgerade in eine beispiellos gleichförmige Szenerie hinein. Die Generatoren waren nichts weiter als große, silbergraue Quader, glatt, fugenlos, vollverkleidete High Tech.


  Bist du jetzt zufrieden? wollte der Logiksektor wissen.


  Bist du es denn? stellte Atlan die mentale Gegenfrage. Er drehte sich um und sah, dass sich das rote Schott wieder geschlossen hatte. Ohne sagen zu können warum, machte ihn das nervös. Langsam ging er weiter in den Generatorsaal hinein. Das dumpfe Klacken seiner Stiefelsohlen auf dem Metallplastboden des Korridors klang seltsam fremd  unheimlich. Der Unsterbliche schätzte die Größe des Saals auf etwa fünfzig Meter in der Breite und 150 Meter in der Länge. Ungefähr in der Mitte des zwischen den Generatoren hindurchführenden Gangs machte der Arkonide eine Kreuzung aus. Ein zweiter Korridor überschnitt den ersten und teilte die Halle in vier gleich große Quadrate.


  Atlan war enttäuscht. Aus einem ihm nun selbst nicht mehr einsichtigen Grund hatte er sich mehr von seiner kleinen Expedition erhofft. Der Informationsfilm, der keine Aufnahmen des Generatorsaals und der sich an ihn anschließenden Bereiche THARWINs zeigte, seine so weit wie möglich von diesem Sektor entfernte Unterkunft und nicht zuletzt der Umstand, dass auf THARWIN augenscheinlich schon lange keine Auserwählten mehr konditioniert worden waren; all diese Fakten hatten den Schluss nahe gelegt, dass es hier ein Geheimnis zu enträtseln gab.


  Atlan erreichte die Kreuzung und sah zuerst nach links, dann nach rechts. Und dann entdeckte er den Kampfroboter.


  


  *


  


  Es war eine Maschine, die sich nur unwesentlich von ihren Pendants an Bord terranischer Raumschiffe unterschied. Der konisch geformte Rumpf mit den beiden Waffenarmen und den stämmigen Beinen, der metallisch schimmernde Kopf mit den seitlich angebrachten Funkantennen, die matt rot glühenden Augenzellen, das alles erinnerte Atlan fast schmerzlich an die seit vierzehn Jahren entbehrte Heimat. Doch dieses Gefühl wurde schnell durch die Überraschung verdrängt, die er beim Anblick des Roboters empfand. Abgesehen davon, dass dieses Modell an Bord einer Kosmokraten-Station reichlich antiquiert wirkte, hatte Cindy mit keinem Wort erwähnt, dass es auf THARWIN so etwas wie mobile Kampfeinheiten gab. Hatte die Gyneccerin nicht sogar davon gesprochen, dass die Station in ihrer x-dimensionalen Raumblase praktisch unangreifbar war?


  Sein in vielen Jahrtausenden geschulter Instinkt ließ den Arkoniden automatisch reagieren. Mit einer geschmeidigen Bewegung glitt er zu Boden und in die Deckung der Generatoren zurück, was den Extrasinn zu einem mentalen Kichern veranlasste. Natürlich hätte der Unsterbliche im Falle eines Angriffs keinerlei Chance gehabt. Selbst die inzwischen hoffnungslos veralteten Kampfmaschinen des Großen Imperiums waren in Sachen Reaktionsfähigkeit jedem biologischen Lebewesen mindestens um den Faktor Hundert überlegen. Wenn ihn der Roboter hätte töten wollen, dann gäbe es jetzt einen Arkoniden weniger im Universum.


  Vorsichtig lugte Atlan um die Ecke des Generators. Die Maschine stand nach wie vor in völliger Bewegungslosigkeit vor einem ebenfalls rot gestrichenen Schott. Doch dieses Schott war rund und wies keinerlei erkennbaren Öffnungsmechanismus auf.


  Wie hoch ist die Wahrscheinlichkeit, dass dieser Bursche auf mich schießt, wenn ich mich ihm nähere? wollte der Unsterbliche gedanklich wissen.


  Was soll diese unsinnige Frage? gab der Logiksektor zurück. Was immer ich auch sage; es wird dich nicht davon abhalten, dein  und damit auch mein  Leben zu riskieren.


  Cindy hat gesagt, dass ich mich frei bewegen kann, wandte Atlan ein.


  Dann hat sie das hoffentlich auch deinem metallischen Freund gesagt, erwiderte der Extrasinn bissig. Was glaubst du wohl, was dieser Roboter tut? Ist dir noch nicht in den Sinn gekommen, dass das, was hinter dem roten Schott liegt, nicht für die Augen eines Auserwählten bestimmt ist? Bevor du dich mit einer Kampfmaschine anlegst, solltest du vielleicht erst einmal deine Betreuerin konsultieren.


  Du hast Angst, stellte der Unsterbliche lest.


  Wenn du keine hast, dann bist du ein noch größerer Narr, als ich bisher angenommen habe.


  Tot können die Kosmokraten nicht mehr viel mit mir anfangen, argumentierte Atlan trotzig.


  Sie können dich ausstopfen und auf ein Podest stellen, wisperte sein zweites Ich bissig. Auserwählte, die sich unbewaffnet einem unbekannten, voll funktionstüchtigen Kampfroboter nähern, eignen sich vorzüglich als mahnendes Beispiel.


  Der Arkonide verzichtete auf eine weitere Diskussion. Natürlich schlug er die Warnungen des Extrasinns nicht leichtfertig in den Wind. Ihm war klar, dass es ein unkalkulierbares Risiko bedeutete, wenn er dieser Maschine schutzlos gegenübertrat. Doch er befand sich auf einer Station der Kosmokraten, jener Mächte, die einen erheblichen Aufwand betrieben hatten, um ihn hierher zu bringen. Die Hohen Mächte wollten etwas von ihm. Zum Zweiten  und dieses Argument war für Atlan noch weitaus bedeutsamer , hatte der Roboter nicht reagiert, als er auf der Kreuzung aufgetaucht war. Dabei musste er ihn bemerkt haben. Der Schottcomputer des Generatorsaals hatte ihm versichert, dass eine Erkundung der Halle gefahrlos möglich sei, und es schien keineswegs so, als hätte die Kampfmaschine Anweisung, auf jeden Fremden sofort das Feuer zu eröffnen. Doch selbst wenn; Atlan hatte neben den tödlichen Strahlenwaffen auch zwei Paralysatoren ausgemacht. Wenn es also zum Äußersten kommen sollte, bestand die berechtigte Hoffnung, dass nur die Lähmstrahler eingesetzt wurden.


  Entschlossen trat der Arkonide zum zweiten Mal auf die Kreuzung, und diesmal ging er direkt auf den Kampfroboter zu.


  Zunächst geschah gar nichts.


  Die Maschine regte sich nicht, als Atlan näher kam. Erst als er direkt vor ihr stand, erfolgte eine Reaktion. Die Stimme des über zwei Meter großen Technikgiganten klang kalt und emotionslos. Der Roboter sagte nur ein einziges Wort: »Identifikation.«


  »Auserwählter Atlan«, leierte der Unsterbliche seinen Spruch herunter. »Ich möchte dieses Schott passieren.«


  »Die Randsektoren C bis F sind nicht zugänglich«, eröffnete der Stahlkoloss nüchtern.


  »Warum?« wollte der Arkonide wissen.


  »Diese Information ist nicht verfügbar.«


  »Wie lauten deine Befehle, für den Fall, dass jemand trotz des bestehenden Verbots versucht, das Schott zu öffnen?« forschte der Arkonide weiter.


  »Es existiert kein solches Verbot.« Atlan war verblüfft.


  »Aber du sagtest gerade, dass die Randsektoren C bis F nicht zugänglich sind.«


  »Das ist korrekt.«


  »Und dieses Schott führt in die Randsektoren C bis F.«


  »Das ist korrekt.«


  »Wenn besagte Randsektoren nicht zugänglich sind und dieses Schott in ebendiese Sektoren führt, dann ist daraus zu folgern, dass ein Öffnen des Schotts nicht erlaubt ist.«


  »Das Öffnen des Schotts ist nicht gleichbedeutend mit dem Betreten der Randsektoren C bis F«, gab die Maschine zurück. Atlan atmete tief ein und wieder aus. Bislang hatte er angenommen, mit der internen Logik von Kampfrobotern vertraut zu sein, doch hier schienen seine Erfahrungen zu versagen.


  »Na schön«, lächelte er geduldig. »Nehmen wir einmal an, ich öffne dieses Schott und betrete die Randsektoren, was würdest du dann tun?«


  »Dich ohne Gefahr für Leib und Leben daran hindern.«


  »Na also«, stieß der Unsterbliche hervor. »Das ist alles, was ich wissen wollte.«


  Mach dem Roboter keinen Vorwurf, wisperte der Extrasinn. Hättest du deine Fragen präzise formuliert und ...


  Wenn ich deinen Rat benötige, werde ich mich melden, unterbrach Atlan sein zweites Ich.


  Der Arkonide überlegte kurz. Es brachte wenig, wenn er noch länger blieb und mit der Maschine diskutierte. Zum gegenwärtigen Zeitpunkt bestand keine Möglichkeit, das rote Schott zu passieren.


  Er beschloss, in sein Quartier zurückzukehren und Cindy zu diesem Thema zu befragen.


  Das war von Anfang an meine Rede, bemerkte der Logiksektor befriedigt.


  


  *


  


  Atlan fand die Gyneccerin weder in der Badehalle noch in seinen privaten Räumlichkeiten. Vergeblich suchte er nach so etwas wie einem Interkom oder einer ähnlichen Kommunikationseinrichtung. Seine Betreuerin blieb verschwunden, und daran änderte sich auch während der folgenden Stunden nichts.


  Der Arkonide nutzte die Zeit und durchstöberte seine Unterkunft. Neben einem geräumigen Ankleidezimmer, in dessen Schränken eine stattliche Auswahl an Kleidungsstücken seiner Größe lagerte, entdeckte er auch den in einer Nische verborgenen Speiseautomaten. Seine Bedienung war denkbar einfach, und erst jetzt spürte der Unsterbliche den in ihm nagenden Hunger. Nach einem reichlichen und vor allem schmackhaften Imbiss widmete er sich dem in ein schreibtischähnliches Möbelstück integrierten Computerterminal. Auf einem sich nach der Aktivierung aufbauenden Holobildschirm erschien ein umfangreiches Auswahlmenü, dass alle Arten von Unterhaltungs- und Freizeitprogrammen anbot. Der Abruf von relevanten Informationen oder gar die Verbindung zu einem übergeordneten Stationsrechner war jedoch nicht möglich.


  Schließlich gab Atlan auf und legte sich angekleidet auf das Antigravbett. Die ersten Stunden auf THARWIN hatten ihn nicht wesentlich weitergebracht. Es galt nach wie vor, Antworten auf eine Fülle von Fragen zu finden. Wer war der geheimnisvolle Doppelgänger, der ihn vor Anti-ES gerettet hatte? Hatten ihn die Kosmokraten geschickt? Und wenn ja, warum hatten sie sich mit dieser Rettungsaktion volle vierzehn Jahre Zeit gelassen?


  Warum war THARWIN verlassen? Benötigten die Hohen Mächte etwa keine Auserwählten mehr, oder nur noch so wenige, dass die früher genutzten Kapazitäten jetzt brach lagen? Möglicherweise machte ihn der bevorstehende Kontakt mit den Herren hinter den Materiequellen auch einfach nur nervös, und er suchte nach Aufklärung, wo es überhaupt nichts aufzuklären gab. Dennoch gingen ihm die Worte des Kampfroboters nicht mehr aus dem Sinn. Die Randsektoren C bis F sind nicht zugänglich.


  Was befand sich dort? Warum durfte dieser Bereich von niemandem betreten werden? Wer sagte ihm, dass er sich überhaupt auf einer Kosmokratenstation befand? Vielleicht erlebte er das alles nur in einer von Anti-ES generierten Illusion, und er befand sich nach wie vor in der Namenlosen Zone. War es denn so abwegig, dass ihn die negative Superintelligenz in Sicherheit zu wiegen versuchte, um dann, wenn er am verwundbarsten war, mit aller Macht zuzuschlagen, und ihre dunklen Pläne doch noch zu verwirklichen?


  Du solltest deine Fantasie besser im Zaum halten, wisperte der Logiksektor. Was dir jetzt am wenigsten weiterhilft, sind wilde Spekulationen über das, was sein könnte. Konzentriere dich lieber auf das, was tatsächlich ist.


  Der Extrasinn hatte Recht. Es war keineswegs unwahrscheinlich, dass für das Rätsel der gesperrten Randsektoren eine plausible und völlig harmlose Erklärung existierte. Möglicherweise beherbergten sie eine Technik, die eine für Humanoide gefährliche Strahlung aussandte. Dem Arkoniden fielen auf Anhieb etwa ein Dutzend denkbarer Szenarien ein, die den Kampfroboter rechtfertigten  von den undenkbaren gar nicht erst zu reden. Was wusste er schon über die Kosmokraten? Sie waren das vorläufige Ende einer langen Evolutionskette, für Menschen nicht mehr fassbare Entitäten mit scheinbar unbegrenzten Machtmitteln. War es da wirklich verwunderlich, wenn Atlan ein direkter Aufenthalt hinter den Materiequellen versagt blieb? Grenzte es nicht vielmehr an Blasphemie, wenn der Unsterbliche versuchte, die Hohen Mächte auf seine Ebene herabzuziehen, sie auf der Grundlage seines begrenzten Verständnisses zu interpretieren?


  Das Streben nach Wissen ist niemals blasphemisch, warf der Extrasinn ein. Erinnerst du dich daran, was Benjamin Franklin damals zu dir gesagt hat? Eine Investition in Wissen bringt immer noch die besten Zinsen.


  Atlan hatte nicht mehr die Energie für eine Diskussion mit seinem zweiten Ich. Er schloss die Augen und war wenige Minuten später eingeschlafen.
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  »Warum er, Perry?«


  Atlan erkannte die Stimme Reginald Bulls sofort. Seine Augen wurden von einem grellen, weißen Licht geblendet, doch er konnte sie nicht schließen. Er konnte sich überhaupt nicht mehr bewegen. Jeder Muskel seines Körpers schien gelähmt zu sein. Wo war er?


  »Ich wünschte, ich wüsste es, mein Freund.« Bei allen Göttern Arkons, das war Perry! Der Arkonide versuchte zu sprechen, zu stöhnen, sich auf irgendeine Weise bemerkbar zu machen, doch es war vergeblich. Aus der Lichtflut über ihm schälte sich nach und nach eine weiß verkleidete Kuppeldecke hervor. Was geschah mit ihm? Die Angst griff mit eiskalten Klauen nach dem vollständig paralysierten Unsterblichen.


  »Ich kann es noch immer nicht glauben.« Das war wieder Bully. »Es ist so ... sinnlos!«


  »Ich weiß, Dicker«, sagte Perry Rhodan leise. »Ich weiß. Er hat so unendlich viel für die Menschheit getan. Es ist nur ein schwacher Trost, aber wir werden ihn niemals vergessen.«


  Aus den Augenwinkeln heraus nahm der Arkonide wahr; dass er in einer langen, schwarzen Kiste lag. Ein Sarg, traf ihn die Erkenntnis wie ein Blitzschlag. Ich liege in einem Sarg!


  Ich lebe! schrie alles in ihm. Ich bin nicht tot, hört ihr! Ich bin nicht tot! Es war zwecklos. Seine Freunde reagierten nicht.


  »Ich will ihn noch einmal sehen«, piepste es leise. Atlan hörte ein schabendes Geräusch. Dann beugte sich ein wohlbekanntes Gesicht über ihn,


  Gucky! Der Unsterbliche legte alle Kraft in diesen einen Gedanken. Gucky! Du musst mich doch telepathisch empfangen. Ich bin nicht tot! Hilf mir! Du darfst mich nicht im Stich lassen! Mit dem trauernden Gesicht des llts schwand auch Atlans letzte Hoffnung.


  »Es ist für keinen von uns leicht«, sprach nun wieder Perry Rhodan, »Aber wir müssen uns mit den Tatsachen ab finden. Ich  wir alle  nehmen heute Abschied von einem Freund, der uns viel bedeutet hat. Niemand weiß, warum sein Zellaktivator plötzlich versagte, und vielleicht werden wir ihm bald einer nach dem anderen folgen. Bis dahin werden wir jedoch nicht aufgeben, und weiter nach einem Ausweg aus der Krise suchen, Genau das würde Atlan von uns verlangen.« Der Terraner beugte sich ein letztes Mal über den Sarg; der Arkonide spürte seinen warmen Atem auf seinem Gesicht.


  »Auf Wiedersehen, Atlan«, flüsterte er heiser. »Du ... wirst mir fehlen.« Die letzten Worte waren kaum mehr zu verstehen gewesen. Perry Rhodan rang um seine Fassung.


  Perry! Perry! Ihr dürft mich nicht aufgeben! Ihr müsst doch etwas merken! Ihr müßt ...


  Mit einem dumpfen Klicken schloss sich der Sargdeckel über ihm. Dunkelheit. Atlan spürte, wie er angehoben wurde. In ihm krampfte sich alles zusammen, Sie würden ihn lebendig begraben. Der Drang, sich übergeben zu müssen, wurde übermächtig. Er hörte, wie Sand und kleine Steine auf den Sarg prasselten, und die allgegenwärtige Angst verwandelte sich in nackte Panik. Die Unfähigkeit sich zu bewegen beschleunigte diesen Prozess noch, machte ihm auf perfide Weise seine Hilflosigkeit bewusst. Die Stille und die Finsternis schlossen ihn ein, umhüllten seinen schwitzenden Körper. Langsam löste sich die Starre, doch es war längst zu spät. Seine Fingernägel gruben sich in quälender Verzweiflung in das weiche Polster der Sargverkleidung. Er spürte, dass ihm der Sauerstoff ausging, dass die Luft immer schlechter und stickiger wurde. Irgendwann erlahmten seine Kräfte.


  »Ich lebe«, keuchte Atlan mit erstickender Stimme. »Ich lebe ...«


  


  *


  


  Es war ihm unmöglich abzuschätzen, wie lange er geschlafen hatte. Der Albtraum war ihm noch so deutlich in Erinnerung, als hätte er ihn tatsächlich erlebt. Die Kombination klebte schweißfeucht an Atlans Körper. Er zog sie aus und gönnte sich ein paar erfrischende Minuten im Schwimmbecken. Dann suchte er sich aus dem Fundus des Ankleidezimmers eine lange, weit geschnittene Hose und ein weißes Hemd aus.


  War dieser Traum eine normale Reflexion seines Unterbewusstseins gewesen? Hatte es damit lediglich darauf reagiert, dass der Druck, dem sich Atlan in der Namenlosen Zone fast täglich ausgesetzt gesehen hatte, durch seine Ankunft auf THARWIN verschwunden war? Oder steckte mehr dahinter? Eine Vision? Ein Blick in eine mögliche oder wahrscheinliche Zukunft? Er hätte viel darum gegeben, jetzt bei Perry und den anderen sein zu können.


  Auch die Chance eines direkten Kontakts mit den Kosmokraten? fragte der Extrasinn mental.


  Ja, auch darauf würde ich verzichten, gab er zurück. Je länger er sich auf THARWIN aufhielt, desto intensiver spürte er, dass hier etwas nicht stimmte. Und inzwischen war er längst nicht mehr uneingeschränkt bereit, dieses Gefühl allein auf seine Überspanntheit und die psychischen Belastungen der vergangenen Jahre zurückzuführen.


  »Ich hoffe, du hast gut geschlafen, Atlan.« Die Stimme der Gyneccerin ließ den Arkoniden herumfahren. Die Betreuerin stand im Doppelschott, das in die Badehalle führte.


  »Ich war vor zwei Stunden schon einmal hier«, erklärte sie, »wollte dich aber nicht wecken. Bist du bereit für die erste Trainingseinheit?«


  »Wo warst du?« fragte der Unsterbliche. »Ich habe versucht, dich zu erreichen.«


  »Das tut mir Leid«, bedauerte Cindy. »Ich hatte verschiedene Vorbereitungen zu treffen. Ich hoffe, du hast dich nicht allzu sehr gelangweilt.«


  »Was befindet sich in den Randsektoren C bis F?« schoss Atlan seine Frage völlig unvermittelt ab. Er beobachtete die Gyneccerin dabei genau. Ihre Wurmfortsätze kamen für einen kurzen Moment fast völlig zum Stillstand, nur um sich danach wieder umso heftiger in raschelnde Bewegung zu setzen.


  »Warum willst du das wissen?« erkundigte sich die Betreuerin. Ihre Stimme hatte plötzlich jeglichen Enthusiasmus verloren.


  »Hör auf, mir auszuweichen«, rief der Arkonide laut. »Die Zugänge zu den Randsektoren C bis F sind durch Kampfroboter abgeriegelt. Warum?«


  »Eine reine Sicherheitsmaßnahme«, lautete die Antwort. Trotz des Translators glaubte Atlan aus den Worten seines Gegenübers Unsicherheit herauszuhören.


  »Hältst du mich für einen Schwachkopf, Cindy?« fragte der Unsterbliche sanft. Er machte zwei Schritte auf die Betreuerin zu. Diese schlenkerte hektisch ihre Arme.


  »Selbstverständlich nicht«, stieß sie hervor.


  »Warum behandelst du mich dann wie einen?« Zwei weitere Schritte. Unwillkürlich wich die Gyneccerin zurück.


  »Ich bin ...«, stotterte sie. »Ich habe ...«


  »Ich drohe ungern«, sagte der Unsterbliche laut, »aber ich werde die Konditionierung nicht beginnen, bevor ich nicht weiß, was auf THARWIN gespielt wird. Ist das deutlich genug?«


  Cindy wirkte von Sekunde zu Sekunde verstörter, nein, geradezu eingeschüchtert. Atlan behagte es gar nicht, das exotische Wesen derart zu bedrängen, doch er sah keine andere Chance, mehr über die undurchsichtigen Verhältnisse auf der Kosmokratenstation zu erfahren.


  »Das ... das darfst du nicht tun«, raschelte die Betreuerin außer sich. »Noch nie hat sich ein Auserwählter geweigert ...«


  »Dann ist es das erste Mal«, unterbrach der Arkonide barsch. »Du kannst jetzt verschwinden. Und komm nicht zurück, bevor du nicht bereit bist, meine Fragen ohne Ausflüchte zu beantworten.« Die Gyneccerin sackte förmlich in sich zusammen. Aus dem Translator kamen einige abgehackte, völlig unverständliche Laute.


  Du hast sie in einen schweren inneren Konflikt gestürzt, analysierte der Extrasinn knapp. Ihre Aufgabe, dir zu Diensten zu sein, kollidiert ganz offensichtlich mit der Direktive, dass das, was sich in den gesperrten Randsektoren verbirgt, keinem Auserwählten zugänglich gemacht werden darf.


  Dann weiß sie also, was dort zu finden ist? erkundigte sich Atlan mental.


  Mit hoher Wahrscheinlichkeit ja, bestätigte sein zweites Ich.


  Der Arkonide empfand plötzlich Mitleid mit seiner Betreuerin. Hatte er wirklich das Recht, Cindy auf diese Weise zu quälen? War sie nicht genau wie er ein Opfer der typischen kosmokratischen Geheimniskrämerei? Er seufzte leise; dann ging er zu der Gyneccerin hinüber. Als er sich bückte, um ihre Hände in die seinen zu nehmen, wich sie mit einem Aufschrei zurück.


  »Beruhige dich«, sagte Atlan. »Ich tue dir nichts. Ich möchte, dass wir Freunde sind. Na komm schon, lass uns reden.« Die Betreuerin ließ sich widerstandslos bis zu einer kleinen Sitzgruppe führen. Der Unsterbliche drückte sie behutsam in einen bequemen Sessel. Dann setzte auch er sich. Für ein paar Sekunden herrschte Schweigen.


  »Also, Cindy«, versuchte es der Arkonide schließlich erneut. »Was hat es mit diesen Randsektoren auf sich? Du musst mir nicht antworten, wenn du mir stattdessen die Möglichkeit gibst, selbst dort nachzusehen.«


  »Niemand darf die Randsektoren C bis F betreten«, hauchte die Gyneccerin.


  »Damit sagt du mir nichts Neues«, bemühte sich Atlan um Gelassenheit. »Wer hat dieses Verbot ausgesprochen? Die Hohen Mächte?«


  »Ich weiß nicht.«


  »Du befolgst Befehle, ohne deren Ursprung zu kennen?« fragte der Unsterbliche.


  »Auf THARWIN verändert sich nichts. THARWIN ist ewig. Das war immer so; das wird immer so sein.«


  »Dann waren die Randsektoren schon immer gesperrt?«


  »Solange ich denken kann«, hauchte die Gyneccerin. Atlan sah ein, dass er hier nicht weiterkam.


  »Hör zu, Cindy«, sagte er. »Ich werde herausfinden, was sich in den Randsektoren verbirgt, mit oder ohne deine Hilfe. Und bis dahin weigere ich mich, mit der Konditionierung zu beginnen. Hast du das verstanden?«


  »Ja, Auserwählter Atlan.« Mehr hatte die Betreuerin offenbar nicht zu sagen.


  »Als ich hier ankam, hatte ich einen Raumanzug sowie einige andere Ausrüstungsgegenstände bei mir. Wo sind diese Sachen?«


  »Aber du benötigst sie nicht mehr«, wandte Cindy ein.


  »Soll ich selber danach suchen?«


  Wortlos erhob sich die Betreuerin und öffnete einen in die Wand eingelassenen Schrank, den der Unsterbliche bei seiner ersten flüchtigen Durchsuchung der Kabine übersehen hatte. Dort lagerte der Raumanzug, den er während der letzten Begegnung mit Anti-ES getragen hatte.


  »Wie bin ich nach THARWIN gekommen?« wandte sich der Arkonide wieder an Cindy. »War jemand bei mir?«


  »Nein. Du warst allein«, entgegnete die Betreuerin. »Wie alle Auserwählten bist du in einer der Transmitterstationen materialisiert. Du warst bewusstlos. Das ist immer so.«


  »Wie lange bin ich schon hier?« forschte Atlan weiter.


  »Du hast drei Tage lang geschlafen. Seit deinem Erwachen sind etwa 16 Stunden vergangen.«


  »Na schön«, nickte der Unsterbliche. »Ich brauche dich im Moment nicht mehr. Du kannst jetzt gehen.« Für einen Lidschlag zögerte die Gyneccerin, dann verließ sie die Kabinenflucht. Das Doppelschott schloss sich hinter ihr, und der Arkonide begann mit einer Überprüfung seiner ehemaligen Ausrüstung. Es fehlte nichts. Nachdenklich wog er den handlichen Kombistrahler in der rechten Hand. Ob Kampfroboter oder nicht  er würde den Randsektoren C bis F einen Besuch abstatten …
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  Eigentlich war es ganz einfach. Die Kosmokraten hatten den Unsterblichen vierzehn Jahre nach dem Verlassen der BASIS und der Trennung von Laire an Bord einer ihrer Raumstationen geholt, einer Art Trainingslager für Auserwählte. Nichts wäre leichter gewesen, als sich der von Cindy erwähnten Konditionierung zu unterziehen und auf den Kontakt mit den Hohen Mächten zu warten. Doch der Instinkt des Arkoniden, jene leise innere Stimme, die ihn schon so oft davor gewarnt hatte, den einfachen, den sichtbaren Weg einzuschlagen, ließ ihn auch diesmal zögern. Warum war THARWIN verlassen, wenn die Informationsfilme doch zeigten, dass es hier einst überaus rege zugegangen war? Was hatte es mit den gesperrten Randsektoren auf sich? Gab es zwischen diesen beiden Rätseln eine Verbindung?


  Atlan erreichte den Generatorsaal zum zweiten Mal. Der Schottmechanismus machte auch diesmal keine Probleme. Der Unsterbliche baute bei seinem weiteren Vorgehen auf die defensive Ausrichtung der Kampfmaschine. Der Roboter war nicht darauf programmiert zu töten. Insofern bestand eine gute Chance, dass der Unsterbliche seinen Kombistrahler einsetzten konnte, ohne Gefahr zu laufen, Gegenfeuer zu erhalten.


  Er wird das aktivierte Abstrahlfeld deiner Waffe orten, wisperte der Extrasinn.


  Wenn er schießt, gab der Arkonide mental zurück, dann tut er das mit Paralysatoren.


  Woher weißt du das so genau ?


  Atlan verzichtete auf eine weitere Entgegnung. Kurz vor der Gangkreuzung atmete der Unsterbliche noch einmal tief durch. Dann brachte er den Strahler in Anschlag und katapultierte sich nach vorn. Der Kampfroboter reagierte schnell, doch auf Basis der ihm auferlegten Zurückhaltung nicht schnell genug. Sein Kopf wurde von einem grün flimmernden Desintegratorstrahl getroffen und verwandelte sich in Sekunden in eine metallisch glitzernde Staubwolke; das komplizierte Gehirn des Roboters löste sich buchstäblich in Luft auf. Der erhobene Waffenarm erstarrte in der Bewegung, und im gleichen Augenblick wimmerte eine Sirene los. Von jenseits des Generatorsaals hörte Atlan ein schwaches Poltern.


  Beeil dich, du Narr! schickte der Logiksektor einen eindringlichen Impuls. Dein kopfloser Freund hier bekommt Verstärkung.


  Zum zweiten Mal fand der Strahler des Arkoniden sein Ziel. Da er keine Zeit mehr hatte, nach einem Öffnungsmechanismus zu suchen, bediente er sich erneut seiner Waffe. Es dauerte nur Sekunden, dann hatte er ein kreisförmiges Loch in das rote Schott geschossen, das groß genug war, um sich hindurchzwängen zu können. Der Lärm der heranrückenden Kampfmaschinen war nun schon deutlich zu vernehmen.


  Mit einem letzten Blick zurück stieg Atlan durch die gewaltsam erzeugte Öffnung. Vor ihm lagen die Randsektoren C bis F. Der Weg war frei.


  


  *


  


  Das schummrige Licht der Umgebung machte es dem Unsterblichen zunächst schwer, sich zu orientieren, doch nach etwa einer halben Minute hatten sich die Augen an die herrschende Dämmerung gewöhnt. Aus den von Cindy gezeigten Plänen wusste er, dass jeder Randsektor von einem breiten Rundgang umlaufen wurde, der jeweils an seiner Nord- und Südseite einen Durchgang zum nächsten Sektor aufwies. Atlan beschloss zunächst einmal, so viel Distanz wie möglich zwischen sich und die anrückenden Roboter zu bringen, denn er nahm es als sicher an, dass die Verfolger seine Spur aufnehmen würden.


  Die Stahlwände des Rundgangs wirkten in der düsteren Stille bedrückend. Der Arkonide steuerte im Laufschritt den ersten Durchgang an. Über dem Tor prangte ein rotes Symbol; mit hoher Wahrscheinlichkeit das Äquivalent eines Kennbuchstabens. Das Schott öffnete sich anstandslos und automatisch. Innerhalb der gesperrten Sektoren gab es offenbar keinerlei Beschränkungen. Als Atlan das Schott durchquert hatte, zog er seinen Kombistrahler, stellte ihn von Desintegrator- auf Impulsmodus, und verschweißte die Stahlplastplatten miteinander.


  Das würde die Roboter zwar nicht lange aufhalten können, bedeutete aber zumindest einen kleinen Zeitgewinn.


  Dann wandte er sich dem Rundgang des nächsten Randsektors zu. Die leicht gekrümmten und nach oben kuppelartig zulaufenden Wände wiesen in unregelmäßigen Abständen weitere Öffnungen auf. Atlan entschied sich wahllos für das erstbeste Schott, da er sonst keinerlei Anhaltspunkte besaß. Im Grunde wusste er nicht, wonach er suchte, auch wenn sich im hintersten Winkel seines Verstands ein erster vager Verdacht geformt hatte.


  Der Raum, den er betrat, war klein, und der mörderische Gestank nach Verwesung und Exkrementen raubte ihm für einen Moment den Atem. Mit einigen schnellen Blicken überzeugte sich der Unsterbliche davon, dass die winzige Kabine leer war. Lediglich auf dem Boden lag ein unförmiges Etwas, das sich beim zweiten Hinsehen als die völlig zerfetzte Polsterung eines Kontursessels entpuppte. Der Gestank ging von einer grünlich schimmernden Substanz aus, von der Atlan annahm, dass es sich um Essensreste handelte. Mehr gab es für ihn nicht zu entdecken, und er beeilte sich, die Kammer und den unerträglichen Geruch hinter sich zu lassen.


  Drei weitere Kabineninspektionen brachten ähnliche Ergebnisse, und der Eindruck, dass hier in den Randsektoren Leben existiert hatte, oder nach wie vor existierte, bestätigte sich. Primitives Leben. Mehrfach stieß Atlan auf Spuren, die dem Anschein nach erst wenige Tage alt sein konnten. Definitiv sicher war er sich diesbezüglich jedoch nicht, denn von den potentiellen Bewohnern der Randsektoren ließ sich keiner blicken. Mehr als ein Mal fühlte sich der Unsterbliche beobachtet, doch er sah die Ursache dieses Gefühls eher in der gespenstischen Umgebung, denn im Vorhandensein einer tatsächlichen Gefahr.


  Musste Cindy es nicht wissen, wenn jemand in den Gängen und Hallen der Randsektoren ein so erbärmliches Dasein fristete? Und wenn sie es wusste, warum schwieg sie dann?


  Mit den Mitteln der Station wäre es ein Leichtes gewesen, hier für Ordnung zu sorgen. Stattdessen waren die entsprechenden Teile THARWINs hermetisch abgeriegelt und von Kampfmaschinen bewacht. Gab es hier etwa eine Gefahr, mit der auch die Kosmokraten nicht fertig wurden? Oder lag die Erklärung auf einer Ebene, die der Arkonide bisher nur deshalb weit von sich schob, weil die daraus resultierenden Konsequenzen auch für ihn selbst höchst unangenehm sein konnten?


  Ich bin erfreut darüber, dass du endlich anfängst nachzudenken, wisperte der Extrasinn.


  Dann stimmst du mir zu? wollte Atlan mental wissen.


  Die bislang bekannten Fakten lassen wenig Alternativen offen, lautete die Antwort.


  »Ich brauche Gewissheit«, sagte der Unsterbliche laut. Seine Stimme klang plötzlich hart und emotionslos. Wenn sich sein Verdacht tatsächlich bestätigen sollte, dann standen nicht nur Cindy einige höchst unangenehme Minuten bevor.


  


  *


  


  Eine halbe Stunde später fand er die Medostation. Bisher war keiner der vermuteten Verfolger aufgetaucht, und Atlan war inzwischen bereit zu glauben, dass es überhaupt keine Verfolger gab. Galt das Verbot, die Randsektoren zu betreten, etwa auch für Kampfroboter?


  Je weiter der Arkonide in die Tiefen der Station vordrang, um so intensiver wurde ein jetzt überall präsenter Verwesungsgeruch. Der Unsterbliche stieß schließlich auf eine defekte Versorgungseinrichtung. Aus den Entnahmefächern der plump kastenförmigen Maschine war ein dickflüssiger, brauner Brei gequollen und hatte fast den halben Gang überschwemmt. Von der unappetitlich aussehenden, einstmals sicher jedoch gehaltvollen Nahrung war nur noch eine übel riechende, eingetrocknete Kruste geblieben. Der Gestank wurde so intensiv, dass Atlan seinen Raumanzug schloss, und die interne Versorgung aktivierte.


  Die Medostation befand sich in einem ebenso desolaten Zustand wie alle anderen technischen Anlagen, die der Arkonide bisher inspiziert hatte. In der Hauptsache waren die Defekte durch unsachgemäße Benutzung und mangelnde Wartung verursacht worden. Medizinische High Tech wie Injektionssprays, Handscanner und Laborutensilien lagen überall auf Tischen, Konsolen und Fußboden herum, teilweise kaum noch als solche zu erkennen. Unter Atlans Stiefeln knirschten bei jedem Schritt die winzigen Splitter zertrümmerter Bildschirme. Nachdenklich strich der Arkonide über die Haube eines Psychodetektors. Der Anblick dieser Medostation erhärtete seinen Verdacht.


  Du solltest umkehren, schlug der Extrasinn vor. Cindy kann dir jetzt nicht mehr ausweichen.


  Wenn es hier Leben gibt, lehnte der Unsterbliche ab, dann will ich es mit eigenen Augen sehen.


  Wozu? Atlans zweites Ich schien mit der Entscheidung nicht einverstanden zu sein. Der Arkonide zuckte mit den Schultern. Er war sich selbst nicht sicher, was seine Beweggründe anging. Er wollte sich gerade umdrehen, um die Medostation zu verlassen, da nahm er die huschende Bewegung wahr. Vor ihm wuchs ein riesiger Schatten auf. Instinktiv ließ sich Atlan fallen, doch seine Reaktion kam um Sekundenbruchteile zu spät. Mit mörderischer Wucht traf etwas Hartes die Plastverschalung des Raumhelms. Das bösartige Knacken des Materials erzeugte für einen Moment die Assoziation brechender Knochen. Zwar hielt der hochverdichtete Kunststoff der Belastung stand, doch die Wucht des Schlags reichte aus, um den Unsterblichen benommen zu Boden zu schicken.


  Atlan stöhnte und versuchte sich zu konzentrieren, als der zuvor wahrgenommene Schatten auch schon auf ihn zu raste. Der Arkonide wollte die Beine hochreißen, doch erneut war er nicht schnell genug. Ein schwerer Körper prallte gegen ihn und trieb ihm die Luft aus den Lungen. Tränen des Schmerzes schossen ihm in die Augen und machten es unmöglich, den Gegner genauer zu erfassen. Einem Terraner hätte der Unbekannte fraglos sämtliche Rippen gebrochen; die Brustplatte des Arkoniden erwies sich dem brutalen Druck jedoch gewachsen.


  In einem Akt der Verzweiflung stieß Atlan beide Arme nach vorn. Er brauchte Sauerstoff, er musste atmen. Er fühlte etwas Weiches, Nachgiebiges. Kurzzeitig ließ der Druck auf der Brust nach, dann wurde sein Helm zum zweiten Mal getroffen. Diesmal splitterte das bereits angebrochene Plastik. Der Gegner musste mit vernichtender Wucht zugeschlagen haben, anders hätte er das widerstandsfähige Material nicht zerstören können. Stechender Schmerz, Blut, das warm über Stirn und Wangen rann. Und der Gestank, der jetzt wieder ungehindert seinen Weg in Atlans Nase fand, sich sogar noch verstärkt zu haben schien und einen kaum zu unterdrückenden Brechreiz erzeugte.


  Der Unsterbliche fand nicht mehr die Kraft zu einer effektiven Gegenwehr. Der dritte Hieb des Fremden beendete den ungleichen Kampf endgültig. Mit einem letzten verzweifelten Krächzen fiel Atlan in tiefe Bewusstlosigkeit.


  


  *


  


  »Schlag zu! Noch einmal!« Die harte, befehlsgewohnte Stimme Fartuloons peitschte die ohnehin aufs Äußerste gespannten Sinne des jungen Arkoniden zusätzlich auf. Atlans Ziehvater und Lehrer fing die wuchtig und schnell geführten Schläge seines Schützlings nahezu mühelos und mit geschmeidigen Schwüngen seines Schilds ab. Dann  plötzlich und unerwartet  trat er einen Schritt zur Seite und verführte seinen jugendlichen Gegner damit zu einem nicht mehr exakt zu kontrollierenden Angriff. Ein einziger Streich mit dem ledergepolsterten Stock, und Atlan lag mit schmerzendem Nacken im Sand der Übungsarena.


  »Du bist unbeherrscht, mein Junge«, lachte Fartuloon. »Die Väter des Sieges heißen Geduld und tägliches Training.«


  »Du hältst dich nicht an die Regeln!« schrie Atlan wütend. »Ausfallschritte sind nicht erlaubt!«


  »Erzähl das deinem Gegner, wenn er dir die Klinge ins Herz stößt«, gab der einstige Leibarzt des Imperators zurück. »Vielleicht entschuldigt er sich bei dir, bevor er dich tötet.«


  Atlan erhob sich wortlos und klopfte den Staub aus den Kleidern. Dann klaubte er Stock und Schild vom Boden.


  »Du hast noch viel zu lernen, Sohn«, nickte der Alte bedächtig. »Sehr viel.« Atlans zornige Blicke ließen Fartuloon lächeln, doch in diesem Lächeln lag weder Freundlichkeit noch Güte.


  »Du glaubst mir nicht?« Seine Stimme klang kühl und emotionslos. Mit einer knappen Bewegung schleuderte er Schild und Stock beiseite.


  »Greif mich an«, sagte er leise. »Na komm schon. Ich bin alt und unbewaffnet; du dagegen bist jung und stark. Hast du etwa Angst?«


  »Ich kämpfe nicht gegen dich«, schüttelte Atlan den Kopf. »Es wäre nicht fair.« Fartuloon lachte.


  »Greif an, du Feigling«, stieß er hervor und begann leichtfüßig zu tänzeln. »Oder muss ich auch das für dich tun?« Ein blitzschneller Sprung; Atlan sah den Fuß seines Gegenübers nicht einmal kommen. Mit einem Aufschrei stürzte der junge Arkonide zum zweiten Mal zu Boden.


  »Greif endlich an«, forderte Fartuloon. »Beweise mir, dass ich meine Zeit nicht an einen Schwächling verschwende. Greif mich an, oder ich schlage dich grün und blau.«


  Geschmeidig kam Atlan auf die Beine. Seinem Gesicht war der in ihm lodernde Zorn mehr als deutlich anzusehen. Wenn der Alte es so wollte, sollte er es so haben. Unbewaffnet hatte Fartuloon keine Chance. Atlan griff an. Er täuschte nach rechts, ließ den Stock eine Drehung nach links beschreiben, nur um im letzten Moment erneut die Richtung zu wechseln, und einen Hieb gegen den Oberschenkel seines Gegners zu führen.


  Diesmal entsprang Atlans Schrei mehr der Überraschung als dem Schmerz. Mit spielerischer Leichtigkeit hatte Fartuloon den Flug des Stocks aufgehalten, die Waffe gepackt und dem jungen Arkoniden aus der Hand gewunden.


  »Das nennst du kämpfen?« höhnte er. Dann warf er seinem Schützling den Stock zu. »Hier. Versuch es noch einmal.«


  Nun, da Atlan gewarnt war, ging er umsichtiger zu Werke. Mehrfach gelang cs ihm, sein Gegenüber in Bedrängnis zu bringen, doch immer dann, wenn er glaubte, den entscheidenden Angriff starten zu können, entzog sich Fartuloon seinen Attacken mit Geschick und einer an Magie grenzenden Schnelligkeit. Als der Alte sich endlich eine Blöße gab, reagierte Atlan fast instinktiv  und erkannte im gleichen Augenblick, dass er Fartuloon blind in die Falle gelaufen war. Sein Lehrmeister knickte in den Beinen ein, rollte sich nach vorn und ließ ihn ins Leere laufen. Ein Schlag gegen Atlans Handgelenk, ein Tritt in die Kniekehlen, und der Imperatorensohn lag zum dritten Mal im Staub der Arena.


  »Ich verstehe das nicht«, keuchte der junge Arkonide. »Wie machst du das?« Die Wut war verschwunden, hatte dem Gefühl der Beschämung, der Verständnislosigkeit Platz gemacht. Fartuloon streckte Atlan die Hand entgegen und zog ihn auf die Füße.


  »Man nennt diese Technik Dagor, mein Sohn«, sagte er nach einer kurzen Pause. »Die Einheit von Körper und Geist. Der Gleichklang von Plan und Instinkt. Nur wenige bringen es in dieser Kunst zur Meisterschaft.«


  »Bring es mir bei«, verlangte Atlan sofort. »Ich werde noch härter trainieren. Ich verspreche es. Ich weiß, dass ich es lernen kann.« Der Alte schüttelte den Kopf.


  »Nein«, lehnte er ab. »Dagor bedeutet Verantwortung, und du bist noch nicht reif genug, um diese Verantwortung z.u tragen. Du bist jung und ungestüm. Dagor ist alt und weise. Nur die Zeit wird zeigen, ob in dir ein Dagor-Kämpfer steckt.«


  Atlan schwieg. Er wusste genau, dass es keinen Sinn hatte zu widersprechen. Fartuloon war ein strenger, manchmal sogar grausamer Lehrer, doch er hatte ihm alles beigebracht, was er konnte. Seitdem der junge Arkonide wusste, dass Fartuloon nicht sein leiblicher Vater war, hatte er sich oft gefragt, ob diese Tatsache tatsächlich etwas änderte. Imperator Gonozal VII. und dessen Gemahlin Yagthara. Als sie ermordet wurden, war Atlan vier Jahre alt gewesen. Fartuloon hatte den hilflosen Thronfolger vor den Schergen Orbanaschols gerettet, ihn versteckt und aufgez.ogen. Von ihm stammte auch der Tarnname Atlan.


  Damals hatte sich der junge Imperatorensohn geschworen, den Tod seiner Eltern zu rächen. Eines Tages würde er Orbanaschol für seine Verbrechen bestrafen. Und wenn der Verräter sein Leben aushauchte, würde Atlan über ihm stehen, ihm ins Gesicht spucken, und ihm seinen wahren Namen entgegenschreien, den Namen, den ihm seine Eltern gegeben hatten. Dieser Name würde das letzte Wort sein, das Orbanaschol in seinem Leben hörte: Mascaren.


  


  *


  


  Das Erwachen war mit furchtbaren Schmerzen verbunden, deren Zentrum eindeutig in seinem Kopf lag. Etwa in Stirnhöhe war ein stählerner Hammer systematisch damit beschäftigt, die Schädeldecke zu zertrümmern, und er tat das in aufreizender Langsamkeit. Die Vibrationen, die dabei entstanden, pflanzten sich wellenförmig nach allen Seiten fort.


  Eventuell Gehirnerschütterung, diagnostizierte der Extrasinn knapp. Selbst die wispernde Stimme seines zweiten Ichs bereitete dem Unsterblichen Qualen. Das schien auch der Logiksektor einzusehen, denn er beließ es vorerst bei diesem einen Kommentar.


  Der Arkonide hob vorsichtig eine Hand, um seine Kopfwunde zu betasten. Bereits nach der ersten Berührung, bei der er trotz zusammengebissener Zähne aufstöhnen musste, ließ er es wieder sein. Der Unbekannte musste seine Schläge mit einer Eisenstange oder einem Gegenstand aus ähnlich hartem Material geführt haben. Es grenzte an ein Wunder, dass Atlan den Angriff überhaupt überlebt hatte.


  Die Augen hatte der Unsterbliche bislang geschlossen gehalten. Jetzt öffnete er sie vorsichtig, fast ängstlich. Die erwarteten Schmerzen blieben aus. Vielleicht war er aber auch schon nicht mehr in der Lage, den Zuwachs an Pein wahrzunehmen. Mit einem Blick erkannte er, dass er sich nicht mehr in der Medostation befand. Der Fremde musste ihn mit sich geschleppt und irgendwo abgeladen haben. Der winzige und völlig kahle Raum, in dem er auf dem Fußboden lag, war in ein mattes Dämmerlicht getaucht, ohne dass der Unsterbliche dessen Herkunft bestimmen konnte.


  An den gut drei Meter hohen Wänden machte Atlan große braune Flecken aus. Er mochte nicht recht glauben, dass es sich dabei um Korrosion handelte und alle anderen sich aufdrängenden Interpretationen waren zu unappetitlich, um sie durch direkte Analyse zu bestätigen. In der Atlan gegenüberliegenden Wand befand sich ein Schott, das sich von innen jedoch nicht öffnen ließ. Der Arkonide war wütend auf sich selbst, weil er nicht besser aufgepasst hatte. Auch wenn die Spuren, die seine Expedition bislang zutage gefördert hatte, darauf hindeuteten, dass die Bewohner der Randsektoren ein sehr primitives Leben führten, so war das noch nicht mit ihrer Harmlosigkeit gleichzusetzen. Im Gegenteil. Seine Erfahrung hätte ihm sagen müssen, dass man ihn, den Eindringling, geradezu zwangsläufig als Feind einstufen würde.


  Vage entsann sich der Unsterbliche des Traums, der ihn während seiner Bewusstlosigkeit heimgesucht hatte. Fartuloon. Der Mann, mit dem ihn mehr verband, als mit jedem anderen Lebewesen im Universum, Perry Rhodan vielleicht ausgenommen. Sein Ziehvater hatte ihn durch die Hölle geschickt, ihn geschunden und gequält, doch er war immer für ihn dagewesen. Er hatte dem jungen Kristallprinzen jenen unbändigen Zorn genommen, der ihn früher oder später selbst zerstört hätte, und ihn durch Verständnis und Pflichtgefühl ersetzt. Er hatte ihn gelehrt, die wenigen Erinnerungen, die er an seine Eltern besaß, in Ehren zu halten. Atlan hatte Orbanaschol gerichtet, doch der Tod des Verräters hatte ihm keine Befriedigung verschafft. Es hatte vieler Jahre und des Trostes Fartuloons bedurft, um die letzten Wunden zu schließen und den inneren Frieden wiederzufinden.


  All das lag unendlich lange zurück, und inzwischen war viel geschehen, hatte sich vieles verändert. Dennoch  die Zeit mit Fartuloon und der Kampf gegen Orbanaschol hatten Atlan für immer geprägt, vielleicht sogar intensiver als die zehn Jahrtausende auf Terra, die erdrückende Einsamkeit, an die er sich irgendwann gewöhnt zu haben glaubte, mit der er jedoch niemals wirklich fertig geworden war. ES hatte ihm und einigen anderen einst die Unsterblichkeit geschenkt, doch damals hatte keiner von ihnen gewusst, was das wirklich bedeutete. Sie hatten das ewige Leben als Auszeichnung, als Belohnung akzeptiert, doch mit den Jahrhunderten lernen müssen, dass sich die damit verbundene Isolation oft kaum ertragen ließ.


  Die Schmerzen ebbten nur langsam ab. Es schien so, als krallten sie sich mit aller Macht an ihm fest, kämpften um jene einzelne Körperzelle. Resigniert stellte der Arkonide fest, dass man ihm sämtliche Waffen und die komplette Ausrüstung abgenommen hatte. Wenigstens besaß er noch seinen Raumanzug, dessen Helm jedoch nur noch aus gezackten Splittern bestand. Atlan löste das Kopfteil vorsichtig aus dem magnetischen Halssaum und warf es wütend in eine Ecke. Die heftige Bewegung rief ihm zwar sofort seinen miserablen Gesundheitszustand ins Gedächtnis zurück, verschaffte ihm paradoxerweise jedoch auch eine gewisse Art von Erleichterung.


  »Nur nicht übermütig werden«, flüsterte er und erschrak beinahe vor dem Klang der eigenen Stimme.


  Er räusperte sich, hustete einige Male und spuckte einen Klumpen aus Schleim und Blut aus.


  Diesmal hatte es ihn wirklich übel erwischt.


  Leg dich hin und warte, wisperte der Extrasinn. Cindy wird früher oder später nach dir suchen lassen.


  »Ist das alles, was du mir an Ratschlägen anzubieten hast?« fragte Atlan heiser.


  Selbst dir sollte nicht entgangen sein, lautete die mentale Entgegnung, dass es im Moment an weiteren Alternativen mangelt.


  »Es gibt immer Alternativen«, stieß der Unsterbliche hervor, bevor ihn ein neuer Hustenanfall zum Schweigen brachte. Das warme Pulsieren des Zellaktivators auf seiner Brust zeigte mehr als deutlich, dass er dringend medizinische Hilfe benötigte, doch für Wunschträume war keine Zeit. Er atmete zweimal tief durch, ignorierte das Stechen in seiner Brust und stemmte sich in die Höhe. Sein Kopf stand kurz vor der Explosion, und wenn ihm die nahe Wand nicht zusätzlichen Halt geboten hätte, wäre er sofort wieder zu Boden gestürzt. Das Schwindelgefühl und die Übelkeit bestätigten die erste Diagnose des Extrasinns. Fraglos litt er an einer mittleren bis schweren Gehirnerschütterung.


  Die Zelle, in der ihn der Unbekannte gesperrt hatte, durchmaß nur etwa zweieinhalb Meter im Quadrat. Das Schott war fast genauso hoch, und so gut wie fugenlos eingepasst. Lediglich die an den Rändern teilweise abgeplatzte Lackierung wies überhaupt auf die Existenz eines Ausgangs hin. Eine gründliche Untersuchung ließ seinen zuvor gehegten Verdacht zur Gewissheit werden: Von innen war der Durchlass nicht zu öffnen.


  Nach einer Stunde fruchtlosen Stöberns und einem zentimeterweisen Abtasten der Wände gab Atlan auf. Niedergeschlagen ließ er sich zu Boden sinken. Es hatte keinen Zweck. Ohne fremde Hilfe würde er diesen Raum nicht mehr verlassen. Noch immer spürte er die belebenden Impulse des Zellaktivators, glaubte sie in der deprimierenden Stille seines Gefängnisses sogar hören zu können. Zwar ging es ihm inzwischen etwas besser, doch seine Kehle war wie ausgedörrt. Sein Raumanzug konnte ihm in dieser Situation nicht helfen, denn der Gegner hatte auch die Energiezellen an sich genommen, und mit jeder verstreichenden Minute sank die Hoffnung auf Rettung.


  


  *


  


  Es kostete ihn Mühe, die Augen zu öffnen. Für einen Moment glaubte er, das Schott habe sich bewegt, doch natürlich war das nur eine Täuschung seiner vom beginnenden Delirium getrübten Sinne gewesen. Man hatte ihn vergessen. Man hatte ihn halbtot geschlagen, eingesperrt und vergessen.


  Wie lange lag er hier schon? Stunden? Tage? Atlan versuchte zu schlucken, die aufgesprungenen Lippen zu bewegen, um den Speichelfluss anzuregen. Es gelang ihm nicht. Seine Zunge lag wie ein riesiger, trockener Wattebausch im Mund, taub und tot.


  Am Anfang war er noch in seiner Zelle herumgelaufen, um den Kreislauf wieder in Schwung zu bringen. Falls sein Gegner über kurz oder lang nach ihm sah, musste er eventuell rasch handeln. Doch es kam niemand. Irgendwann hatte er sich gesetzt und auf einige Dagor-Übungen konzentriert. Der Raumanzug bewahrte ihn immerhin davor, seine Notdurft direkt auf dem Boden verrichten zu müssen, doch das war angesichts des fortschreitenden körperlichen Verfalls nur ein schwacher Trost. Auch ein Zellaktivatorträger kam auf die Dauer nicht gegen Nahrungs- und Wassermangel an.


  Hatte Cindy sein Verschwinden denn nicht bemerkt? Ließ sie nicht nach ihm suchen? Sie musste doch wissen, dass er in die gesperrten Randsektoren eingedrungen war; der zerstörte Kampfroboter und der Alarm sprachen eine deutliche Sprache. Ein Dutzend Maschinen hätten genügt, um das entsprechende Gebiet innerhalb kürzester Zeit zu durchkämmen. Man hätte ihn längst finden müssen.


  Sein Hass auf die Gyneccerin und deren Heimlichtuerei, auf die Kosmokraten, die ihn vierzehn Jahre lang in der Namenlosen Zone hatten schmoren lassen, und auf den unbekannten Gegner, der ihn hier einfach verrotten ließ, war stetig gewachsen. Nach und nach hatte dann die Resignation die Oberhand gewonnen. Atlan hatte dem Tod zu oft ins Antlitz geblickt, als dass er sich vor ihm fürchtete. Er lebte bereits seit Jahrtausenden von geborgter Zeit. Was ihn jedoch verrückt machte, war das Bewusstsein, nichts gegen das bevorstehende Schicksal tun zu können. Ihm blieb nur das Warten.


  Die Schmerzen waren weitgehend abgeklungen. Allein der Durst und die immer schwerer werdenden Glieder machten ihm bewusst, dass er sich nicht mehr allzu weit vom Land seiner Ahnen entfernt befand. Er begann zu halluzinieren. Wände und Schott schienen sich zu bewegen, sich plötzlich zusammen-, dann wieder auseinanderzuziehen.


  Ab und zu fiel er in einen unruhigen Dämmerschlaf, in dem ihn Albträume plagten, an die er sich beim Erwachen jedoch nicht mehr erinnern konnte. Der Extrasinn schwieg. Was hätte er auch sagen sollen? Wahrscheinlich kämpfte er ebenso mit der Schwäche wie Atlan selbst.


  Schließlich geschah doch noch das, worauf der Unsterbliche schon längst nicht mehr zu hoffen gewagt hatte. Als sich das Schott mit einem lauten Knirschen öffnete, glaubte der Arkonide zunächst an eine neue Sinnestäuschung. Das durch die Öffnung fallende Licht und der sanfte, über sein Gesicht streichende Luftzug belehrten ihn jedoch eines besseren. Mit aller ihm verbliebenen Willenskraft fokussierte er die wenigen noch vorhandenen Energien. Sein Gegner konnte ziemlich sicher sein, dass er nicht mehr lebte. Ohne den Zellaktivator wäre er höchstwahrscheinlich auch bereits tot gewesen.


  Und ganz bestimmt rechnete der Unbekannte nicht mit einem Angriff. Langsam bewegte Atlan den rechten Arm, bekam einen der spitzen Splitter seines geborstenen Raumhelms zu fassen und schloss die Finger um das glatte Material. Es war eine winzige, eine letzte Chance, das Blatt noch einmal zu wenden. Und er war fest entschlossen, sie zu nutzen.
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  Der humanoide Schatten hob sich gegen die helle Schottöffnung nur undeutlich ab, doch zweifellos handelte es sich um jenen Riesen, der Atlan in der Medostation niedergeschlagen hatte. Die über zwei Meter hohe Gestalt ragte wie ein Gebirge vor dem Unsterblichen auf. Er hatte nur einen einzigen Vorteil: die Überraschung; er musste diesen Kampf in den ersten paar Sekunden für sich entscheiden. Eine zweite Chance würde er nicht mehr bekommen.


  Als der Schatten sich über ihn beugte, stach Atlan zu. Seine Hand mit dem Helmsplitter zuckte nach oben. Er spürte, wie die primitive Waffe auf Widerstand stieß, die Haut des Riesen durchbohrte, tiefer eindrang. Etwas Warmes, Klebriges lief über den Arm des Arkoniden. Das jäh aufflammende Triumphgefühl setzte noch einmal neue Kräfte frei. Der wütende Schrei, dem eines verletzten Raubtiers nicht unähnlich, dröhnte dem Unsterblichen in den Ohren. Er zog die Hand zurück, holte zu einem zweiten Hieb aus  und wurde von einem mörderischen Stoß getroffen. Die Wucht des Schlages schleuderte ihn durch die Zelle und gegen die dem Schott gegenüberliegende Wand. Die wieder aufflammenden Schmerzen drohten ihm die Besinnung zu rauben.


  Vorbei! Die Enttäuschung war grenzenlos. Die Vorsehung hatte ihm noch einmal die Initiative überlassen, und er hatte versagt. Diesmal würde der Gegner gründlicher vorgehen.


  Stöhnend wälzte sich Atlan herum. Über ihm tauchte der Schatten auf, und jetzt erkannte der Arkonide Einzelheiten. Sein Gegenüber war ein Gigant mit dichter Körperbehaarung und einem erstaunlich intelligent wirkenden Gesicht. Doch ein Blick in die stumpfen, teilnahmslos starrenden Augen verwischten diesen Eindruck sofort. Da war nicht die Spur eines komplexeren Denkprozesses. Der Riese war verletzt, und es bestand kein Zweifel, dass er nun den dafür Verantwortlichen zur Rechenschaft ziehen würde.


  Mit einem weiteren, diesmal dem Zorn und der Kampflust entspringenden Brüllen hob der Hüne die gewaltigen Pranken. Atlan schloss die Augen. In ihm war nur noch eine alles erfüllende Leere. Der Kampf war beendet, ebenso wie sein fast 12.000 Jahre währendes Leben. Würden seine Freunde in der Milchstraße jemals erfahren, wie er gestorben war? Würden sie irgendwann die Hoffnung aufgeben, wenn er nach hundert, nach zweihundert, nach fünfhundert Jahren nicht zurückgekehrt war? Gefasst erwartete er den letzten Schlag seines Gegners.


  »Tapan, Geroh! Tapan!«


  Es dauerte lange Sekunden, bis Atlan begriff, dass nicht der Riese, sondern jemand anderer gesprochen hatte. Eine nie gekannte Erleichterung durchflutete seinen geschundenen Körper. Wieder einmal hatte ihm das Schicksal einen Aufschub gewährt. Zwar war ihm die Bedeutung der von dem unbekannten Dritten gebrauchten Worte nicht geläufig, doch sie hielten den Koloss vorerst davon ab, sein in der Medostation begonnenes Werk zu vollenden. Das allein zählte.


  »Co turam avent, Geroh«, sprach die Stimme erneut. »Merka! Merka!«


  Atlan schlug die Augen auf. Der Riese, der offenbar auf den Namen Geroh hörte, brummte unwillig, trat dann aber einige Schritte zurück. Der Unsterbliche musterte seinen hinter der massigen Gestalt zum Vorschein kommenden Retter mit brennenden Blicken. Vor ihm stand ein unglaublich magerer Humanoide. Die wenigen Kleidungsstücke hingen in Fetzen von der etwa 150 Zentimeter großen Gestalt und konnten den skelettartigen Körper nur unzureichend verbergen. Haarlose, gelbbraune Haut spannte sich über kantig hervortretende Knochen. Die tief in den Höhlen liegenden Augen des Fremden musterten den Arkoniden aufmerksam. In der rechten Hand hielt der neben Geroh wie ein Zwerg wirkende Humanoide ein roh geschliffenes Messer.


  Den nachhaltigsten Eindruck hinterließen die eingefallenen Wangen und die deutlich sichtbaren Kieferknochen. Das fehlende Fleisch entstellte das Gesicht des Fremden zu einer grinsenden Fratze; der lippenlose Mund enthüllte ein schadhaftes Gebiss.


  Das Skelett bewegte sich auf Atlan zu. Das Messer hatte es mit langen, dünnen, an trockene Äste erinnernden Fingern umklammert und zum Stoß erhoben.


  »Ich ... bin ... Freund«, stieß Atlan kaum verständlich hervor. Höchstwahrscheinlich würde ihn sein Gegenüber nicht verstehen, doch allein die Wirkung gesprochener Worte mochte genügen, um die Friedfertigkeit des Unsterblichen zu dokumentieren. Wieder musste der Arkonide die Augen schließen. Die Welt um ihn herum begann sich wie rasend zu drehen. Lange würde er sich nicht mehr wach halten können.


  Plötzlich spürte er etwas Kühles, Feuchtes an seinen aufgerissenen Lippen. Wasser! Gierig öffnete er den Mund, ließ den Fremden die belebende Flüssigkeit auf seine Zunge träufeln. Das Wasser lief wie flüssiges Feuer die Kehle hinab, und es kostete Atlan einige Überwindung, es nicht auf der Stelle zu erbrechen. Als ihm sein Wohltäter die graue Plastikfläche nach einer Weile entzog, wollte der Unsterbliche aufbegehren, doch er fand nicht die dazu notwendige Kraft. Alles in ihm gierte nach mehr, auch wenn ihm der Verstand sagte, dass sein Retter genau das Richtige tat.


  »Tarama ber«, sprach das Skelett leise. »Geroh! Di awa gonta. Merka!«


  Geroh verschwand. Es vergingen einige Minuten. Dann tauchte der Riese wieder auf. In seinem Schlepptau folgten zwei weitere Wesen. Eines von ihnen hatte verblüffende Ähnlichkeit mit Cindy. Das andere erinnerte an eine aufrecht gehende Heuschrecke. Sie betteten den Arkoniden auf eine primitive Bahre und schleppten ihn davon. Das Skelett übernahm die Führung, Geroh trottete wie ein braver Hund hinterher, jedoch nicht, ohne Atlan ab und zu einen grimmigen Blick zuzuwerfen. Der Riese hatte die ihm von dem Arkoniden zugefügte Verletzung nicht vergessen.


  Einige Zeit lang ging es durch ein wahres Labyrinth von Kammern, Gängen und Hallen. Irgendwann schlief der Arkonide ein, und als er wieder zu sich kam, erreichte die skurrile Prozession gerade einen gigantischen Kuppelsaal. Keuchend stützte sich Atlan auf die Ellbogen, um die sich ihm darbietende Szene deutlicher in sich aufnehmen zu können. Er hatte es geahnt, es vermutet, doch nun, da sich seine Ahnungen bestätigten, wünschte er, er hätte sich geirrt. Das Geheimnis der Randsektoren lag in all seiner morbiden Grausamkeit vor ihm.
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  Er hatte geschlafen, tief und traumlos geschlafen. Jedes Mal, wenn er erwachte, war jemand bei ihm gewesen, hatte ihm Wasser und später Nahrung gereicht. Nach und nach gewann Atlan neue Kräfte. Eine Verständigung war nicht mehr schwer, nachdem er seine Ausrüstung, und damit auch den Translator zurückerhalten hatte. Der skelettierte Fremde hatte sich als Trawarii aus dem Volk der Niirak vorgestellt. Unter den rund vierhundert Individuen, die in den Randsektoren C bis F ein mehr als erbärmliches Dasein fristeten, galt er als eine Art Anführer.


  Trawarii zeigte dem Unsterblichen das Lager, und mehr als einmal krampfte sich dem Arkoniden das Herz zusammen, wenn sein Blick auf das unbeschreibliche Elend fiel, das hier nahezu überall herrschte. Außer Trawarii, Geroh und drei oder vier anderen war kaum jemand in der Lage, sich selbst zu versorgen.


  Und allein der Niirak hatte sich genügend Intelligenz bewahrt, um zu einer sinnvollen Kommunikation fähig zu sein.


  Atlan schritt stumm an den auf fleckigen Matten teilweise in ihren eigenen Exkrementen liegenden Gestalten vorbei und betrachtete die traurigen Überbleibsel der einst herausragendsten Vertreter ihrer jeweiligen Völker. Sie alle waren als Auserwählte nach THARWIN gekommen, um die höchste ihnen bekannte Ehre zu erfahren  einen direkten Kontakt mit den Kosmokraten, jenen unbeschreiblich mächtigen Entitäten, die für das Gute und Positive, für Ordnung und Frieden im Universum standen. Sie waren von ihren Betreuern begrüßt und eingewiesen worden. Und schließlich hatten sie ihre Konditionierung erhalten.


  Der Unsterbliche wusste nicht, was letztlich für die psychische Verstümmelung der Auserwählten verantwortlich gewesen war. Fehlerhafte Technik, mangelnde geistige Widerstandskraft; letztendlich war es auch gleichgültig. Ganz offenbar hatte man die Betroffenen einfach in einen abgelegenen Bezirk THARWINs verfrachtet, die entsprechenden Zugänge verriegelt und sie sich selbst überlassen.


  »Wie lange bist du schon hier, Trawarii?« wandte sich Atlan an den Niirak.


  »Weiß nicht«, sagte der abwesend. »Lange.«


  »Wovon ernährt ihr euch?« Trawarii starrte den Arkoniden verständnislos an. »Essen«, reduzierte dieser daraufhin seine Frage auf das Notwendigste. »Wo?«


  »Schacht in Wand«, erklärte der Niirak. »Die da«, er deutete auf die Reihe der am Boden liegenden Leidensgenossen, »brauchen nicht viel.«


  »Was ist mit mir?« wollte Atlan wissen. »Wie lange habe ich in meiner Kammer gelegen?«


  »Weiß nicht«, bekannte Trawarii. »Lange.«


  So kommst du nicht weiter, wisperte der Extrasinn. Diese bedauernswerten Geschöpfe haben jegliches Zeitgefühl verloren. Das ist ganz eindeutig auch der Grund dafür, dass man dich in deiner Zelle einfach ignoriert hat.


  »Warum hast du mir geholfen?« setzte der Unsterbliche die Befragung schließlich fort. Der Niirak schien nachzudenken.


  »Geroh sagt Fremder«, erwiderte er nach einer Weile. »Ich kenne nicht. Ich kenne alle.«


  Atlan betrachtete den behaarten Riesen. Geroh hatte sich auf eine der Bodenmatten gehockt und trank aus einem verdreckten Plastikbecher. Dabei stellte er sich allerdings so ungeschickt an, dass er einen Großteil der an Fruchtsaft erinnernden Flüssigkeit verschüttete.


  Nach und nach wurden dem Unsterblichen die sich aus seinen Entdeckungen für ihn selbst ergebenden Konsequenzen bewusst. Die Konditionierung, der auch er sich unterziehen sollte, war, so wie es aussah, die einzige Möglichkeit, THARWIN wieder zu verlassen. Wie groß war jedoch das Risiko, das er dabei einging? Wie gut standen seine Chancen, nicht ebenso wie Geroh oder Trawarii als psychisches Wrack in den Randsektoren zu enden?


  »Ich habe genug gesehen«, wandte sich Atlan schließlich mit belegter Stimme an den Niirak. »Ich verspreche euch, dass ihr in kürzester Zeit mit allem versorgt werdet, was ihr benötigt.« Trawarii entblößte zweifelnd sein schadhaftes Gebiss. Entweder hatte er nicht begriffen, was der Arkonide soeben gesagt hatte, oder er glaubte ihm nicht.


  Auf seinem Weg zurück inspizierte der Unsterbliche nochmals einige Räume und technische Anlagen. Es war das Ausmaß der Zerstörungen, das ihn bereits bei seinem ersten Streifzug stutzig gemacht hatte. Einrichtungen wie Medostationen oder Nahrungsautomaten waren gemeinhin für die Ewigkeit gebaut. Moderne Technik wie die an Bord der Kosmokratenstation wartete und reparierte sich normalerweise selbst, und bevor es tatsächlich zu ernsthaften Abnutzungs- und Verschleißerscheinungen kam, konnten Jahrtausende vergehen. In Atlan wuchs das dumpfe Gefühl, dass er die Geheimnisse THARWINs erst zu einem Bruchteil enträtselt hatte.


  Das zerschossene Schott war nicht, wie es der Unsterbliche erwartet hatte, ausgetauscht worden. Lediglich für den zerstörten Kampfroboter hatte man Ersatz beschafft. Die Maschine zeigte keine Reaktion, als der Arkonide den Generatorsaal betrat. Mit jedem weiteren Schritt wich die Bestürzung, die Atlan ob der entsetzlichen Verhältnisse in den Randsektoren empfunden hatte, und machte einem kalten, fordernden Zorn Platz.


  Er erreichte sein Ziel und schritt in die Badehalle hinein. Leer. Das Schott zum Wohnbereich öffnete sich, und der Arkonide trat ein. Eine fassungslose Gyneccerin starrte ihm entgegen.
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  »Wo warst ...?« stieß Cindy hervor, wurde jedoch sofort von Atlans herrischer Handbewegung zum Schweigen gebracht. Die Fortsätze ihres Wurmkranzes richteten sich steil auf, das sonst permanent hörbare Rascheln verstummte völlig.


  »Ich komme aus den Randsektoren C bis F«, sagte Atlan eisig. Diesmal war er nicht gewillt, sich vom Mitgefühl für seine Betreuerin übermannen zu lassen. »Und ich habe dort Dinge gesehen, die ich selbst jetzt noch nicht glauben kann.« »Ich bin ... ich habe ...«, stotterte die Gyneccerin.


  »Nichts hast du!« versetzte der Unsterbliche hart. »Du hast nicht einmal nach mir suchen lassen!«


  »Aber ich habe doch alles versucht«, verteidigte sich Cindy. »Die Roboter wollten nicht auf mich hören. Was hätte ich tun sollen?«


  »Du hättest mir von Beginn an die Wahrheit sagen können«, antwortete der Unsterbliche. Die Betreuerin schwieg betreten.


  »Hör mir jetzt gut zu«, sprach Atlan nach einer kurzen Pause weiter. »Ich will, dass den bedauernswerten Wesen in den Randsektoren auf der Stelle geholfen wird. Wie du das machst, ist mir gleichgültig. Und jetzt verschwinde, bevor ich in Versuchung gerate und meine guten Manieren vergesse.«


  »Ich ... ich verstehe nicht«, keuchte Cindy sichtlich verwirrt. »Für die Auserwählten in den Randsektoren wird doch gesorgt. Hast du denn nicht bemerkt, dass ...« Mit drei Schritten erreichte der Arkonide die Gyneccerin und packte sie grob an beiden Tentakelarmen.


  »Willst du wirklich wissen, was ich bemerkt habe?« zischte er gefährlich leise. »Willst du es wirklich wissen?«


  In wilder Panik riss sich die Betreuerin los und ergriff die Flucht. Atlan sah der davoneilenden Exotin nach. Seufzend ging er in die Badehalle zurück und ließ sich nach kurzem Überlegen so, wie er war ,in das große Schwimmbecken fallen.


  


  *


  


  »Du hast die Kampfroboter abgeschaltet?« fragte Atlan.


  Er und Cindy, eine sehr niedergeschlagene Cindy, saßen sich in seiner Kabinenflucht gegenüber.


  »Ja«, gab die Betreuerin matt zurück. Dann wurde ihre Stimme weinerlich. »Bitte, Auserwählter Atlan«, sagte sie stockend. »Du musst mir glauben. Ich wusste nichts von alldem. Es ist auch mir nicht erlaubt, die Randsektoren zu betreten. Wenn ich geahnt hätte, welche Zustände dort herrschen, hätte ich natürlich sofort eingegriffen.«


  Atlan lehnte sich in seinem Sessel zurück. Zwar würden sich die Verhältnisse in den Randsektoren in ein paar Stunden normalisiert haben, doch er war weit davon entfernt, mit dem Erreichten zufrieden zu sein.


  »Es muss Jahrhunderte, eher Jahrtausende her sein, seit der letzte Auserwählte auf THARWIN konditioniert wurde«, sagte er. »Wie konnten Trawarii und all die anderen so lange überleben? Sie hätten längst tot sein müssen.«


  »Aber das habe ich dir doch schon gesagt«, wunderte sich Cindy. »Auf THARWIN spielt die Zeit keine Rolle.«


  »Soll das heißen«, erwiderte der Arkonide, »dass hier niemand altert?«


  »Auf THARWIN bleibt alles so wie es ist. Nichts verändert sich.« Erst jetzt verstand der Unsterbliche diese Aussagen seiner Betreuerin in ihrer ganzen Tragweite. Nicht nur, dass sich die Helfer der Kosmokraten ihrer durch die Konditionierung geistig verstümmelten Opfer auf höchst bequeme Weise entledigt hatten, sie hatten dies sogar in dem Bewusstsein getan, dass die bedauernswerten Geschöpfe bis in alle Ewigkeit vor sich hinvegetieren würden. Zu Beginn hatte man die Betroffenen fraglos gut versorgt, doch im Lauf der Jahrtausende waren sie langsam in Vergessenheit geraten. Die Technik zeigte erste Ausfallerscheinungen und versagte schließlich ganz. Erneut drohte Atlan die Wut zu übermannen, doch es war nicht die Gyneccerin, die die Schuld an den Verbrechen trug, die begangen worden waren.


  »Was geschieht hier, Cindy?« wandte sich der Unsterbliche wieder an die Betreuerin. »Du hast mir noch nicht alles gesagt. Was verschweigst du mir noch?« Ein Blick auf das vor ihm kauernde Häufchen Elend genügte, um Atlan davon zu überzeugen, dass er mit seiner Vermutung ins Schwarze getroffen hatte.


  »Meine Geduld neigt sich unaufhaltsam ihrem Ende entgegen«, sprach er weiter. »Möchtest du, dass ich die Station Stück für Stück auseinandernehme, oder machst du endlich deinen nicht vorhandenen Mund auf?«


  »Es ist gut«, gab Cindy leise raschelnd zurück. »Früher oder später würdest du es ohnehin herausfinden. THARWIN ist alt, sehr alt. Seit Äonen werden hier Auserwählte konditioniert und auf ihre späteren Einsätze und Aufgaben vorbereitet. Eines Tages jedoch kamen keine Auserwählten mehr. Die Transmitter blieben leer, aber das war keineswegs das Schlimmste. Auch der Kontakt mit den Kosmokraten riss ab. Wir Betreuer versuchten alles, um die Verbindung zu den Hohen Mächten wieder herzustellen, doch es war vergeblich. Nach und nach verließen uns auch die letzten Auserwählten und wir zogen uns in die Tiefschlafkammern zurück. Lediglich die Roboter versahen weiter ihren Dienst, kümmerten sich um Wartungs- und Kontrollaufgaben und sorgten dafür, dass auf der Station alles in geregelten Bahnen verlief. Als ich vor kurzem geweckt wurde, glaubte ich zunächst an einen Fehler in der Automatik. Doch dann fand ich dich in einem der Transmitter. Ich habe das getan, was meine Aufgabe ist  und ich habe versagt.«


  »Warum hast du mir nicht von Anfang an die Wahrheit gesagt?«


  »Ich ... ich weiß nicht. Vielleicht habe ich mich geschämt. Ich kann nicht verstehen, was passiert ist, warum die Hohen Mächte THARWIN plötzlich ignorieren. Deine Ankunft hatte mich hoffen lassen, doch es hat sich nichts geändert. Ich weiß nicht, warum sich die Kosmokraten nicht mehr um die Station kümmern, aber nur so ist es zu erklären, dass es in den Randsektoren zu den von dir vorgefundenen Zuständen kommen konnte.«


  Das dürfte auch die letzten Zweifel beseitigen, wisperte der Extrasinn. THARWIN zeigt deutliche Verfallserscheinungen. Du kannst davon ausgehen, dass der letzte Auserwählte hier frühestens vor fünfzehn- bis zwanzigtausend Jahren konditioniert wurde.


  Das könnte bedeuten, überlegte Atlan, dass die Kosmokraten ein paar mächtige Probleme haben.


  Das könnte es bedeuten, bestätigte sein zweites Ich.


  


  *


  


  Die neuen Fakten warfen vielfältige Fragen auf. Natürlich war es denkbar, dass die Kosmokraten ihre Auserwählten inzwischen auf andere Weise instruierten, dass sie Stationen wie THARWIN nicht mehr benötigten. Dagegen sprach jedoch das abrupte Abbrechen aller Kontakte. Hätten die Hohen Mächte die hier lebenden Betreuerinnen und Betreuer nicht informiert, die Station selbst nicht räumen lassen?


  Konnte Atlan unter den gegebenen Verhältnissen überhaupt noch auf eine Begegnung mit den Kosmokraten hoffen? Was würde geschehen, wenn er die Konditionierung überstand und die Kontaktkammer aufsuchte? Würde sie nach so langer Zeit überhaupt noch einwandfrei funktionieren? Wie so oft in seinem langen Leben gab es keine Antworten  nur Fragen.


  Er mußte eine Entscheidung treffen. Die Kontaktkammer schien die einzige Möglichkeit zu sein, die Station zu verlassen. Das entsprechende Risiko ließ sich nur schwer abschätzen, doch wenn er nicht bis an das ferne Ende seiner Tage auf THARWIN bleiben wollte, hatte er keine Alternative. Im schlimmsten Fall würde er das Los der Bewohner der Randsektoren teilen. Er konnte warten oder handeln.


  


  *


  


  Cindy blühte förmlich auf, als Atlan sie mit seinem Entschluss konfrontierte. Der Arkonide war keineswegs überrascht, dass bereits alles vorbereitet war. Schließlich hätte die Konditionierung bereits vor einigen Tagen beginnen sollen.


  Die Gehirnerschütterung und seine Kopfwunde hatte ein von der Betreuerin gerufener Medoroboter versorgt. Er hatte einige Stunden geschlafen, eine reichliche Mahlzeit zu sich genommen und fühlte sich ausgesprochen wohl. Die Gyneccerin führte den Unsterblichen in die Nähe des Zentrums der Kosmokratenstation. Der kurze Spaziergang endete in einem runden, gut sechs Meter durchmessenden Raum. Atlan vernahm ein leises, auf bizarre Weise beruhigend wirkendes Summen. Die Luft war kühl und sauerstoffreich.


  »Wie ist es möglich«, wollte der Unsterbliche wissen, »dass ein Auserwählter die Konditionierung nicht gesunden Geistes übersteht? Gibt es keine entsprechenden Vorsichtsmaßnahmen?«


  »Es kommt nur sehr selten vor«, versicherte Cindy eifrig, so als hätte sie Angst, dass Atlan seinen Entschluss wieder ändern könnte. »Aber es passiert leider. Niemand von uns Betreuerinnen und Betreuern kennt den Grund. Wir wissen mit der komplizierten Technik nichts anzufangen. Du brauchst dich jedoch nicht zu fürchten, Atlan. Du wirst zunächst lediglich medizinisch untersucht. Die Prozedur ist vollkommen schmerzlos.«


  »Das beruhigt mich ungemein«, konnte sich der Arkonide eine Bemerkung nicht verkneifen.


  In der Mitte des Raums schwebte eine breite Konturliege. Über der elastischen Liegefläche erkannte Atlan eine breite, hellblau schimmernde und vollkommen ebene Platte. Die in die hohe Decke integrierten Leuchtscheiben warfen matte Reflexe auf dem unbekannten Material.


  »Das ist der Körpersensor«, sagte Cindy, die den Blicken des Unsterblichen gefolgt war. »Er wird deine gesamten Medodaten erfassen und an den Analytikkomplex des Stationsrechners weiterleiten. Dort werden sie verarbeitet und in ein medizinisches Profil überführt. Während der Konditionierung stehst du unter permanenter Beobachtung. Sobald deine Vitalwerte bestimmte Grenzwerte unter- oder überschreiten, wird der Vorgang abgebrochen.«


  Der Arkonide lächelte in sich hinein. Seine Betreuerin gab sich redliche Mühe, alle eventuell bestehenden Zweifel zu beseitigen. Ihre Erklärungen klangen allerdings eher wie auswendig gelernt und nicht so, als würde sie das, was sie sagte, wirklich begreifen.


  »Ich bin beeindruckt«, nickte Atlan. »Soll ich mich auf die Liege legen?« Cindy bestätigte, und der Unsterbliche ließ sich auf dem nachgiebigen, sich seinen Körperformen anpassenden Polster nieder. Die Gyneccerin tänzelte in ihrer unvergleichlichen Art zu einer Schaltkonsole und berührte mehrere Sensoren. Kurzzeitig schwoll das Summen an. Atlan wartete darauf, dass etwas geschah, doch er wartete vergebens.


  »Die medizinische Untersuchung ist abgeschlossen«, verblüffte ihn Cindy. »Du bist gesund und somit bereit für die erste Konditionierungsphase.«


  »Das hat man Trawarii und seinen Kollegen sicher auch gesagt.«


  »Du musst dich entspannen«, riet die Gyneccerin. »Ich sagte bereits, dass du ständig überwacht wirst. Bei der geringsten Störung brechen wir ab.«


  »Was genau ist diese Konditionierung?« wollte Atlan wissen. »Ich meine: Was geschieht mit mir?«


  »Das kann ich dir leider nicht sagen«, bedauerte die Betreuerin. »Ich kenne die notwendigen Schaltvorgänge und weiß, worauf ich zu achten habe. Den Rest erledigt die Technik.«


  »Warum überrascht mich das nicht«, stieß der Arkonide resignierend hervor. Dann schloss er die Augen und versuchte, so gleichmäßig wie möglich zu atmen, dass sich der Körpersensor dunkelblau verfärbte, nahm er schon nicht mehr bewusst wahr, denn zu diesem Zeitpunkt schlief er tief und fest.
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  Die flache Ebene erstreckte sich nach allen Seiten bis hin zum Horizont. Ihre grellweiße Farbe hob sich deutlich gegen das wabernde Schwarz, des Hintergrunds ab. Zögernd machte Atlan einen Schritt nach vorn. Träumte er? Er musste träumen, denn zur Stunde ruhte er auf einer Konturliege in der Kosmokratenstation THARWIN und absolvierte die erste Phase seiner Konditionierung. Gehörte diese Illusion dazu, oder zeigten sich bereits die ersten Vorboten des beginnenden Wahnsinns?


  Er drehte sich langsam um sich selbst, versuchte zu erkennen, wo er sich befand. Was erwartete man von ihm? Schließlich beschloss er, einfach loszumarschieren. Er wählte die Richtung willkürlich. Bereits nach wenigen Metern entdeckte er einen schwarzen Fleck auf dem Boden. Die Ränder des etwa handtellergroßen Etwas bewegten sich wellenförmig. Fast sah es so aus, als handle es sich um einen Schatten, doch was außer ihm sollte in dieser Einöde einen Schatten werfen?


  Der Fleck wuchs, zunächst nur langsam, dann immer schneller. Instinktiv wich der Unsterbliche zurück. Er wusste nicht warum, aber ein untrügliches Gefühl sagte ihm, dass er dieses schwarze Gebilde auf keinen Fall berühren durfte.


  Der nächste Wachstumsschub kam ruckartig. Der Arkonide konnte im letzten Moment zurückspringen. Damit vermied er zwar einen direkten Kontakt, stolperte jedoch und fiel. Noch bevor er wieder auf die Beine kommen konnte, war das schwarze Ding heran. Diesmal war es für eine Flucht zu spät. Der Fleck schien sich an Atlans Füße zu heften, zog sich plötzlich zusammen, und wurde ... ja, jetzt war er ein Schatten. Doch dieser Schatten bildete keineswegs die Umrisse des Unsterblichen nach.


  Der Arkonide sprang auf, rannte, und sein neuer Schatten folgte ihm. Eine grotesk entstellte, sich windende und drehende Form. Atlan gewann den Eindruck, dass das fremde Etwas Schmerzen verspürte, dass es von ihm loszukommen suchte. Erst jetzt sah der Unsterbliche, dass sich ihm weitere dieser schwarzen Flecken näherten. Die Ebene war praktisch von ihnen bedeckt. Sie kamen von allen Seiten und krochen mit beängstigender Geschwindigkeit auf ihn zu.


  Einmal mehr versuchte Atlan auszuweichen, doch in der dunklen, wimmelnden Masse gab es keine Lücke. Die ersten der rätselhaften Gebilde erreichten ihn und hefteten sich ebenfalls an seine Füße. Unter den Schatten entbrannte ein grotesker Streit um die Vorherrschaft. Eisiger Schrecken durchfuhr den Unsterblichen, als sich die in dieser Auseinandersetzung unterlegenen Exemplare an seinen Beinen hochzuschieben begannen. Er versuchte nach ihnen zu schlagen, sie abzustreifen, doch da war nichts Greifbares, nichts, das man abreißen und davonschleudern konnte. Seine Finger strichen nur über nackte Haut und den Stoff seiner Kombination.


  Dort, wo das Schwarz seinen Körper umhüllte, breitete sich eine tödliche Kälte aus. Sie machte die Glieder taub und gefühllos, hinderte ihn am Weiterlaufen. Die Kälte kroch an ihm hinauf, bahnte sich unaufhaltsam ihren Weg. Er wusste, dass alles vorbei war, wenn sie sein Herz erreichte. Er war allein, allein mit sich und seiner Angst.


  Die Kälte schob sich über Oberschenkel und Bauch, erfasste Finger und Handgelenke. Zähflüssiges Eiswasser, in dem er tiefer und tiefer versank. Atlan öffnete den Mund, doch kein Schrei löste sich aus seiner Kehle. Eine andere, weitaus schrecklichere und von der Furcht erzeugte Kälte schien seine Stimmbänder eingefroren zu haben.


  Verzweifelt hämmerte er sich ein, dass das alles ein Traum war, dass er schlief, in einem warmen Raum lag und schlief, doch diese Gedanken halfen ihm nur wenig.


  


  *


  


  »Das war alles andere als angenehm«, sagte Atlan und wischte sich über die schweißfeuchte Stirn. Cindy stand hinter ihm und massierte mit geübten Fingern seine Nackenmuskulatur. Der Arkonide konnte sich an seinen Traum in allen Einzelheiten erinnern.


  »Das Auftreten von traumähnlichen Erlebnissen im Rahmen des Konditionierungsprozesses ist nicht ungewöhnlich«, erklärte die Gyneccerin. »Im Gegenteil. Die Träume sind gewissermaßen eine Art Ventil, durch die dein Unterbewusstsein den angestauten mentalen Druck entweichen lässt.«


  »Wie viele Phasen habe ich noch zu durchlaufen?« erkundigte sich der Unsterbliche matt.


  »Vier«, antwortete seine Betreuerin. »Dazwischen kannst du dich natürlich beliebig lange ausruhen und die Annehmlichkeiten ...«


  »Ich bin in Ordnung«, unterbrach Atlan. »Und ich möchte es so schnell wie möglich hinter mich bringen.«


  »Du möchtest sofort weitermachen?«


  »Ja«, nickte der Arkonide. Einen Augenblick zögerte die Gyneccerin. Dann raschelte sie vernehmlich mit ihrem Wurmkranz und bat den Unsterblichen, sich wieder hinzulegen.


  


  *


  


  Atlan stand auf der Burgwehr des Südwalls und ließ den Blick über das sich vor ihm ausbreitende Land wandern. Pherdans Schergen belagerten die Stadt bereits seit vielen Monaten, Die Sicht war klar; ein kräftiger Südwestwind hatte die Morgennebel davongetrieben und zerrte jetzt an den weißblonden Haaren des Kriegers. Die rötlichen Augen des Arkoniden schienen aufzuglühen, als er die winzige Gestalt bemerkte, die aus einem im Zentrum des gegnerischen Lagers gelegenen Rundzelt trat.


  Atlan zog den langen Mantel enger um die Schultern. Er glaubte den Hauch des Bösen, den der andere verströmte, trotz, der Entfernung zu spüren. Pherdan, der Magier, Beherrscher der Schwarzen Künste und Anführer der Rotten aus dem Bluttal. Der Krieger wusste, dass die Stadt den anrennenden Horden nicht mehr lange standhalten konnte. Die Vorräte gingen zur Neige, und ein Großteil der Bewohner von Atlantis hungerte bereits. Die Krieger waren des Kampfes müde, und die Waffen wogen von Tag zu Tag schwerer. Atlan war nicht gewillt, weitere tapfere Männer z.u opfern und dieses sinnlose Blutvergießen fortzusetzen, Wenn er nichts unternahm, würde die Stadt fallen  früher oder später.


  Die Männer der Torwache wussten, was die Stunde geschlagen hatte, als Atlan befahl, die schweren, eisenbeschlagenen Holzflügel zu öffnen. Der Wind trug den Geruch des Magiers in die Nase des Arkoniden, der sofort käftig ausschritt. Er ließ die Stadtmauer hinter sich und ging die grasbewachsene, leicht abschüssige Ebene hinab. Pherdan sah ihn kommen, und der Magier lächelte kaum merklich. Seine Schergen hatten Anweisung, Atlan passieren zu lassen. Einen einzelnen Mann, auch wenn er ein Dagor-Meister und vielbesungener Kämpfer war, brauchte er nicht zu fürchten.


  Mit dem geschulten Gehör eines Jägers registrierte Atlan leichtfüßige Schritte hinter sich. Er musste sich nicht umdrehen, um zu wissen, dass ihm Mirona gefolgt war. Er tat es trotzdem, und fing die Frau auf, die sich schluchzend in seine Arme warf.


  »Er wird dich umbringen!« schrie sie ihn an. »Er wird dich töten und Atlantis niederbrennen!«


  »Er wird Atlantis verschonen, wenn ich mich ihm ausliefere«, sagte Atlan ruhig. »Es ging ihm niemals um die Stadt. Ich bin es, den er haben will.« Mirona schüttelte den Kopf, versuchte den Krieger mit aller Kraft in Richtung der Mauern zurückzuzerren, doch der Arkonide machte sich mühelos frei und hielt weiter auf das feindliche Lager zu.


  »Nimm mich mit«, flehte die Frau. Tränen liefen über ihre geröteten Wangen. »Lass uns gemeinsam sterben. Was soll ich denn tun, wenn du nicht mehr bist?«


  Erneut drehte sich Atlan um. Diesmal packte er Mirona hart am rechten Arm und versetzte ihr zwei schallende Ohrfeigen.


  »Geh zurück!« zischte er zwingend. »Geh zurück nach Atlantis. Dort wirst du drei Tage und drei Nächte um mich weinen und mich dann vergessen. Ich bin dein Gebieter. Ich befehle es dir.« Mirona schüttelte erneut den Kopf. In ihre braunen Augen trat ein trotziger Schimmer.


  »Eine herzzerreißende Szene«, höhnte da die raue Stimme Pherdans. Der Arkonide hatte das Nahen des Magiers nicht bemerkt. Die schwarze Maske mit den beiden dreieckigen Augenschlitzen strahlte eine einzige, mächtige Drohung aus. Knochige Hände mit langen, rot lackierten Fingernägeln hoben sich wie blutige Spuren von dem aschgrauen Umhang ab, der den schmächtigen Körper Pherdans bedeckte.


  »Der König von Atlantis und seine Mätresse«, lachte der zwergenhafte Mann. »Eines muss ich dir zugestehen: Du hast keinen schlechten Geschmack. Deine Hure gefällt mir, und sie wird schon bald einen neuen Herrn benötigen.«


  »Du wirst sie nicht anrühren«, erwiderte Atlan, »denn du hast dein Wort gegeben. Ich bin gekommen, um mich dir auszuliefern, doch die Stadt und alle ihre Bewohner sind frei.«


  »Narr!« Der Magier spie das Wort aus wie ein faules Stück Fleisch. »Was kümmert mich Atlantis. Ich habe die Mauern deiner Stadt gebrochen; und ich werde auch die Mauern deines Stolzes brechen. Du hast meinen Bruder ermordet, Atlan. Dafür wirst du leiden!«


  »Dein Bruder war ein Verräter«, entgegnete der Arkonide. »Und ich habe ihn nicht ermordet. Er hatte die Wahl zwischen einem fairen Zweikampf oder dem Tod auf den Klippen. Mit dem Schwert war er lange nicht so flink wie mit der Zunge.«


  »Rede, verfluchter Hund, rede nur. Mit jedem Wort verlängern sich deine Qualen. Du glaubst mich zu hassen, doch ich werde dir zeigen, was wahrer Hass ist.«


  Der Schrei Mironas kam völlig unerwartet. Mit zwei Sprüngen wischte sie an Atlan vorbei, erreichte den Magier, riss ihm die Maske herunter und zog ihm ihre spitzen Fingernägel quer durchs Gesicht. Der Arkonide stand wie erstarrt. Pherdans Mund verzog sich zu einem zahnlosen Grinsen. Schwarzes Blut lief aus den ihm von der Frau zugefügten Wunden über Wangen und Lippen.


  Die rechte Hand des Magiers glühte auf, als sie den schmalen Hals Mironas umschloss. Atlan wollte seiner Partnerin zu Hilfe kommen, doch eine unsichtbare Macht bannte ihn auf der Stelle.


  »Lass sie gehen!« brüllte der Krieger wie von Sinnen. »Du willst mich! Sie hat mit all dem nichts zu tun!«


  Die Züge Pherdans wirkten wie eingefroren. Atlan sah deutlich, wie der Magier immer fester zudrückte. Er sah durch diese Hand hindurch, erkannte jede einzelne Sehne, jeden kontrahierenden Muskel, in zuckenden Schüben pulsierendes Blut, von einem steinernen Herz in dunkle Kanäle gepresst. Nach einer Ewigkeit war es vorbei. Die Faust Pherdans öffnete sich, und die leblose Frau fiel zu Boden.


  »Das tut weh, Arkonide«, flüsterte der Magier. »Gewöhne dich an den Schmerz, denn von heute an wird er dein ewiger Begleiter sein.«


  


  *


  


  »Wach auf, Atlan! Wach doch endlich auf!« Die Stimme Cindys. Ihre Hände, die ihn schüttelten. Die Realität.


  Es dauerte lange Minuten, bis sein Kopf wieder einigermaßen frei war, bis er die unmittelbaren Nachwirkungen dieses letzten Traums abgeschüttelt hatte. Diesmal war es nicht so einfach gewesen. Diesmal hatte er zu keiner Zeit gewusst, dass das Erlebte nur ein Produkt seiner durch die Konditionierung angeheizten Fantasie, lediglich das Ergebnis von enormem psychischem Stress war. Mit einem Mal begriff er, warum einige Auserwählte die geistige Tortur der Konditionierung nicht überstanden hatten. Er selbst war mentalstabilisiert, in ihm vereinten sich mehr als zehn Jahrtausende Lebenserfahrung, und mit dem Extrasinn besaß er einen zusätzlichen stabilisierenden Faktor. Dennoch hatte er Angst. Angst davor, dass sich die Schreckensvisionen in den drei noch bevorstehenden Phasen intensivieren würden, dass sein Verstand irgendwann nicht mehr in die Wirklichkeit zurückfand.


  »Du musst dich ausruhen«, sagte Cindy behutsam. »Du bist aufgeregt und überreizt. Komm. Ich werde dich in deine Unterkunft bringen.«


  »Einverstanden«, nickte Atlan matt. Er war nach wie vor fest entschlossen weiterzumachen. Es blieb ihm keine andere Wahl, wenn er THARWIN verlassen wollte.


  Zunächst jedoch ließ er sich von seiner Betreuerin in seine Zimmerflucht führen. Er schlief einige Stunden, nahm eine ausgiebige Mahlzeit ein und schwamm ein paar Runden in der Badehalle.


  Die dritte und vierte Konditionierungsphase verliefen erstaunlicherweise völlig problemlos. Atlan hatte keinerlei Träume und fühlte sich hinterher erschöpft, aber wohl. Am Ende des vierzehnten Tages seines Aufenthalts auf der Kosmokratenstation trafen Atlan und Cindy schließlich zur letzten, und nach Angaben der Gyneccerin längsten Sitzung zusammen. Der Unsterbliche hatte sich mit einigen Dagor-Übungen so weit wie möglich entspannt. Trotzdem war er von einer brennenden Unruhe erfüllt. Wenn alles nach Plan verlief, dann trennten ihn nun nur noch wenige Stunden von einem direkten Kontakt mit den Kosmokraten. Wenige Stunden, die jedoch sehr lang werden konnten.


  


  *


  


  Die Arena war bis auf den letzten Platz besetzt. Niemand wollte sich dieses große Ereignis entgehen lassen. Atlan stand, nur mit einem knappen Lendenschurz und einem Waffengürtel bekleidet, im warmen Sand vor der Tribüne des Kaisers. Pflichtschuldig zog er das kurze Breitschwert, kniete nieder und küsste die Klinge.


  Der Herrscher nickte ihm gnädig zu, seine neben ihm sitzende, in kostbare Gewänder gehüllte Gattin lächelte huldvoll. Der Arkonide erhob sich und nahm seinen Platz im Zentrum der Arena ein. Noch einmal überprüfte er den festen Sitz des Messers, das er sich mit einem dünnen Lederband um die rechte Wade geknotet hatte. Seine heutigen Gegner, einige aus den Sumpfgebieten stammende Stateken, waren wilde und gewandte Krieger, doch Atlan besaß die langjährige Erfahrung eines unbesiegten Arenakämpfers.


  Auf eine lässige Armbewegung des Kaisers hin öffnete sich das Holztor zu den Katakomben, Fünf Gestalten glitten mit geschmeidigen Bewegungen in den Sand des Kampfplatzes, sahen sich kurz um, und spritzten dann nach allen Seiten auseinander.


  Atlan lächelte. Natürlich wussten sie, um was es für sie ging. Tod in der Arena  oder die Freiheit, und damit die Möglichkeit, zu ihrem Volk zurückzukehren. Die zahlenmäßige Überlegenheit seiner Gegenüber machte dem Arkoniden nichts aus. Sie konnten ihn nicht alle gleichzeitig angreifen, ohne sich gegenseitig zu behindern, und wenn er in ständiger Bewegung blieb, mochte sich ihre scheinbare Übermacht sogar als Nachteil erweisen,


  Das ekstatische Johlen und Brüllen der Zuschauer nahm Atlan kaum noch wahr. Er war daran gewöhnt. Die Stateken dagegen wirkten nervös. Umso besser.


  Langsam ging er auf die fünf Gestalten zu. Noch waren sie zu weit entfernt, um ihre Gesichter deutlich zu erkennen, doch je näher er kam, desto deutlicher schälten sich ihre Züge aus dem Halbdunkel des Nachmittags. Atlan fühlte eine steigende Unruhe. Die sparsamen Bewegungen der Stateken, ihr auf blindem, gegenseitigem Verständnis fußendes Vorrücken ... irgendwo in dem Arkoniden regten sich lange verschüttet geglaubte Erinnerungen.


  Und plötzlich erkannte er seine Gegner. Unwillkürlich blieb er stehen, starrte ungläubig auf die sich ihm nähernden Männer. Namen stiegen an die Oberfläche seines Bewusstseins, kreisten in seinem Kopf, verwirrten seine Gedanken.


  Perry Rhodan. Fellmer Lloyd. Ras Tschubai. John Marshall. Tako Kakuta.


  In diesem Moment wagte Rhodan den ersten Vorstoß. Erkannte ihn der alte Freund denn nicht? Der Schmerz, der durch Atlans Schulter zuckte, als ihn das Messer des Terraners traf, war Antwort genug.


  Lloyd und Tschubai kamen von der Seite heran. Ihre Mienen wirkten ausdruckslos, so als stünden sie unter Drogen oder Hypnose. Nur mit Mühe entging der Arkonide den schnell und geschickt geführten Angriffen. Was sollte er tun? Er spürte, dass etwas nicht stimmte, dass in der Szene, die sich hier vor seinen Augen entwickelte, ein wichtiges Element fehlte. Doch so sehr er sich auch anstrengte, er konnte nicht ergründen, was ihn störte.


  Atlan zog sich unter den Buhrufen eines blutgierigen Publikums Schritt für Schritt zurück, wehrte die Vorstöße und Attacken seiner Gegner so gut es ging ab, doch allzu lange würde er mit dieser Taktik keinen Erfolg mehr haben, Die fünf Freunde registrierten sein Zögern natürlich und verstärkten ihren Druck.


  Atlan schrie ihnen seinen Namen entgegen, rief sie bei den ihren, doch sie schienen ihn gar nicht zu hören. Immer weiter drängten ihn Rhodan und die anderen an die Mauer der Arena. Spätestens dort musste er eine Entscheidung treffen. Kämpfen oder sterben.


  Dann erkannte der Arkonide, was ihm bisher entgangen war. Die Freunde waren ebenso gekleidet wie er  und sie trugen keine Zellaktivatoren! Als wäre diese Erkenntnis ein Signal gewesen, begann der rapide Verfall. Perry Rhodan hatte sich bereits auf Stoßweite genähert. Jetzt erstarrte er mitten in der Bewegung. Seine Haut verfärbte sich hellgrau, wurde faltig und platzte an mehreren Stellen auf. Der Terraner öffnete den Mund, die blutleeren Lippen formten sich zu einem stummen Schrei. Schwarze, faulige Zähne lösten sich aus dem porös gewordenen Kiefer. Haare fielen büschelweise aus und zerstäubten, noch bevor sie den Boden berühren konnten. Die weitgehend nackten Körper der Männer verloren rapide an Volumen, bis nur noch fünf dürre, grinsende Mumien übrig blieben.


  Erschüttert brach Atlan in die Knie. Er hob die Arme, wollte sich die Hände vor die Augen halten, um diesen furchtbaren Anblick nicht länger ertragen zu müssen  und schrie.


  »Nein! NEIN!« Nur dieses eine Wort entrang sich seiner Kehle. Immer und immer wieder. Und dabei blickte er mit weit aufgerissenen Augen auf seine blanken Knochenfinger.


  


  *


  


  »Es ist vorbei. Du hast es überstanden, Atlan.« Einmal mehr war Cindys leise, fast zärtliche Stimme der erste Eindruck nach der Rückkehr in die wirkliche Welt. Noch glaubte er das fanatische Brüllen der in der Arena versammelten Menschen zu hören. Noch fühlte er den warmen Sand unter den nackten Füßen.


  Mit einem erschrockenen Keuchen hob er die Hände. Nein, keine Knochen, keine herabhängenden Hautreste. Langsam ließ die mörderische Anspannung nach, entkrampften sich die Muskeln in zitternder Erleichterung. Er hatte es geschafft! Er hatte die Konditionierung mit einem gesunden Geist beendet.


  Eine höchst gewagte Schlussfolgerung, konnte sich der Extrasinn eine Bemerkung nicht verkneifen.


  »Was geschieht jetzt?« wandte sich der Unsterbliche an die Gyneccerin.


  »Du kannst von nun an jederzeit die Kontaktkammer aufsuchen«, informierte ihn seine Betreuerin sichtlich zufrieden. »Dort werde ich mich dann von dir verabschieden, denn wer die Kontaktkammer einmal betreten hat, der kehrt nicht wieder zurück.«


  »Eine höchst ermutigende Aussicht«, entgegnete Atlan spöttisch.


  »Aber nein«, rief Cindy entsetzt. Ihr Wurmkranz entwickelte hektische Bewegung. »Das hast du völlig falsch verstanden. Dir wird in der Kontaktkammer ...«


  »Schon gut«, winkte der Arkonide lachend ab. »Ich weiß, wie du es gemeint hast.«


  Trotz der turbulenten Erlebnisse auf THARWIN fühlte sich Atlan plötzlich befreit und gelassen. Vielleicht war diese Stimmung eine beabsichtigte Wirkung seiner Konditionierung. Der Unsterbliche horchte in sich hinein und nickte zufrieden. Seine Wut auf die Kosmokraten, die die Station aus welchen Gründen auch immer aufgegeben, und dadurch jene menschenunwürdigen Zustände heraufbeschworen hatten, die er in den Randsektoren vorgefunden hatte, war nach wie vor vorhanden.


  Sein Blick fiel auf die Gyneccerin. Sie stand vor ihrer Schaltkonsole und ließ die Arme hängen. Ihre Körperfärbung kam dem Unsterblichen blasser als sonst vor.


  »Was ist los mit dir?« fragte er.


  »Nun wird es wieder still auf THARWIN«, sagte die Betreuerin leise. »Ich muss zurück in die Hibernationskammer und werde vielleicht nie mehr erwachen.«


  Atlan lächelte. Dann ging er zu Cindy hinüber und nahm deren Hände in die seinen.


  »Würdest du mir glauben, wenn ich dir verspreche, eines Tages zurückzukehren?« fragte er sanft. Obwohl sie weder Augen noch Mund besaß, glaubte der Arkonide einen Ausdruck der Hoffnung in Cindys Haltung zu erkennen. Es war ein eigenartiges Gefühl, doch es bewies dem Unsterblichen einmal mehr das, was er in so vielen ähnlichen Situationen immer wieder erfahren hatte: gegenseitiges Verständnis, Respekt und Zuneigung für den anderen, diese Dinge hatten nichts mit Äußerlichkeiten zu tun.


  »Dir würde ich es glauben, Auserwählter Atlan«, antwortete die Gyneccerin leise.


  »Ich werde wiederkommen«, versicherte der Unsterbliche seiner Betreuerin fest. »Und ich werde dich nicht vergessen.«


  »Ich werde dich auch nicht vergessen«, erwiderte Cindy.


  8


  


  Die Kontaktkammer!


  Auf den ersten Blick nicht mehr als eine aus transparentem Material bestehende, gut drei Meter durchmessende Kugel. Das überaus zerbrechlich wirkende Gebilde schien keine Öffnung zu besitzen. Es schwebte frei in der Luft, rund zwei Meter über dem grauen Stahlplastboden. In die glasähnliche Oberfläche waren in unregelmäßigen Abständen winzige silberne Perlen eingelassen. Atlan überfiel für Sekunden der Eindruck, dass er das alles schon einmal gesehen hatte.


  »Was erwartet man von mir?« fragte er die neben ihm stehende Cindy. Der Wurmkranz der Gyneccerin raschelte sacht.


  »Nichts«, gab sie zurück. »Du brauchst nichts zu tun.« Ihre Worte kamen schleppend, so als wollte sie den Moment des endgültigen Abschieds so lange wie möglich hinauszögern. »Wenn ich den Kontaktbereich verlassen habe, wird sich alles finden.«


  Der Unsterbliche nickte. Dann umfasste er den Gurkenkörper der Gyneccerin und drückte ihn leicht an sich. Cindy zitterte. Mehr als jemals zuvor spürte der Arkonide ihre Furcht vor dem neuerlichen Alleinsein. Zwar war in der Hibernationskammer jedes Zeitempfinden ausgeschaltet, doch das war nicht mehr als ein schwacher Trost.


  »Denke an meine Worte«, sagte Atlan. Er trug nun wieder jenen Raumanzug, den er auch bei seiner Ankunft auf THARWIN getragen hatte. »Wir werden uns wiedersehen.«


  Cindy antwortete nicht. Stumm drehte sie sich um und verschwand.


  


  *


  


  Der Unsterbliche wartete. Eine Minute. Eine weitere Minute. Nichts geschah. Hatte er mit seinen Befürchtungen Recht gehabt? War die Verbindung zwischen THARWIN und den Kosmokraten bereits so lange und nachhaltig unterbrochen, dass die Kontaktkammer nicht mehr funktionierte? Der Extrasinn hatte diese Theorie angezweifelt. Wenn ihn die Hohen Mächte, so die Argumentation des Logiksektors, an Bord der Station gebracht und durch die Konditionierung geschickt hatten, dann machte es keinen Sinn, wenn der in Aussicht gestellte Kontakt nun nicht zustande kam.


  Allerdings: Wer sagte dem Arkoniden, dass sein rätselhafter Doppelgänger tatsächlich mit den Kosmokraten in Verbindung stand. Er hatte vierzehn Jahre in der Namenlosen Zone verbracht. In dieser Zeit konnte viel geschehen. Vielleicht hatten die Herren hinter den Materiequellen ihre Meinung geändert.


  Als sich das in der Kammer herrschende Licht plötzlich veränderte, heller wurde und einen Stich ins Himmelblaue bekam, zuckte Atlan erschrocken zusammen. Die in die transparente Kugel eingelassenen Perlen begannen in kaltem Silbergrau zu glühen.


  Atlan.


  War das der Extrasinn gewesen? Der Unsterbliche schloss für einen Moment die Augen, und als er sie wieder öffnete, besaß er keinen Körper mehr. Er schwebte als reines Bewusstsein im Innern der Kugel.


  Der Übergang war fließend und ohne jeden Sinneseindruck vor sich gegangen. Atlan benötigte einige Sekunden, um sich auf seinen ungewöhnlichen Zustand einzustellen. Sein Geist gab in gewohnter Routine noch immer zahllose Befehle an ein nicht mehr vorhandenes Nervensystem und reagierte auf die ausbleibenden Rückmeldungen mit Panik. Der Arkonide versuchte zu atmen, Arme und Beine zu bewegen, zu sprechen, doch all das war ihm nicht mehr möglich.


  Es dauerte nicht lange, und die Panik verschwand, machte dem Empfinden nie zuvor gekannten Wohlbehagens Platz. Alle denkbaren Emotionen schienen mit einem Mal zu einem einzigen Gefühl verschmolzen zu sein. Furcht, Trauer, Freude, Hass, Lust  Hunderte Facetten eines emotionalen Orkans, der in Atlans Bewusstsein tobte, ihn jedoch keineswegs verwirrte. Vielmehr stand der Unsterbliche im Auge des Sturms, stummer Beobachter und machtvoller Lenker zugleich. Seine Sinne waren auf das Äußerste geschärft, bereit, alles um sich herum aufzunehmen, es zu akzeptieren, ohne darüber nachzudenken. Und doch war er nicht allein auf seine Sinne angewiesen. Er war ein fester Bestandteil der Ereignisse, untrennbar mit ihnen verwoben.


  Von irgendwoher erklang eine einfache, leise Melodie. Er hörte ihre einzelnen Töne in anrührender Klarheit, glitt auf ihrer Harmonie durch ein vor Leben berstendes Universum. Er schoss an flammenden Sonnen und rotierenden Galaxien vorbei, wurde schneller und schneller, bis die Sterne zu dünnen Linien verwischten und er die Grenzen von Raum und Zeit erreichte.


  Atlan schrie, das heißt, er wollte schreien. Es war überwältigend, großartig, mit nichts zu vergleichen, was er jemals erlebt hatte. Er war glücklich. Er fühlte sich eins mit der Schöpfung, in perfektem Gleichklang mit sich selbst.


  Der Arkonide fiel durch einen langen, sich windenden Tunnel, ähnlich jenes tiefen Falls, der  bewusst oder unbewusst , das Ende eines Traums einleitete. Die Wände des Tunnels waren mit langen Reihen ineinander übergehender Bilder bedeckt, doch trotz der unglaublichen Geschwindigkeit, mit der der Unsterbliche an ihnen vorbeiraste, konnte er jedes einzelne erfassen. Die Szenen stammten keineswegs aus seiner eigenen Erinnerung. Sie kamen wirr und ungeordnet auf ihn zu, bis sich der Tunnel verengte, die riesigen Mengen an Informationen kanalisierte und nach einer Reihe von Kriterien ordnete.


  In Atlans Geist manifestierte sich ein gewaltiger Schatten. Er konnte nur verschwommene Umrisse erkennen, dann war der Eindruck schon wieder vorbei. Zurück blieb ein Name, der Name eines technischen Meisterwerks: MULTAVIAN.


  Eine Galaxis. Ihre Form erinnerte Atlan an die Milchstraße. Neue Namen und Fakten erschienen in seinem Bewusstsein, so als wären sie schon immer dort gewesen, und es hätte nur eines geringen Anstoßes bedurft, um sie wieder zum Vorschein zu bringen. Die Galaxis  Vennersoon  war sein Ziel. Dort wartete eine Aufgabe von kosmischer Bedeutung.


  Die Bedrohung war plötzlich da. Düster. Allumfassend. Böse. Die funkelnde Pracht Vennersoons, die in Milliarden von Jahren gewachsenen Strukturen einer ganzen Sterneninsel wurden von einer lautlosen Explosion hinweggefegt. Noch einmal nahm Atlan den undeutlichen Schemen MULTAVIANs wahr, dann verging auch dieses Objekt in einer grellen Leuchterscheinung. Still, und doch von unabsehbarer Konsequenz für das Gefüge eines ganzen Universums.


  Die Bedrohung kam näher. Eine Wand aus verzehrender Hitze. Eine Barriere aus klirrender Kälte. Perfekt, geschliffen, ohne Gefühl. Und ohne Gestalt. Ein schwarzes, wesenloses Etwas, das den Unsterblichen in sich hineinzusaugen drohte.


  Schließlich: ein dritter Name. Ein Name, neben dem nichts anderes Bestand hatte. Nur eine einzige Silbe, und doch genügte ihr Klang, selbst die Mächte hinter den Materiequellen erschauern zu lassen. Der Name des Gegners materialisierte mit vernichtender Macht in Atlans Geist und brannte sich unauslöschlich in seine Erinnerung:


  GOOHR.


  


  *


  


  Wir haben auf dich gewartet.


  Die Stimme kam von überall, umspielte seine nackte Haut. Der Arkonide fühlte seinen Körper wieder und hatte sofort das Verlangen, sich zusammenzurollen und den Daumen in den Mund zu stecken. Die völlige Geborgenheit, die Güte und das Verständnis, die in den Worten mitschwangen, machten es schwer, sich zu konzentrieren. Dennoch gewann der Unsterbliche sein klares Denken schnell zurück.


  »Wo bin ich?« hörte er sich fragen. Um ihn herum war Licht. Sonst hatte er keine weiteren Wahrnehmungen. Hinter der grellen, jedoch nicht blendenden weißen Helligkeit lauerte die Leere. Atlan glaubte zu wissen, dass das Licht ihn vor der Leere beschützte, dass diese Leere zwar gefährlich, doch auch nutzbringend und kraftspendend war. So wie ein Feuer, das wärmte, wenn man gebührenden Abstand hielt, an dem man sich jedoch verbrannte, wenn man ihm zu nahe kam.


  Du bist dort, wo du dir so lange gewünscht hast zu sein, sagte die allgegenwärtige Stimme.


  Atlan fühlte keine Enttäuschung, nur Erleichterung. Jetzt wusste er, dass sich all die Opfer und Strapazen der vergangenen Jahre gelohnt hatten. Der ihn umschließende Kokon aus Glück, Zufriedenheit und innerer Ruhe war es wert gewesen zu warten. Hier würde er bleiben. Für immer.


  Du wirst uns zuhören. Die Stimme riss ihn brutal aus seinen Fantasien. Er wollte protestieren, dem anderen Schweigen gebieten. Niemand hatte das Recht, ihm die Belohnung für vierzehn Jahre Hölle streitig zu machen.


  Du wirst uns zuhören und verstehen. Es ist wichtig, dass du verstehst.


  Die Stimme ließ sich nicht länger aussperren. Atlan befand sich zweifellos nicht mehr in der Kontaktkammer. Er schwebte im Nichts, vor einer Mauer aus Licht. Es gab keinerlei Orientierungspunkte, keine Möglichkeit, Entfernungen abzuschätzen. Die Monotonie dieser ersten Beobachtungen verscheuchte auch den letzten verbliebenen Rest der so ungewöhnlich intensiv erlebten Behaglichkeit.


  »Wo seid ihr?« rief der Arkonide. »Warum zeigt ihr euch nicht?«


  Was willst du sehen? Die Stimme klang belustigt.


  »Euch«, stieß Atlan trotzig hervor. »Das, was ihr wirklich seid.«


  Anmaßend und ungeduldig wie immer, stellte die Stimme fest. Sind die letzten 10.000 Jahre denn wirklich so spurlos an dir vorübergegangen? Es folgte ein wohlwollendes Gelächter, das den Unsterblichen auf seltsame Weise verärgerte. Sein Bild der Hohen Mächte wurde von Vokabeln wie Weisheit, Verantwortung und Allmacht bestimmt. Ein Kosmokrat stand unendlich weit über ihm und allen anderen Intelligenzen des Universums. In dieser perfekten Szene hatte ein Lachen keinen Platz.


  »Wie heißt du?« wollte der Arkonide wissen. »Wie viele von euch gibt es?«


  Schluss mit den Fragen, erwiderte die Stimme. Sie klang weder fordernd noch befehlend. Du wirst vielleicht mehr sehen, als du verkraften kannst, denn wir werden dir eine Reihe von Einblicken in die Mechanismen des Kosmos gestatten, die nur wenigen Individuen deiner Existenzstufe Vorbehalten sind. Öffne dich und lass dich von uns führen ...


  


  *


  


  Der Weltraum. Kalt, dunkel, und doch voller Leben. Atlan registrierte die Veränderung erst, als sie bereits nahezu abgeschlossen war. Die Schwärze des Alls wich zur Seite, gerade so, als würde der Vorhang vor einer Bühne zur Seite gezogen. Dahinter kam etwas zum Vorschein, dessen Gesamtheit der Unsterbliche zunächst nicht einmal annähernd zu erfassen vermochte. Es war groß, ungeheuer groß, und wand sich in grotesk geschwungener Bahn von einem Ende seines Gesichtsfelds zum anderen.


  Dies, klang die bereits bekannte Stimme wieder auf, ist der Moralische Kode des Universums. Er durchzieht als Doppelhelix das gesamte Multiversum und windet sich dabei zum größten Teil durch den fünfdimensionalen Raum. Unsichtbar für die Bewohner der unteren Existenzebenen, und doch seit Anbeginn der Schöpfung präsent.


  Entlang der Doppelhelix reihen sich die Kosmogene, Cluster, die jeweils aus mehreren Elementen, den Kosmonukleotiden bestehen. Jedes Kosmonukleotid ist ein Informationspool von nahezu unüberschaubarer Ausdehnung. In jeder Sekunde werden dort Datenmengen erzeugt, deren Verarbeitung sämtliche Computer der Milchstraße Jahre kosten würde.


  Ein Kosmonukleotid ist nicht nur mit einem Großteil seiner physikalischen Struktur im Hyperraum verankert, sondern stellt auch selbst ein fünfdimensionales Objekt dar. In seinem Innern wirken die so genannten Psiqs, psionische Informationsquanten von ultrahoher Potenz und Speicherdichte. Ihre Aufgabe besteht nicht nur darin, die permanent eintreffenden neuen Daten zu archivieren, sondern ebenfalls zu extrapolieren. Auf Grundlage der so gewonnenen potentiellen Zukunftsszenarien und ihrer Wahrscheinlichkeiten generiert der Moralische Kode kosmische Steuerimpulse, die er über spezielle Mechanismen an die Außenwelt abgibt. Ohne diese Impulse könnte das Multiversum nicht existieren.


  Die Erläuterungen der Stimme wurden permanent von Bildern begleitet, die eines nach dem anderen in Atlans Geist explodierten, und ihm  einer Hypnoschulung vergleichbar , ein weit detaillierteres Wissen über die Dinge vermittelten, die ihm die Hohen Mächte hier offenbarten. Der Unsterbliche versuchte die Informationsflut abzublocken, sich gegen den Ansturm zu wehren, der seinen Verstand hinwegzuspülen drohte, doch schon brandete die nächste Bildsequenz heran.


  Jedes Kosmonukleotid verbleibt mit einem kleinen Teil seiner selbst im Normalraum, hinterlässt gewissermaßen einen vierdimensionalen Fußabdruck. Dieser ist zwingend notwendig, um den permanenten Informationsfluss nach beiden Seiten sicherzustellen.


  All das ist jedoch nur ein kleiner Teil dessen, was der Kode tatsächlich repräsentiert. Die Kosmokraten versuchen bereits seit vielen Jahrmillionen, das wahre Geheimnis der Doppelhelix zu entschlüsseln, ein Geheimnis, das mit einer einzigen Ultimaten Frage verknüpft ist. Sie lautet: Wer initiierte DAS GESETZ, und was bewirkt es? Von der Beantwortung dieser Frage hängt unendlich viel ab; nicht nur für die Hohen Mächte, sondern für alle Bewohner des Multiversums. Der Suche nach dieser Antwort muss alles andere untergeordnet bleiben,


  Zu diesem Zweck existiert im Zentrum der Galaxis Vennersoon ein gewaltiger Computer. Er arbeitet bereits seit langer Zeit an einer Lösung des Problems und steht nun kurz davor, den letzten Rechenschritt, und damit die gewünschte Antwort zu generieren. Der Computer trägt den Namen MULTAVIAN.


  Die Anstrengungen der Kosmokraten sind den Mächten des Chaos natürlich nicht verborgen geblieben. Jene, die gegen die ordnenden Kräfte des Universums kämpfen, um mit ihrem verderblichen Einfluss die natürliche Evolution zu hemmen und ihre Resultate zu pervertieren, schicken sich an, MULTAVIAN zu zerstören. In ihrem blinden Unverstand haben sie eine furchtbare Gefahr heraufbeschworen, die nicht nur den Gigantcomputer bedroht, sondern sogar in der Lage ist, ganz Vennersoon den Untergang zu bringen. Dieser Gegner, das GOOHR, kennt keine Skrupel. Er wird kämpfen, bis entweder MULTAVIAN oder er selbst vernichtet ist. Dir, Atlan, fällt die Aufgabe zu, die Kräfte der Ordnung im Kampf gegen den mächtigen Feind zu führen.


  Der Unsterbliche litt inzwischen unter einem bohrenden Kopfschmerz. In den letzten Minuten war zu viel zu schnell auf ihn eingestürmt. Er brauchte Zeit, um die neuen Erkenntnisse zu ordnen, sich über ihre Bedeutung und die möglichen Konsequenzen klar zu werden. Doch diese Zeit schienen ihm die Kosmokraten nicht geben zu wollen.


  Glaubten die Hohen Mächte wirklich, dass er, Atlan, in der Lage war, gegen einen so übermächtig erscheinen Gegner wie das GOOHR zu bestehen? Er verstand ja nicht einmal genau, um was es ging. Der Moralische Kode des Universums, Kosmonukleotide, DAS GESETZ  für die Entitäten hinter den Materiequellen mochte das banaler Alltag sein, doch dem Unsterblichen war soeben ein Teil seines Weltbilds abhanden gekommen, und im Moment wusste er nicht, ob er jemals einen gleichwertigen Ersatz auftreiben konnte.


  Bislang hatte Atlan immer geglaubt, einer der wenigen Auserwählten zu sein, denen ein tiefer Einblick in die Mysterien des Kosmos vergönnt gewesen war. Nun musste er feststellen, dass er nichts wusste, dass die von Perry Rhodan, ihm und den anderen Unsterblichen bislang ergründeten Zusammenhänge nur ein Bruchteil des tatsächlichen Rätsels waren. Selbst die Kosmokraten, aus seiner Sicht gottgleiche Wesen mit ebensolchen Fähigkeiten, standen diesem Rätsel mehr oder weniger ratlos gegenüber.


  »Warum ich?«, schrie er verzweifelt. »Was soll ich gegen das GOOHR ausrichten?«


  Beruhige dich, Atlan. Die Stimme klang ehrlich besorgt. Unsere Möglichkeiten des direkten Wirkens im Einsteinraum sind begrenzt. Auch wir sind bestimmten Spielregeln unterworfen. Das ist der Grund, warum wir besonders begabte Einzelwesen auswählen, sie mit relativer Unsterblichkeit, mit Wissen und überlegener Technik ausstatten, damit sie in unserem Sinne, im Sinne der kosmischen Ordnung, zu wirken in der Lage sind.


  Der Unsterbliche hatte plötzlich den Eindruck, dass die Stimme leiser und wieder lauter wurde. Zudem vermeinte er ein fernes Rauschen zu hören.


  »Was genau soll ich tun?« erkundigte er sich.


  Wir werden dich nach Vennersoon versetzen, direkt an Bord MULTAVIANs. Dort wirst du weitere Instruktionen erhalten. Dir stehen sämtliche Machtmittel des Gigantcomputers und der angegliederten Wachflotte zur Verfügung.


  »Ich habe noch eine weitere Frage«, bekannte Atlan.


  Wir wissen, sagte die Stimme. Du sorgst dich um THARWIN und das Schicksal der dort Zurückgebliebenen. Glaube uns, für den Abbruch sämtlicher Kontakte zu der Station gibt es einen guten Grund. Die Kräfte der Ordnung und die Mächte des Chaos befinden sich in einer Phase der Auseinandersetzung, die entscheidende Veränderungen bewirken kann. Wir dürfen keinen Fehler machen, kein unnötiges Risiko eingehen. THARWIN ist im Vergleich zu dem, was auf dem Spiel steht unwichtig.


  Da waren erneut die ungewöhnlichen Schwankungen in der Lautstärke. Das Rauschen im Hintergrund wurde lauter, verwandelte sich in ein unverständliches Flüstern.


  »Das kann ich nicht akzeptieren«, begehrte der Arkonide auf.


  Du wirst es akzeptieren müssen, denn es gibt keine Alternative.


  »Was geschieht, wenn ich den Auftrag ablehne?«


  Du kannst sofort in die Milchstraße und zu deinen Freunden zurückkehren. Du wirst alle Erinnerungen an das, was wir dir soeben offenbart haben, verlieren, doch damit verurteilst du vielleicht eine ganze Galaxis zum Tod. Überlege dir genau, was du tust.


  Sie lügen!


  Da war mit einem Mal eine andere Stimme. Der Unsterbliche war zu verblüfft, um sofort reagieren zu können. Was hatte das zu bedeuten? Waren sich die Hohen Mächte etwa untereinander nicht einig? Gab es in den Reihen der Kosmokraten Gruppen mit verschiedenen Ansichten und Interessen?


  Hilf mir!


  Der Ruf kam unendlich leise, hauchte an Atlans Geist vorüber.


  Warum sagst du nichts? Das waren wieder die Kosmokraten. Du bist abwesend. Sag etwas. Zum ersten Mal strahlte die mentale Stimme keine Freundlichkeit mehr aus, hatte einen drohenden Unterton. Doch da war noch etwas anderes. Unsicherheit? Nein, zuckte es durch das Bewusstsein des Unsterblichen. Angst!


  »Es ist nichts«, versicherte der Arkonide. »Ich habe nachgedacht.« Warum, bei allen Göttern Arkons, lesen sie nicht einfach meine Gedanken, überlegte Atlan. Das hat ihnen doch bisher keine Schwierigkeiten bereitet.


  Weil ich es verhindere, meldete sich die fremde Stimme zum dritten Mal, und nun klar verständlich.


  Wer bist du? Atlan sprach die Frage nicht laut aus, um die Hohen Mächte nicht unnötig aufmerksam zu machen. Er bekam keine Antwort.


  Er wusste nicht, wie viel Zeit inzwischen vergangen war. Verging dort, wo immer er sich auch befand, überhaupt Zeit? Auf THARWIN war dieser Umstand bedeutungslos gewesen.


  Nach wie vor schwebte er irgendwo und irgendwann. Hilflos. Eine zielgerichtete Fortbewegung war ihm nicht möglich. Er hätte auch gar nicht gewusst, wohin er sich wenden sollte. Warum meldeten sich die Kosmokraten nicht? Bereiteten sie seine Versetzung nach Vennersoon vor? Es schien so, als hätte er seine Odyssee nur deshalb beendet, um eine weitere zu beginnen. Eine fremde Galaxis. Ein unbekannter Gegner. Manchmal hatte er den Eindruck, dass sich sein Leben immer wieder bis zu einem bestimmten Punkt entwickelte, und dann von vorn begann. Der Fluch der Unsterblichkeit?


  Atlan musste unwillkürlich an Perry Rhodan denken. Was hätte der Terraner an seiner Stelle getan, jener Mann, der seinen Idealen weit stärker verhaftet war, als der Arkonide? Rhodan war zutiefst enttäuscht gewesen, als die Hohen Mächte nicht ihn, sondern Atlan zum Auserwählten bestimmt hatten. Wäre der Terraner nicht tatsächlich die bessere Wahl gewesen?


  Das Wissen um den Moralischen Kode, das ihm die Kosmokraten vermittelt hatten, hätte sich perfekt in Rhodans kosmische Visionen eingefügt, hätte ihm vielleicht die nötige Kraft und das Vertrauen zurückgegeben, das ihm während der Jahrhunderte des Kampfes für seine Menschheit und den Frieden in der Milchstraße teilweise verloren gegangen war. Doch es war müßig, über diese Dinge zu spekulieren. Eines Tages, da war sich Atlan sicher, würde auch der Terraner die Antworten erhalten, nach denen er schon so lange suchte.


  Hast du dich entschieden? Die Stimme. Sie hatte ihm Zeit gelassen.


  »Ihr kennt meine Entscheidung doch längst«, sagte er.


  Bevor du nach Vennersoon gehst, bestätigte die Stimme seine Aussage, wirst du noch ein Geschenk erhalten. Es dient als Legitimation und Zeichen deiner absoluten Befehlsgewalt. Es wird dich als Auserwählten identifizieren, ein Status, den der Kommandant der Wachflotte und MULTAVIANs bedingungslos anerkennt. Er wird dir helfen, dich zu orientieren.


  »Wie lautet sein Name?« fragte der Unsterbliche.


  Du wirst ihn kennen lernen. Es gibt allerdings noch etwas, das du wissen solltest.


  Der Schrei traf Atlan körperlich. Sein Kopf schien zerspringen zu wollen, schickte Wellen des Schmerzes nach allen Seiten. Er glaubte den Schrei mit den Händen greifen zu können. Die Kosmokraten waren für den Augenblick vergessen, obwohl er ihre Präsenz deutlicher als jemals zuvor wahrnehmen konnte.


  Hilf mir! Das Flüstern. Die fremde Stimme. Diesmal konnte der Arkonide sie als eindeutig weiblich identifizieren.


  Sie lügen! Du darfst ihnen nicht glauben! Die Stimme wurde leiser, zurückgedrängt von etwas Anderem, Mächtigerem. Atlan war verwirrt. Er rief nach den Kosmokraten, verlangte eine Erklärung, doch statt einer Antwort kam der Schmerz  und die Dunkelheit.
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  Ich bin Dalique! Hilf mir!


  Der Schmerz ließ nur langsam nach. Dalique? Ein Name, der etwas in ihm wachrief. Er versuchte sich zu erinnern, doch sofort war der Schmerz wieder da. Noch einmal klang die Stimme der Fremden in ihm auf. Kaum mehr verständlich. Schwach.


  Sie lügen. Du darfst ihnen nicht ...


  Dann war Stille. Nur noch die Schwärze, die ihn vollständig einhüllte. War Dalique eine Kosmokratin? Warum bezichtigte sie ihre Artgenossen dann der Lüge? Und warum meldeten sich die anderen Hohen Mächte nicht? Warum erklärten sie ihm nicht die Zusammenhänge?


  Vielleicht können sie das nicht.


  »Dalique?« rief Atlan


  Narr! wisperte der Extrasinn. Ich bin es.


  »Jetzt brauche ich dich nicht mehr«, stieß der Unsterbliche wütend hervor. Er war zornig, dass sich der Logiksektor erst jetzt meldete, dass er ihn nicht schon während des Kontakts mit den Kosmokraten unterstützt hatte.


  Du hast mich niemals nötiger gebraucht als zur Stunde. Dieser so genannte Kontakt war nicht mehr als eine große, wenn auch beeindruckende Inszenierung.


  »Wie meinst du das?« wollte Atlan verblüfft wissen.


  Hast du das klare Denken verlernt? antwortete der Extrasinn mit einer Gegenfrage. Das Wissen um den Moralischen Kode und deinen Auftrag in Vennersoon hätte man dir auch auf THARWIN vermitteln können. Für die Hohen Mächte bestand keinerlei Notwendigkeit, einen direkten Kontakt zu suchen. Da sie es dennoch getan haben, muss es dafür einen plausiblen Grund geben.


  »Den du mir nennen kannst?« erkundigte sich der Arkonide.


  Dein Zynismus ist unangebracht, gab sein zweites Ich zurück. Etwas ist während deiner Verbindung mit den Kosmokraten geschehen. Etwas, das sie dir verschwiegen haben.


  »Die weibliche Stimme«, überlegte der Unsterbliche laut. »Sie hat mich vor den Hohen Mächten gewarnt. Warum?«


  Wenn ich die Antwort auf diese Frage wüsste, bekannte der Logiksektor, wäre mir ganz erheblich wohler.


  Danach herrschte Schweigen. Atlan fühlte sich völlig schwerelos. Die Finsternis ließ keinerlei Orientierung zu. Er vermochte nicht zu sagen, ob er sich bewegte oder ob er Stillstand. Ähnliche Eindrücke hatte er während seiner Versetzung nach THARWIN gehabt. Hieß das, dass er sich bereits auf dem Weg nach Vennersoon befand? Aber warum hatten die Kosmokraten den Kontakt so abrupt unterbrochen? Und wo war das versprochene Geschenk, die Legitimation, die ihn als Auserwählten und Beauftragten der Hohen Mächte identifizierte?


  Die ihn plötzlich überfallende Müdigkeit nahm Atlan schon nicht mehr bewusst wahr. Ohne Übergang fiel er in einen tiefen, traumlosen Schlaf.


  


  *


  


  Diesmal war alles anders, das Erwachen leichter. Er spürte festen Untergrund. Stahlplast oder eine ähnliche Legierung. Die Luft war warm, aber nicht stickig.


  Geräusche. Sie kamen ihm vertraut vor, doch es dauerte eine Weile bis er sie sicher einzuordnen wusste. Das dünne Knistern von Umformerbänken, das leise Summen von Reaktoren, die hocherhitztes Plasma in die Gleichrichter der Pulsatoren pressten. Ja, er kannte dieses technische Konzert nur zu gut. Es gab keinen Zweifel. Er befand sich an Bord eines Raumschiffs.


  Atlan setzte sich auf und sah sich um. Das Licht war schummrig, doch es reichte aus, um die Umgebung zu erkennen. Er befand sich in einem Laderaum, der fast bis zur Decke mit großen, gelben Plastiksäcken vollgestopft war. Langsam erhob sich der Unsterbliche, griff den nächsterreichbaren Sack und riss ihn auf. Der Gestank ließ ihn das Gesicht verziehen. Ein paar hellbraune, eiförmige Objekte kullerten aus dem Sack auf den Boden. Sie erinnerten den Arkoniden an Nüsse.


  In Anbetracht des sich schnell ausbreitenden Gestanks sah sich der Unsterbliche hastig nach einem Ausgang um. Allem Anschein nach war er auf einem Frachter gelandet, und fraglos musste dieser Frachter so etwas wie eine Besatzung haben. In diesem Moment fiel sein Blick nach unten auf seine Brust. Unter dem dünnen Material des Raumanzugs lugte ein unscheinbares Objekt hervor. Ein Amulett!


  Atlan zog die runde Metallscheibe, die an einem dünnen Kettchen hing, heraus und betrachtete sie genauer. Der Anhänger sah ein wenig wie eine zu groß geratene Münze aus. Die Prägung war auf beiden Seiten gleich und bestand aus einer stilisierten Doppelhelix. Der Arkonide nickte lächelnd. Das war also das Geschenk der Kosmokraten.


  EPILOG


  


  Die Suche nach dem Sinn führt nicht zwangsläufig zum Ursprung, denn der Sinn des Lebens liegt nicht im Leben selbst. Das Leben ist nicht mehr als Mittel zum Zweck, ein Zeitraum, eine Möglichkeit.


  Die Suche nach dem Sinn beginnt in der Gegenwart. Nur wer sich der Gegenwart bewusst ist, kann die Vergangenheit verstehen und die Zukunft ertragen.


  Die Suche nach dem Sinn bedingt nicht die Aufgabe der Gemeinschaft, sondern der Individualität. Der Einzelne vergisst, die Gemeinschaft erhält. Nur die Summe aller Erkenntnisse führt zum Ziel.


  Die Suche nach dem Sinn setzt die Abschaffung der Mystik voraus. Die Kenntnis der Ganzheit lässt keinen Platz für Unwägbarkeiten. Es gibt keine Flucht in den Glauben mehr. Die letzte Antwort bedeutet zwangsläufig den Tod der Götter.


  Die Suche nach dem Sinn ist die Suche nach dem Frieden. Der Frieden ist die positive Essenz gesellschaftlichen Wandels. Fehler müssen zu Erfahrungen und Erfahrungen zu Einsichten führen.


  Der Mensch wird als Variable geboren, formbar gleichsam nach eigenem und fremdem Willen. Durch die Akzeptanz von Regeln und Tabus, das Denken in vorgezeichneten Bahnen und die mangelnde Bereitschaft, sich Alternativen zu öffnen, wird er zur Konstanten  starr und unveränderlich.


  Die Suche nach dem Sinn konfrontiert das Individuum mit sich selbst, mit Wünschen, Leitbildern und Vorurteilen. So kompliziert der menschliche Verstand auf den ersten Blick zu sein scheint, so einfach ist es, ihn zu schulen, ihn Toleranz und Offenheit zu lehren. Dummheit und Nichtwissen sind Kinder der Bequemlichkeit. Wissen und Verständnis sind Produkte der Verantwortung.


  Die Suche nach dem Sinn ist aufregend und immer wieder neu. Wirklich greifbar wird sie jedoch erst, wenn man sie bewusst betreibt. Nur der, der sich selbst versteht, kann andere verstehen. Und nur wer andere versteht, versteht sich selbst.


  


  Auszug aus dem Buch


  »Den Menschen gegeben«


  von Doman Bay,


  terranischer Philosoph


  KAPITEL 2


  


  ABENTEUER AUF IHMP


  


  von Detlef Bürkert
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  Sie alle werden es früher oder später feststellen: Meistens lassen sich galaktische Großeinsätze verhältnismäßig leicht koordinieren  wenn es allerdings darum geht, einen Taschendieb auf irgendeinem gottverlassenen Kolonialplaneten zu fangen, wird es wirklich gefährlich!«


  


  Atlan am 30. Mai 2419 auf Quinto-Center vor Absolventen der USO-Spezialisten-Ausbildung


  


  *


  


  Noch vor wenigen Sekunden war die Zentrale der GOSSIP ein Hort des Friedens gewesen. Kommandant und Handelsmeister Runi Borkom II. schlummerte sanft in seinem weich gepolsterten Sessel aus Dumianfell, und die wenigen Dienst habenden Offiziere hatten in aller Ruhe die Funktionen der Triebwerkskammern überprüft. Dann brach die Hölle los.


  Aus allen Winkeln des Raumschiffs plärrten plötzlich Sirenen ohne Unterlass ihre Alarm- und Katastrophensignale.


  Runi Borkom II. fuhr mit einem Ruck auf und saß stocksteif da, noch halb vom Schlaf betäubt. Es dauerte einen Moment, bis er begriff, was eigentlich vorging. Der Handelsmeister musterte die Schaltpulte und Kontrollkonsolen, die sich zu seiner Linken befanden. Auf einer der Konsolen blinkte hektisch ein rotes Lämpchen und signalisierte das bevorstehende Desaster.


  »Meine Nüsse!« entfuhr es Borkom.


  Köpfe ruckten herum, und die Besatzungsmitglieder in der Schaltzentrale der GOSSIP starrten gebannt auf ihren Herrn und Gebieter, den Handelsmeister des Imperiums der Ihmper. Dieser schien den Monitor vor sich hypnotisieren zu wollen. Sich ständig verändernde Zahlenkolonnen flimmerten über den Bildschirm und dokumentierten den Grund, der das Alarmsystem zur Auslösung des infernalischen Lärms veranlasst hatte. Borkoms Gesicht wurde kreidebleich.


  »Jemand hat das Schott geöffnet!« rief er in einer Mischung aus Entsetzen und loderndem Zorn. Jeder, der diese Worte vernahm, war sich über deren Bedeutung im Klaren: Das Öffnen eines der Stauraumschotte konnte unter Umständen den Verlust einer ganzen Ladung Pherusnüsse bedeuten, und das wäre einem Faustschlag ins Gesicht des Handelsmeisters gleichgekommen.


  Pherusnüsse gehörten zu den teuersten und begehrtesten Leckerbissen des gesamten Acht-Sonnen-Reichs.


  Waren die Nüsse noch roh und unbehandelt, vermochte man sich das kaum vorzustellen, denn die hellbraunen Objekte, die die ungefähre Form und Größe eines Dschanguan-Eis besaßen, stanken buchstäblich zum Himmel. Dieses eigenwillige Aroma der Pherus war jedoch außerordentlich wichtig  ging es erst verloren, stellten die Früchte nichts Besonderes mehr dar. Erst durch einen komplizierten Verarbeitungs- und Veredelungsprozess auf Ihmp wurden aus den exotischen Nüssen die zwei begehrten Endprodukte gewonnen.


  Das Erste war der Pherussud, ein leicht alkoholisches Getränk, das dem, der es zu sich nahm, ein Gefühl von Schwerelosigkeit vermittelte, seinen Verstand beflügelte und zudem wunderbare Fantasien und Träume aller Art auslöste. Allerdings war der Pherussud kein gewöhnliches Rauschmittel; man konnte nicht in eine gefährliche Abhängigkeit geraten.


  Und zum Zweiten gab es da das berühmte Nussdessert; jene Teile, die nach der industriellen Behandlung der Pherus übrig blieben, wurden zu einer herbsüßlich schmeckenden Creme verarbeitet, einer Delikatesse, die nur in den höchsten Adelskreisen genossen wurde und dementsprechend teuer war.


  Pherusnüsse gehörten zu jener Art von Handelswaren, für die man  wie der Volksmund sagte  eine Tante aus dem Borkom-Clan verkaufen musste. Dies war auch der Grund, weshalb Runi Borkom II. höchstpersönlich das Kommando an Bord der GOSSIP führte. Der Handelsmeister von Ihmp war Staatschef eines  wenn auch kleinen  Handelsimperiums und hatte normalerweise Besseres und Wichtigeres zu tun, als Raumschiffe zu kommandieren. Er führte seine Staatsgeschäfte mit den Tramonen und gewährte Kredite mit bemerkenswert hohen Zinssätzen für die Clans der Blauen Welt. Ab und zu repräsentierte er Ihmp auch bei Sportveranstaltungen, oder er gab offizielle Empfänge im Regierungspalast. Die Rolle des Kommandanten eines Pherus-Frachters gehörte dagegen fraglos nicht zum Alltag im Leben eines Handelsmeisters.


  Doch wenn man die Pherusnuss ins Spiel brachte, verstand ein Ihmper keinen Spaß mehr. Eine Ladung der Nüsse bedeutete, eine kleine Raumflotte mehr oder weniger zu besitzen. Und so konnte jeder an Bord der GOSSIP Runi Borkoms Erregung, ja seinen nachgerade göttlichen Zorn nur zu gut nachvollziehen.


  »Zhamgur Markum!«, brüllte der Handelsmeister. Borkom war ein geradezu klassischer Choleriker. Es gab auf Ihmp ein geflügeltes Wort, das da lautete: Wenn Runi zürnt, dann rennet, rettet, flüchtet!


  Zhamgur war der reguläre Kommandant der GOSSIP. Für ihn als Angehörigen des Markum-Clans stand ebenfalls viel auf dem Spiel. Auf Ihmp galt die Familie, der Clan, sehr viel. Die Borkoms regierten den Planeten seit langer Zeit, und ein großer Teil der übrigen Adelsfamilien kämpfte ebenso lange Zeit um einen Platz an der Sonne und den Posten des Handelsmeisters. In den letzen Jahren hatte der Weg der Markums steil nach oben geführt. Inzwischen zählten sie zu den zehn wichtigsten Clans.


  Doch wer hoch stieg, konnte tief fallen. Deshalb konnte es sich ein Markum nicht leisten, Kommandant eines Schiffes zu sein, auf dem eine extrem teuere Ladung Pherusnüsse vernichtet oder in ihrem Wert gemindert wurde. Daraus mochte für die eigene Sippe ein Fall ins Bodenlose werden.


  »Markum!« stieß Borkom noch einmal hervor. »Sorgen Sie sofort dafür, dass das Schott wieder geschlossen wird. Irgendjemand hat die Schleuse zum Laderaum manuell geöffnet. Von innen! Somit haben wir ganz offensichtlich einen blinden Passagier an Bord. Zhamgur Markum ...«, Borkoms Stimmlage senkte sich, wurde leise und drohend, »bringen Sie mir diesen Irgendjemand  lebendig! Ich will ihm noch ein paar Worte sagen, bevor ich ihn ohne Raumanzug aus der Schleuse werfe.« Die Miene des Handelsmeisters wirkte verkniffen.


  Runi Borkom II. war ein typischer Ihmper. Sein Gesicht war breit wie der volle Mond. Das widerborstige, orange schimmernde Haar stand ungeordnet in alle Richtungen. Die Ihmper trugen im Allgemeinen zwar keine Bärte, verfügten jedoch über einen gleichwertigen Ersatz: ihre buschigen Augenbrauen.


  Borkoms Augen besaßen die Farbe der roten Wüsten von Oklath IV. Im Moment schienen sie jedoch eher wie glühende Lava zu kochen. Der Ihmper war mittelgroß, etwa einen Meter fünfundsiebzig. Die größten Ihmper kamen gemeinhin von Juhm, einer der ältesten Kolonialwelten, nur wenige Lichtjahre von Ihmp entfernt. Dort wuchsen vor allem die Männer bis zu einer stattlichen Größe von einem Meter fünfundachtzig.


  Markum, der ein eher klein gewachsenes Exemplar seines Volkes repräsentierte, benötigte eine Sekunde, um den Inhalt von Borkoms letzter Bemerkung zu erfassen. Aus der Schleuse werfen! Ohne Raumanzug! Somit wollte der Handelsmeister auf sein verbrieftes Recht zur sofortigen Vollstreckung des Todesurteils für blinde Passagiere zurückgreifen. Das war hart, doch durchaus legitim. Immerhin ging es hier um Pherusnüsse, und da hätte auch Markum selbst keine Gnade gekannt. Jeder Ihmper musste wissen, wie wertvoll diese Ladung war, und dass eine Gefährdung ihrer Qualität ein unverzeihliches Vergehen darstellte, welches erbarmungslos bestraft wurde.


  »Jawohl, mein Handelsmeister!«, rief Zhamgur demütig. Er winkte einige der umstehenden Männer zu sich heran und befahl ihnen, ihm zu folgen. Dann beeilte er sich so schnell wie möglich aus dem Kommandostand zu kommen. Er und die vier ihn begleitenden, schwer bewaffneten Ihmper hörten noch lange die lauten Flüche und Verwünschungen, mit denen Borkom den blinden Passagier bedachte.


  


  *


  


  Das Verlassen des Lagerraums glich einer Flucht. Der faulige Gestank der eiförmigen Objekte, die dort in großen gelben Plastiksäcken ruhten, trieb Atlan zur Eile, als er den einfachen Mechanismus bediente, der zur manuellen Öffnung des Schotts führte.


  Nachdem er den Gestank hinter sich gelassen und das Schott wieder verriegelt hatte, begann der Arkonide über seine Lage nachzudenken. Umgebung und Geräuschkulisse hatten ihm bereits verraten, dass er sich an Bord eines Raumschiffs befand. Die Kosmokraten hatten ihn also direkt in ein unbekanntes Fahrzeug versetzt.


  Es fragt sich nur, wisperte der Extrasinn, ob du tatsächlich dort angekommen bist, wohin man dich ursprünglich schicken wollte: auf MULTAVIAN. Glaubst du wirklich, die Kosmokraten würden ihren neuen Feldherrn in einem Haufen stinkenden Abfalls absetzen? Etwas ist schief gegangen.


  Einverstanden, gab der Arkonide mental zurück. Die Kosmokraten, oder wer immer auch während seines Kontakts vor der weißen Mauer aus Licht zu ihm gesprochen hatte, hatten angekündigt, dass das Ziel seiner Versetzung der Gigantcomputer MULTAVIAN in der Galaxis Vennersoon sein würde. Wenn er sich jedoch umsah, dann bezweifelte er, dass er tatsächlich an Bord jenes Technikgiganten gelandet war, der kurz davor stand, die so genannte Ultimate Frage zu beantworten.


  Die Wege der Hohen Mächte sind unergründlich, spottete der Extrasinn.


  Na schön, dachte der Unsterbliche. Ich bin nicht auf MULTAVIAN. Aber wo bin ich dann?


  Mit hoher Wahrscheinlichkeit in jener Galaxis, die die Kosmokraten als Vennersoon bezeichnet haben, gab der Logiksektor zurück. Weiterhin hältst du dich auf einem Raumschiff auf. Anstatt also dumme Fragen zu stellen, solltest du lieber Verbindung mit der Besatzung aufnehmen.


  Keine schlechte Idee. Atlan grinste matt. Es war ein gutes Körnchen Wahrheit in der Kritik seines Logiksektors. Der Arkonide blickte aufmerksam in alle Winkel des Ganges, in dem er sich befand. Der stählerne Korridor erstreckte sich jeweils fünf Meter nach rechts und links, bevor er in nahezu rechtem Winkel abknickte.


  Atlan hatte die Augen zusammengekniffen, denn das herrschende Licht war extrem grell. Es ging von langen Neonröhren aus, die in primitiven Schienen an der Decke hingen. Die Wände waren aus irgendeinem Kunststoff. Ganz in Grün und Weiß gehalten, wirkten sie monoton und einfallslos. Steril. Sonst konnte der Arkonide nichts Auffälliges entdecken. Er beschloss zu handeln.


  Links oder rechts? überlegte Atlan lächelnd. Das ist hier die Frage. Der Extrasinn antwortete nicht. Vielleicht fühlte er sich durch die Trivialität der Frage beleidigt. Es war ein gutes Gefühl, wieder agieren und die Dinge selbst in die Hand nehmen zu können. An Bord der Kosmokratenstation THARWIN hatte er kaum Alternativen besessen und sich allzu oft in die Sachzwänge fügen müssen.


  »Also nach links«, entschloss sich der Unsterbliche. In diesem Moment hörte er Stimmen, die sich von der rechten Seite näherten. Es waren aufgeregte Stimmen. Atlan wusste sofort dass es sich um eine fremde Sprache handelte, und beinahe schockiert registrierte er, dass er die fremden Laute Wort für Wort verstand. Dabei waren ihm die Klangbilder völlig unbekannt.


  


  *


  


  Der Arkonide hatte in aller Eile die wichtigsten Vorsichtsmaßnahmen ergriffen. Jeden Gegenstand, den man eventuell für eine Waffe halten konnte, hatte er schnell abgelegt; die Hände waren erhoben, und die gesamte Körpersprache des Unsterblichen war auf nur ein einziges Ziel ausgerichtet: den Ankömmlingen unzweifelhaft zu zeigen, dass er keinerlei feindliche Absichten verfolgte.


  Lediglich zwei Objekte, die er als überlebenswichtig einstufte, behielt Atlan bei sich. Den Zellaktivator  und das geheimnisvolle Kosmokratenamulett, über dessen Bedeutung oder Zweck er noch immer so gut wie nichts wusste. Ohne Grund hatte er es aber bestimmt nicht erhalten. Wenigstens in dieser Hinsicht vertraute er vollkommen auf die Hohen Mächte.


  Während Atlan diesen Überlegungen nachhing, tauchten die Fremden auf. Sie kamen um die Ecke auf der rechten Seite des Gangs und eilten mit schnellen Schritten auf den Arkoniden zu. Der Unsterbliche musterte die Fremden gründlich. Er hatte sich in seinen ungezählten Begegnungen mit Fremdintelligenzen genug Routine angeeignet, um in wenigen Sekunden die wichtigsten Merkmale anderer Rassen erkennen, und ihre Relevanz für die bevorstehende Kommunikation einschätzen zu können.


  Ohne größeres Erstaunen stellte Atlan fest, dass die Ankömmlinge humanoid waren, sogar ganz bemerkenswert menschenähnlich. Die fünf offenbar männlichen Vertreter ihrer Art waren zwischen 160 und 175 Zentimeter groß und in den Schultern breit gebaut. Die Unbekannten, die sich dem Arkoniden jetzt vorsichtig näherten, erinnerten ihn ein wenig an die in der Milchstraße beheimateten Springer. Zu diesem Eindruck trugen vor allem die Haare bei, welche bei den heranrückenden Männern mäßig lang geschnitten waren. Die orangerote Färbung und die Tatsache, dass die Existenz von Kämmen und Bürsten offenbar ein Geheimnis darstellte, das dieses Volk erst noch ergründen musste, weckten in Atlan Assoziationen mit den ähnlich wild daherkommenden galaktischen Händlern. Atlan fand, dass die fünf Burschen äußerst grimmig dreinblickten. Vielleicht täuschten ihn dabei aber auch die ungewöhnlich buschigen Augenbrauen und die flimmernden Abstrahlfelder der Energiewaffen, die er auf sich gerichtet sah.


  Bekleidet waren die Fremden mit grell schimmernden Westen und Hosen. Die Beinkleider endeten über schwarzen Sandalen, und in den Westen schienen alle Farbtöne des Universums vereint zu sein. Wirre Punkt- und Fadenstrukturen durchzogen den dünnen Stoff. Vielleicht handelte es sich bei den Mustern aber auch ganz einfach nur um die Reste der letzten Mahlzeit; so genau konnte Atlan das nicht erkennen  und ehrlich gesagt wollte er das auch gar nicht. All das deutete immerhin auf ein eher lebensfrohes Volk hin, auf Intelligenzen, die sich nicht viel aus Regeln machten und ihre Emotionen nur selten versteckten. Dies konnte sowohl zu Atlans Vor-, als auch zu seinem Nachteil werden.


  Deine Analysen lassen an Scharfsinn nichts zu wünschen übrig, wisperte der Extrasinn spöttisch.


  Inzwischen hatten die fünf abenteuerlich aussehenden Gestalten den Arkoniden erreicht. Sie umringten ihn in einem Meter Abstand, die Waffen nach wie vor schussbereit. Einer der Fremden trat näher.


  »Wer sind Sie?«, fragte er barsch. Erst jetzt wurde Atlan wirklich bewusst, was hier eigentlich vor sich ging. Da standen Mitglieder eines völlig unbekannten Volkes vor ihm, er befand sich in einer fremden Galaxis und verstand doch jedes einzelne Wort, das seine Gegenüber sprachen.


  Vergiß die Kosmokraten nicht, wisperte der Logiksektor. Sie verfügen über Möglichkeiten, von denen du nur träumen kannst. Vermutlich handelt es sich um eine ganz gewöhnliche Hypnoschulung, die man dir entweder bereits im Rahmen deiner Konditionierung auf THARWIN oder während des Kontakts vor der Lichtmauer hat angedeihen lassen. Womöglich hat man dich speziell für die Ankunft auf diesem Schiff präpariert, oder du bist der in Vennersoon üblichen Verkehrssprache mächtig. Das herauszubekommen, sollte nicht sonderlich schwer sein.


  Während sich einer der Fremden an jenem Schott zu schaffen machte, durch das Atlan den Raum mit den stinkenden Eiern verlassen hatte, fuhr der offensichtliche Anführer der Gruppe den Arkoniden eine Spur lauter und aggressiver an:


  »Sie sind kein Ihmper! Wie kommen Sie an Bord dieses Schiffes? Antworten Sie!« Der Mann sprach mit einer Stimme, die das Befehlen gewohnt war. Dennoch war der nervöse Unterton eindeutig zu erkennen. Immerhin wusste er nun, dass sich die Männer selbst als Ihmper bezeichneten.


  »Mein Name ist Atlan«, sagte der Arkonide in einer Sprache, die er noch niemals zuvor benutzt hatte. »Ich bin in friedlicher Absicht hier und weiß selbst nicht genau, wie ich an Bord gekommen bin. Bitte geben Sie mir die Möglichkeit, mit dem Kommandanten zu sprechen.«


  »Oh, er bittet!«, stieß Atlans Gegenüber hervor. »Erst bringt uns dieser Irre um unseren Profit und legt sich dabei mit Runi Borkom II. persönlich an, und nun wagt er es auch noch, um eine Audienz zu bitten. Haben Sie den Verstand verloren? Sind Sie etwa ein mutierter Juhmer? Nun, das werden wir alles bald erfahren. Immerhin. Ihr Wunsch geht in Erfüllung. Eine Konfrontation mit dem Handelsmeister ist Ihnen gewiss. Ich fürchte allerdings, dass Sie sich schon bald wünschen werden, ihm niemals begegnet zu sein. Thokar! Ist mit dem Schott alles in Ordnung?«


  »Ja, Markum«, gab der Mann, der sich hinter dem Arkoniden an dem Tor zur Lagerhalle zu schaffen gemacht hatte, prompt zurück. »Aber um die Pherus ist es schlecht bestellt. Durch den Atmosphärenausgleich zwischen Lager und Korridor dürften etwa zehn Prozent der Nüsse verdorben sein. Wir sind keine Sekunde zu früh gekommen. Dieser Fremde ist ein wahrer Teufel.«


  »Wahrscheinlich ein Agent der unteren Clans«, vermutete einer der anderen Bewaffneten.


  »Oder ein Saboteur des Konziliums«, mischte sich sein neben ihm stehender Kollege ein. Fünf Augenpaare betrachteten den Unsterblichen mit unverhohlenem Abscheu.


  Ich fürchte, bemerkte Atlans Extrasinn trocken, dass wir hier nicht unbedingt einen Traumstart hingelegt haben. Offenbar bist du nicht nur ein blinder Passagier, sondern hast zudem auch noch wertvolle Ladung beschädigt.


  Warum sollte ich auf meinem beschwerlichen Weg durchs Leben auch einmal Glück haben, entgegnete Atlan resigniert. Dann ließ er sich widerstandslos von den fünf Ihmpern abführen.


  


  *


  


  Sie brachten den Unsterblichen in die Zentrale des Raumschiffs, das den Eigennamen GOSSIP trug. Obwohl die kleine Gruppe einige Zeit für das Zurücklegen der Strecke benötigte, war es für den Arkoniden nicht schwer festzustellen, dass die GOSSIP eher zu den kleineren Exemplaren ihrer Art gehörte. Dafür wirkten die technischen Einrichtungen, die er zu Gesicht bekam, recht neu. Alles in allem ließen ihn seine Eindrücke folgern, dass das Schiff der Ihmper durchaus mit einem terranischen Fahrzeug des 23. Jahrhunderts mithalten konnte.


  Schließlich war auch das letzte Schott durchquert, und Atlan fand sich im Mittelpunkt eines kreisrunden Saals wieder, der einen Durchmesser von ungefähr zehn Metern hatte und etwa zweieinhalb Meter hoch war. Auch hier waren die Wände und die meisten sichtbaren Teile der Einrichtung in Weiß und Grün gehalten. Diese Farbkombination wurde lediglich von einem in die Wand eingelassenen Panoramabildschirm unterbrochen. Der Schirm zeigte im Moment lediglich die Schwärze des Alls, in der nur wenige weiße Lichtflecke schwammen.


  Wir scheinen uns nicht im Zentrumssektor dieser Galaxis zu befinden, wisperte der Logiksektor überflüssigerweise.


  In der Kommandozentrale des Schiffs hielten sich einschließlich Atlan und seiner Eskorte fünfzehn Humanoide auf. Der Mann, den seine Begleiter mit Markum angesprochen hatten, ging zu einem Ihmper, der in einem riesigen Sessel saß, und flüsterte diesem etwas zu. Der Arkonide hätte einiges darauf gewettet, dass die Person im Sessel der erwähnte Handelsmeister von Ihmp war.


  Auf dem Weg durch die GOSSIP hatte sich Atlan vergeblich den Kopf darüber zerbrochen, wie er dem Handelsmeister klarmachen sollte, dass er kein gewöhnlicher blinder Passagier, und für sein Erscheinen im Lagerraum nicht verantwortlich war. Dem Unsterblichen war klar, dass er die Hohen Mächte hier aus dem Spiel lassen musste. Ganz offensichtlich befanden sich die Ihmper auf einem Entwicklungsniveau, das die Beschäftigung mit Superintelligenzen oder Kosmokraten noch nicht zuließ. Das warf die interessante Frage auf, warum ihn die Hohen Mächte ausgerechnet auf der GOSSIP abgesetzt hatten.


  Wer sagt dir, dass deine Versetzung eine planmäßige gewesen ist? fragte der Extrasinn. Du solltest auf MULTAVIAN sein. Die Tatsache, dass du das ganz offenbar nicht bist, lässt vermuten, dass bei deiner Versetzung etwas schief gegangen ist.


  Der Ihmper, den Atlan für den Handelsmeister hielt, sprach den Arkoniden nun mit lauter und vor Zorn bebender Stimme an: »Da haben wir also den Verbrecher. Nenne mir auf der Stelle deinen Namen  und den Ort deiner Herkunft. Die Angehörigen werden nach der Hinrichtung von deinem Tod in Kenntnis gesetzt.« Der Unsterbliche registrierte sofort, dass er auf einmal mit dem vertraulichen Du angesprochen wurde, offenbar die Art und Weise des Handelsmeisters, seine Verachtung für den ungebetenen Gast auszudrücken.


  »Mein Name ist Atlan«, erwiderte der Arkonide. »Ich komme von weit her, doch bevor wir über Hinrichtungen sprechen: Darf ich auch Euch nach Eurem Namen fragen, Handelsmeister?« Für mehrere Sekunden herrschte ein geradezu bedrückendes Schweigen.


  »Unverschämter Kerl!« polterte der Ihmper dann los. »Ich habe dich etwas gefragt, und du wagst es, eine Gegenfrage zu stellen? Hinaus mit ihm!«


  Vorsicht, warnte der Extrasinn. Offenbar hast du es mit einem Choleriker übelster Sorte zu tun.


  »Wartet!« rief Atlan, als zwei bewaffnete Männer von hinten an ihn herantraten. »Ich bin fremd in dieser Galaxis, und nicht vertraut mit den Sitten Eures Volkes. Vielleicht kann ich den von mir angerichteten Schaden wieder gut machen.«


  Runi Borkom II. fasste sich ans Kinn und machte dann eine heftige Handbewegung. Die beiden Männer ließen von dem Arkoniden ab.


  »Sprich«, forderte der Handelsmeister den Unsterblichen auf.


  »Wie ich bereits sagte«, fuhr Atlan fort, »nennt man mich Atlan. Ich bin ein Arkonide und komme aus einer Galaxis namens Milchstraße. Besagte Milchstraße ist unendlich weit von hier entfernt. So vermute ich zumindest. Durch abenteuerliche Umstände wurde ich nach ... Vennersoon verschlagen. So nennt ihr diese Sterneninsel doch, nicht wahr? Glaubt mir, Handelsmeister, ich wollte eure wertvolle Ladung niemals gefährden.«


  »Natürlich nicht«, grunzte der Ihmper belustigt. »Du bist aus dem Nichts inmitten meiner Nüsse materialisiert, du mysteriöser Besucher aus einer anderen Galaxis. Wenn diese erbärmliche Geschichte alles ist, was du zu bieten hast, dann verschwenden wir hier beide unsere Zeit.«


  »Ich habe die Wahrheit gesagt«, versicherte Atlan. »Ich komme von weit her und bitte um Euer Verständnis und Eure Gastfreundschaft.«


  »Deine Dummheit wird nur noch von deiner Dreistigkeit übertroffen«, gab der Handelsmeister zurück. »Ich bin Runi Borkom II., und in all meinen Jahren als Handelsmeister von Ihmp und Alleinherrscher über das mächtige Acht-Sonnen-Reich ist mir so viel Frechheit noch nicht untergekommen.«


  Es sieht nicht so aus, wisperte der Logiksektor, als würdest du das Herz deines Gastgebers im Sturm erobern. Der Arkonide reagierte mit einem zornigen Impuls, denn ihm war keineswegs nach Scherzen zumute.


  »Bringt ihn in die Schleusenkammer«, rief sein Gegenüber. »Aber wartet mit dem Öffnen des Außenschotts, bis die Bildübertragung steht.«


  »Runi Borkom«, begehrte der Unsterbliche auf. »Ihr begeht einen großen Fehler. Ich habe einen wichtigen Auftrag, der auch Euch betrifft. Ihr seht aus wie ein kluger und umsichtiger Herrscher. Wollt ihr mir nicht erst zuhören? Töten könnt Ihr mich dann immer noch.«


  Der Handelsmeister lächelte humorlos. Atlan erkannte sofort, wie dieses Lächeln zu deuten war. Ganz offensichtlich hielt Borkom den Unsterblichen für einen ausgemachten Schwindler, eine nicht ganz unverständliche Reaktion, wie der Arkonide zugeben musste. Noch einmal befahl er seinen Untergebenen mit einer knappen Geste innezuhalten.


  »Wenn du nicht mehr zu bieten hast als Schmeicheleien«, grinste der Handelsmeister herablassend, »dann wirst du deinen Auftrag ohne Schutzanzug im Weltraum erfüllen müssen.« Mit diesen Worten wandte sich der Ihmper ostentativ von Atlan ab und machte sich an irgendwelchen Schaltungen zu schaffen. Der Arkonide spürte ein Kribbeln im Bauch und seine Augen tränten heftig. Die Situation glitt ihm aus den Händen.


  Schon oft hatte der Unsterbliche über die Bedeutung eines Zellaktivators philosophiert. Theoretisch verlängerte dieses eiförmige Gerät das Leben um eine beliebige Zeitspanne. Die Praxis aber sah anders aus. Es bestand stets die Möglichkeit, eines gewaltsamen Todes zu sterben, selbst wenn man den Großteil seiner Existenz in einer Unterwasserkuppel am Grund des Atlantischen Ozeans verbrachte. Gegen die Kälte und das Vakuum des Alls war auch ein Aktivator machtlos.


  In den vergangenen Jahrhunderten waren Zellaktivatorträger gekommen und gegangen. Namen tauchten in Atlans Gedanken auf: John Marshall, Allan D. Mercant, Iwan Iwanowitsch Goratschin und viele andere. Auch Mirona Thetin war eine Unsterbliche gewesen, und für eine kurze Zeit hatte es so ausgesehen, als würde sie den Rest der Ewigkeit mit Atlan gemeinsam verbringen. Oh nein! Er wollte nicht sterben. Nicht jetzt und nicht hier und durch die Schuld der Kosmokraten.


  »Handelsmeister«, rief er laut und bäumte sich in den Griffen seiner Bewacher auf. »Ihr nennt mich einen Dummkopf, doch was seid Ihr selbst, wenn Ihr die Möglichkeiten nicht erkennt, die Euch das Schicksal bietet? Welche Attribute gebühren Euch, wenn Ihr die Zukunft Eures Volkes einem flüchtigen Augenblick der Genugtuung opfert? Ich kann Euch den Verlust der Pherusnüsse vergessen machen. Ich bin der Gesandte der Hohen Mächte, die eine Ausdehnung des Imperiums der Ihmper beschlossen haben. Ich könnte euch helfen, groß und mächtig zu werden  und ich spreche von wahrer Größe und wahrer Macht. Vergesst den stinkenden Inhalt Eurer Lagerräume und fangt endlich an zu denken!«


  Runi Borkom II. sah den Arkoniden nur mitleidig an. Zwei weitere Ihmper kamen ihren Kameraden zu Hilfe und stürzten sich auf den sich windenden Unsterblichen. Urplötzlich zuckte der Handelsmeister zusammen. Ungläubig und mit weit offenem Mund starrte er Atlan an. Die vier Männer, die ihn bislang gehalten hatten, ließen ihn los und wichen zwei Schritte zurück.


  Was hat das zu bedeuten? Der Logiksektor reagierte prompt auf die mentale Frage des Arkoniden.


  Sie starren nicht auf dich, wisperte der Extrasinn. Sie starren auf deine Brust!


  Das Amulett! durchfuhr es Atlan. Es muss mir aus dem Raumanzug gerutscht sein, als ich mich gegen die Ihmper gewehrt habe!


  Runi Borkom musterte den Arkoniden noch immer. Er schien seine Fassung nur langsam zurückzugewinnen. Atlan atmete innerlich auf. Für den Augenblick schien sein Leben nicht mehr in Gefahr zu sein. Er hatte Zeit gewonnen. Die Ihmper kannten das Symbol der Doppelhelix, auch wenn der Unsterbliche nicht die geringste Ahnung hatte, warum. Hatte er sich geirrt? War dieses Volk vielleicht weit fortgeschrittener, als es der äußere Anschein vermuten ließ? Waren die Ihmper ein Hilfsvolk der Hohen Mächte und akzeptierten ihn von nun an als Auserwählten?


  »Du bist ein seltsamer Mann, Atlan«, sagte Runi Borkom II. »Ein Mann voller Geheimnisse. Man behauptet, ich sei ein ausgezeichneter Menschenkenner, doch es gelingt mir nicht, hinter deine Maske zu schauen. Noch nicht! Möglicherweise sprichst du die Wahrheit. Möglicherweise wirst du dem Reich der acht Sonnen Ruhm und Macht bringen. Möglicherweise bist du aber auch nur ein Hochstapler, der geschickt mit seinen Worten umzugehen weiß, und der sich einen Spaß daraus macht, die Pherusnüsse hart arbeitender Ihmper zu verderben. In diesem Fall wirst du den Zorn eines Handelsmeisters kennen lernen. Und du solltest darum beten, dass dieser Fall niemals eintritt.«


  Der Unsterbliche wollte zum Sprechen ansetzen, doch Borkom schnitt ihm mit einer herrischen Handbewegung das Wort ab.


  »Bringt ihn in eine Kabine«, befahl er hart. »Dort wird er sich für den Rest der Reise aufhalten.«


  Zwei der vier Ihmper, die soeben noch versucht hatten, den Arkoniden aus einer Schleuse in den Weltraum zu stoßen, führten ihn nun aus der Zentrale hinaus und brachten ihn in eine kleine, unbequeme Kabine mittschiffs. Der schmale Raum enthielt eine Sanitäranlage, eine Pritsche, die für Atlans 187 Zentimeter erheblich zu kurz war, eine dazugehörige Felldecke  und ein Datenterminal. Der passende Computer war auf einem kleinen Tisch befestigt, neben dem ein Sessel stand.


  Ursprünglich hatte Atlan versuchen wollen, die Besatzung der GOSSIP über alle möglichen Dinge auszufragen. Das erübrigte sich nun eventuell. Die allgemeinen Informationen konnte er auch an diesem Terminal abrufen. Schweigend machte er sich an die Arbeit, während die GOSSIP sich unaufhaltsam ihrem Ziel näherte: Ihmp, dem Herzen des Acht-Sonnen-Reichs.


  2


  


  »Wenn ich mit einem selbstgefälligen doch nichtsdestotrotz gefährlichen Menschen spreche, dann imitiere ich unwillkürlich Joaq Cascal. Er war dazu prädestiniert, seinen Kopf im lockeren Smalltalk mit dem Henker aus der Schlinge zu ziehen.«


  


  Atlan am 7. März 3580 im Interview mit Fharud Kayman, Gäa NEWS


  


  *


  


  Die veränderte Geräuschkulisse signalisierte dem Unsterblichen, dass die GOSSIP zur Landung ansetzte. Ohne Frage würde man ihn bald aus der Kabine holen. Seine Gastgeber würden es dann mit einem anderen Arkoniden zu tun haben, denn Atlan hatte sich ausgiebig mit dem Terminal beschäftigt. Er befand sich tatsächlich in Vennersoon und wusste nun weit besser Bescheid als noch wenige Stunden zuvor.


  Das Acht-Sonnen-Reich der Ihmper lag in einem kleinen Nebenarm der Galaxis, der sich durch eine überaus schwache Sternendichte auszeichnete. Innerhalb dieses Arms existierten mehrere Kugelhaufen unterschiedlicher Größe. Eine dieser Ballungen war das Acht-Sonnen-Reich. Durchschnittlich zehn bis fünfzehn Sterne drängten sich in den Haufen zusammen. So auch in der Ihmp-Ballung.


  Da waren zunächst die Sonnen Ihmparna, Juhmparna, Gyrma, Tramana, Illustra, Wayrola und der Doppelstem Zurama-Jopia. Um diese Sterne kreisten sieben belebte Planeten. Auf fünf der sieben Welten existierten die Nachkommen von Kolonisten, die vor einigen Jahrhunderten von Ihmp aufgebrochen waren. Neben den Ihmpern und ihren Abkömmlingen gab es noch die Zargoniden, die im System Zurama-Jopia ihre Heimat hatten  vogelähnliche Intelligenzen von einer bemerkenswerten Beredsamkeit, wie der Computer in einem Zusatz erklärte. Sie besaßen in etwa ihmpische Körpergröße, verfügten aber über keine eigene Raumfahrt, sondern hatten sich der Erforschung der Kräfte des Geistes verschrieben.


  Und schließlich war da Ihmp selbst, das Zentrum der ihmpischen Kultur, die Urheimat des Volkes. Dort wurde regiert, dort blühten alle Sitten und Unsitten einer Zivilisation am stärksten, dort machten Wissenschaft und Forschung ihre größten Fortschritte.


  Wie Atlan erfahren hatte, täuschte der Name Acht-Sonnen-Reich ein wenig, denn die Verbindungen zwischen den einzelnen Planeten waren recht locker; man legte großen Wert auf Autarkie und Selbstbestimmung. Nur zwei Gebiete waren von diesen Bestrebungen ausgenommen: der Handel und die Außenpolitik.


  Der Handel wurde von Ihmp aus gelenkt, oder um genau zu sein vom dort amtierenden Handelsmeister. Er war der mächtigste Mann des Weltenbundes. Die Politik wurde zwar ebenfalls auf der Hauptwelt gemacht, und auch hier hatte der Handelsmeister seine Finger im Spiel, doch wurde er dabei von einer Riege Ressortminister unterstützt, die ihm beratend zur Seite standen. Die Tatsache, dass Politik im Leben eines Ihmpers keine große Rolle spielte, erklärte sich schon allein daraus, dass die Ihmper ein relativ isoliertes Volk waren. Der Stand der technischen Entwicklung und die ungünstige kosmische Position weitab aller wichtigen Handelsrouten trugen zu dieser Isolation wesentlich bei.


  Außerhalb des Acht-Sonnen-Reichs gab es einen zweiten erforschten Kugelhaufen. In ihm lebte der Zyrs-Bund, ein echsenähnliches Volk, sowie die Bruderschaft von Kalimar und der Clan der Blauen Welt, dessen Mitglieder höchst skurril aussehende, aufrecht gehende Fischmenschen waren. Über die Boiran-Trso, ein geheimnisvolles Volk, dessen Heimat ein winziges, von einer blauen Sonne beherrschtes Drei-Planeten-System war, und mit dem die Ihmper bislang nur ein einziges Mal Kontakt gehabt hatten, besaß der Computer nur wenige Informationen. Ähnlich verhielt es sich mit Daten zu den allgemeinen Verhältnissen in Vennersoon. Zu Suchbegriffen wie MULTAVIAN oder GOOHR fand sich nichts in den Speichern. Der Unsterbliche halte das auch nicht unbedingt erwartet.


  Anscheinend interessierten sich die Ihmper nicht besonders für ausgedehnte Expeditionen. Es mochte in Vennersoon gewaltige Sternenreiche im Stil des Solaren Imperiums, des Großen Imperiums oder gar des riesigen Reiches der Cappins in der Galaxis Gruelfin geben, und die Ihmper ahnten nicht einmal etwas davon. Er würde sich darum kümmern müssen, später, nach Beendigung der Ihmp-Episode.


  Du solltest dich so schnell wie möglich auf den Weg in den Zentrumssektor der Galaxis machen, wisperte der Extrasinn.


  Es muss einen Grund dafür geben, dass mich die Hohen Mächte ausgerechnet zu den Ihmpern gebracht haben, gab Atlan mental zurück.


  Bist du dir da so sicher? fragte der Logiksektor nur. Natürlich war sich der Arkonide nicht sicher. Seine Versetzung war aus unbekanntem Grund plötzlich und überhastet erfolgt. Er hatte keine Garantie dafür, dass sein Ziel nicht rein zufällig ausgewählt worden war, und der Laderaum eines Frachters war ganz ohne Frage nicht gerade eine strategisch exponierte Position im Feldzug gegen einen übermächtigen Feind.


  Über die Machtstrukturen auf Ihmp hatte Atlan ebenfalls nicht viel erfahren. Der Computer in seiner winzigen Kabine besaß lediglich Zugang zu bestimmten Speicherblöcken. Scheinbar lebten die Ihmper in einem pseudodemokratischen System mit monarchistischer Prägung. Die Familienherkunft spielte eine gewichtige Rolle.


  Wie einst im Großen Imperium, spöttelte der Logiksektor. Genaueres würde der Arkonide sicher auf Ihmp erfahren. Ihmp. Ein etwa erdgroßer Planet mit gemäßigtem Klima. Land-Wasser-Verhältnis fünfzig zu fünfzig. Besonders auffällig waren die riesigen Waldgebiete, die den größten Teil der Landmasse bedeckten. Nur in den trostlosen Polarregionen gab es keinen ausgedehnten Pflanzenwuchs.


  Im Norden, ebenso wie im Süden des Planeten herrschten Hartholzwälder vor. In Äquatornähe fand sich dagegen eine überschäumende Vielfalt unter den Holzsorten. Die Landmasse Ihmps teilte sich in drei Riesenkontinente und eine Unzahl kleinerer Inseln auf. Zymbal, der Hauptkontinent, hatte die ungefähre Größe Eurasiens. Eine dicht besiedelte Landmasse in der Form eines Zylinderhuts mit einer breiten Krempe im Süden. Charoi war nur halb so groß, lag dicht an den Polarregionen und war nur sehr dünn besiedelt. Charoi erinnerte den Arkoniden ein wenig an einen angebissenen Apfel. Er lächelte bei diesem Vergleich.


  Fhichtaich, der dritte Kontinent, ließ sich, auf irdische Verhältnisse übertragen, noch am ehesten mit dem amerikanischen Doppelkontinent vergleichen und nahm den Süden des Planeten ein. Die Tausende von kleinen und winzigen Inseln verteilten sich gleichmäßig über die Ozeane und Küstengebiete.


  Wie Atlan wusste, hieß die auf Zymbal gelegene Hauptstadt Ihmps Manschip. Dort würde auch die GOSSIP landen, dessen war sich der Arkonide sicher. Was die Kultur der Ihmper anging, warteten bestimmt noch einige Überraschungen auf ihn.


  Atlan wollte sich bereits von seinem Schemel erheben, als ihm eine weitere wichtige Frage einfiel. Welche Sprache benutzte man auf Ihmp? Noch einmal befragte er den Computer. Die Antwort war interessant: Vennoora  das Standardidiom in Vennersoon, jene Sprache, die auch der Unsterbliche perfekt beherrschte. Erstaunlich war das schon allein deshalb, weil die Ihmper kaum Kontakt mit den anderen Völkern der Galaxis pflegten.


  In diesem Moment wurde die Tür zu seiner Kabine lautstark geöffnet und ein Ihmper trat ein, der Atlan aufforderte, ihm zu folgen. Fast gleichzeitig spürte der Arkonide einen schwachen Ruck. Dann verstummten die Triebwerke der GOSSIP. Sie waren gelandet.


  


  *


  


  Man schleuste ihn in großer Eile durch die GOSSIP und hinein in einen wartenden, schwerfällig wirkenden Fluggleiter. Atlan sah so gut wie nichts von Ihmp. Der Himmel war wolkenlos und strahlend blau. Mit rasender Fahrt flog der Gleiter durch die Luft; an Bord Atlan, zwei Wächter und der Pilot. Der Extrasinn wunderte sich über den Aufwand, den man wegen dem Arkoniden trieb.


  Dein Amulett scheint einen nachhaltigen Eindruck hinterlassen zu haben, wisperte er. Dennoch solltest du vorsichtig sein. Noch weißt du nicht, was die Ihmper in dir sehen und vor allem, was sie von dir erwarten.


  Atlan dachte einige Zeit über diese Bemerkung nach, genauer gesagt so lange, bis der Gleiter den Regierungssitz des Handelsmeisters erreichte und dort auf einem flachen, lang gezogenen Dach landete. Der Flug hatte etwa zehn Minuten gedauert.


  Erneut sah der Arkonide nur wenig von seiner Umgebung und dem Regierungspalast des wichtigsten Mannes auf Ihmp. Mit einem flüchtigen Blick beim Aussteigen erkannte er einen monumentalen Gebäudekomplex, der ihm erstaunlich bekannt vorkam, gerade so, als wäre er hier schon einmal gewesen ...


  Denke an deine Tätigkeit als Entwicklungshelfer auf Terra, half der Extrasinn. Frankreich, 18. Jahrhundert.


  Natürlich, durchzuckte es den Unsterblichen. Das war es. Die ganze Anlage, der riesige Palast, der mächtige Park und dahinter dunkler, dichter Laubwald.


  Versailles. Für einen Augenblick drohte Atlan in den anstürmenden Erinnerungen zu versinken. Mit Gewalt musste er sich ins Gedächtnis zurückrufen, dass er hier in Vennersoon war, einer möglicherweise Millionen von Lichtjahren von der Milchstraße entfernten, unbekannten Galaxis.


  Ein leichter Schlag gegen seine linke Schulter half ihm zusätzlich, in die Realität zurückzufinden. Er musste sich in jeder Sekunde konzentrieren, wenn sein Aufenthalt in Vennersoon nicht gleich zu Beginn in einem Desaster enden sollte.


  Seine beiden Begleiter forderten ihn recht unsanft auf, ihnen zu folgen. Der Weg führte durch ein großes Portal ins Innere des Palasts. Erst hier, als er die angenehm kühle Luft spürte, die Dutzende von Klimaanlagen erzeugten, wurde ihm die Hitze der Hauptstadt bewusst. Manschip lag in Äquatornähe.


  Der Marsch führte weiter durch einige Gänge und Säle des mächtigen Gebäudes, und endete schließlich hinter einer dicken Holzwand in einem abgeschiedenen, aber behaglich ausgestatteten Zimmer von etwa dreißig Quadratmetern Fläche. Hier, so erklärte einer der beiden Bewacher, solle der Arkonide warten, bis Runi Borkom II. Zeit für ihn hätte. Und Atlan wartete. Drei lange Tage.


  


  *


  


  Am vierten Tag gerieten die Dinge endlich in Bewegung. Atlan wurde in seinem Quartier abgeholt, und erwartete zwecks eines Verhörs zu Runi Borkom II. geführt zu werden. Der Arkonide hatte viel Zeit zum Nachdenken gehabt. Selbstverständlich hatte er zunächst versucht, sein Zimmer zu verlassen und sich im Palast umzusehen, doch zwei Ihmper, die vor seiner Tür postiert waren und in regelmäßigen Abständen ausgewechselt wurden, wiesen ihn höflich wenn auch nachdrücklich daraufhin, dass sein Aktionsradius auf die Größe seiner Unterkunft beschränkt war.


  Über die Umstände des Verhörs war der Arkonide dann allerdings überrascht. Er hatte mit vielem gerechnet, nicht aber mit einem legeren Bankett. Es war tatsächlich eher ein Fest, denn ein ernsthaftes Ausfragen. Das Gespräch fand an der reich gedeckten Tafel eines gemütlichen Speisesaals statt. Rund um diese Tafel hatten sich drei Ihmper plaziert, die dem Unsterblichen nun der Reihe nach vorgestellt wurden.


  Da war zunächst natürlich Runi Borkom II. Er trug eine Art locker fallende Toga und wirkte wohl nicht zuletzt deshalb freundlicher, als er es tatsächlich war. Atlans Ankunft löste bei ihm sichtliches Unwohlsein aus. Er verzog das Gesicht und die Farbe seiner Wangen spielte deutlich ins Rötliche. Die Pherusnüsse an Bord der GOSSIP hatten zehn Prozent ihres Wertes verloren. Das war zwar noch zu verkraften, riss aber eine erhebliche Lücke in den fest eingeplanten Haushalt. Einerseits  das sah auch ein Uneingeweihter dem Handelsmeister an  ärgerte er sich darüber, dass er seine Drohung nicht wahrgemacht, und den Arkoniden aus der nächsten Schleuse geworfen hatte. Andererseits war er neugierig auf das, was dieser seltsame Fremde alles verbergen mochte. Er hatte ihn drei Tage lang im eigenen Saft schmoren lassen und schien nun offenbar der Ansicht zu sein, dass der Arkonide weich gekocht war.


  Neben Borkom saß Thuvira, die Tochter des mächtigsten Mannes von Ihmp. Die relativ junge Frau trug ein langes weißes Kleid mit goldenen und blauen Ornamenten an Hals- und Schulterpartie. Das für Atlans Begriffe eher alltäglich geschnittene Gesicht wurde von einer breiten Nase beherrscht. Thuvira stellte, auf arkonidische Verhältnisse bezogen, sicherlich nicht das dar, was man als eine attraktive Frau bezeichnet hätte, doch letztendlich lag Schönheit stets im Auge des Betrachters.


  Schließlich war da noch Zhamgur Markum, Kommandant der GOSSIP und Mitglied einer Familie, die augenblicklich in ihrer Aufwärtsentwicklung stagnierte. Die zehn Prozent Wertverlust, die Runi Borkom II. an Bord des Handelsschiffs erlitten hatte, waren bereits Grund genug, um der Bedeutung der Markums auf Ihmp schweren Schaden zuzufügen, aber noch nicht so gravierend, um diesen Clan in die Bedeutungslosigkeit stürzen zu lassen. Zudem hatte es der Handelsmeister geschickt verstanden, die Verantwortung für das Desaster größtenteils von seinen Schultern auf jene Markums zu verlagern.


  Markum war erheblich unauffälliger gekleidet als Borkom. Es war ein ungeschriebenes Gesetz und galt als Zeichen der Ehrerbietung, eine strenge Kleiderordnung einzuhalten. Das Motto: je bunter, desto wichtiger! Immerhin war Zhamgurs Bedeutung noch groß genug, um an dem Bankett teilnehmen zu dürfen.


  Als vierter und letzter Teilnehmer an diesem ungewöhnlichen Festmahl fungierte schließlich Atlan selbst. Er war noch immer so gekleidet, wie er in Vennersoon erwacht war und trug die blaue, schmucklose Raumkombination, die er bereits von THARWIN her kannte. Zwar hatte man ihm Kleidung nach den herrschenden Verhältnissen auf Ihmp zur Verfügung gestellt, doch er hatte lediglich um eine Reinigung seiner eigenen Sachen gebeten. In gespannter Erwartung harrte er nun der Dinge, die da kommen würden.


  »Du weißt, um was es für dich geht?« fragte Runi Borkom II. anscheinend gut gelaunt, jedoch mit einem hörbar gereizten Unterton.


  »Ja, Handelsmeister«, antwortete Atlan. »Ich hoffe jedoch, dass auch Ihr wisst, was auf dem Spiel steht. Ich kann Euch und Eurem Volk helfen. Wenn Ihr die Zeichen der Zeit erkennt, dann wird der Ruhm des Handelsmeisters und seiner Familie nur noch vom Glanz der Sterne übertroffen werden.«


  Atlan wusste um die Gefahr allzu dick aufgetragener Worte, und er hasste es, auf diese Weise zu lügen, aber sein Gegenüber ließ ihm wenig Alternativen. Er musste herausfinden, woher Runi Borkom das Doppelhelixsymbol auf dem Amulett kannte, und warum er es für so wichtig erachtete, dass er sogar das Leben eines  in seinen Augen  Kapitalverbrechers dafür schonte. Natürlich wäre es am einfachsten gewesen, eine entsprechende Frage zu stellen, doch der Unsterbliche durfte keineswegs preisgeben, dass er selbst kaum etwas über das Amulett wusste.


  »Du wiederholst dich, Fremder«, brummte der Handelsmeister. »Ich vermisse ein paar eindeutigere Aussagen. Und ich erwarte sie jetzt und sofort!« Markum nickte heftig mit dem Kopf. Er trug eine verbissene Miene zur Schau. Thuvira dagegen lauschte zwar aufmerksam, machte allerdings auf den Arkoniden einen eher uninteressierten Eindruck. Überhaupt wirkte das Mädchen irgendwie fehl am Platz, ohne dass Atlan den Grund dafür genauer hätte definieren können. Der Unsterbliche beschloss, alles auf eine Karte zu setzen. Er hielt einen einzigen Trumpf in seiner Hand: das Amulett der Hohen Mächte. Früher oder später würde er ihn ausspielen müssen. Warum also nicht gleich.


  »Ich habe Euch von Anfang an die Wahrheit gesagt, Handelsmeister. Ich komme aus einer weit entfernten Galaxis und im Auftrag kosmischer Mächte. Meine Mission ist es, den Ihmpern zu Reichtum und Ansehen zu verhelfen. Ich weiß nicht, welchen Zweck meine Auftraggeber verfolgen oder warum ausgerechnet das Volk der Ihmper auserwählt wurde, doch ich weiß, dass hier unvorstellbare Kräfte am Werk sind. Ich habe es am eigenen Leib erfahren, gelangte ich doch unter höchst geheimnisvollen Umständen nach Vennersoon. Meine Reise endete im Laderaum der GOSSIP, wo ich ungewollt großen Schaden angerichtet habe. Doch wenn Ihr, Handelsmeister, mir eine Chance gebt, werde ich diesen Schaden mehr als wieder gut machen. Auch ich bin nur ein Diener höherer Mächte, doch ich habe meine Möglichkeiten.«


  Während Atlan seinen letzten Satz sprach, zog er das Kosmokratensymbol unter der Kombination hervor und hielt es in Augenhöhe vor sich. Die Reaktionen waren einmal mehr bemerkenswert. Zhamgur Markum blickte starr auf das Amulett, leckte sich nervös die Lippen und musterte Atlan dann mit offener Geringschätzung. Offensichtlich beeindruckte ihn zwar das Zeichen der Hohen Mächte, von dessen Besitzer hielt er dagegen nichts.


  Runi Borkom II. hatte sich starr aufgerichtet. Der Handelsmeister schaute das Amulett lange und gründlich an. Er machte ein verkniffenes Gesicht, so als denke er konzentriert über etwas nach.


  Er kennt das Symbol, meldete sich der Extrasinn. Daran besteht kein Zweifel.


  Der Arkonide nickte kaum merklich. Dann sah er mehr zufällig zu Thuvira hinüber, die zu seiner Linken saß. Ihr Mund war vor Überraschung weit aufgerissen. Als die Tochter des Handelsmeisters Atlans Interesse an ihr bemerkte, nahm ihr Gesicht sofort wieder den bislang gezeigten gleichgültigen Ausdruck an. Der Arkonide lächelte innerlich. Die junge Frau war fraglos eine glänzende Schauspielerin. Während seiner Zeit als USO-Chef in Quinto-Center hatte er gelernt, Menschen einzuschätzen, und er war bereit, eine Ladung Pherusnüsse darauf zu wetten, dass Thuvira etwas verbarg. Er nahm sich vor, sie bei nächster Gelegenheit gründlich auszuhorchen. Scheinbar wusste auch das Mädchen sehr genau, um was es sich bei dem Amulett des Unsterblichen handelte.


  »Angenommen, ich glaube dir«, meinte Borkom listig. »Was würde dabei konkret für mich herausspringen?«


  »Nun«, erwiderte der Arkonide vorsichtig. »Natürlich kenne ich die Gesetze des Marktes. Schließlich war ich in meiner Heimat selbst ein erfolgreicher Händler.«


  »So, so«, meinte der Handelsmeister gefährlich leise. »Du warst also ein Händler aus einer fremden Galaxis, bevor dich mysteriöse Mächte nach Vennersoon schickten, um dort nicht minder mysteriöse Aufträge zu erfüllen. Ich werde dir sagen, was ich glaube, Atlan. Ich glaube, dass du ein Betrüger bist, ein gerissener Betrüger ohne Frage, doch nichtsdestotrotz ein Betrüger. Du willst, dass ich dir vertraue und fantasierst deshalb eine Geschichte zusammen, die so unglaublich und wirr ist, dass man sie einfach glauben muss. Doch bei allen blutigen Riten der Clans der Blauen Welt  bei mir bist du damit an den Falschen geraten. Ich sollte dich Zhamgur Markum überlassen!«


  Unterschätze diesen Mann nicht, wisperte der Extrasinn. Er ist nicht durch Zufall das Oberhaupt eines wenn auch übersichtlichen Imperiums.


  »Ja, Handelsmeister« ergriff der Kommandant der GOSSIP begeistert das Wort. »Überlasst diesen Atlan mir. Ich werde ihn lehren, was es heißt, Eure unersetzlichen Pherusnüsse zu vernichten. Ich werde ihn lehren, nie wieder die Ehre eines Borkoms in den Schmutz zu ziehen. Ich werde ihn ...«


  »Markum!« wurde der kleine Ihmper, der sich immer stärker in Rage geredet hatte, von Runi Borkom II. unwirsch unterbrochen. Mit Genugtuung registrierte der Arkonide den Streit der beiden Männer, die inzwischen hochrote Köpfe bekommen hatten. »Markum«, stieß der Handelsmeister noch einmal hervor. »Hörst du mir etwa nicht zu? Ich habe gesagt, ich sollte dir den Fremden überlassen. Das heißt nicht, das ich ihn dir überlassen werde. Tue stets nur das, was ich dir ausdrücklich befehle. Merke dir das. Und merke es dir gut.«


  »Ja, Handelsmeister«, nuschelte Markum unterwürfig, und Atlan fand, dass er in diesem Augenblick große Ähnlichkeit mit einem winselnden terranischen Hund aufwies. Solcherlei traurige Figuren waren auch am Hof des arkonidischen Imperators überaus zahlreich gewesen.


  Narr, wies ihn der Extrasinn einmal mehr zurecht. Wie kannst du dir ein Urteil über Markum erlauben, wenn du noch nicht einmal grundlegende Kenntnisse Über die ihmpische Mentalität und Kultur besitzt? Runi Borkom II. wandte sich wieder an den Unsterblichen.


  »Ich habe eine Entscheidung getroffen, Atlan. Ein Herrscher weiß oft vieles, was andere nicht wissen. Du hast einen beachtlichen Teil meiner Ladung  ob absichtlich oder nicht  zerstört. Bei passender Gelegenheit werde ich dir die Rechnung dafür präsentieren. Vorläufig jedoch werde ich die Sache auf sich beruhen lassen. Wir Ihmper sind keine Barbaren, auch wenn unsere Gesetze bezüglich blinder Passagiere einen anderen Schluss zulassen mögen. Ja, ich hätte das Recht, dich zu verklagen, und ich sage dir: Ein Borkom gewinnt jeden Prozess, besonders wenn die Beweise so eindeutig sind wie in diesem Fall. Ich könnte dich für die nächsten fünfzig Jahre in die Nussplantagen schicken oder dich jede einzelne Niete der GOSSIP mit einem Ohrenpinsel auf Hochglanz polieren lassen. Aber das werde ich nicht tun, denn ich berücksichtige die besondere Situation.« Verschmitzt lächelte er zuerst den Unsterblichen, dann Thuvira an und wollte  wieder zu Atlan gewandt  fortfahren.


  »Aber ...«, wagte Zhamgur Markum einen Zwischenruf. Borkom winkte mit einer schnellen Handbewegung ab und setzte erneut an: »Auf gewisse Weise, Atlan, imponieren Sie mir!«


  Vorsicht, wisperte der Extrasinn. Er siezt dich plötzlich. Irgendetwas will er von dir.


  »Sie sind groß und stattlich«, stellte der Handelsmeister fest. »Vielleicht ein wenig zu groß, aber wir Ihmper sind tolerant. Ich gebe es offen zu: Mir gefällt Ihre direkte und mutige Art. Als ich noch jung und schlank war«, Borkom lachte gezwungen, bevor er weitersprach, »war ich wie Sie, und Draufgängertum war mein zweiter Name. Wie schon gesagt, wir sind keine Barbaren, sondern ein zivilisiertes Volk, das sich allerdings seiner Traditionen bewusst ist und diese pflegt.«


  Spöttisch schaute er zu Markum hinüber, der am liebsten unter den Tisch gekrochen wäre. Gleichzeitig bemerkte Atlan aber auch ein gefährliches Funkeln in den Augen des Kommandanten. Zhamgur Markums Abneigung gegenüber dem Arkoniden war kurz davor, sich in unverhohlenen Hass zu verwandeln, und Atlan ahnte, dass er, kaum auf Ihmp angekommen, bereits einen Feind hatte. In gewisser Weise verstand der Unsterbliche Markum sogar.


  »Also«, sprach Runi Borkom II. weiter, »ich war sehr angetan von Ihrem Verhalten. Bereits an Bord der GOSSIP. Lassen Sie sich von meiner Art nicht täuschen. Mir ist klar, dass ich oft überreagiere. Einem alten Trombatt wächst kein neues Fell mehr.« Wieder dieses gekünstelte Gelächter. »Es freut mich um so mehr, dass Sie meinen Zorn überlebt haben. Sie können sich von nun an als mein Gast fühlen. Mein Ehrengast sozusagen. Mir wäre es allerdings lieber ...« Der Handelsmeister stockte, und Atlan ahnte nichts Gutes. Die Sache hatte einen Haken, das hatte er bereits die ganze Zeit geahnt. Der ganze schwülstige Monolog Borkoms lief auf etwas ganz Bestimmtes hinaus.


  »Mir wäre es allerdings lieber«, wiederholte sich der Herrscher, »wenn ich Sie ..., nun, adoptieren könnte. Ein Beute-Ihmper gewissermaßen.« Ob seines Scherzes brach Borkom diesmal in ein abgehacktes Glucksen aus, in das Zhamgur Markum überraschend schnell einstimmte. Thuvira schwieg. Sie hatte längst erkannt, auf was ihr Vater hinauswollte, und auch dem Unsterblichen dämmerte die bizarre Absicht seines Gastgebers.


  Ich weiß gar nicht, was du hast, wisperte der Extrasinn amüsiert. Willst du denn ewig als Junggeselle durchs Universum ziehen?


  Wenn du nichts Konstruktiveres zu bieten hast, schnappte Atlan mental zurück, dann halte dich im Hintergrund. Dem Arkoniden war klar, dass er in jedem Fall für einige Zeit auf Ihmp agieren musste. Er benötigte dringend ein Raumschiff. Nun würde die Angelegenheit noch verzwickter werden, als sie es ohnehin schon war. Ihmp stellte lediglich die erste Station auf einem möglicherweise langen Weg dar. Das Acht-Sonnen-Reich repräsentierte zudem nur einen Randschauplatz, lag außerhalb des kosmischen Schachbretts, auf dem er spielen sollte. Die Kosmokraten hatten ihn sicher nicht nach Vennersoon geschickt, um mit einer einheimischen Herrschertochter eine Familie zu gründen.


  »Thuvira«, grinste der Handelsmeister breit, und Atlan wurde aus seinen Gedanken gerissen. »Du wirst dich doch um unseren neuen Freund kümmern, nicht wahr? Ihm die Schönheiten unserer Welt zeigen, meine ich. Ihmp hat so unendlich viel zu bieten.«


  »Natürlich Vater.« Es waren die ersten Worte, die der Arkonide aus dem Mund der Frau vernahm. Wie er fand, sprach sie mit sanfter, angenehmer Stimme, die auf einen ausgeglichenen und zurückhaltenden Charakter schließen ließ.


  »Nun, dann wollen wir uns endlich dem Essen zuwenden«, zeigte sich Borkom zufrieden. »Wissen Sie, Atlan, bei uns Ihmpern ist es Sitte, Gespräche vor oder nach dem Mahl zu führen. Während des Essens wird nicht gesprochen. Sie sollten sich an die hiesigen Gebräuche gewöhnen. Das wird für ihre Zukunft sicher noch nützlich sein. Haben Sie irgendwelche Fragen?«


  »Da wäre in der Tat noch etwas, Handelsmeister«, nutzte der Unsterbliche die gute Laune seines Gastgebers. »Ich habe mich zwar bereits an Bord der GOSSIP grob über die Verhältnisse auf und um Ihmp informiert, dabei jedoch vergeblich nach Informationen zu zwei der bekanntesten Sehenswürdigkeiten Vennersoons gesucht. MULTAVIAN und das GOOHR.«


  Machmal führte der direkte Weg am schnellsten zum Ziel. Gespannt blickte der Arkonide sein Gegenüber an, musste jedoch enttäuscht feststellen, dass Runi Borkom II. offenbar nicht die geringste Ahnung hatte, wovon er sprach.


  »Es tut mir aufrichtig Leid, aber da kann ich Ihnen nicht weiterhelfen. Vennersoon ist groß. Ich weiß allerdings ...«, das Lachen des Ihmpers begann an Atlans Nerven zu zehren, »..., dass es nun einige ganz exquisite Spezialitäten zu kosten gibt.« Der Handelsmeister drückte eine in den Tisch eingelassene Taste. Sofort öffnete sich eine Tür im Hintergrund des Raums und fünf pompös gekleidete Ihmper schoben riesige Wagen mit Essen in den Speisesaal. Sie machten sehr ernste Mienen, als sie die vorbereiteten Teller und Schüsseln verteilten. Atlan sog genussvoll den Duft der Speisen ein. Es roch wirklich hervorragend. Schon während seines mehrtägigen Aufenthalts in dem Palastzimmer hatte er sich über die ihm regelmäßig angebotene Verpflegung nicht beschweren können.


  Mit den Worten »Seid schmackhaft, ihr Krebse aus dem Ylikos-See« eröffnete Runi Borkom II. die Tafel. Schweigend machten sich Atlan und die drei Ihmper über das Essen her. Eine akute Gefahr für Atlans Leben bestand zwar nicht mehr, aber rosig war seine Lage deshalb noch lange nicht zu nennen.


  3


  


  »Das bizarrste Erlebnis meiner Laufbahn? Gegenfrage: Kennen Sie die Marktschreier von Jaromir V?«


  


  Atlan auf einer Pressekonferenz am I. Februar 2085 in Terrania


  


  *


  


  Die nächsten Tage zogen sich schleppend dahin. Atlan unternahm einige Ausflüge in die nähere Umgebung, doch die meiste Zeit verbrachte er in seinem Zimmer. Die Männer des Handelsmeisters behielten ihn nach wie vor im Auge und sorgten dafür, dass er sich nur in eng gesteckten Grenzen bewegte. Der Unsterbliche langweilte sich fürchterlich, und wenn er an seinen Auftrag und an die diesbezügliche Ungewissheit dachte, dann wurde ihm immer wieder bewusst, wie sehr ihm die Zeit unter den Nägeln brannte.


  Ab und an wurde sein Nichtstun von kurzen, wenig ergiebigen Gesprächen mit Runi Borkom II. unterbrochen. Das Einzige, das dabei von Mal zu Mal deutlicher wurde, war die klare Absicht des Handelsmeisters, dem Arkoniden Thuvira schmackhaft zu machen. Atlan spielte zum Schein mit, denn ein gestörtes Verhältnis zum mächtigsten Mann in vielen Lichtjahren Umkreis konnte er sich nicht leisten. Also machte er gute Miene zum bösen Spiel und unterhielt Borkom so gut es ging. Er schlüpfte in die Rolle des schlagfertigen und sympathischen kosmischen Abenteurers  und er tat das seiner Ansicht nach sehr glaubhaft.


  Oft dachte er während der Treffen mit dem Handelsmeister an die beiden unschlagbaren Experten in dieser Disziplin. Zwei Männer, die auch ein alter Arkonidenadmiral bewundert, und zu denen er ein hervorragendes Verhältnis gehabt hatte. Damals, vor vielen hundert Jahren, hatte man sie das Psychoteam genannt. Da war zunächst Ronald Tekener, der faszinierende Galaktische Spieler. Mit seinen Lashat-Narben im Gesicht ein hässlich-schöner Mann, ein USO-Spezialist, dessen erste Großtat für die Menschheit sein Einsatz gegen die CONDOS VASAC gewesen war. Später hatte Tekener dann zum ersten Mal nur für sich selbst gearbeitet. Seine Beute war ein Zellaktivator gewesen. Seit dem Jahr 2409 besaß er die potentielle Unsterblichkeit, doch der Menschheit hatte er auch danach noch gedient.


  Das zweite Mitglied des Psychoteams hieß Sinclair Marout Kennon, der Mann der tausend Masken. Ein USO-Spezialist in einem Robotkörper aus Atronital-Compositum und ein genialer Kosmokriminalist. Sein Schicksal beschäftigte Atlan oft, wenn er in stillen Stunden seinen Erinnerungen nachhing. Sinclair hatte sich später zu intensiv mit einer geheimnisvollen Traummaschine befasst und sein Bewusstsein war auf eine unglaubliche Odyssee gegangen. Wo mochte es heute sein?


  Solche und ähnliche Gedanken beschäftigten Atlan während der zähen und unergiebigen Plaudereien mit Runi Borkom II. Immer wieder fragte er den Ihmper über die allgemeinen Verhältnisse in Vennersoon aus, aber entweder stellte sich der Handelsmeister stur, oder er hatte wirklich keine Ahnung, was in der Galaxis vor sich ging. Manchmal kam dem Arkoniden der Verdacht, dass Borkom viel mehr wusste, als er zuzugeben bereit war. Die Reaktion auf das Kosmokratenamulett schien das zu beweisen. Doch es gelang dem Unsterblichen nicht, hinter das Geheimnis seines Gastgebers zu kommen. Vielleicht waren Borkoms Bemerkungen, er liebe Atlans forsche und ehrliche Art, nur vorgeschoben. Hegte der Handelsmeister Hintergedanken? Atlan wusste es nicht.


  Umso mehr freute er sich über die unerwartete Abwechslung. Eines Morgens kam Thuvira zu ihm und fragte, ob er Lust hätte, mit ihr einen Ausflug nach Ashandan zu unternehmen, in die Stadt der Märkte. Da weitere Einblicke in die ihmpische Kultur nicht schaden konnten und er bislang trotz Borkoms Eifer, ihn mit dem Mädchen zu verkuppeln, noch keine wirkliche Gelegenheit gehabt hatte, sich mit der Tochter des Handelsmeisters zu unterhalten, nahm der Arkonide das Angebot dankbar an. Sein Extrasinn vermutete zwar, dass dieser Ausflug von Runi Borkom II. persönlich arrangiert worden war, doch das war Atlan zunächst egal. Er erinnerte sich daran, wie Thuvira auf den Anblick des Amuletts reagiert hatte. Hier bot sich eine willkommene Möglichkeit, mehr zu erfahren.


  Atlan machte sich schnell reisefertig, dann verließen er und die junge Frau den Palast. Wenige Minuten später startete ein gewaltiger Luxusgleiter in Richtung Westen. Ein zweiter Gleiter, den weder der Arkonide noch Thuvira bemerkten, folgte unauffällig.


  


  *


  


  Ashandan entpuppte sich als brodelnder Moloch, als pulsierendes Zentrum der ihmpischen Zivilisation. Thuvira hatte ihrem Begleiter während des halbstündigen Flugs viel über die Besonderheiten der Stadt erzählt.


  Ashandan war eine der ältesten Ansiedlungen des Planeten  obwohl es weniger eine Stadt als vielmehr ein überdimensionaler Basar war. Früher, im planetarischen Mittelalter, hatte sich ein typischer Wesenszug der Ihmper zu entwickeln begonnen  der Handelstrieb. Natürlich gab es auch zahllose andere Berufe, aber in erster Linie ergriff der durchschnittliche Ihmper die Profession des Geschäftsmannes. Das Interessante war, dass diese Entwicklung fast überall auf Ihmp gleichzeitig eingesetzt hatte. Woran das liegen mochte, wussten selbst die besten Historiker nicht zu sagen.


  Die Ihmper fingen schnell an, Sippen und Dorfgemeinschaften zu gründen. Zahlreiche Fahrende Händler verbanden bald jeden Ort mit unzähligen anderen. Es war, als sei ein gewaltiges Netz über den gesamten Planeten gespannt worden. Eine der daraus resultierenden Folgen war, dass sich keine Nationalstaaten bildeten, sondern dass es schon bald das Volk der Ihmper als Ganzes gab. Bruder- oder Grenzkonflikte waren so gut wie ausgeschlossen.


  Ein zweiter Aspekt dieser ungewöhnlichen Historie war die Etablierung von Handelsstätten. Die Aktivitäten der Fahrenden Händler führten langsam zum Aufbau großer Märkte, und auf diese Weise war auch Ashandan entstanden. Die Stadt hatte in ihrer langen Geschichte nie die Funktion einer klassischen Siedlung erfüllt, sondern war immer ein Handelsplatz geblieben. Obwohl derzeit etwa 350.000 Ihmper in Ashandan lebten, überschritt die Zahl der wirklich Einheimischen nie die 60-Prozent-Marke.


  Atlan beeindruckte das alles sehr. Ihm war kein Volk bekannt, das eine vergleichbare Entwicklung durchgemacht hatte. Auch die Springer, deren Handelseifer in der Milchstraße längst sprichwörtlich war, waren ursprünglich aus dem Volk der Arkoniden hervorgegangen.


  Es gab noch andere erstaunliche Tatsachen, die Thuvira nicht müde wurde zu erläutern. So zum Beispiel die Struktur Ashandans. Eine Metropole bestand gewöhnlich aus mehreren Stadtteilen, hier aber war die Stadt in mit fantasievollen Namen bedachte Märkte unterteilt. Markt der Gedanken, Markt der Exotik, Markt des Bizarren, dies waren nur drei von mehreren Dutzend Orten.


  Schließlich erreichte der Gleiter sein Ziel, das malerisch zwischen zwei Hügelketten mittlerer Größe lag. Den auf Ihmp allgegenwärtigen Wald gab es hier nur in ausgedünnter Form und nicht in jener Dichte, wie sie in den unbewohnten oder dünn besiedelten Gebieten, die sie während des Fluges überquert hatten, anzutreffen waren. Ein harmonisches Bild  und der wolkenlose Himmel über Ashandan tat ein Übriges. Selbst der Landeplatz passte in diese Szenerie des Friedens, und die Freundlichkeit der Flugbeamten war beinahe überwältigend, was allerdings auch daran liegen konnte, dass sie die Tochter des Handelsmeisters erkannten.


  Nachdem die beiden Besucher einige Kilometer in einem Nahverkehrsfahrzeug zurückgelegt hatten  private Gleiter waren in Ashandan nicht erlaubt , näherten sich Thuvira und der Arkonide ihrem ersten Ziel: dem Turm der Tausend Waren.


  


  *


  


  »Bei allen Göttern Arkons! Das ist fantastisch!« Atlan war ehrlich beeindruckt. Er hatte die Märkte vieler Kulturen kennen gelernt, aber der Blick über Ashandan, den man vom Turm der Tausend Waren aus hatte, ließ sich mit nichts vergleichen. Das Bauwerk stand ziemlich genau im Zentrum der Stadt und ragte fast einen halben Kilometer in die Höhe. Das gute Wetter gewährleistete eine einwandfreie Sicht über den gesamten Basarkomplex. Der Arkonide konnte seinen Blick von dem bunten Treiben um ihn herum kaum abwenden.


  »Ja«, sagte Thuvira sanft. »Ashandan ist einer der schönsten Plätze auf dieser Welt. Ich liebe die Stadt. Oft stehe ich hier oben, wenn ich nachdenken möchte.«


  »Tatsächlich?« lächelte der Arkonide. Die Frau wandte kurz den Kopf, sah Atlan prüfend an und lächelte flüchtig zurück. In den letzten Stunden hatte sich zwischen den beiden eine seltsame Form von Vertrautheit entwickelt, die nichts mit sexuellem Verlangen zu tun hatte. Der Unsterbliche genoss die Gesellschaft Thuviras, die vielleicht keine Schönheit sein mochte, doch ganz ohne Zweifel ein offenes Wesen, Charme und Einfühlungsvermögen besaß. Es lag in der Natur vieler Intelligenzen, ihre jeweiligen Gegenüber zunächst einmal primär nach dem Äußeren zu beurteilen. Das war kein grundsätzlich negatives Verhalten, solange man sich selbst genügend Spielraum ließ, eine einmal gefasste Meinung zu revidieren.


  »Tatsächlich!« riss die Stimme Thuviras Atlan aus den Gedanken. »Nun«, sagte die junge Frau nach kurzem Zögern, »es ist zwar recht schön hier oben ...«, dabei deutete sie mit einer Hand auf die große, von Plastglas umgebene Aussichtsplattform, auf der sich augenblicklich nur wenige Ihmper aufhielten, »aber meinen Sie nicht, dass eine Marktbesichtigung interessanter wäre?«


  Atlan nickte langsam und beobachtete eine Reihe von Ihmpern, die auf Hockern an einer weitläufigen Theke saßen und farbenfrohe Drinks zu sich nahmen. Gelächter und Gesprächsfetzen drangen bis zu ihm hinüber. Aus verborgenen Lautsprechern rieselte angenehme, leise Musik, und viele kleine und große Topfpflanzen schufen eine heimelige Atmosphäre. Man konnte sich hier wohl fühlen; es war ein Ort der Entspannung inmitten eines überfüllten Hexenkessels. Vermutlich war der Turm der Tausend Waren ein beliebter Treffpunkt in der ashandanischen Geschäftswelt.


  »Warum nicht«, entgegnete der Unsterbliche. »Welchen Markt schlagen Sie vor?«


  »Wie wäre es mit dem Markt des Bizarren? Er würde gut zu Ihnen passen.« Thuvira lachte. »Und wenn Sie es nicht als zu aufdringlich empfinden, dann schlage ich vor, dass wir das förmliche Sie vergessen.«


  »Einverstanden«, gab Atlan zurück. »Mit beiden Vorschlägen. Allerdings muss ich zugeben, dass es schon eine Weile her ist, seit mich jemand als bizarr bezeichnet hat.«


  »Vielleicht ist bizarr nicht ganz das passende Wort«, gab die Tochter des Handelsmeisters zu. »Wie würde dir geheimnisvoll gefallen?«


  »Damit kann ich leben«, grinste der Unsterbliche.


  Gemeinsam ging das Pärchen zu einem in warmes Rotlicht getauchten Antigrav, dessen Polung auf Abwärts gestellt war. Nachdem sie den Turm der Tausend Waren durch ein großes Portal im Erdgeschoss verlassen hatten, führte Thuvira den Arkoniden auf ein Laufband, das sie schnell und zuverlässig beförderte. Das Netz der Laufbänder verlief weitgehend unterirdisch und war über ganz Ashandan verteilt. Fast jeder Ort in der Stadt ließ sich so in Windeseile erreichen. Der Nachteil dieser Einrichtung, die sich auf Terra oder vergleichbaren Welten nie wirklich durchgesetzt hatte, lag auf der Hand. Alte oder kranke Menschen, ebenso wie bestimmte Spezies der Nichthumanoiden konnten dieses Transportmittel nicht benutzen.


  Schließlich erreichten sie die Grenzen jenes Marktes, für dessen Besuch sie sich entschieden hatten. Geschickt sprang die junge Ihmperin ab und lächelte dem Arkoniden auffordernd zu. Als Atlan gleichfalls sprang, war er für einen Moment von der Geschwindigkeit des Bands überrascht, verschätzte sich und wäre fast gestürzt. Im letzten Moment packte ihn Thuvira an den Schultern und half ihm so, sein Gleichgewicht zurückzugewinnen.


  »Wir sind wohl ein bisschen aus dem Training, oder?« erkundigte sich die junge Frau mit unüberhörbarem Spott.


  »Nun ja ...«, murmelte der Arkonide und wischte sich einige imaginäre Staubkörnchen von der Kombination. Er wusste sehr gut, was das Mädchen dachte. Natürlich musste sie annehmen, dass Atlan seinen Sturz nur vorgetäuscht hatte, um ...


  Auf Terra, wisperte der Extrasinn, würde man so etwas als plumpen Annäherungsversuch bezeichnen.


  Halt dich zurück, erwiderte der Unsterbliche mental.


  Thuvira lachte. Dann zog sie ihn mit sich und gemeinsam verließen sie die unterirdische Transportstation. Als sie den Marktkomplex erreichten, wurde Atlan durch die Vielzahl der Eindrücke geradezu überwältigt. Das schnatternde Gekeife der Händler, der Lärm, den eine Musikgruppe irgendwo in der Nähe machte; dazu eine exotische Mischung aus Hunderten unterschiedlicher Düfte. Süßes und Herzhaftes, Warmes und Kaltes, Großes und Kleines wurde an allen Ecken feilgeboten.


  Nicht minder umwerfend war das, was der Arkonide zu sehen bekam. Ein Stand, eine Bude neben der nächsten, umringt von den absonderlichsten Gestalten, in den meisten Fällen Ihmper zwar, doch so bunt und verrückt gekleidet, dass das Auge völlig überfordert wurde  eine unüberschaubare Menschenmenge. Für Minuten war Atlan auf angenehme Weise nahezu handlungsunfähig. Deshalb bemerkte er auch die in helle Kutten gekleideten Gestalten nicht, die wenige Meter hinter ihm und Thuvira aus den Katakomben des Laufbandsystems kamen.


  


  *


  


  Aufmerksam und mit einem entspannten Lächeln auf den Lippen durchstreifte Atlan den Markt. Er hielt sich eng an Thuvira, die die Richtung ihres Bummels bestimmte. Mit Vergnügen beobachtete der Unsterbliche die Auslagen der Händler. Die meisten Waren wurden in garagenähnlichen Hütten aus Leichtmetall angeboten, und der Markt des Bizarren machte seinem Namen dabei wahrlich alle Ehre.


  Nachdem sie eine der vielen schmalen Gassen zwischen den Ständen etwa hundert Meter entlanggeschlendert waren, bemerkte der Arkonide einige verrückt anmutende Gerätschaften. Die Objekte lagen auf einem grauen, samtähnlichen Material in der Auslage eines Händlers. Thuvira erklärte Atlan, dass es sich dabei unter anderem um Kultgegenstände der mysteriösen Fischmenschen vom Clan der Blauen Welt handelte, um Reproduktionen der heiligen Gemälde in den Farben des Wahnsinns.


  Eine halbe Stunde später beugte sich die Tochter des Handelsmeisters zu Atlan hinüber.


  »Wir kommen jetzt in eine besonders interessante Gegend«, sagte sie. »In diesem Bereich des Marktes kann man mystische Gegenstände erwerben  meist für völlig überzogene Preise. Es handelt sich dabei größtenteils um Objekte, die ihmpische Erkundungs- und Handelsschiffe auf fremden Welten oder frei im Raum treibend gefunden haben.« Sie bedachte den Arkoniden mit einem undefinierbaren Blick, so als erwarte sie eine bestimmte Reaktion.


  Diese Anspielung erfolgt nicht ohne Grund, wisperte der Extrasinn. Sie versucht dich auszuloten. Und es hat etwas mit deinem Amulett zu tun. Vielleicht solltest du erwägen, die Frau ins Vertrauen zu ziehen.


  Atlan pflichtete seinem zweiten Ich im Stillen bei. Alles hatte in dem Moment begonnen, als Thuvira das Kosmokratenamulett gesehen hatte. In den vergangenen Tagen hatte er diese Gedanken schon oft verfolgt, doch sie führten zu keinem Ergebnis. Atlan entschloss sich, Thuvira während des Rückflugs zum Palast direkt auf dieses Thema anzusprechen.


  Nach einigen Metern bogen sie in eine andere, quer zu ihrer bisherigen Richtung verlaufende Gasse ein. Hier war der allgemeine Betrieb noch größer, eine wimmelnde Traube von Ihmpern und Angehörigen anderer Völker drängte sich auf engstem Raum. Natürlich, ein von Geheimnissen, ob nun tatsächlichen oder erfundenen, umwobener Handelsplatz musste überlaufen sein.


  »Schau, Atlan! Dort!« rief Thuvira fröhlich und zeigte dabei mit der Hand auf eine Bude, an der sich eine etwa fünfzigköpfige Zuschauermenge versammelt hatte. Offensichtlich bestaunten die Leute ein besonders kurioses Angebot. Atlan glaubte trotz des hohen Geräuschpegels die hektischen Stimmen zweier Feilschender zu hören. Thuvira und er schoben sich durch das Gewühl und standen bald dicht am Geschehen.


  Die beiden laut und aufgeregt aufeinander einplärrenden Protagonisten dieses Dramas waren ein Händler und sein Kunde. Beim Anblick des Ersteren drängten sich dem Unsterblichen sofort alte Erinnerungen aus seinen Tagen im terranischen Orient auf. Er erblickte einen durchschnittlich großen, aber überdurchschnittlich dicken Mann mit buschigem Backenbart. Er trug einen grellbunten Überwurf, in dem unzählige winzige Spiegelsplitter (oder zumindest etwas ähnliches) eingenäht waren. Der Überwurf hatte schulterkurze Ärmel, so dass die dicken, fleischigen Arme des Händlers zu sehen waren. Die an pralle Würste erinnernden Finger waren über und über mit Ringen besteckt. Seine Füße füllten zwei voluminöse Lederstiefel mit riesigen Stulpen. Alles in allem ein imposanter Anblick.


  Der Kunde war, wie Thuvira dem Unsterblichen zuschrie, ein Zhyrs, eine echsenähnliche Intelligenz. Er war groß gewachsen und schlank. Als Atlan die Kleidung begutachtete, staunte er nicht schlecht. Farbe, Stoff, Verarbeitung; der Zhyrs trug tatsächlich etwas, das verblüffend einem blauen Jeansanzug glich. Jene Körpergegenden, die nicht vom Stoff bedeckt wurden, zeigten die typische Schuppenhaut.


  Das Mienenspiel von Echsenartigen wirkte für Humanoide in den meisten Fällen kalt und nichts sagend  manchmal auch bedrohlich. In jenem speziellen Fall kamen sogar noch zwei wie Tennisbälle aus dem Kopf herausragende Froschaugen hinzu. Der Zhyrs wirkte aggressiv, doch die junge Frau wies den Unsterblichen darauf hin, dass der äußere Eindruck täuschte. In Wahrheit waren die Zhyrs außerordentlich friedliebende Zeitgenossen. Mit dem Zhyrs-Bund hatten die Ihmper, und damit das Acht-Sonnen-Reich, die geringsten Schwierigkeiten  politisch wie auch in allen anderen Bereichen.


  Der Zhyrs war aufgeregt. Er schimpfte und zeterte abwechselnd in Vennoora und in unverständlichen Zischlauten, fraglos die Sprache seiner Heimat. Der ganze Zwist drehte sich um einen kleinen, unscheinbaren Gegenstand. Es handelte sich um eine etwa dreißig Zentimeter hohe Pyramide, die aus einem unbekannten, glasähnlichen Material bestand. Atlan vermochte sich beim besten Willen nicht vorzustellen, was man mit einem solchen Objekt anfangen konnte, außer es auf ein Regal oder eine Vitrine zu stellen. Selbst Thuvira, die sich in Ashandan sonst recht gut auszukennen schien, musste, als der Arkonide sie auf die Pyramide ansprach, passen. Aufmerksam lauschten sie dem in vollem Gang befindlichen Streitgespräch.


  »Und ich sage Ihnen, werter Herr über meine Waren«, greinte der Händler, »dieser Preis, den Sie zu meinem allergrößten Bedauern als Wucher ansehen, ist mehr als nur gerechtfertigt. Sehen Sie doch nur die detaillierten Verzierungen und die hervorragende Verarbeitung des Materials. Begutachten Sie es, befühlen Sie es meinetwegen, aber bitte verstehen Sie mich. Ich muss mich selbst und siebzehn elternlose Thuuma-Katzen ernähren.«


  »Ach wirklich?« zeigte sich der Zhyrs unbeeindruckt. »Sei es wie es sei, und bleibe es wie es bleibe, ehrbarer und geschätzter Meister des Handels. Natürlich verstehe ich, dass Sie bei unserer Transaktion einen angemessenen Gewinn verbuchen wollen. Deshalb erhöhe ich mein bereits mehr als generöses Angebot noch einmal um 200 Einheiten.«


  Schallendes Gelächter ertönte von allen Seiten. Die Zuschauer genossen das Schauspiel sichtlich. Auch Atlan stimmte in die allgemeine Heiterkeit mit ein. Er hatte schnell erkannt, dass das sich vor ihm abspielende Spektakel Teil eines Zeremoniells war. Das eigentliche Geschäft war längst abgeschlossen.


  »Was?« schrie der Händler heiser. »Für lächerliche 2.700 Einheiten dürfen Sie diese Kostbarkeit nicht einmal anschauen.« Aufgebracht verbarg er die transparente Pyramide unter seinem Überwurf. »5.000 Einheiten und keine weniger! Immerhin ist das ein Original, von dem sich der frühere Besitzer nur mit Tränen in den Augen getrennt hat. Hier ist das Echtheitszertifikat.«


  Der Händler zerrte ein fettverschmiertes Blatt Papier aus irgendeiner Tasche seines Überwurfs hervor und hielt es dem Zhyrs unter die Froschaugen. Der zischte laut und anhaltend.


  »Das ist lediglich ein Einkaufszettel, verehrter Herr, auf dem steht, dass Sie den Fharten-Schinken nicht vergessen sollen«, rief er schließlich laut und erntete damit einmal mehr den Beifall des Publikums.


  »Dann ist es eben der falsche Zettel«, erwiderte der Händler wütend. »Jedenfalls verkaufe ich das Kleinod nicht für unter 4.000 Einheiten.«


  »Haben Sie soeben 3.000 Einheiten gesagt?« erkundigte sich der Zhyrs scheinheilig. Sein Gegenüber schlug sich ob dieses Angebots theatralisch mit der flachen Hand gegen die Stirn und begann sich die Wimpern einzeln auszureißen.


  »Sie ruinieren mich, geschätzter Kunde«, schluchzte er herzerweichend. »Doch ich bin nun einmal ein viel zu gutmütiger und großzügiger Mann. Deshalb überlasse ich Ihnen diese eigentlich unbezahlbare Pretiose für sagenhafte  und zwingen Sie mich nicht dazu, diese Beleidigung für unsere Gilde ein zweites Mal auszusprechen  ... 3.500 Einheiten.«


  »Einverstanden«, stimmte der Zhyrs zu. »Ich werde zu diesem Preis kaufen und Sie auf den Welten des Bundes als ehrbaren Handelsmann empfehlen.«


  Damit zückte er ein Folienheft und einen Stift, trug unter dem tosenden Applaus der Umstehenden einige Zahlensymbole ein und riss schließlich das oberste Blatt heraus. Er reichte es dem dicken Ihmper, der blinzelnd und offenbar erschöpft hinter seiner Hütte in einen Sessel sank. Er hatte das Ausstellen des Schecks  Atlan vermutete zumindest, dass es sich um einen solchen handelte  mit hochrotem Kopf verfolgt. Überschwenglich bedankte er sich bei allen Göttern des Universums und noch einmal bei dem Zhyrs. Damit schien der Handel beendet zu sein. Die Zuschauer beklatschten das gelungene Geschäft noch ein letztes Mal stürmisch. Händler und Kunde wiederum verbeugten sich wie Künstler nach einer gelungenen Vorstellung in alle Richtungen und klatschten artig zurück. Endlich nahm die Echse ihre Pyramide und zog zufrieden von dannen. Die Menge verlief sich. Atlan setzte ein freundliches Lächeln auf und sprach den dicken Händler an.


  »Guter Mann, ich komme von weit her, und würde gerne wissen, was Sie da soeben verkauft haben?« Der Händler starrte den Unsterblichen an, als würde er ernstlich an dessen Geisteszustand zweifeln. Dann entrang sich seiner Kehle ein krächzendes Flüstern.


  »Bei allen verblichenen Handelsmeistern, woher soll ich das wissen? Ich bin Händler, kein Kunstsachverständiger. Ich kaufe und verkaufe. Im Übrigen geht Sie das überhaupt nichts an. Wenn Sie nichts kaufen wollen, dann stehen Sie hier nicht im Weg herum. Ich habe zu arbeiten.« Unwirsch wandte sich der Dicke von dem verdutzt dreinblickenden Arkoniden ab, der kurz den Kopf schüttelte und zu Thuvira zurückkehrte. Diese erwartete ihn mit einem breiten Lächeln.


  »Ist das hier immer so?« fragte der Unsterbliche eher beiläufig, als sie weitergingen.


  »Aber natürlich. Auf dem Markt des Bizarren wird meistens auf Verdacht ge- und verkauft. Immer wieder gibt es Fälle, in denen solche Spontankäufe einem Kunden zu Einfluss und Reichtum verhelfen. Und so hofft hier jeder, etwas Besonderes zu erstehen, auch wenn das nur selten klappt. Man kann später immer noch günstig Weiterverkäufen.«


  »Ihr Ihmper seid schon ein merkwürdiges Völkchen«, bemerkte der Unsterbliche. Thuvira hakte sich bei ihm ein, als sie weitergingen.


  »Erzähl mir von deinem Volk, Atlan«, forderte sie ihn auf. Der Arkonide zuckte die Schultern.


  »Das will ich gern tun. Die Arkoniden sind ein sehr altes und sehr ...« Er konnte seinen Satz nicht mehr beenden, denn Thuvira zog ihn kraftvoll und völlig unerwartet in eine Lücke zwischen zwei Verkaufsständen. Im ersten Moment glaubte Atlan, dass ihn die junge Frau zu küssen beabsichtigte, doch daran dachte die Ihmperin gar nicht.


  »Lassen wir die dummen Spielchen sein«, sagte sie leise und ruhig. »Zeig mir das Amulett. Ich muss es noch einmal aus der Nähe betrachten.« Ohne zu zögern zog der Unsterbliche das Geschenk der Kosmokraten aus dem Halsausschnitt der Kombination und reichte es Thuvira.


  


  *


  


  Der Blick des Mädchens heftete sich einige Sekunden lang starr auf das Amulett der Hohen Mächte. Es war deutlich zu sehen, dass das Mädchen das Symbol kannte. Atlan fand es höchst erstaunlich, dass die junge Frau überhaupt etwas über dieses Amulett wusste. Sollte seine Versetzung nach Ihmp doch kein Zufall gewesen sein? Hatten ihn die Kosmokraten aus einem bestimmten Grund hierher gebracht?


  Die Augen Thuviras funkelten. Sie hielt das Amulett noch einige Zeit in ihren Händen, dann ließ sie es los, und Atlan steckte es wieder in den Ausschnitt der Kombination.


  Die Gelegenheit ist günstig, mahnte der Extrasinn. Wenn du etwas von ihr erfahren willst, dann solltest du nicht länger warten. Lass deinen Charme spielen, Arkonide.


  Atlan reagierte nicht auf die spöttische Bemerkung des Logiksektors. Konzentriert beobachtete er Thuvira, die nun plötzlich seinen Blick scheute. Sie wusste, dass sie sich weit vorgewagt hatte, dass der Unsterbliche nun Auskünfte von ihr erwartete, und sie schien ihre Forschheit bereits zu bereuen. Gerade als Atlan eine Frage stellen wollte, geschah es.


  Kaum jemand in der dichten Menschenmenge hatte auf den tief fliegenden braunen Gleiter geachtet, der nun auf Thuvira und den Arkoniden zukam. Er flog sehr langsam, fast mit Schrittgeschwindigkeit. Das war keineswegs verwunderlich, denn oft betrachteten Touristen das bunte Treiben der Märkte aus einem gemieteten Fahrzeug heraus. Irgendjemand, und diesem Irgendjemand verdankten die Ihmperin und der Unsterbliche letztlich ihr Leben, hatte jedoch gesehen, dass zwei unauffällig gekleidete Gestalten einen schweren Strahler aus dem Fenster in Anschlag brachten und begann laut und schrill zu schreien. Der Extrasinn reagierte sofort mit einem fast schmerzhaften Warnimpuls.


  Dieses Atlan wohlbekannte Zeichen für tödliche Gefahr ließ ihn rein instinkthaft handeln. Er warf sich auf Thuvira, die gar nicht wusste, wie ihr geschah. Erst als sie auf dem Boden lag, der schwere Körper des Unsterblichen auf dem ihren, verstand sie. Da blitzte es auch schon grell auf. Ein unglaublich lauter Knall folgte, und eine gewaltige Druck- und Hitzewelle fegte über das Paar hinweg.


  Ein Motor summte auf. Atlan kam auf die Beine und sah nur noch den davonrasenden Gleiter. Von überall her waren jetzt aufgeregte und entsetzte Rufe zu vernehmen. Wie durch ein Wunder war durch den Angriff niemand verletzt worden. Von den beiden Verkaufsständen, zwischen denen Atlan und Thuvira gestanden hatten, waren jedoch nicht viel mehr als ein paar rauchende Trümmer übrig. Der Unsterbliche half Thuvira, die noch immer fassungslos auf dem Boden hockte. Man hatte ein Attentat verübt  und dessen Ziel war entweder die Tochter des Handelsmeisters, oder, was weitaus wahrscheinlicher schien, der Arkonide gewesen.


  Fürs erste war Atlan die Lust auf einen weiteren Bummel durch die Stadt der Märkte vergangen. Er musste von Ihmp verschwinden, so schnell wie nur irgend möglich. Die Gefahr, dass sich die Dinge komplizierten und sich seine Position damit verschlechterte, war unübersehbar.


  Behutsam führte Atlan seine Begleiterin zu den Laufbändern. Thuvira war von dem Geschehen zweifellos geschockt, wirkte allerdings sehr gefasst. Die ersten Ordnungskräfte trafen ein; überraschend schnell, wie der Unsterbliche zugeben musste. Atlan beruhigte sie und versprach, die Tochter des Handelsmeisters auf dem schnellsten Weg in den Palast zu bringen. Die vier Männer in dunklen, für ihmpische Verhältnisse eintönigen Uniformen gaben sich nur zögerlich damit zufrieden.


  Die Frage, die Atlan intensiv beschäftigte, war, wer hinter diesem Anschlag steckte. Gab es auf Ihmp politische Gruppen, von denen er noch nichts wusste und die etwas gegen die Anwesenheit eines Fremden hatten? Wollte jemand den Handelsmeister unter Druck setzen, den der Verlust seiner Tochter sicherlich schwer getroffen hätte? Hing der Anschlag vielleicht sogar mit Atlans Auftrag zusammen? An die letzte Möglichkeit glaubte der Arkonide nicht so recht, denn dazu war das Attentat doch zu dilettantisch durchgeführt worden. Der unbekannte Schütze hätte nach dem ersten Fehlversuch einfach nur weiterfeuern müssen. Die Zeit dazu hätte er gehabt. Stattdessen, und zum Glück für Atlan und Thuvira, hatte er die Flucht ergriffen.


  Wenig später erreichten der Unsterbliche und die junge Frau ihren Gleiter, starteten und trafen nach ereignislosem Flug in der Residenz des Handelsmeisters ein. Runi Borkom II. war bereits über alles unterrichtet worden. Der Arkonide zog sich in seine Unterkunft zurück. Sein Gastgeber würde sich sicher melden, wenn er das Bedürfnis hatte, sich mit Atlan über den Vorfall zu unterhalten. Atlan legte sich auf sein bequemes Bett, verschränkte die Arme im Nacken und ließ die Ereignisse des Tages noch einmal in seinem Kopf ablaufen. Irgendwann schlief er ein.


  4


  


  »Eine ideale Regierungsform gibt es nicht, und auch eine Demokratie hat ihre Schwächen. Für manche Völker mag sie vielleicht sogar der Weg in den sicheren Untergang bedeuten.«


  


  Aus Atlans Bemerkungen, abgedruckt in der Zeitschrift TERRA WEEKLY am 10. Januar 2743


  


  *


  


  Es goss wie aus Kübeln. Regenschleier prasselten auf den lang gezogenen Weg, der von Perry Rhodans Appartement zur Ashandan-Road führte. Dicke Wassertropfen klatschten gegen das Fenster, das bei schönem Wetter eine herrliche Aussicht bot. Nun war nur trübes Grau zu erkennen. Dennoch blickten Perry und der Arkonide hinaus.


  Sie genossen die Stille, die durch das Geräusch des Regens nicht gestört, sondern auf beinahe magische Weise verstärkt wurde. Die Zeit der Krisen war vorläufig vorbei. Die Menschen waren von der Aphilie geheilt, die Neubesiedlung des Solaren Systems war beendet. Durch seinen Sieg über Mirona Thetin hatte Atlan die endgültige Vernichtung des GOOHR eingeleitet. Nun, Ende des 30. Jahrhunderts, lebten alle Völker wieder friedlich in der Milchstraße.


  Perry nickte, als Atlan ihm einen neuen Cognac anbot. Sie tranken gerade die ersten Schlucke, als die Tür zum Aussichtsraum aufgerissen wurde und ein Mädchen hereinstürmte. Sie keuchte. Atlan hatte sie noch niemals zuvor gesehen, und doch glaubte er die Fremde zu kennen. Betty Toufry ... Farnathia ... Mirona Thetin ... Thuvira. Das Mädchen eilte mit schnellen Schritten auf die beiden Unsterblichen zu. Perrys Züge verdunkelten sich. Was willst du von uns, schien seine Miene zu sagen. Dürfen wir nicht einmal für ein paar Minuten allein sein und die Ruhe des Augenblicks genießen?


  »Hilf mir, Atlan!« rief das Mädchen, und auch ihre Stimme rief Erinnerungen wach. Woher kannte er die Frau?


  »Hilf mir, Atlan! Sie lügen. Du darfst ihnen nicht vertrauen!«


  In diesem Moment wurde dem Arkoniden bewusst, dass er träumte ... und er erwachte. Der Unsterbliche öffnete die Augen, und er wusste sofort, wo er sich befand. Die Eindrücke des Traums verblassten schnell, doch die Stimme, die er gehört, und die Worte, die diese gesprochen hatte, brannten sich in sein Gedächtnis. Dalique. Sie hatte ihn während des Kontakts mit den Kosmokraten vor deren angeblicher Heimtücke gewarnt, sie der Lüge bezichtigt und Atlan um Hilfe gebeten. Wer verbarg sich hinter ihr?


  Der Unsterbliche war alles andere als leichtfertig bereit, der geheimnisvollen Unbekannten blind zu vertrauen. Die Hohen Mächte hatten ihm einen Auftrag erteilt, und er war nicht der Mann, der bei den ersten Anzeichen von Schwierigkeiten die Segel strich und den Weg des geringsten Widerstands einschlug. Ja, er trug seine Zweifel mit sich. Ja, seine Zuversicht in die Weisheit und Macht der Kosmokraten hatte gelitten, doch er würde nicht all seine Überzeugungen über Bord werfen, nur weil ihn eine Stimme im Traum dazu aufforderte.


  Sein vordringlichstes Ziel war das Verlassen des Planeten Ihmp in einem Raumschiff, das ihn zumindest bis ins Zentrum Vennersoons bringen konnte. Dort, am Standort MULTAVIANs, würde er die notwendige Unterstützung erhalten.


  Atlan erhob sich und stellte sich in die Nasszelle. Er unterwarf sich einer regelrechten Schocktherapie, ließ in kurzen Intervallen heißes und kaltes Wasser über seinen Körper strömen. Er musste einen klaren Kopf bekommen. In den letzten Tagen schienen seine sonst so ausgeprägte Unternehmungslust, seine Entscheidungsfreude und Initiative aus unerklärlichen Gründen gelitten zu haben.


  Nach der Tortur fühlte er sich wohler. Er trocknete sich ab und zog sich an, wobei er eine angenehm zu tragende und locker fallende Hose aus schwarzem Stoff und eine passende Jacke aus dem reichhaltigen Kleiderfundus seiner Unterkunft wählte. Schließlich schlüpfte der Arkonide noch in eine Art Schuhwerk aus Segeltuch. Mit einem Kamm bändigte er seine langen, weißen Haare. Atlan betrachtete sich prüfend im Spiegel, und stellte grinsend fest, dass er für sein Alter noch recht passabel aussah.


  Möchtest du eine zweite Meinung zu diesem Thema hören? wisperte der Extrasinn.


  Soweit ich weiß, gab der Unsterbliche mental zurück, ist es deine Aufgabe, mich mit logischen Analysen und fundierten Ratschlägen zu unterstützen. Ich muss gestehen, dass du dieser Rolle in der letzten Zeit nur unzureichend nachkommst.


  Es gehört ebenso zu meinem weitläufigen Pflichten, entgegnete Atlans zweites Ich, dich vor Selbstüberschätzung und allzu großer Arglosigkeit zu bewahren. Dein gutes Aussehen war ganz bestimmt nicht daran Schuld, dass du den Anschlag in Ashandan überlebt hast.


  Atlan nickte stumm. Gerade als er den Infospeicher seiner Unterkunft aktivieren wollte, um eventuelle neue Erkenntnisse über das Attentat auf ihn und Thuvira abzurufen, klopfte jemand an die Tür seines Wohntraktes.


  »Ist offen«, rief Atlan. Die Trenntür wurde schwungvoll geöffnet, und zwei Wachen stürmten herein. Eine davon trat ein Stück vor.


  »Seine Hochwohlgeborenheit, der Handelsmeister Runi Borkom II. wünscht Euch zu sprechen, Mann von den Sternen. Er erwartet Euch umgehend in seinen Räumen.« Der Arkonide konnte einen so höflich vorgebrachten Befehl kaum ablehnen, aber das wollte er auch gar nicht. Er deutete stumm auf den Ausgang und verließ mit ernster Miene seine Kabinenflucht.


  


  *


  


  Diesmal trafen sich die beiden Männer in einem relativ kleinen Arbeitszimmer von höchstens zwanzig Quadratmetern Größe. Die Wände waren weiß gestrichen und über und über mit abstrakten Aquarellen bedeckt. Die der braunen Holztür gegenüberliegende Wand war eine riesige Fensterfront, nur von schmalen Rahmen durchzogen. Draußen erstreckte sich eine blühende Parkanlage. Wahrscheinlich handelte es sich dabei um einen Innenhof, denn das Arbeitszimmer lag ziemlich genau in der Mitte des den Arkoniden so stark an Versailles erinnernden Palasts.


  Vor der Fensterwand war ein pompöser Schreibtisch installiert, der lediglich von einer Reihe von Computerterminals und einem kitschig und deplaziert wirkenden Foto geziert wurde. Das Motiv des Bildes war von Atlans Standort aus nicht zu erkennen.


  Hinter dem Schreibtisch saß der politische Kopf des Acht-Sonnen-Reichs, Runi Borkom II. Er machte eine Geste in Richtung eines leeren Sessels, die den Arkoniden dazu auffordern sollte, Platz zu nehmen. Borkom lächelte; das war die erste Überraschung. Die zweite folgte fast unmittelbar.


  »Atlan«, sagte der Handelsmeister jovial. »Ich freue mich wirklich, Sie gesund und munter zu sehen. Machen Sie es sich bequem. Darf ich Ihnen etwas bringen lassen? Ich habe gerade eine neue Lieferung Pheruscreme bekommen. Und eine Portion davon dürfen Sie diesmal mit meiner persönlichen Erlaubnis vernichten.« Danach brach er in jenes homerische Gelächter aus, das Atlan bereits während des Banketts zu hassen gelernt hatte. Es klang ebenso künstlich wie unpassend. Der Unsterbliche fühlte sich seltsam berührt. Alles hatte er erwartet, aber nicht das. Runi Borkom II. verhielt sich ganz und gar nicht wie ein Mann, der vor wenigen Stunden beinahe seine Tochter verloren hätte.


  »Ich bin ein wenig erstaunt«, brachte er hervor. »Darf ich fragen, was der Grund für Ihre offenbar glänzende Laune ist, Handelsmeister?«


  »Sie wundern sich! Das kann ich verstehen. Lassen Sie mich erklären. Thuvira hat mich persönlich über den Vorfall in Ashandan informiert. Ich kenne die Verhältnisse natürlich ein wenig besser als Sie, mein lieber Atlan, und bin mir inzwischen sicher, den Grund für das Attentat zu kennen. Sind Ihnen die groben politischen Strukturen auf Ihmp bekannt?«


  Atlan nickte schwach, was den Handelsmeister jedoch nicht zu überzeugen schien, denn er begann prompt mit einer ausführlichen Erklärung.


  »Wir praktizieren hier eine Form politischer Kultur, die in vielen Jahrhunderten organisch gewachsen ist. Monarchie, Demokratie ... das sind alles Extremformen, die keine echte Krisensicherheit bieten können. Wir auf Ihmp haben ein System entwickelt, das erheblich praktischer ist. Im Prinzip kann jeder Erwachsene eine politische Funktion übernehmen. Nach dem Tod, oder nach Überschreiten der Altersgrenze von achtzig Jahren, wird der amtierende Handelsmeister abgesetzt und ein neuer gewählt. Allerdings muss dieser, wenn irgend möglich, aus dem gleichen Clan wie sein Vorgänger stammen. Innerhalb der Familie können sich beliebig viele Mitglieder zur Wahl stellen. Der Sieger wird mit einfacher Mehrheit neuer Handelsmeister von Ihmp. Er füllt das Amt so lange aus, bis erneut die Notwendigkeit eines Ersatzes besteht.


  Die Ressortminister dagegen rekrutieren sich aus allen Familien Ihmps. Sie werden jeweils für zehn Jahre gewählt oder in ihrem Amt bestätigt. Regelmäßige Umstrukturierungen der Ministerien sorgen für frischen Wind. Eine Monarchie ist dekadent und starr. Sehen Sie sich nur den Clan der Blauen Welt an, Atlan.


  Und die Demokratie? Sie ist geprägt von Hektik, Unsicherheit und Inkonsequenz. Bestes Beispiel ist hier die Bruderschaft von Kalimar.


  Natürlich gibt es auch bei uns Splittergruppen. Minderheiten, die einen Umsturz wollen, und mit dem jeweils amtierenden Handelsmeister unzufrieden sind. Zweifellos sollte das feige Attentat auf meine Tochter meine politische Position schwächen. Aber Sie, mein bester Freund, haben Thuvira gerettet!«


  Nimm dich in Acht, flüsterte der Extrasinn. Der Anschlag, da bin ich mir ziemlich sicher, war gegen dich gerichtet, und ich glaube, das weiß auch der Handelsmeister. Die von ihm gewählte Interpretation des Vorfalls passt allerdings besser in seine persönlichen Pläne. Jeder Tag, den du länger auf Ihmp verbringst, wird deine Lage weiter verschlechtern.


  Atlan stimmte seinem zweiten Ich durchaus zu, allerdings war ihm nach wie vor schleierhaft, wie er sich dem Zugriff Runi Borkoms entziehen konnte. Das Kapern eines der überholungsbedürftigen Frachter, die er auf Bildübertragungen vom Raumhafen gesehen hatte, kam einem Selbstmord gleich. Diese Schiffe mochten die verhältnismäßig kurzen Strecken innerhalb des Acht-Sonnen-Reichs zurücklegen, doch sie würden ihn niemals bis ins Zentrum Vennersoons bringen können  zumindest nicht im Rahmen einer akzeptablen Reisezeit. Die moderneren Raumer dagegen, in der Hauptsache leicht bewaffnete Aufklärer, waren hervorragend gegen Umbefugte gesichert. Zudem wäre er allein nie in der Lage gewesen, sie zu fliegen.


  »Ich kenne die Problematik, Handelsmeister«, sagte der Unsterbliche leise. »Aber ich weiß auch, dass Sie der richtige Mann sind, um die Probleme zu lösen.«


  »Wohl gesprochen, mein Lieber«, stimmte der Ihmper selbstgefällig zu. »Ich bin inzwischen mehr als glücklich, Sie damals nicht dem Vakuum überlassen zu haben. Den an Bord der GOSSIP angerichteten Verlust haben Sie längst wieder aufgewogen, denn was ist eine Ladung Pherusnüsse im Vergleich zum Leben der schönsten Frau dieses Planeten.« Beifallheischend blickte er Atlan an, doch der schwieg und rang sich lediglich ein mattes Lächeln ab.


  »Ich habe nachgedacht, Atlan«, fuhr Runi Borkom II. fort. »Wussten Sie eigentlich, dass ich bereits 68 Jahre alt bin? Man sieht es mir nicht an, ich weiß, und noch bin ich nicht senil, aber ich muss an die Zukunft denken. Sie scheinen mir ein kluger Mann zu sein, auch wenn ich nichts Genaues über Ihre Vergangenheit weiß. Meine Herrschaft wird nur noch zwölf Jahre währen. Wenn ich an meine Nachfolge denke, sehe ich nur unfähige Söhne und Neffen, dumm wie Pherusschalen und der Völlerei weit mehr zugetan, als der harten Arbeit eines großen und weitsichtigen Regenten. Dieses Urteil fällt umso vernichtender aus, wenn ich Sie, mein Bester, als Vergleich heranziehe.« Atlan sagte nichts. Er wusste ohnehin, was jetzt kam.


  »Sie scheinen sich mit meiner Tochter ausgezeichnet zu verstehen«, kam der Handelsmeister zum Kern seiner Ansprache. »Das Mädchen ist 25 Jahre alt, gesund und an den besten Schulen Ihmps ausgebildet. Was sie nun am dringendsten braucht, ist eine starke Hand, einen Mann, der sie führen und sie Demut und Gehorsam lehren kann.«


  Bei allen Göttern Arkons, blitzte es durch Atlans Kopf, dieser Kerl preist seine Tochter an wie ein Stück Vieh. Selbstverständlich kam eine Heirat nicht in Frage, nicht einmal zum Schein, denn der Unsterbliche hatte keineswegs die Absicht, die Gefühle Thuviras zu verletzen, nur um ihren Vater milde zu stimmen. Dennoch musste er etwas sagen, Zeit gewinnen, ohne dass Runi Borkom II. Verdacht schöpfte. Atlans Mimik schien seine Gedanken widerzuspiegeln, denn die Züge des Handelsmeisters verdüsterten sich plötzlich. Seine Stimme klang nun nicht mehr ganz so freundlich, wie noch vor wenigen Sekunden.


  »Natürlich will ich Ihre Entscheidung nicht sofort«, brummte er. »Auch wenn ich nicht verstehe, wie man beim Angebot, eine Frau wie Thuvira zu ehelichen, nur eine einzige Sekunde zögern kann. Nun, fremde Völker, fremde Sitten, nicht wahr.« Diesmal ließ das schmierige Lachen des Herrschers den Unsterblichen zusammenzucken. »In den nächsten zwölf Jahren werden Sie die Gebräuche der Ihmper sicher schätzen lernen. Im Übrigen denke ich, dass wir nun, in Anbetracht des kommenden Ereignisses, auf das Sie verzichten können. Willkommen in der Familie, mein lieber, zukünftiger Schwiegersohn.« Der Arkonide packte die Hand, die der Handelsmeister ihm entgegenstreckte und schüttelte sie.


  »Also dann«, der Handelsmeister lächelte wieder. »Thuvira erwartet dich unten im Garten. Ihr solltet euch im Übrigen viel öfter sehen. Vor der Hochzeit gibt es sicherlich viel zu bereden. Aber: Treibt es nicht gar zu wild.«


  Das Lachen von Runi Borkom II. begleitete Atlan auf seinem endlos erscheinenden Weg durch das Arbeitszimmer. Auf dem Korridor erwarteten ihn die beiden Wachen. Sie begleiteten ihn unaufdringlich aber bestimmt ins Erdgeschoss und von dort in die großen Parkanlagen des Palasts. Selbst dort glaubte der Arkonide noch das furchtbare Gelächter des Handelsmeisters zu hören.


  


  *


  


  Die beiden Wachen geleiteten den Arkoniden zum Rand des Gartens und deuteten auf einen zwei Meter breiten Kiesweg, der schnurgerade in den Park hinein führte. Atlan nahm an, dass er, wenn er diesem Pfad folgte, bald auf Thuvira treffen würde. Er verabschiedete sich übertrieben freundlich von seinen beiden Begleitern, die sich wortlos umwandten und davonmarschierten. Dann ging er langsam in den Park hinein. Interessiert ließ er den Blick schweifen. Der nachlässige Beobachter mochte zu dem Schluss kommen, dass die Büsche und Gräser hier wild und ungehindert wuchern konnten, doch wer genauer hinsah, der erkannte die geübte Hand des Gärtners, der der Natur lediglich den größtmöglichen Spielraum ließ.


  Ein angenehmes Summen drang an die Ohren des Unsterblichen. Myriaden Insekten labten sich am Nektar der zahllosen Blüten. Blumen und Sträucher leuchteten in allen Farben des Regenbogens. Die Luft roch süßlich; kein Vergleich mit der sterilen Atmosphäre eines Raumschiffs. Atlan folgte dem Weg tiefer in den Garten hinein. Die Kiesel, die unter seinen Fußsohlen knirschten, kitzelten ein wenig. Vielleicht waren die Segeltuchschuhe doch nicht für einen solchen Marsch geeignet. Nun, das ließ sich nicht mehr ändern.


  Nach einer Weile bog der Weg in einer sanften Kurve nach rechts ab. Hohe Hecken versperrten die Sicht nach beiden Seiten. Nur wenn er sich umdrehte und schräg nach oben sah, erblickte er noch die höchsten Türmchen und Dächer des Palasts.


  Der Himmel strahlte einmal mehr in tiefem Blau. In den Bäumen zwitscherten Vögel und die Sonne brannte grell und heiß. Das Klima Ihmps war, wie der Unsterbliche wusste, eine Hälfte des Jahres warm und trocken, die andere Hälfte wartete dagegen mit regnerischem, launischem Wetter auf. Dann sah er das Mädchen.


  Thuvira saß auf einer Bank und hatte die Augen geschlossen. An ihrer Körperhaltung war jedoch zu erkennen, dass sie nicht schlief, sondern nur die Strahlen der Sonne genoss. Als der Kies erneut unter Atlans Sohlen knirschte, hob die Tochter des Handelsmeisters die Lider und blickte einen Moment verwirrt um sich. Dann erhob sie sich von der Bank und ging Atlan ein paar Schritte entgegen.


  »Hallo«, lächelte sie. »Hat dir mein Vater sehr zugesetzt?« Es überraschte den Unsterblichen nicht, dass die junge Frau von seinem Gespräch mit dem Handelsmeister wusste. Thuvira trug diesmal ein ärmelloses, bodenlanges Kleid von hellgrüner Farbe. Ihre haselnussbraunen Haare fielen offen auf Schultern und Rücken.


  »Wollen wir ein paar Schritte gehen?« fragte Atlan, ohne die Frage seines Gegenübers direkt zu beantworten. »Mir gefällt es hier.«


  »Aber sicher nicht so gut, dass du die nächsten 50 Jahre auf Ihmp verbringen willst.« Diese Bemerkung elektrisierte den Arkoniden. Hatte Thuvira die Unterredung zwischen Borkom und ihm etwa belauscht?


  »Wie meinst du das?« fragte er vorsichtig.


  »Willst du meine Intelligenz beleidigen?« erwiderte das Mädchen. »Mein Vater konnte noch nie etwas vor mir verbergen. Am allerwenigsten seine Absichten, mich zu verheiraten. Ich muss keine Gedanken lesen, um zu wissen, dass er dir meine Hand angeboten hat.«


  »Wenn du ohnehin schon alles weißt«, reagierte der Unsterbliche mit sanftem Spott, »dann brauche ich dir sicher nicht zu erzählen, was ich ihm geantwortet habe.« Gemeinsam spazierte das Pärchen jetzt den Kiesweg entlang.


  »Du bist viel zu klug, um ihm eine direkte Antwort zu geben«, konterte Thuvira. »Du willst Ihmp verlassen. So schnell und so unauffällig wie möglich. Unterbrich mich, wenn ich Unsinn erzähle.«


  »Sprich weiter«, sagte Atlan nur.


  »Ich will ganz offen zu dir sein«, kam die Frau der Aufforderung nach. »Ich kenne dich nicht, und du kennst mich nicht. Eine denkbar schlechte Basis für eine Ehe. Die Geschichte, die du meinem Vater erzählt hast, mag alles haben, was eine gute Geschichte braucht, aber sie ist und bleibt eine Geschichte. Du bist nicht hier, um dem Volk der Ihmper den Weg zu Ruhm und Reichtum zu ebnen. Und du bist ganz bestimmt nicht der Mann, mit dem ich den Rest meines Lebens verbringen möchte.«


  Sie hat dich durchschaut, wisperte der Extrasinn. Von Anfang an.


  »Warum hast du all das nicht deinem Vater erzählt?« wollte Atlan wissen. Thuvira lachte humorlos.


  »Welchen Sinn hätte das gehabt? Ich will dich zwar nicht heiraten, aber ich will auch nicht, dass dich mein Vater auf die Pherusplantagen schickt. Ich will allerdings, dass du mir eine Frage beantwortest: Wer bist du wirklich?«


  


  *


  


  Natürlich hatte der Arkonide immer damit gerechnet, irgendwann entlarvt zu werden. Zu unwahrscheinlich hatte seine Erzählung geklungen. Nun war es ausgerechnet Thuvira, die ihm auf die Schliche gekommen war. Aber klang es nicht noch weit unwahrscheinlicher, wenn er der Tochter des Handelsmeisters die Wahrheit erzählte? Noch zögerte er, seine Geheimnisse preiszugeben. Jeder Fehler in einer unbekannten Galaxis wie Vennersoon konnte bereits sein letzter sein.


  »Du sollst dich mir keineswegs umsonst offenbaren«, sagte Thuvira in diesem Augenblick. »Ich habe ebenfalls Informationen, die überaus wichtig für dich sein könnten.«


  »Tatsächlich?«, erkundigte sich der Unsterbliche lauernd. »Welche Informationen?« Runi Borkoms Tochter zuckte die Schultern.


  »Du hast nur eine Möglichkeit, das herauszufinden. Behauptest du noch immer, von den Hohen Mächten geschickt worden zu sein?«


  »Ja«, nickte Atlan. »Dieser Teil meiner Geschichte stimmt.«


  »Aber?«


  »Aber nicht, um den Ihmpern zu helfen. Die Hohen Mächte interessieren sich nicht für das Acht-Sonnen-Reich, wissen vielleicht nicht einmal, dass es überhaupt existiert. Es geht um weitaus größere und wichtigere Dinge.«


  »Um Dinge, die ich nicht verstehen würde. Ist es das, was du sagen willst?« Der Arkonide schüttelte den Kopf.


  »Keineswegs. Vielleicht wärst du sogar die einzige Person auf diesem Planeten, die die notwendigen Voraussetzungen für ein Verstehen mitbrächte. Doch ich habe nicht die Zeit, dir alles zu erklären. Du hast Recht. Ich muss Ihmp verlassen. Ich muss ins Zentrum dieser Galaxis, und das so schnell wie möglich.«


  »Vertraust du mir?« fragte die Tochter des Handelsmeisters leise.


  »Habe ich eine Wahl?« gab Atlan ernst zurück.


  »Dann beweise es mir«, forderte sie ihn auf. »Was ist das?« Bevor der Arkonide es verhindern konnte, hatten Thuviras flinke Finger die dünne Kette um seinen Hals erfasst. Zuerst glaubte der Unsterbliche, dass das Mädchen auf das Kosmokratenamulett anspielte, doch dann spürte er, wie sich sein Zellaktivator bewegte. Thuvira zog das eiförmige Gerät nach oben.


  »Du würdest mir nicht glauben«, sagte der Arkonide.


  »Probier es aus« entgegnete Thuvira.


  »Wie du willst«, gab Atlan auf. »Das ist ein Zellaktivator. Er macht mich unsterblich.«


  Für lange Sekunden herrschte Schweigen. Das Mädchen suchte den direkten Blickkontakt, und der Unsterbliche hielt diesem mühelos stand.


  »Wie alt bist du?« fragte die Tochter des Handelsmeisters schließlich.


  »Weit über 10.000 Jahre, Thuvira.«


  


  *


  


  Wiederum sagte lange keiner der beiden ein Wort. Dann war es Atlan, der die Stille durchbrach, den Zellaktivator wieder unter seine Kleidung schob und die Frau sanft an den Schultern fasste.


  »Jetzt bist du an der Reihe«, stieß er hervor. »Die Informationen.«


  »Du bist in Gefahr«, antwortete die Ihmperin langsam. »Und du musst Ihmp verlassen. Zudem wird mein Vater schnell ungeduldig wenn wir ihm nicht sehr bald einen Hochzeitstermin nennen. Über die Qualität unserer Raumschiffe hast du dich zweifellos bereits informiert. Keines davon wird dich bis ins Zentrum Vennersoons bringen können. Es gibt jedoch eine Möglichkeit ...«


  »Ich höre«, setzte der Arkonide nach, als Thuvira stockte.


  »Mein Vater hat drei Gründe, dich mit mir zu verkuppeln«, redete die Tochter des Handelsmeisters weiter. »Erstens imponierst du ihm. Nicht viele wagen es, ihm die Stirn zu bieten und seine Entscheidungen, wie falsch oder unsinnig sie auch sein mögen, zu kritisieren. Zweitens ahnt er, dass du etwas verbirgst. Mein Vater mag ein Choleriker und ein Starrkopf sein, aber er ist nicht dumm. Durch die Heirat geht er ein Risiko ein, denn er bindet dich an den Clan und ist deshalb für deine weiteren Handlungen mit verantwortlich. Andererseits hofft er aber, dass der Nutzen für ihn größer sein wird als der mögliche Schaden, den du dem Ansehen der Borkoms zufügen kannst. Und drittens ...«, die junge Frau nickt mit dem Kopf und deutete auf Atlans Brust, »... besitzt du das Amulett.«


  Endlich! Endlich würde er erfahren, was es mit dem Symbol der Kosmokraten auf sich hatte und welche Rolle die Ihmper dabei spielten. Der Arkonide fieberte den nächsten Worten Thuviras förmlich entgegen.


  »Dieses Zeichen ist nur einer kleinen Gruppe von Vertrauten der Herrscherfamilie bekannt. Es steht im Zusammenhang mit einem Fund, den wir vor vielen Jahren im All machten. Du musst wissen, dass ich dich nicht ganz ohne Absicht auf den Markt des Bizarren geführt habe.« Atlan runzelte die Stirn. Noch konnte er sich keinen Reim auf die Geschichte machen.


  »Vor knapp fünfzehn Jahren«, setzte Thuvira ihre Erzählung fort, »kehrte eine Handelsflotte der Zarem-Gesellschaft aus einem abgelegenen Raumsektor am Rand unseres Einflussbereichs zurück. Im Schlepptau hatten sie ein seltsames Raumschiff. Die Männer hatten es im All treibend gefunden, doch als sie eine Entermannschaft ausschickten und versuchten, in das Schiff einzudringen, mussten sie feststellen, dass dieses hermetisch abgeschlossen war. Da man nicht hineinkam, den Fund aber naturgemäß für wertvoll erachtete, brachte man ihn mit Fesselfeldern nach Ihmp. Der Raumer wurde auf einem der Häfen von Charoi gelandet und in einem streng gesicherten Hangar deponiert. Dort ist er noch immer. Die Experten sind, wie ich weiß, inzwischen zu dem Schluss gekommen, dass das Fahrzeug keineswegs havariert, sondern voll funktionstüchtig ist. Doch auch nach all den Jahren hat es noch immer niemand geschafft, ins Innere des Fahrzeugs zu gelangen.«


  »Bemerkenswert«, sagte der Arkonide. »Du schlägst also vor, dass ich das Schiff stehlen und damit von Ihmp fliehen soll. Eine reizvolle Idee.«


  »Hast du etwa Skrupel?« wollte Thuvira wissen. Atlan lächelte dünn.


  »Nicht mehr als du«, parierte er. »Aber warum soll gerade mir das gelingen, was die Experten deines Vaters bereits seit einer halben Ewigkeit vergeblich versuchen?«


  Narr, wisperte der Extrasinn. Haben dich Nichtstun und gutes Essen bereits den Verstand gekostet?


  »Das Schiff birgt noch ein weiteres Rätsel«, eröffnete die junge Frau dem Arkoniden. »Es trägt ein geheimnisvolles Zeichen auf der Außenhaut. Ein Zeichen, dass du sehr gut kennst.«


  Die Ihmperin hätte nichts mehr sagen müssen, denn bereits nach dem Rüffel des Logiksektors war dem Unsterblichen bewusst geworden, was er übersehen hatte. Dennoch lauschte er auf die Stimme des Mädchens, die ihren Bericht mit einem letzten und bedeutungsschweren Satz beendete.


  »Es ist das gleiche Zeichen, das auch auf deinem Amulett zu sehen ist!«
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  »Im Rahmen der Aktionen gegen die CONDOS VASAC wurden weitere 5.436 Straftaten aufgedeckt, von schwerem Raub bis hin zu Entführung und Mord, die uns bis dahin nicht bekannt waren.«


  


  Atlan als Lordadmiral der USO in seinem Abschlussbericht »Krisen 2408«


  


  *


  


  Die nächsten beiden Tage verbrachte Atlan damit, intensiv über die ihm verbleibenden Optionen nachzudenken. Zunächst musste er einen Weg finden, um den Palast unauffällig in Richtung Charoi zu verlassen. Danach galt es, in den gesicherten Hangar einzudringen und schließlich musste er zu den Göttern Arkons beten und hoffen, dass sein Amulett tatsächlich der Schlüssel zu jenem mysteriösen Raumschiff war, das die Ihmper vor fünfzehn Jahren im All treibend gefunden hatten. Es war ausgerechnet Runi Borkom II., der den Lauf der Dinge beschleunigte. Der Handelsmeister lud zu einem der unzähligen Arbeitsessen, die dem Unsterblichen bereits mehr Gewichtszuwachs beschert hatten, als er in seiner Freizeit abzutrainieren in der Lage war. Und so trafen sich die drei Hauptbeteiligten an diesem obskuren Spiel erneut an einer überreich gedeckten Tafel.


  Der Handelsmeister hatte kaum den letzten Bissen seiner Mahlzeit geschluckt, da setzte er auch schon eine ernste Miene auf und sprach im Ton eines tadelnden Großvaters zu Atlan.


  »Es wird langsam Zeit. Hast du inzwischen schon einen Termin für die Hochzeit festgesetzt, mein lieber, zukünftiger Schwiegersohn?« Der Arkonide, der noch immer mit einem saftigen Filetstück beschäftigt war, ließ sich zunächst nicht stören, erinnerte er sich doch an die ihmpischen Tischsitten. Nachdem er den letzten Bissen hinuntergeschluckt hatte, legte er bedächtig das Besteck nieder und tupfte sich den Mund mit einer Serviette ab. Der Handelsmeister thronte wie eine Statue auf seinen Sessel und sah den Unsterblichen erwartungsvoll an.


  »Ich stehe kurz davor«, meinte Atlan unverbindlich. Die Antwort missfiel Runi Borkom sichtlich.


  »Gibt es irgendwelche Schwierigkeiten, von denen ich nichts weiß?« erkundigte er sich.


  »Selbstverständlich nicht, Vater«, griff nun Thuvira in die Debatte ein. »Atlan war in den letzten Tagen zu ... beschäftigt, um über Termine nachdenken zu können. Nicht wahr?« Mit den letzten Worten schmiegte sich die junge Frau eng an den Unsterblichen und legte ihre Hand auf die seine. Der Arkonide lächelte. Thuvira spielte ihre Rolle wirklich ganz ausgezeichnet.


  »So ist es«, bestätigte er. »Aber nun kann ich die Heirat kaum noch erwarten.«


  Narr, wisperte der Logiksektor. Trag nicht zu dick auf. Wenn du Runi Borkom unterschätzt, dann wirst du das früher oder später bereuen.


  »Hm«, grunzte der Handelsmeister. Seine Züge entspannten sich. »Zur Not könnten wir das genaue Datum auch jetzt und hier festlegen.« Zufrieden mit diesem Einfall und sich selbst griff Borkom nach einer goldenen Karaffe, die vor ihm auf dem Tisch stand und in der eine goldgelbe Flüssigkeit schimmerte. Der Herrscher goss sich ein langstieliges Glas voll, trank einen großen Schluck und stellte die Karaffe wieder ab. Danach blickte er ein klein wenig glasig in die Welt. Es war an diesem Tag zweifelsohne nicht sein erster Schluck gewesen. Atlan hatte das Hythra, wie man dieses Getränk nannte, ebenfalls probiert und festgestellt, dass es wie eine Mischung aus Wodka, Kirschsaft und Milch schmeckte. Nicht unbedingt sein Fall.


  »Aber Vater«, wandte Thuvira tadelnd ein. »Dein Pragmatismus ist manchmal kaum zu ertragen. Ich hätte da einen weitaus besseren Vorschlag.«


  »Lass hören, Tochter.« Die junge Frau beugte sich zu ihrem Vater hinüber und flüsterte ihm einige Worte ins Ohr. Der Arkonide stand der Situation ein wenig unvorbereitet gegenüber. Thuvira hatte ihre kleine Scharade in den letzten Tagen ganz offenbar genossen. Die Reaktion Runi Borkoms II. war jedenfalls eindeutig. Er grinste plötzlich breit und warf dem Unsterblichen bedeutungsvolle Blicke zu.


  »Du scheinst mir in vielen Dingen ein wahrer Draufgänger zu sein«, nickte er Atlan zu und rammte diesem seinen Ellbogen in die Seite. »Na meinetwegen. Habt euren Spaß. Ich erwarte euch in spätestens einer Woche zurück.« Der Handelsmeister klatschte in die Hände. Thuvira sprang auf, zog Atlan mit sich und verließ den Speisesaal. Im Hinausgehen drehte sich der Unsterbliche noch einmal zu seinem Gastgeber um.


  »Was immer dir deine Tochter auch erzählt haben mag«, sagte er, »sie hat bestimmt maßlos übertrieben.«


  »Das hoffe ich nicht«, sagte der Handelsmeister nur. »Das hoffe ich ganz und gar nicht.«


  Bevor er erneut in sein bekanntes Gelächter ausbrechen konnte, suchte Atlan eiligst das Weite.


  


  *


  


  »Was hast du ihm gesagt, Thuvira?« fragte der Arkonide, als er die Ihmperin im Park des Palasts einholte. Sie schenkte ihm einen koketten Augenaufschlag, und der Unsterbliche seufzte leise.


  »Ich habe ihm gesagt«, informierte ihn das Mädchen, »wie wunderbar es wäre, wenn du und ich einige Zeit auf unserem Gut auf Charoi verbringen könnten. Nur wir beide. Keine Leibwachen, keine Bediensteten.« Atlan verstand.


  »Warum tust du das?« wollte er nach einer Weile wissen. »Warum hilfst du mir?«


  »Ich habe meine Gründe«, lautete die knappe Entgegnung. »Das Gut liegt auf jeden Fall sehr einsam. Außerdem ist rein zufällig der Raumhafen Charoi-Thuram in der Nähe. Es handelt sich dabei um jenen Raumhafen, der dich besonders interessieren dürfte.«


  Atlan nickte befriedigt. Ohne Thuvira, das war ihm klar, würde er es niemals schaffen, diese Welt zu verlassen. Das war vorerst das Wichtigste. Über alle anderen ungeklärten Fragen, das Raumschiff und die Motive der Ihmperin betreffend, konnte er sich später noch Gedanken machen.


  »Wann reisen wir ab?« fragte er das Mädchen.


  »Morgen früh«, kam die Antwort, »Wir müssen schließlich packen.« Hand in Hand kehrten sie in die gemeinsam bewohnten Gemächer zurück. Die Dinge kamen voran.


  


  *


  


  Das Wetter war umgeschlagen. Der nächste Morgen kündigte einen der seltenen regenverhangenen Tage dieser Jahreszeit an. Das behauptete zumindest der Ihmper, der sich um Atlans Koffer und Taschen zu kümmern hatte. Eine halbe Stunde später war das komplette Reisegepäck im Gleiter auf dem Dachlandeplatz des Palasts untergebracht. Der Bedienstete verabschiedete sich höflich von dem Arkoniden.


  Der Unsterbliche bemerkte zu spät, dass der Gleiter abgeschlossen war, und so entschied er sich dafür, im Nieselregen gegen das Fluggefährt gelehnt, auf Thuvira zu warten, von der weit und breit nichts zu sehen war. Es erschien Atlan zwar ein wenig merkwürdig, dass der dienstbeflissene Ihmper den Gleiter nicht offen gelassen hatte, doch er machte sich keine weiteren Sorgen darüber. Seine Gedanken kreisten um das geheimnisvolle Raumschiff und die Frage, ob es ihm gelingen würde, es in Besitz zu nehmen. Selbst wenn sein Amulett das Fahrzeug öffnete, so war damit noch lange nicht garantiert, dass ihm der Raumer gehorchen und ihn ins Zentrum Vennersoons bringen würde. Doch es hatte keinen Zweck, sich mit solcherlei Spekulationen zu beunruhigen. Er musste die sich ihm bietende Gelegenheit ergreifen.


  Während der Arkonide in Überlegungen dieser Art versunken war, öffnete sich eine Tür am Treppenaufgang. Im ersten Moment war Atlan alarmiert, stieß sich vom Gleiter ab und spannte die Muskeln an. Dann entspannte er sich wieder, denn ihm fiel ein, dass es eigentlich nur Thuvira sein konnte, die er jeden Augenblick erwartete. Aber es war nicht die Tochter des Handelsmeisters, die da ins Freie trat. Es war Zhamgur Markum.


  Mit einigen schnellen, ausgreifenden Schritten hatte der Ihmper den Arkoniden erreicht. Markums Gesicht war zu einer Fratze des Hasses verzerrt, und das Abstrahlfeld der Energiewaffe, die er in der rechten Hand hielt und auf den Unsterblichen richtete, flimmerte bedrohlich. Atlan streckte die Arme zur Seite; die offenen Handflächen wiesen in Markums Richtung.


  Eine Falle, bemerkte der Extrasinn. Er hat auf dich gewartet.


  »Hast du etwa geglaubt«, sagte Zhamgur Markum, »du kommst mit deinen Lügen davon?« Der Regen hatte ihm Haare und Kleidung durchnässt. Er musste bereits längere Zeit auf dem Dach ausgeharrt haben. Wahrscheinlich hatte er Atlan beobachtet, um herauszufinden, ob dieser bewaffnet war.


  »Ich weiß nicht, wovon Sie reden«, erwiderte der Unsterbliche. Mit voller Absicht benutzte er die respektvolle Anrede, doch sein Gegenüber stieß nur einen Laut der Verachtung aus und spuckte auf den Boden.


  »Glücksritter und Betrüger wie du sterben niemals aus.« Markum hob die Waffe ein wenig an. »Ich weiß nicht, auf welche Weise du dir die Gunst Borkoms erschlichen hast, aber mich täuschst du nicht.«


  »Beruhigen Sie sich«, versuchte es der Unsterbliche noch einmal. »Niemand hat etwas von mir zu befürchten. Ich werde schon bald ...«


  »Schluss mit dem Geschwätz«, unterbrach ihn der Ihmper. »Was du Thuvira antust, ist nicht zu entschuldigen. Diesmal werde ich persönlich dafür sorgen, dass du sie nie mehr belästigen kannst.« Atlan begriff sofort, was die letzte Aussage zu bedeuten hatte.


  »Dann waren die Stümper in Ashandan also Ihr Werk«, schlug er einen schärferen Ton an. »Beschützen Sie Thuvira, indem Sie sie umbringen lassen?«


  »Das Mädchen war nie in Gefahr«, behauptete Markum. »Los«, er fuchtelte mit dem Strahler, »da rüber.«


  Atlan lachte trocken.


  »Ich werde nicht springen«, erriet er die Absicht seines Gegners. »Sie werden mich schon erschießen müssen. Danach dürfte es Ihnen jedoch schwer fallen, die Sache als einen Unfall zu vertuschen.«


  »Wie du willst.« Zhamgur Markum zielte auf den Kopf des Unsterblichen.


  Er tut es, kam der intensive Impuls des Extrasinns. Atlan ließ sich fallen, doch er wusste, dass er keine Chance hatte. Vielleicht konnte er das Ende zwei oder drei Sekunden hinauszögern, doch verhindern würde er es nicht.


  Ein dünnes Summen klang auf. Dann hörte der Arkonide den Ihmper schreien. Der Strahler polterte zu Boden. Atlan reagierte ohne zu überlegen. Er sprang auf die Beine, katapultierte sich nach vorn. Markum hielt sich verblüfft den rechten Arm, der schlaff am Körper herabhing. Die Faust des Unsterblichen fand ihr Ziel und schickte den Ihmper seiner Waffe hinterher. Dann sah er Thuvira. Sie stand neben der offenen Tür und hielt einen Paralysator in der Hand. Stumm kam sie auf Atlan zu, erreichte den bewusstlosen Markum und zerrte ihn vom Gleiter weg.


  »Steh nicht herum«, keuchte sie zornig. »Hilf mir gefälligst.« Gemeinsam brachten sie den Kommandanten der GOSSIP in den Palast zurück und verstauten ihn in einem Schrank.


  »Wir sollten keine Zeit mehr verlieren«, sagte die junge Frau. »Markum wird vor Wut schäumen, wenn er wieder zu sich kommt  und er arbeitet nicht allein. Wir müssen verschwinden.«


  »Wir fliegen direkt zum Hangar?« fragte Atlan. Thuvira nickte, während sie auf das Dach zurückkehrten und den Gleiter bestiegen.


  »Unter den gegebenen Umständen bleibt uns nichts anderes übrig.«


  »Vielleicht sollte ich allein losfliegen«, schlug der Arkonide vor. »Ich will nicht, dass du wegen mir Schwierigkeiten bekommst. Ich ...«


  »Ohne mich hast du keine Chance, in den Hangar zu gelangen«, fiel ihm Thuvira ins Wort. »Also hör auf, solchen Unsinn zu reden und starte endlich.«


  »Du liebst Markum, nicht wahr«, lächelte Atlan, als die Maschine das Dach verließ und steil nach oben schoss. Die Tochter des Handelsmeisters erschrak sichtlich.


  »Woher ...?« setzte sie an, doch dann stahl sich ebenfalls ein Lächeln auf ihr Gesicht. »Ist es so offensichtlich?« fragte sie.


  »Für mich schon«, antwortete der Arkonide.


  »Dieser Dummkopf wird für Ashandan büßen«, nahm sich die junge Frau vor. Und nach einer kurzen Pause fügte sie hinzu: »Nachdem ich ihn geheiratet habe ...«
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  »Halten Sie mich für altmodisch, aber ich mag diese neuartigen Transmitter-Billigreisen nicht. Da bin ich konservativ und ziehe den vibrierenden Stahlplast eines modernen Raumschiffs vor ...«


  


  Atlan während einer Ansprache zur Eröffnung der LUNAR-Werft 24-B am 6. August 2054


  


  *


  


  Nach einer knappen Stunde Flug erwartete den Arkoniden ein Bild, das ihn unwillkürlich an die Fjorde Norwegens erinnerte. Die Landschaft Charois wirkte unendlich lieblich, doch gleichzeitig auch rau und ungezähmt. Sie gefiel ihm besser als das, was er in der Nähe Ashandans kennen gelernt hatte. Aber das war unerheblich. In einigen Stunden, so hoffte er, würde er sowieso nicht mehr auf Ihmp sein.


  Endlich kam unter dem Gleiter eine großzügig angelegte Stadt in Sicht. Charoi besaß nur wenige echte Ballungsgebiete. Das für Ihmper unangenehm kühle Klima des Kontinents trieb den Großteil der Bevölkerung in die wärmeren Regionen des Planeten.


  »Das ist Thuram, die drittgrößte Stadt auf Charoi«, erklärte Thuvira. »Rund fünf Millionen Einwohner. In zehn Minuten sind wir am Raumhafen.« Sie sollte Recht behalten. Zehn Minuten später tauchte das gewaltige Landefeld auf, das im Süden von zwei Kontrolltürmen und den Passagierhallen begrenzt wurde. Im Westen befanden sich die Zollanlage und mehrere Verladestellen. Im Norden schließlich, rund drei Kilometer entfernt, waren die riesigen Hangars zu erkennen.


  Im Augenblick standen drei mittelgroße Frachtschiffe in Parkposition. Um diese Zeit war noch nicht viel los, zumal sich innerhalb des gesamten Acht-Sonnen-Reichs ohnehin nicht einmal halb so viele Raumer tummelten, wie an einem normalen Tag auf dem Raumhafen von Terrania niedergingen. Atlan und seine Begleiterin durchquerten die Besucheranlagen zu Fuß. Am Rand des Start- und Landefelds wurden sie von einem Posten aufgehalten. Als dieser die Tochter des Handelsmeisters erkannte, konnten sie ungehindert passieren.


  Mit einem geliehenen Bodengleiter  auch auf dem Raumhafen waren private Fahrzeuge verboten  überquerten sie das Areal und erreichten schließlich jenen Hangar, in dem das mysteriöse Raumschiff untergebracht war. Es stellte sich heraus, dass seit einiger Zeit keine Wissenschaftler mehr mit der Untersuchung des Schiffes beschäftigt waren. Abgesehen von dem einsamen Posten, den das Pärchen zuvor passiert hatte, schien man eine Bewachung des Areals offenbar nicht für nötig zu halten.


  »Das geht mir alles ein bisschen zu leicht«, bemerkte Atlan.


  »Jedes Geheimnis verliert an Reiz, wenn man fünfzehn Jahre vergeblich versucht, es zu lösen«, entgegnete Thuvira. Die junge Frau öffnete die Eingangstür zum Hangar mit einem elektronischen Schlüssel. Der Unsterbliche fragte gar nicht erst, woher sie diesen hatte. Zusammen mit der Ihmperin trat er in eine riesige Halle. Die Tochter des Handelsmeisters drückte einen Schalter, und plötzlich erhellten Neonleuchten den nahezu exakt quadratischen Saal. Die Ausmaße des Hangars waren gewaltig. Atlans Extrasinn schätzte dessen Fläche auf mindestens 150 mal 150 Meter. Die Decke wölbte sich in etwa 200 Meter Höhe.


  In der Mitte des Hangars stand ein Raumschiff  und es trug das Zeichen der Kosmokraten.


  


  *


  


  Sekundenlang stand der Arkonide völlig starr und nahm den sich ihm bietenden Anblick in sich auf. Dort vor ihm befand sich das Schiff, das in irgendeinein Zusammenhang mit den Hohen Mächten stehen musste. Es erinnerte den Unsterblichen stark an die beliebten Deltagleiter auf Terra. Der Rumpf war tropfenförmig und lief heckwärts in einer scharfen Spitze aus. Das Schiff war gut fünfzig Meter lang, respektive hoch. An der breitesten Stelle durchmaß es etwa vierzig Meter. Zehn Meter hinter der breiten Rundung des Bugs spreizten sich V-förmige Stützflügel ab. Sie reichten fast bis zum Ende des Rumpfes.


  Die gesamte Einheit wirkte sehr kompakt, beinahe wuchtig. Mit der Erfahrung eines Mannes, der schon auf Tausenden von Raumschiffen geflogen war, erkannte der Unsterbliche, dass dieses Fahrzeug das Produkt einer extrem fortgeschrittenen Technik sein musste.


  Atlan durchquerte den Hangar, bis er direkt vor der makellos glatten, leicht silbern schimmernden Außenhülle des Räumers stand. Außer dem etwa mannsgroßen Doppelhelix-Symbol wies das Schiff keinerlei weitere Strukturen auf. Weder ein Triebwerkssystem noch Schotte, Schleusen oder andere Öffnungen waren zu erkennen. Der Arkonide berührte die Oberfläche des Tropfenschiffs. Sie fühlte sich warm an, doch vielleicht spielten ihm seine Sinne diesbezüglich auch nur einen Streich.


  Mit einem schnellen Griff zog er sein Amulett hervor. Das Zeichen auf der schmalen Metallscheibe glich dem auf der Hülle des Räumers in jedem Detail. Ohne lange zu überlegen presste Atlan das Amulett auf das unbekannte Material des Raumschiffs. Augenblicklich verschwand ein Teil der Außenhülle und gab den Blick in eine winzige Schleusenkammer frei. Im Hintergrund war ein Antigravschacht zu erkennen. Der Unsterbliche hörte ein erschrockenes Einatmen Thuviras. Die junge Frau war unbemerkt neben ihn getreten.


  »Wie komme ich aus dem Hangar, wenn ich im Schiff bin?« wandte sich der Unsterbliche an die Tochter des Handelsmeisters.


  »Unsere Hangars sind praktisch konstruiert«, überwand das Mädchen ihre Überraschung sofort. »Sie lassen sich nach allen Seiten hin öffnen. Letztlich sind sie nichts anderes als ein bewegliches Stahlgerüst, das von elastischen Plastwänden umhüllt wird. Ich kümmere mich um alles.« Atlan nickte.


  »Es wird Zeit, dass wir uns voneinander verabschieden«, sagte der Unsterbliche. Thuvira lächelte.


  »Ich hoffe, du findest das, wonach du suchst, Atlan«, erwiderte das Mädchen.


  »Dasselbe hoffe ich für dich.«


  »Mach dir um mich keine Sorgen. Ich bekomme meistens das, was ich will.«


  »Davon bin ich überzeugt.« Der Arkonide umarmte die Ihmperin mit den haselnussbraunen Haaren kurz, aber intensiv. Ihre Blicke trafen sich, dann ließ Atlan wieder von Thuvira ab. Das Mädchen würde ihm auch weiterhin helfen, denn solange der Arkonide auf Ihmp weilte, war ihr der Weg zu Zhamgur Markum versperrt. Wortlos und ohne sich noch einmal umzudrehen kletterte der Unsterbliche in das Schiff. Als er in der Schleusenkammer stand, materialisierte das fehlende Stück der Außenhaut wieder und verschloss die Öffnung ebenso laut- wie fugenlos.


  


  *


  


  Der im hinteren Teil der Schleusenkammer befindliche Antigravschacht führte über einen Rundgang an mehreren Kabinen vorbei und in einen schmalen Kontrollraum. Neben vier bequemen Sesseln fiel in der Zentrale hauptsächlich der große Panoramaschirm auf, der im Moment das Innere des Hangars zeigte. Knöpfe, Schalter oder Sensorfelder suchten die Blicke des Unsterblichen zunächst vergeblich. Das Schiff machte innen einen ebenso sterilen Eindruck wie außen.


  »Großartig«, sagte Atlan laut. »Jetzt muss mir nur noch jemand erklären, wie man dieses Ding zum Fliegen bringt.«


  »Für den Anfang«, klang sofort eine fremde, weibliche Stimme auf, »würde es genügen, mir ein Ziel zu nennen.« Der Arkonide lachte kurz auf und ließ sich in einen der Sessel fallen.


  »Hast du einen Namen?« wollte er wissen.


  »Nicht dass ich wüsste«, lautete die Antwort.


  »Du bist der zuständige Schiffscomputer, nehme ich an?«


  »Ich bin das Schiff«, gab die Stimme zurück. Atlan nahm diese Auskunft vorerst einmal hin. Es gab Wichtigeres zu tun.


  »Mein Name ist Atlan. Ich bin ein Auserwählter der Kosmokraten und trage deren Siegel«, stellte sich der Unsterbliche vor. »Du erkennst mich als voll befehlsberechtigt an?«


  »Wärst du sonst hier?« kam die schnippische Entgegnung.


  »Ein schlichtes Ja oder Nein genügt.«


  »Ja.«


  »Sehr gut.« Auf dem holographischen Bildschirm sah der Arkonide, dass sich die Decke des Hangars öffnete.


  »Ich will, dass du Ihmp verlässt«, ordnete er an. »Nimm Kurs auf das Zentrum dieser Galaxis. Du bist fernflugtauglich?«


  »Ja, Auserwählter.«


  »Ich sagte bereits, dass ich Atlan heiße. So möchte ich auch angesprochen werden.«


  »Ja, Atlan.« Der Unsterbliche seufzte. Er hatte plötzlich das sichere Gefühl, dass ihm dieses Raumschiff mehr Rätsel aufgeben würde, als er brauchen konnte.


  »MORAHT-THEM«, lächelte er dann. »Ich werde dich nach dem wohl berühmtesten und geheimnisvollsten arkonidischen Philosophen Morath-Them taufen.«


  Die Stimme schwieg. Sekunden später befand sich das Tropfenschiff bereits in der Luft.
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  »In Ordnung, Auserwählter Atlan!« sagte das Schiff.


  »Wie oft muss ich es noch sagen«, korrigierte ich. »Nicht Auserwählter Atlan, sondern nur Atlan, bitte.«


  »Wenn du es wirklich wünschst«, entgegnete das Schiff in einem Tonfall, der leicht beleidigt klang, »werde ich dich nur Atlan nennen. Obwohl dich das Zeichen auf deinem Amulett als Auserwählter identifiziert. Und ich bin angewiesen, alle Träger des Zeichens als auserwählt zu betrachten.« Ich setzte mich in einen der vier Sessel, lehnte mich bequem in den grauen, lederähnlichen Polstern zurück und verschränkte die Hände hinter dem Kopf.


  »Von wem wurdest du angewiesen?«


  »Das ist mir nicht bekannt.«


  Willkommen auf einem Schiff der Kosmokraten, spöttelte der Extrasinn.


  »Welchen Status habe ich dir gegenüber?« fragte ich.


  »Du bist mein Besitzer, da du das Zeichen trägst. Du kannst frei über mich verfügen.« Die eindeutig weibliche Stimme schien erstaunt.


  »Ohne Einschränkung?«


  »Natürlich. Oder was, glaubst du, bedeutet der Begriff frei verfügen sonst?«


  Eins zu null! kommentierte der Extrasinn.


  »Vielen Dank für die Belehrung«, erwiderte ich kühl. »Ich wollte nur klarstellen, ob es für dich höhere Instanzen gibt, die gegenüber meinen Befehlen Vorrang haben.«


  »Warum fragst du dann nicht danach?«


  Zwei zu Null! zählte der Logiksektor. Nur weiter so.


  »Aber um deine Frage zu beantworten«, fuhr das Schiff fort, »solange du mich besitzt, erkenne ich keine andere Autorität an als dich, Atlan.«


  Ich nickte und sagte: »Ich möchte gerne den Start verfolgen. Kannst du eine Fenstersimulation auf den Panoramabildschirm legen?« Anstatt einer Antwort veränderte sich die Einstellung auf der großen Holoprojektion, die sich im weiten Halbrund um den etwa fünf Meter durchmessenden kuppelförmigen Zentralraum zog. Überrascht stellte ich fest, dass wir schon in die oberen Wolkenschichten der Atmosphäre eindrangen. Ich hatte weder Antriebsgeräusche gehört noch das Gefühl gehabt, dass wir uns bereits in der Luft befanden.


  Schwachkopf! bemerkte der Extrasinn. Was hast du erwartet? Aufbrüllende Triebwerke und zu spät einsetzende Andruckneutralisatoren? Durchschlagende Gravos, die dich in den Sitz und dir die Luft aus den Lungen pressen?


  Ich verzichtete auf eine Antwort und sah auf den Panoramaschirm. Schon Sekunden später durchstieß das Schiff die letzten Wolken und nahm Kurs in den freien Raum hinaus. Der Planet Ihmp sank zurück und wurde zu einer farbenprächtigen Halbkugel. Das Kosmokratenschiff beschleunigte und verließ im rechten Winkel zum einfallenden Sonnenlicht die Umlaufbahn des Planeten. Ihmp bildete bald nur noch einen grünweißen, schimmernden Fleck im umgebenden Schwarz des Alls. Er wanderte an der Backbordseite nach hinten. Das Schiff beschleunigte derweil mit Werten, von denen terranische Konstrukteure auch in den kommenden Jahrhunderten nur träumen konnten. Ich nickte beifällig.


  »Wir werden angefunkt, Atlan,« meldete sich in diesem Augenblick die weibliche Stimme wieder. »Möchtest du antworten?«


  »Ja.« Einer der kleineren Monitoren unterhalb des Panoramaschirms wurde hell und zeigte das dreidimensionale Abbild des Handelsmeisters von Ihmp. Sein Gesicht war fast so rot wie sein Haar.


  »Du Ehrloser!« brüllte Runi Borkom II. »Du bist wahrlich nichts anderes als ein unverschämter Sternennomade! Zhamgur Markum hatte völlig Recht! Ich habe dir die Hand meiner Tochter angeboten, und zum Dank dafür bestiehlst du mich! Ich werde dich jagen und ich werde dich finden, wo immer du dich auch verkriechst, hörst du? Und wenn ich dazu bis ans Ende ...« Ich zog wortlos das Amulett aus meiner Kombination und hielt es deutlich sichtbar hoch.


  »Wer ist hier der Dieb, Handelsmeister? Dies hier ist mein Schiff, und Ihr wusstet es von Anfang an, nicht wahr? Seid darum froh, dass ich Euch nicht bestrafe. Und hütet Euch, Thuvira die Schuld an den Entwicklungen zu geben. Sie hat nur versucht, Eure Fehler wiedergutzumachen. Falls mir zu Ohren kommt, dass Ihr Eure Launen an ihr auslasst, dann werdet Ihr mich nicht suchen müssen, denn dann komme ich freiwillig zurück. Diesmal allerdings nicht allein! Hättet Ihr offen mit mir gesprochen, wären wir als Freunde geschieden. Es lag an Euch, dass es anders gekommen ist. Ach ja, noch eine Kleinigkeit ...« Ich lächelte unmerklich. »Eure Pherusnüsse stinken zum Himmel!«


  »Schießt ihn ab!« kreischte Runi Borkom II. »Sagt meiner Flotte, sie soll ...«, hörte ich noch, dann unterbrach das Schiff von sich aus die Verbindung. Der kleine Monitor wurde dunkel.


  »Möchtest du direkt ins Zentrum Vennersoons fliegen, Atlan?« fragte das Schiff.


  »Zunächst einmal nur in die grobe Richtung«, antwortete ich. »Bevor wir an meine Aufgabe herangehen, müssen wir uns besser kennen lernen. Ich weiß so gut wie nichts über dich und deine Möglichkeiten. Welche Form des Überlichtantriebs verwendest du zum Beispiel? Hast du Reichweitenprobleme? Bist du bewaffnet, und wenn ja, womit? Und wer bist du? Du sprachst davon, dass du das Schiff selbst verkörperst. Was habe ich mir darunter vorzustellen? Wie bist du sonst ausgerüstet? Und kennst du ...«


  »Atlan?«


  »Ja?«


  »Soll ich deine Fragen einzeln beantworten, oder möchtest du eine bildunterstützte Darstellung meiner Fähigkeiten?« Ich lächelte, als ich die unausgesprochene Aufforderung des Schiffes zu planvollerem Vorgehen erkannte.


  »Beides,« entschied ich. »Zuerst die wichtigsten Fragen. Später die Details. Beginnen wir mit deinem Triebwerk.«


  »Du bist schon ein merkwürdiger Auserwählter«, wunderte sich das Schiff. »Triebwerk! Von welcher rückständigen Randwelt stammst du, dass du ein derart primitives Wort für meinen Praahrk-Impulsar benutzt?«


  »Entschuldige«, lachte ich. »Ich bin ein Unwissender und dazu noch in einer mir fremden Galaxis gestrandet. Aber vielleicht kannst du mir erklären, was ein Praahrk-Impulsar ist?«


  »Du weißt es wirklich nicht?«


  »Nein.«


  »Dann darf ich es dir auch nicht erklären.«


  »Aber das ist doch ...« begehrte ich auf, wurde jedoch von meinem Extrasinn unterbrochen.


  Kosmokratenlogik, wisperte er. Halte dich nicht mit solchen Nebensächlichkeiten auf. Der Begriff Praahrk könnte im übrigen aus einer sehr alten Form des Vennoora stammen. Wenn ich mich nicht täusche, bedeutet der Begriff so viel wie Schwarzes Loch. Demnach wäre ein Praahrk-Impulsar eine Antriebsform, die  auf welche Art auch immer  die Kräfte eines Schwarzen Lochs auszunutzen imstande ist. Wenn hier an Bord auch noch genügend Möglichkeiten zur Energiespeicherung bestehen, besitzt du ein Raumschiff mit einer unglaublichen Reichweite.


  »Was wolltest du sagen, Atlan?«


  »Vergiss es«, antwortete ich. »Etwas anderes. Ich habe beschlossen, dir einen Namen zu geben, da ich dich nicht ständig mit Schiff anreden möchte. Gefällt dir der Name MORAHT-THEM?«


  »Er ist so gut oder schlecht wie jeder andere«, erwiderte das Schiff. »Wenn du es wünschst, werde ich auf diesen Namen hören. Er ist ohnehin nur für dich von Bedeutung.«


  »Es ist immerhin der Name des bedeutendsten Dichters und Philosophen meines Heimatplaneten«, erklärte ich.


  »Ist das der Planet mit den Triebwerken?«, fragte das Schiff und kicherte. Konsterniert starrte ich auf die wenigen sichtbaren, und erst vor kurzem wie aus dem Nichts erschienenen Instrumente unterhalb des Panoramaschirms, wo ich irgendwo den Sitz der weiblichen Stimme vermutete.


  »Sehr witzig«, murmelte ich. »Was hast du außer schlechten Scherzen sonst noch auf Lager?«


  »Ich gebe dir eine schematische Darstellung auf dem Hauptschirm«, antwortete das Schiff. »Übrigens verlassen wir soeben den Definitivraum.« Noch während die MORAHT-THEM sprach, verschwanden die Sterne von der Panoramabildwand und machten einem formlosen Grau Platz.


  Mit Definitivraum ist der Einsteinraum gemeint, erklärte der Logiksektor unnötigerweise.


  Auf dem Hauptschirm erschien jetzt eine Art Gittermodell der MORAHT-THEM. Die Zentrale, in der ich mich befand, war gelb hervorgehoben; die anderen begehbaren Schiffsbereiche waren grün dargestellt. Die unzugänglichen Sektoren erschienen als dunkelblaue Zonen; letztere waren eindeutig in der Überzahl.


  Die MORAHT-THEM war tropfenförmig mit einem spitz zulaufenden Heck. In terranische Maße übersetzt besaß sie eine Länge von 51 Metern und war an ihren jeweils dicksten Stellen 41 Meter breit und 49 Meter hoch. Im Äquatorbereich reichte eine V-förmige Flosse vom Bug bis fast an das Heckende. Die Energieerzeuger und Umformer mit dem geheimnisvollen Praahrk-Impulsar und den Speicherbänken lagen heckwärts.


  Im Bugsektor, so erläuterte die Stimme der MORAHT-THEM, gab es zwei bewegliche Waffensysteme, die in ihrer Funktion den terranischen Transformkanonen ähnelten. Dazu besaß das Schiff zwei Multifunktionsstrahler, die wahlweise als Narkose-, Desintegrator-, Thermo- oder Ultraschallwaffen verwendet werden konnten. Neben der kuppelförmigen Zentrale existierten noch vier Einzelkabinen, die den unterschiedlichsten Bedürfnissen anpassbar waren. Eine winzige Messe enthielt zugleich die automatische Küche. Darunter lag die Schleusenkammer, durch die ich den Raumer betreten hatte. Dort gab es noch eine Nische, die das Schiff als Waffenkammer bezeichnete, das war alles. Die MORAHT-THEM besaß keinerlei Beiboot, nicht einmal eine winzige Raumlinse.


  »Möchtest du noch mehr wissen, Atlan?«


  »Danke, für den Augenblick nicht. Wie lange werden wir bis ins Zentrum dieser Galaxis brauchen?« Ich fügte meiner Frage die Basisdaten der terranischen Zeitrechnung sowie die gängigsten Maßeinheiten und die Vergleichswerte für Entfernungsmessungen hinzu.


  »Das Zentrum Vennersoons ist groß«, gab das Schiff zu bedenken. »Wo genau willst du hin?«


  »Zu einem Objekt namens MULTAVIAN«, antwortete ich.


  »Ist mir ein Begriff. Ich habe die Koordinaten in meinen Speichern«, meinte die MORAHT-THEM. »Wir können also direkt hinfliegen, wenn du willst.«


  »Und wie lange werden wir brauchen?« wiederholte ich meine ursprüngliche Frage.


  »Für die rund 58.000 Lichtjahre nicht länger als sieben deiner Stunden.«


  »Dann«, sagte ich und erhob mich, »bleibt mir genug Zeit für einen Imbiss und einen längeren Spaziergang.« Ich verließ die Zentrale und gab der Automatik in der Messe meine Wünsche an. Nach einiger Anstrengung erhielt ich sogar ein Getränk, das ziemlich nahe an Kaffee heranreichte. Dann machte ich einen Rundgang durch das Schiff; ganz zuletzt betrat ich die Waffenkammer neben der Schleuse.


  »Hier findest du eine Auswahl an Raumanzügen, Handfeuerwaffen, Sonden und sonstigem Kleingerät«, erklärte die allgegenwärtige MORAHT-THEM. »Alles, was du außerdem noch benötigen solltest, kann ich jederzeit anfertigen.«


  Auf einem der Schränke erblickte ich dasselbe Symbol, das ich auch auf meinem Amulett trug, und welches ich auf der Außenhülle des Tropfenschiffs gesehen hatte: die stilisierte Doppelhelix, die so sehr an einen DNS-Strang erinnerte. Ich öffnete die Tür des Schranks auf die Art, wie alle Türen in diesem Schiff zu öffnen waren; ich bewegte mich darauf zu, und die betreffende Tür verschwand, als hätte es sie nie gegeben  und erstarrte im selben Moment.


  Vor mir hing ein Anzug, der aus großen quadratischen Segmenten bestand. In Höhe der Hüften ragte zu beiden Seiten je ein ballförmiger, goldfarbener Stummel hervor, der sich im Gegensatz zur übrigen weichen, geschmeidigen Montur hart anfühlte, als ich danach tastete. Auf den Schulterpartien saß je ein antennenförmiger Höcker von etwa 20 Zentimeter Länge. Der Helm bestand aus einem transparenten Gespinst, das äußerst zerbrechlich wirkte. Die dazugehörigen Schuhe und die als Fäustlinge ausgeführten Handschuhe wirkten auffallend klobig. Der gesamte Anzug schimmerte silbern; und nur die Schulterhöcker, die Hüftbälle, die Schuhe und die Handschuhe glänzten wie poliertes Gold.


  Ich erschauderte, als ich erkannte, was da vor mir hing.


  Ein Anzug der Vernichtung! bestätigte der Extrasinn.


  »Was ist das?« fragte ich dennoch das Schiff.


  »Das ist ein ganz besonderes Stück, Atlan. Du solltest es nur im Notfall verwenden. Die Montur schützt dich wirksamer als selbst ich es vermag. Man nennt sie den Anzug der Verteidigung.«


  Sieh an, wunderte sich der Logiksektor.


  »Es handelt sich also nicht um einen Anzug der Vernichtung?« fragte ich scharf.


  »Hörst du mir eigentlich zu, wenn ich mit dir spreche?« erkundigte sich die MORAHT-THEM schnippisch. »Es ist ein Anzug der Verteidigung, nicht mehr und dennoch sehr viel. Über einen Anzug der Vernichtung ist mir nichts bekannt.«


  Ich wandte mich langsam ab. Die Schranktür erschien wieder. Nachdenklich ließ ich mich im Antigravschacht nach oben schweben und legte ich mich in einer der Kabinen zur Ruhe.


  


  *


  


  Stunden später saß ich wieder in der Zentrale. Die MORAHT-THEM hatte mich mit leiser Musik sanft geweckt, und nach einem raschen Frühstück nahm ich mir einen Becher dampfenden Kaffees mit in den Kommandoraum.


  »Gleich sind wir da«, sagte das Schiff. »Noch dreißig Sekunden.« Ich zählte in Gedanken mit. Bei Null wurden die Sterne schlagartig wieder sichtbar. Hier, im Zentrum Vennersoons, standen sie in dichtgedrängten Haufen zusammen und bildeten scheinbar eine einzige gleißende Wand. An den verschiedenen Anzeigen der Instrumente erkannte ich, dass der durchschnittliche Sonnenabstand teilweise nur vier Lichtminuten betrug. Dank der Abblendfilter konnte ich mich umsehen, ohne dass meine Augen Schaden nahmen.


  »Ortung!« meldete das Schiff. »Vor uns liegt MULTAVIAN. Abstand derzeit neun Lichtsekunden. Weiter fallend. Eigengeschwindigkeit 0,14 LG. Stark verzögernd. Wir befinden uns bereits innerhalb des Ringes einer gewaltigen Wachflotte und werden soeben geortet!«


  »Wie viele Wacheinheiten?« fragte ich.


  »Mehr als dreitausend kann ich zur Zeit nicht erfassen«, bedauerte der Kosmokratenraumer. »Die Gesamtzahl liegt mit Sicherheit deutlich höher. MULTAVIAN emittiert eine Strahlung, die mit meinen Sensoren interferiert.«


  »Wie beruhigend.«


  »Wir werden angeflogen; es sind ... hundertsiebzig Einheiten. Keine Funkanrufe seitens der Wachflotte. Achtung! Soeben erhalten wir Sichtkontakt mit MULTAVIAN  Jetzt! Entfernung: Eine Lichtsekunde.« Auf dem Panoramaschirm erschien ein Gebilde von der Form eines lang gestreckten Kinderkreiseis, nach oben hin spitz zulaufend, in der Mitte breit ausladend. Im unteren Bereich waberte eine grelle, in allen Farben des Spektrums schlierende Leuchterscheinung. Ich war sekundenlang vollkommen überwältigt.


  Das Ding ist so groß, dass OLD MAN ihm als Beiboot hätte dienen können, signalisierte der Extrasinn nicht minder erregt.


  »Was ist das für ein Wabern da unten?« fragte ich.


  »Extrem fremdartige Energieform«, kam die prompte Antwort der MORAHT-THEM. »Mit nichts in meinen Speichern vergleichbar. Ursprung unbekannt. Achtung! Die Einheiten der Wachflotte beginnen uns kugelförmig einzuschließen. Sie nähern sich in Angriffsformation!«


  »Sende einen Erkennungscode«, drängte ich. »Erkläre ihnen, dass du einen Auserwählten an Bord hast.«


  »Woher soll ich einen Erkennungscode nehmen?« empörte sich das Schiff. »Außerdem gebe ich deinen Auserwähltenstatus bereits seit zwanzig Sekunden auf allen bekannten Frequenzen durch. Keine Reaktion.«


  Achte auf die Wachschiffe, warnte der Extrasinn. Auf einem der kleineren, von der MORAHT-THEM erzeugten Holos, verfolgte ich das Einschließungsmanöver der einhundertsiebzig Einheiten. Der Hauptteil der Wachflotte bewegte sich nicht, relativ zu MULTAVIAN gesehen.


  »Was ist?« rief ich, allmählich doch besorgt.


  »Nach wie vor keine Antwort. Schiffe jetzt eindeutig als tashketische Raumjäger identifiziert.« Eine Grafik entstand als Hologramm vor dem Panoramaschirm und zeigte mir den Aufbau des tashketischen Schiffstyps. Es handelte sich um schlanke, pfeilförmige Raumjäger von rund 100 Metern Länge. Sie waren extrem wendig und schwer bewaffnet.


  »Soll ich die Schutzschirme aktivieren?« fragte die MORAHT-THEM. »Das könnte uns allerdings als feindlicher Akt ausgelegt werden.«


  »Und was ist das da draußen?« gab ich zornig zurück. »Eine Demonstration tashketischer Gastfreundschaft? Aktiviere sofort alle Schutzschirmsysteme, über die du verfügst.« Drei purpurne Lichter flammten auf der schmalen Instrumentenkonsole auf. Im nächsten Moment drang eine grelle türkisfarbene Lichtflut in die kleine Zentrale, und ein deutlicher Ruck ging durch die MORAHT-THEM.


  »Wir werden beschossen, Atlan«, meldete das Schiff mit deutlicher Besorgnis in der Stimme.


  »Ich merke es«, brummte ich.


  »Achtung! Sie verwenden Dafrorgeschütze!«


  »Wirst du damit fertig?«


  »Mit zehn oder zwanzig  ja. Mit einer Salve von hundertsiebzig  nein. Unter Punktbeschuß von ab zwölf Einheiten  ebenfalls nein. Die Dafrorgeschütze beziehen ihre Energie zu fünfzig Prozent aus meinen Schutzschirmen. Ich fliege Ausweichmanöver.«


  »Verdammt!« fluchte ich. »Sende ihnen auf allen Frequenzen ein Bild des Amuletts.« Wieder holte uns eine grelle Lichtflut ein und warf die MORAHT-THEM aus der Bahn. Prallfelder pressten mich in den Sitz. Etwas krachte anhaltend im Hecksektor.


  »Treffer im Energiespeicherbereich!« schrie die Stimme des Schiffs nun, und ich wusste nicht, ob aus Panik oder nur, um den permanenten Lärm zu übertönen. »Atlan! Wir müssen hier weg! Wir haben keine Chance!«


  »Worauf wartest du dann noch?« brüllte ich zurück. »Bring uns mit einem kurzen Überlichtmanöver auf die andere Seite MULTAVIANs!«


  »Wir sind für ein Überlichtmanöver viel zu langsam«, widersprach das Schiff schrill.


  »Versuch es trotzdem, verdammt!« Im nächsten Moment wurde der Panoramaschirm grau, um sofort wieder die gleißenden Sonnen vor uns zu zeigen. MULTAVIAN dagegen lag nun hinter uns.


  »Ich sende ununterbrochen, Atlan«, rief das Schiff. »Ich empfehle dir ... uns, hier so schnell wie möglich zu verschwinden. Zumindest aber sollten wir uns wehren.«


  »Ich bezweifle, dass wir gegen diese Anzahl von Gegnern eine wirkliche Chance hätten«, erwiderte ich. »Außerdem lautet der Auftrag der Hohen Mächte, MULTAVIAN ZU schützen, nicht anzugreifen.«


  »Sag das denen da draußen«, entgegnete das Schiff.


  Vielleicht ist das eine Falle der Kosmokraten  für dich! warnte der Extrasinn eindringlich. Alles deutet daraufhin, dass man dich erwartet hat.


  »Schadensauswertung«, drang die Stimme der MORAHT-THEM erneut in meine Gedanken. »Meine Energiereserven sind durch unser letztes Manöver und den vorangegangenen Treffer beinahe auf Null gefallen. Ich kann die Schutzschirme nicht mehr lange aufrecht erhalten. Wir haben ernsthafte Probleme, Atlan! Der Praahrk-Impulsar ist kaum noch arbeitsfähig. Noch immer keine Antwort von den Tashketen ... Ortung! Unsere hundertsiebzig Freunde sind wieder da. Wir sind durch eine dreifach gestaffelte Kugelschale vollständig eingeschlossen. Achtung! Beschuss! Wir müssen hier ...«


  Ein ohrenbetäubendes, krachendes Donnern verschluckte jedes weitere Wort. Ein abermaliger, heftiger Ruck ging durch die taumelnde MORAHT-THEM. In das Donnern mischte sich ein reißendes Knirschen. Die mich schützenden Prallfelder fielen übergangslos aus. Ich wurde aus meinem Sitz gehoben und gegen die Instrumentenkonsole geschleudert. Für einen Moment bekam ich keine Luft mehr, und ein scharfes Stechen durchfuhr meine Brust. Ich wischte das salzige Sekret aus meinen Augenwinkeln und zog mich mühsam und unter Schmerzen auf den Sitz zurück. Auf dem Panoramaschirm kreisten alle möglichen Formen und Farben durcheinander.


  Das Schiff wirbelt durch den Raum wie ein Blatt im Sturm, pulste der Extrasinn. Gib endlich den Befehl zur Flucht, du Narr!


  »MORAHT-THEM!« rief ich. »Hörst du mich?«


  »Hast du genug gesehen?« schrie das Schiff durch den Lärm zurück.


  »Nichts wie weg!« befahl ich stöhnend und krümmte mich unter einem neuen Schmerzanfall zusammen.


  »Können vor Lachen«, gab das Schiff lakonisch zurück.


  


  *


  


  »Halt dich irgendwo fest«, empfahl mir die MORAHT-THEM. »Der Prallfeldgenerator ist defekt. Und noch etwas: Wenn du mir den Waffeneinsatz erlaubst, haben wir eine geringe Chance, mit dem Leben davonzukommen.« Wieder krachte es im Hecksektor. Ich roch verschmortes Plastmaterial.


  Einbildung, korrigierte mich der Extrasinn sofort. Keine Gefahr. Aufgrund deiner früheren Erfahrungen setzt du Brandgeruch einfach voraus.


  »Waffeneinsatz frei!« gab ich mein Einverständnis. »Tu, was zu tun ist, aber bring uns hier raus.«


  Im nächsten Moment entstanden in Flugrichtung zehn ... zwölf ..., nein, achtzehn Kunstsonnen. Vier tashketische Pfeilschiffe vergingen in dem jäh entfesselten Atomorkan. Die MORAHT-THEM beschleunigte und jagte durch den selbst geschaffenen Korridor aus dem inneren Ring der Kugelschale, in die uns die Wachschiffe eingeschlossen hatten. Das Kosmokratenschiff schlug mehrere unerwartete Haken und entkam so einer Zangenformation der Tashketen. Abermals entstanden rund zwanzig Kunstsonnen, in denen diesmal neun der Wachschiffe explodierten. Die MORAHT-THEM schoss durch die entstandene Lücke und ließ den zweiten Einschließungsring hinter sich.


  »Knapp zweiundfünfzig Lichtjahre von hier ist laut meinen Sternkatalogen ein Sonnensystem mit einem Sauerstoffplaneten verzeichnet«, meldete die MORAHT-THEM kurz darauf. »Ich versuche durchzubrechen und das System zu erreichen. Ich brauche dringend Zeit zu einer umfassenden Reparatur. Der Praahrk-Impulsar kann im Moment nicht ... Achtung! Funkanruf!«


  »Was?« schrie ich. Aus den Augenwinkeln beobachtete ich, dass die MORAHT-THEM ständig weiter beschleunigte. Im selben Augenblick wurde einer der kleinen Monitore hell. Das Gesicht eines kahlköpfigen Humanoiden erschien. Es wirkte lang und alles andere als menschenähnlich; dafür sorgten schon die Augen, die keine Pupillen besaßen, sondern völlig weiß in tiefen Höhlen schimmerten. Auch die Nase fehlte, ebenso die Zähne; dafür besaß der Fremde zwei überaus kräftige Kauleisten. Von der Stirn leuchteten eine Reihe geometrischer Körper, die von einer dünnen Kette gehalten wurden, ähnlich einem Diadem.


  »Du bist Atlan«, sagte der Fremde; es war eine Feststellung, keine Frage.


  »Ich bin der Auserwählte Atlan!« rief ich hastig und zog unter Schmerzen das Amulett mit dem Zeichen der Doppelhelix aus meiner Kombination hervor. »Das alles ist ein furchtbares Missverständnis. Ich ...«


  »Du warst der Auserwählte«, unterbrach mich der Fremde kalt, und ich konnte den Hass und die Verachtung deutlich aus seiner Stimme heraushören. Die pupillenlosen Augen blitzten. Ich spürte, wie mein Zellaktivator zu pochen begann. Der Fremde hob die Hand.


  »Höre, Abtrünniger! Ich bin Vhortosh, Vierter Gomrat des Tashketischen Imperiums. Ich bezichtige dich des erwiesenen Verrats an den Hohen Mächten. Du bist hiermit zum Tode verurteilt durch jedermanns Hand. Versuche zu fliehen, doch es ist vergeblich! Wer immer dich auch treffen mag, der töte dich ungestraft. Hier und überall. Der Dank des tashketischen Volkes und der Dank der Hohen Mächte ist ihm gewiss. Dies sagt dir Vhortosh, Vierter Gomrat des Tashketischen Imperiums!« Ehe ich noch etwas erwidern konnte, wurde der Schirm dunkel. Vhortosh hatte abgeschaltet.


  »Wir verlassen den Definitivraum  jetzt!« verkündete die MORAHT-THEM mit matter Stimme, und übergangslos wurde der Panoramaschirm grau. Ich klappte den Polstersessel nach hinten und versuchte, den in mir aufbrandenden Gefühlen Herr zu werden. Noch war ich nicht in der Lage, das soeben Erlebte zu verarbeiten. Ich biss mir auf die Lippen, bis es schmerzte.
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  Die junge gelbe Sonne besaß fünf Planeten. Nummer zwei lag innerhalb der Ökosphäre; Nummer eins war eine Glutwelt und umkreiste sein Muttergestirn noch enger als der Merkur es im Solsystem tat. Nummer drei war eine lebensfeindliche Wüstenwelt, und die Nummern vier und fünf bildeten Gasriesen nach dem Vorbild des Uranus. Wir näherten uns dem zweiten Planeten, und ich taufte ihn spontan auf den Namen Second Point. Nach Ihmp würde er die zweite Welt sein, auf die ich nach meiner Ankunft in Vennersoon den Fuß setzte.


  »Atlan?«


  »Ja?«


  »So etwas machen wir nicht noch einmal, in Ordnung?«


  »Keine Sorge«, seufzte ich und setzte mich mühsam etwas bequemer hin. »Raumgefechte gegen drückend überlegene Gegner gehören nicht zu meinen bevorzugten Vergnügungen.«


  Schwätzer, wisperte der Extrasinn. Sei froh, dass die MORAHT-THEM nichts über deine Zeit als Arkonidenadmiral weiß.


  Meine Brust schmerzte immer mehr. Jede Bewegung tat mir jetzt weh. Der Zellaktivator sandte zwar in rascher Folge beruhigende Impulse, doch ich spürte keine Linderung. Noch nicht.


  »Wie lange wirst du für deine Reparatur brauchen?« fragte ich gepresst.


  »Das vermag ich noch nicht zu sagen. Vielleicht drei, vier Tage deiner Zeitrechnung.«


  »Gut. Glaubst du, dass die Tashketen uns verfolgen und unsere Spur finden werden?«


  »Früher oder später  ja. Fünfzig Lichtjahre sind keine Entfernung.« Während wir uns unterhielten, setzte die MORAHT-THEM zur Landung an.


  »Gibt es Leben dort unten?« fragte ich.


  »Ja. Sowohl tierisches als auch pflanzliches Leben. Anzeichen, die auf die Existenz einer Zivilisation oder intelligenter Lebensformen hindeuten, kann ich allerdings nicht entdecken. Dieser Planet ist noch sehr jungfräulich. Es gibt viel Wasser in der Atmosphäre, was bedeutet, dass es häufig regnen wird, egal, wo wir landen. Soeben empfange ich eine undeutliche Ortung von Polymerverbundstoffen und industriell gehärteten Metalllegierungen, jedoch keinerlei energetische Emissionen.«


  Vermutlich ein Schiffswrack, signalisierte der Logiksektor. Du solltest nach möglichen Überlebenden Ausschau halten.


  Die durchschnittliche Luftfeuchtigkeit auf Second Point entsprach etwa jener im irdischen Amazonasgebiet. Die Temperaturen lagen im Mittel zwischen 25 und 39 Grad Celsius.


  Warum hast du diese Welt nicht Treibhaus getauft? spottete mein Extrasinn. Das wäre ein passenderer Name gewesen.


  Nach der ersten Umkreisung von Second Point sahen wir, dass es auf diesem Planeten zwei eisglänzende Polkappen, aber nur einen einzigen Kontinent gab. Die Landmasse hatte die Form eines unregelmäßigen Fünfecks und lag beiderseits des Äquators. Die Fläche entsprach in etwa der Südamerikas. Der Kontinent musste vor Urzeiten von einem riesigen Meteoriten getroffen worden sein, denn er wies einen mehrere tausend Kilometer durchmessenden Einschlagtrichter auf, dessen Ränder sich zu hohen Gebirgskämmen aufgetürmt hatten. Auf der Sohle des Trichters war ein Binnenmeer entstanden, welches von einer Reihe von Flüssen mit klarem Bergquellwasser versorgt wurde. Rund um das kreisförmige Gebirgsmassiv erstreckten sich bis zu den Küsten weite, grasbewachsene Ebenen, doch nur im Innern des Kraters gab es Wälder und damit Deckung gegen optische Sicht aus dem Raum.


  Wir landeten in einem grünen Seitental, nur wenige hundert Meter vom Ufer des Binnenmeers, aber gut zehn Kilometer von der Position des georteten Raumschiffwracks entfernt. Ich stand auf und machte einen erneuten Rundgang durch das Schiff. In den mir zugänglichen Bereichen gab es außer umgefallenen Gegenständen keine nennenswerten Schäden. Die Treffer hatten alle im Heckbereich gelegen.


  »Ich möchte mir den angerichteten Schaden gern selber ansehen«, sagte ich.


  »Warum?« fragte die MORAHT-THEM erstaunt.


  »Eine alte Gewohnheit. Ich überzeuge mich gern persönlich vom Zustand der mir anvertrauten Schiffe«, erklärte ich.


  »So wie es aussieht, bist du mir anvertraut«, widersprach der Kosmokratenraumer streng. »Ich bin für deine Sicherheit verantwortlich. Davon abgesehen sind die Praahrk-Module keine deiner Triebwerke, die von organischem Personal überwacht oder gar gewartet werden müssen. Ich hätte nicht einmal den Platz, damit du dich bewegen könntest. Und selbst wenn dieser vorhanden wäre, könntest du nichts sehen außer ineinander verwobene Formenergieinduktionsfelder mit konstanter und partieller Ausrichtung. Von der dort jetzt herrschenden Strahlung möchte ich gar nicht reden.« Ich nickte verstehend.


  »Die Praahrk-Module«, sagte ich. »Das sind die Speicherbänke und der Impulsar, nicht wahr?«


  »Korrekt.«


  »Und die benötigten Energien beziehst du direkt aus dem Hyperraum?«


  »Auch richtig. Hast du sonst noch irgendwelche Fragen?« Mir fielen Payne Hamillers theoretische Abhandlungen zur Antriebstechnik ein, in denen er von der Möglichkeit ausging, ein künstliches Schwarzes Loch vor dem Bug eines Raumschiffs zu erzeugen.


  Dieses Mini-Black-Hole, so die Annahme des Wissenschaftlers, würde das betreffende Raumschiff permanent in Richtung des Projektionszentrums ziehen und dadurch beschleunigen. Laut Hamiller musste ab einer gewissen Aufladung des künstlichen Black Holes eine Art Schwellensogwirkung einsetzen, die das Schiff in den Hyperraum riss.


  Ich hatte kurz vor meinem Aufbruch mit Laire die Gelegenheit gehabt, mir seine noch unfertigen Berechnungen anzusehen, und ich erinnerte mich gut daran, damals zu den Zweiflern gehört zu haben. Auch Hamiller selbst glaubte seinen eigenen Berechnungen nur zum Teil, und er sah die größte Schwierigkeit in der Erzeugung eines Schutzfelds, das die unheilvollen Auswirkungen des fünfdimensionalen Hyperraums von dem Raumschiff fern hielt. Ich diskutierte diesen Punkt mit der MORAHT-THEM und erfuhr, dass der Praahrk-Impulsar die ausgereifte technische Realisierung der Hamillerschen Theorien darstellte. Der Impulsar selbst erzeugte ein Trennfeld, durch das die Einflüsse des Hyperraums neutralisiert wurden. Ich nickte befriedigt, nachdem ich hierüber Klarheit besaß.


  Plötzlich wurde mir schwindelig. Offenbar hatte mir die Flucht vor den Tashketen doch schwerer zugesetzt als angenommen. Ich beendete das Gespräch und legte mich mit heftigen, stechenden Schmerzen in der Brust in meine Kabine. Dort fiel ich in einen traumlosen Schlaf, aus dem ich erst elf Stunden später erwachte.
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  Als ich nach dem Aufstehen in die kleine Messe wankte, begann sich alles um mich herum zu drehen. Mir wurde schlecht. Ich hielt mich an einer Lehne fest, bis der Schwindelanfall vorüber war, und ließ mich dann vorsichtig in einen der Sessel gleiten. Ich stöhnte leise.


  »Bist du verletzt, Atlan?« erkundigte sich die weibliche Stimme der MORAHT-THEM besorgt.


  »Ja«, antwortete ich mit zusammengebissenen Zähnen, denn selbst das Sprechen bereitete mir Schmerzen. »Eine üble Prellung, fürchte ich. Ich bin gegen das Instrumentenbord geschleudert worden, als die Prallfelder versagten.«


  »Warum informierst du mich erst jetzt darüber?« beschwerte sich das Schiff.


  Der dumme Stolz eines alten arkonidischen Narren, spottete der Extrasinn.


  »Warte«, sagte die MORAHT-THEM. »Ich projiziere ein Holodiagnostikfeld.« Um mich herum entstand ein grünlich leuchtendes Energiegitter, und ich spürte ein leichtes Kribbeln auf der Haut. Meine schulterlangen Haare knisterten.


  »Keine Prellung, Atlan«, meinte das Schiff wenig später. Das Feld erlosch.


  »Glück gehabt«, lächelte ich.


  »Das würde ich nicht unbedingt behaupten«, widersprach der Kosmokratenraumer. »Du hast dir nämlich deine Brustplatte gebrochen. Und das gleich zweimal.«


  »Mist, verdammter!« fluchte ich leise.


  »Deine Kraftausdrücke helfen dir im Moment wenig«, mahnte mich das Schiff bestimmt. »Ich generiere dir eine Medoeinheit.« Kurz darauf half mir ein kugelförmiger Roboter, das Oberteil meiner Kombination auszuziehen. Eine völlig schmerzfreie Injektion brachte ein Analgetikum in meinen Blutkreislauf, und die MORAHT-THEM versicherte mir auf meine entsprechende Frage hin, dass mein Zellaktivator das Schmerzmittel nicht als Zellgift erkennen und neutralisieren würde. Geschickt legte mir der Medorobot nach einer gründlichen Untersuchung einen Stützverband an. Allerdings erst, nachdem er sich davon überzeugt hatte, dass keine Splitter meiner Knochenplatte ins Innere des Brustraums ragten und so eventuell tiefere Gewebeschichten oder gar Organe verletzen konnten.


  Danach fühlte ich mich wesentlich besser, da die Schmerzen für die nächste Stunde abebbten. Der Zellaktivator pulsierte nach wie vor heftig und unterstützte mit aller Kraft die natürlichen Heilkräfte meines Körpers.


  »Wie kommst du voran?« fragte ich Stunden später die MORAHT-THEM, als ich wieder in der Zentrale saß.


  »Die Schäden sind gravierender als zunächst angenommen«, erwiderte das Schiff. »Die Speicherzentren sind zu nahezu 90 Prozent betroffen. Zum Glück ist der Praahrk-Impulsar so gut wie unbeschädigt geblieben. Es gibt ein Mikroleck im Plasmaverdichter, und einer der Schutzschirmprojektoren ist nicht mehr zu gebrauchen. Doch ich kann alle Schäden aus eigener Kraft beheben. Die schlechte Nachricht ist, dass ich dafür rund zwei Tage länger benötige, als bisher angenommen.«


  »Also im Ganzen fünf Tage«, rechnete ich mit schiefem Grinsen. »Haben wir Alternativen?«


  »Nein.«


  »Dann werde ich mich in der Zwischenzeit auf die Suche nach dem geheimnisvollen Schiffswrack begeben«, erklärte ich.


  »In deinem Zustand?«, wandte der Kosmokratenraumer ein. »Und was gehen dich überhaupt die Schrotthaufen anderer Leute an?«


  »Hast du jemals Schiffbruch erlitten?« erkundigte ich mich vorwurfsvoll.


  »Nein«, kam die patzige Antwort. »Aber wenn unsere ersten gemeinsamen Tage in Vennersoon ein Gradmesser sind, dann stehen meine diesbezüglichen Chancen in Zukunft nicht schlecht.«


  »Spar dir deinen Zynismus«, sagte ich. »Ich weiß jedenfalls, was es heißt, auf einem einsamen Planeten gestrandet zu sein, ohne Möglichkeit, ihn aus eigener Kraft wieder verlassen zu können. Ich weiß es nur zu gut, und ich wünsche keinem, diese Erfahrung machen zu müssen. Und darum werde ich mich davon überzeugen, ob ich helfen kann. Zustand hin oder her. Noch bin ich nicht tot.«


  Mach weiter so, und es dauert nicht mehr lange, beschwerte sich der Extrasinn.


  Wenigstens müsste ich mir dann nicht mehr dein ständiges Genörgel anhören, dachte ich grimmig zurück. Der Logiksektor gab keine Antwort.
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  Die Schleusenwand entmaterialisierte, und ich betrat den feuchten, grasbewachsenen Boden von Second Point. Ich trug einen leichten Raumanzug aus dem Arsenal der Waffenkammer und eine Dreifachkombiwaffe im Gürtelholster. Da es heftig regnete, hatte ich den rundum transparenten Energiehelm geschlossen, besser gesagt, ich hatte ihn aktiviert. Im Helmkranz verborgene Formenergie-Projektoren hatten ihn um meinen Kopf herum erzeugt, als ich dem Anzug den Befehl dazu gegeben hatte.


  »Willst du nicht doch lieber den Anzug der Verteidigung anlegen?« fragte die MORAHT-THEM besorgt, als ich mich einige Schritte vom Schiff entfernte. Ich hörte ihre Stimme deutlich im Helmempfänger.


  »Nein«, entgegnete ich. »Hast du mir nicht selbst empfohlen, die Montur nur in Notfällen anzulegen?«


  »Schon, aber in deinem Zustand ...«


  »Du wirst mich doch sicher im Auge ... in der Ortung behalten, oder?«


  »Gewiss, doch irgendwann innerhalb der nächsten zwölf Stunden werde ich mich einer schwierigen Regeneration im Bereich der Energiespeicherbänke widmen müssen. Zu diesem Zweck muss ich sämtliche Sensoren und einen Großteil meines energetischen Netzes abschalten. Ich werde dann nach außen regelrecht blind sein. Das gilt auch für Funkanrufe. Du wirst mich auch nicht betreten können, solange der Verschlusszustand währt.«


  »Wie lange wird das dauern?« wollte ich wissen.


  »Etwa vier Stunden.«


  »Wenn es weiter nichts ist«, lachte ich auf, so gut es mein schmerzender Brustkorb zuließ. »Ich habe bereits einmal knapp 10.000 Jahre ohne Aufsicht auf einem fremden Planeten überlebt. Da werde ich wohl auch vier Stunden auf Second Point überstehen.«


  »10.000 Jahre«, echote der Kosmokratenraumer. »Na, dann wundert mich gar nichts mehr.«


  Mich auch nicht, stimmte der Extrasinn zu.


  »Ruhe! Alle beide!«, sagte ich kopfschüttelnd und entfernte mich zügig von der Landestelle.


  »Wen meinst du mit alle beide, Atlan?« fragte die MORAHT-THEM. »Hörst du etwa Stimmen? Vielleicht ist es doch besser, wenn du ...«


  »Vergiss es«, unterbrach ich. »Und nun Schluss damit. Bis später.«


  »Ich melde mich, sobald die Reparatur vorüber und mein Verschlusszustand aufgehoben ist«, versicherte die MORAHT-THEM. Ich nickte und sah mich um. Aus dem Seitental ergoss sich ein wirbelnder Bach über mehrere Felsstufen direkt ins Meer. An beiden Steilufern wuchsen vereinzelt exotische Laubbäume, deren schlanke Stämme unterhalb der Verastung und etwa zweieinhalb Meter über dem Erdboden einen dicken Knoten aufwiesen. Dichtes Unterholz verband die Knotenbäume miteinander. Oberhalb des Knotens bildeten die starken Äste eine weit ausladende Krone.


  Im trieffeuchten Grasboden auf den Lichtungen hinterließen die Stiefel meines Anzugs überall deutliche Spuren. Ich stieg eine flache, baum- und strauchfreie Anhöhe hinauf und verfluchte gleich darauf meinen Leichtsinn. Die Schmerzen in meiner Brust setzten nach dieser geringen Anstrengung sofort und so stark wieder ein, dass ich beschloss, fortan nur noch das Antigravaggregat meines Raumanzugs zu benutzten.


  Wenig später hörte der Regen so abrupt auf, wie er begonnen hatte. Ein leichter Wind vertrieb die Wolken, und die warme Sonne ließ die Feuchtigkeit des Waldes im Hintergrund des Tals zu weißlichem Nebel verdampfen. Obwohl es hellichter Tag war  nach Ortszeit war der Mittag soeben vorüber  standen überall am blauen Himmel leuchtende Sterne; mehr, als in einer klaren Nacht über Terra zu sehen waren. Die Nähe zum galaktischen Zentrum war selbst von der Planetenoberfläche aus erkennbar.


  Ich deaktivierte den Formenergiehelm und atmete tief die feuchte Urweltluft ein, die hier, in unmittelbarer Nähe zum Binnenmeer, nach Gras, Moder, Fisch und Salz zugleich schmeckte.


  Plötzlich hörte ich einen lauten, dumpfen Knall. Ich fuhr herum, konnte aber nichts entdecken. Hier oben auf der grasbewachsenen Anhöhe war ich jedem möglichen Angriff schutzlos ausgesetzt. Ich lief darum den flachen Hang hinab und biss bei jedem Schritt vor Schmerzen die Zähne zusammen. Hinter einem breiten Stamm warf ich mich in Deckung, zog die Waffe und wartete.


  Drüben, am Steilufer, wisperte der Extrasinn.


  Ich beobachtete die bezeichnete Stelle aufmerksam, sah aber weder eine Bewegung noch etwas anderes, das auf eine Gefahr hindeutete.


  Der dritte Knotenbaum links der MORAHT-THEM. Betrachte seine Rinde, half mir der Logiksektor.


  Jetzt sah ich, was meinen bewussten Sinnen bisher entgangen war. Der Knotenbaum hatte von den Wurzeln bis hin zu dem seltsamen Knoten seine gesamte Rinde verloren. Der Stamm sah aus wie abgeschält, und das helle Innenholz glänzte vor Feuchtigkeit.


  Keine Gefahr! signalisierte der Extrasinn. Die Umgebung verhält sich nicht alarmiert. Keine erschreckten Vögel oder flüchtende Tiere. Es ist ein natürlicher Vorgang.


  Ich nickte und steckte die Kombiwaffe zurück. In diesem Moment knallte es abermals. Diesmal kam das Geräusch aus der Tiefe des Seitentals. Ich aktivierte den Antigrav, schwebte über den Wildbach hinweg und landete neben dem entschälten Knotenbaum. Noch während ich den Baum untersuchte, zählte ich vier weitere der dumpfen Explosionen. Die entfernten Knallgeräusche aus dem Wald am Oberlauf des Wildbachs wehten bis zu mir herüber.


  Der Knotenbaum sah wirklich aus, als hätte jemand die Rinde säuberlich abgeschält. Wozu das gut sein sollte, entzog sich meiner Vorstellung. Mir fiel auf Anhieb kein biologisch sinnvoller Grund ein, der die Natur zur Entwicklung eines derart radikalen Mechanismus zu treiben imstande war.


  Narr, griff der Extrasinn einmal mehr zu seiner bevorzugten Beleidigung. Auf das Naheliegende kommst du nicht. Sieh dich um! Wo ist die Rinde geblieben?


  Verwundert umkreiste ich den Knotenbaum, konnte die fehlende Rinde aber nirgendwo entdecken.


  »Seltsam ...« murmelte ich. Ein Rascheln schreckte mich auf. Ich sah, wie sich das Geäst eines der niedrigen Büsche des Unterholzes bewegte. Vorsichtig schlich ich näher. Ein wisperndes Geräusch, das in etwa so klang, als ob jemand im Flüsterton Schiwischiwisch sagte, setzte unter dem Busch ein und wurde nach der mir abgewandten Seite hin immer schwächer. Ich ging langsam und nach allen Seiten sichernd um den Busch herum  und traute meinen Augen nicht.


  Da hast du deine Rinde.


  Der Extrasinn hatte Recht, doch hatte auch er mich nicht darauf vorbereiten können, ein Stück Baumrinde zu erblicken, das sich hastig von mir entfernte. Dabei bewegte es sich, indem es auf unzähligen kleinen Fäden, die wie ein strohfarbenes Gespinst aussahen, über das niedrige, feuchte Gras krabbelte. Es sah unglaublich komisch aus, und ich musste unwillkürlich lachen.


  Als mein Gelächter über die kleine Lichtung schallte, blieb das Rindenstück stehen, drehte sich um, und ich hatte den Eindruck, dass es mich nachdenklich musterte. Der wirkliche Schock aber kam einen Augenblick später.


  »Shuum!« sagte es, und es klang außerordentlich zufrieden.


  


  *


  


  Ich hatte im Lauf meines langen Lebens schon unzähligen extremen Lebensformen gegenübergestanden; aber es war gewiss das erste Mal, dass ich mich mit einem sprechenden Stück Borke unterhielt.


  »Hallo!« sagte ich, da mir partout nichts Intelligenteres einfallen wollte.


  »Wursch?« antwortete das Borkenstück und kam näher. Es tänzelte auf den Gespinstfäden und glitt eigentlich mehr als dass es ging. Ich betrachtete es während der folgenden Minuten genau. Es wirkte seinerseits neugierig, als es mich langsam umrundete. Das Rindenstück war etwa zweieinhalb Meter lang und vielleicht einen Meter breit. Es lag flach wie ein Teppich auf den wispernden Gespinstfäden und wies lediglich eine angedeutete Rundung auf. Die Oberfläche wirkte hart und borkig, und ich entdeckte mehrere Astlöcher, die mit einer Art Membran verschlossen waren. An einigen Stellen auf der Oberfläche saßen Flechten eines dickflauschigen grauen Mooses, dessen Maserung je nach Lichteinfall rötlich schimmerte.


  »Shuum!« meinte das Pflanzenwesen abermals zufrieden, als es meine Musterung abgeschlossen hatte. Diesmal sah ich, wie beim Sprechen eine der Membranen vibrierte. Ich bewegte mich vorsichtig ein paar Schritte und sah dabei, dass mir das seltsame Wesen stets die Seite zuwandte, die besonders dicht mit dem Flechtenmoos bewachsen war.


  Symbiose, vermutete der Extrasinn. Möglicherweise vermittelt das Moos die sichtbaren Sinneseindrücke, da die Rinde selbst keine entsprechenden biologischen Sensoren besitzt.


  »Na schön«, sagte ich unschlüssig.


  »Shuum?« machte die Borke.


  Bestenfalls semiintelligent, urteilte der Logiksektor.


  Plötzlich erklang hinter mir ein lauthalses Lachen. Jedenfalls klang der Laut so ähnlich; genau genommen war es aber eher ein abgehacktes, knarrendes »Ah-ah-ah-ah!«


  »Hosch!« rief das Borkenstück vor mir entzückt und rannte an mir vorbei, auf ein zweites Borkenstück zu, das sich für mich in nichts von dem ersten unterschied. Die beiden seltsamen Wesen umkreisten einander unglaublich hektisch, während das eine immer wieder die zuvor gehörten, abgehackten Laute ausstieß und das andere ihm mit begeisterten »Shuum! Shuum!«-Rufen antwortete. Dann kletterte das neu hinzugekommene Rindenstück auf den Rücken des anderen, und beide versanken in wippenden Bewegungen.


  Eine nette Karriere, kommentierte der Extrasinn, als ich dem merkwürdigen Pärchen aufmerksam zusah. Vom Arkonidenadmiral zum Spanner. Immerhin hast du Glück gehabt. Dein Lachen vorhin hätte das Weibchen beinahe missverstanden.


  Ich schüttelte lächelnd den Kopf und startete den geräuschlosen Antigrav.


  


  *


  


  In weitem Bogen überflog ich den Landeplatz der MORAHT-THEM und nahm Kurs auf die Position des georteten Raumschiffwracks. Ich stieg bis in eine Höhe von hundert Metern hinauf und glitt dann lautlos über die Landschaft dahin. Unter mir bot sich stets das gleiche Bild. Dampfende Wälder, in düstere Tiefen stürzende Wasserfälle, Nebelbänke, rasch dahineilende Flüsse und Bäche. Ich sah ausgedehnte Farnkolonien und dazwischen sich weit über andere Bäume hinaus erhebende Urwaldriesen.


  Die Position des vermutlichen Wracks war, wie bereits festgestellt, etwa zehn Kilometer vom Landeplatz der MORAHT-THEM entfernt. Sie lag direkt am Ufer des Binnenmeers; vielleicht hatte die Besatzung eine Notwasserung versucht. Ich flog eine weite Schleife und näherte mich so vom Landesinneren kommend wieder der Küste. Die Metall- und Kunststoffansammlung, auf die die Systeme des Kosmokratenraumers reagiert hatten, lag am Grund einer halbkreisförmigen Bucht, die ein breiter Sandstrand von einer steilen Felsküste trennte. Als ich inmitten von aufgeregt kreischenden, etwa möwengroßen Hautflüglern auf den Felsen landete, konnte ich unter mir die Trümmer im Sand verstreut liegen sehen.


  Es war tatsächlich ein Raumschiffwrack, und offenbar war wirklich eine Notwasserung versucht worden. Der Bug des deltaförmigen Räumers hatte sich halb in den Sand hineingebohrt. Ein Teil des etwa fünfzig Meter langen und am Heck vielleicht sechzig Meter breiten Rumpfes lag noch im Wasser; eine Heckflosse war abgerissen und ragte als zerbeultes Etwas aus dem Meer, einer surrealistischen Skulptur nicht unähnlich.


  Unten bewegte sich nicht das Geringste. Ob die Besatzung überlebt hatte und ob sie sich noch im oder in der Nähe des Wracks aufhielt, vermochte ich nicht zu sagen. Von hier oben konnte ich jedenfalls niemanden entdecken.


  Wellenschlag und der immer wieder einsetzende Regen auf Second Point verwischten Spuren im Sand innerhalb weniger Stunden; deshalb wunderte ich mich nicht, keine Fuß- oder sonstigen Abdrücke zu finden.


  Wenn ich mich dem Wrack nähern wollte, musste ich auf jede Deckung verzichten. Der breite Sandstrand erlaubte kein verborgenes Vorgehen. Ich schaltete daher das Funkgerät ein und rief das fremde Raumschiff mehrmals auf den gebräuchlichsten Frequenzen an. Ich sprach und verstand Vennoora, die Einheitssprache der Galaxis Vennersoon, dank der Vorbereitung auf THARWIN so fließend wie arkonidisch, angloterranisch oder interkosmo. Es kam keine Antwort, und so flog ich hinunter und näherte mich dem Ziel auf den letzten Metern zu Fuß.


  Erst jetzt sah ich, dass der Rumpf auf einer Seite der Länge nach aufgerissen war, und ich erkannte die typischen Einschläge von schweren Thermostrahlwaffen. Das fremde Schiff war abgeschossen worden. Noch wagte ich es nicht, das Wrack zu betreten. Ich umrundete den Deltaraumer und fand drei offene Schleusen. Ich rief hinein, erhielt aber auch diesmal keine Antwort. Schon wollte ich eine der Schleusen betreten, da sah ich ein paar Schritte entfernt einen schwarzen Fleck im Sand. Ich trat unter den stählernen Rumpf, kniete nieder und hielt die Sensorfläche des Handschuhs über den schwarzen, flockigen Haufen.


  Die Reste eines Lagerfeuers, wisperte der Extrasinn.


  Ich nickte. Die Glut unter der Asche war noch heiß!


  


  *


  


  »Atlan«, meldete sich in diesem Augenblick die MORAHT-THEM.


  »Ja? Was ist?«


  »Ich werde beobachtet. Soeben orte ich seltene Metalllegierungen, die sich in geringer Entfernung durch den Wald bewegen. Außerdem messe ich eine deutliche Individualstrahlung an. Du bist da draußen nicht allein.«


  »Ich weiß«, erwiderte ich. »Wie viele Wesen ortest du? Und kannst du Anzeichen einer feindlichen Absicht erkennen?«


  »Erste Frage: Nur eines. Zweite Frage: Nein. Aber mein Verschlusszustand setzt in exakt vierzehn Minuten ein. Du solltest lieber vorher an Bord zurückkehren.«


  »Keine Sorge, ich passe schon auf mich auf«, antwortete ich. »Ich glaube nicht, dass ich in Gefahr bin; dennoch mache ich mich jetzt auf den Rückweg.«


  »Beeil dich.«


  »Schon gut.« Ich startete den Antigrav und flog diesmal den geraden, kürzesten Weg über das Binnenmeer. Dabei folgte ich mit hoher Geschwindigkeit der Strandlinie und entfernte mich nur dann weiter vom Ufer, wenn es galt, tief einschneidende Buchten und Flussmündungen zu überqueren.


  


  *


  


  Etwa zwei Kilometer vor dem Seitental, in dem die MORAHT-THEM niedergegangen war, hörte der breite Sandstrand plötzlich auf. Rote, scharfkantige Felsen hoben sich an seiner Stelle drohend aus dem Wasser und stiegen senkrecht gut hundert Meter auf. Die Felsen bildeten hier einen fast geschlossenen Ring, der nur einen schmalen Durchlass von der Meerseite her besaß. An dieser Stelle war ein einzelner Steinkoloss durch die ständig anbrandenden Wogen von der Wand gelöst worden und stand nun wie ein einsamer stummer Wächter vor dem Eingang einer stillen, allseits umschlossenen Bucht.


  Auch hier, oben auf den Felszinnen und in allen Nischen, nisteten die mir bereits bekannten Hautflügler, die sich fortwährend zu Tausenden von den Klippen herabstürzten und mit geschickten Flügelschlägen dicht über der unbewegten Wasseroberfläche auf der Suche nach Beute dahinglitten. Nur ihr möwenähnliches Geschrei ließ mich einen zufälligen Blick in die Bucht hineinwerfen, während ich an dem Felsenwächter vorbeiflog. Hinter dem Durchlass strebten die steilen Klippen in einem Viertelbogen rasch der übrigen Küste zu und verliefen sich im wieder beginnenden Sand des Strandes.


  Zurück! befahl mein Extrahirn in diesem Augenblick völlig unerwartet.


  Was ist los? fragte ich mental, während ich bereits eine Schleife flog und wieder auf den Felsenwächter zuhielt.


  Sieh in der Bucht nach, wies mich der Logiksektor an.


  Ich verminderte die Geschwindigkeit und flog langsam an dem einsamen Felsen vorbei durch das rote Klippentor. Die kreischenden Hautflügler störten sich nicht im Mindesten an meinem Erscheinen. In dichten Scharen wichen sie mir bei ihren tollkühnen Flugmanövern aus, strichen über das klare Wasser der Bucht und fingen im Gleitflug winzige Fische. Die Felsenbucht lag einsam, still und verlassen da. Ebenso wie das grob gehauene Holzboot, das sanft auf der Wasseroberfläche dümpelte.
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  Ich stand vor einem Rätsel. Stammte das Boot von dem georteten Überlebenden des notgelandeten Deltaraumers? Wenn ja, wohin war er verschwunden? Die lotrechten Felswände waren zum Erklettern viel zu steil. Natürlich hätte er auch hinauffliegen können. Aber einen flugfähigen Raumanzug besaß der Fremde offenbar nicht. Warum hätte er sich sonst des primitiven Holzbootes bedienen sollen?


  Du gehst wieder einmal zu sehr von arkonidischen Maßstäben aus, warnte der Extrasinn. Ein Ertruser würde diese Felswand im Galopp nehmen. Außerdem könnte das Boot eine Falle sein. Neugier ist immer noch der beste Köder.


  »Atlan! Wo bleibst du?« rief in diesem Moment die MORAHT-THEM über Funk. »Mein Verschlusszustand beginnt in exakt einer Minute.«


  »Ich kann es nicht ändern«, sagte ich. »Ich habe hier etwas gefunden, dem ich nachgehen werde. Melde dich, sobald deine Regeneration abgeschlossen ist.«


  »Wie du willst. Aber pass auf dich auf, ja?«


  »Versprochen«, lachte ich. »Bis dann.« Ich untersuchte das einbaumähnliche Boot gründlich, fand aber nichts außer einem Mast im Innern, an dem ein Segel aus einem mir unbekannten Kunststoffmaterial befestigt war. Damit hatte ich zumindest den Beweis in der Hand, dass der Besitzer nicht von dieser Welt stammte. Von einer Falle konnte keine Rede sein.


  Es sei denn, er hat deinen Funkverkehr abgehört und weiß, dass du die nächsten vier Stunden nicht in die MORAHT-THEM zurückkannst, widersprach der Logiksektor. Das Boot hier hat dich doch lange genug aufgehalten, oder?


  »Wer hat mich denn darauf aufmerksam gemacht?« fragte ich zornig und unwillkürlich laut. Der Extrasinn schwieg. Ich erhob mich, startete den Antigrav und flog eng in Deckung der Steilwand nach oben. Im nächsten Moment geschah es. Der sonnenhell glühende Energieschuss peitschte quer über die einsame Bucht hinweg. Er schlug wenige Meter von mir entfernt in die Felswand ein und erzeugte dort einen kopfgroßen Glutfleck, von dem hocherhitzte Materie magmaartig nach unten tropfte und zischend im Meerwasser versank.


  Die Sicherheitsprogrammierung des Raumanzugs reagierte selbsttätig. Der Formenergiehelm entstand einen Sekundenbruchteil später und dämpfte das Krachen, mit dem die Luft in das Vakuum der Schussbahn stürzte. Zugleich mit der internen Luftversorgung sprang der anzugeigene Schutzschirmprojektor an und formte um mich einen einfachen IV-Schirm, der wahlweise als Prallfeld oder als Absorber geschaltet werden konnte. Das Steuermodul erkannte die potentielle Gefahr und stellte das Feld von sich aus auf Energieabsorbierung ein.


  Allerdings: Die Schutzwirkung des Schirms war nur gering, da ich lediglich die leichte Ausführung eines Raumanzugs trug. Und ein Raumanzug war noch lange keine Kampfmontur. Ich hatte weder mit Kämpfen noch mit Überfällen gerechnet. Die Prallfeldschaltung nutzte mir überhaupt nichts gegen Energiewaffenbeschuss; und die Absorberwirkung war auf kleine Handfeuerwaffen begrenzt. Wenn der Fremde hingegen einen schweren Hochenergieblaster besaß ...


  Der Einschlagsenergie nach zu urteilen besitzt er den, informierte mich der Extrasinn lakonisch.


  


  *


  


  Eigentlich hätte mich der erste Schuss bereits treffen müssen. Wo immer der Fremde steckte  er musste auf mich gewartet haben. Offensichtlich konnte er sich gut in meine Art zu denken hineinversetzen. Seine Vermutung, ich würde mir das Boot in jedem Fall ansehen, war richtig gewesen. Die Falle, so plump sie im Grunde war, hatte die Beute erfolgreich angelockt. Warum er mich dennoch verschont, und absichtlich daneben geschossen hatte, blieb mir vorerst ein Rätsel.


  Ich flog über den Rand der Klippe und tauchte in den Schutz des nahen Waldes ein, der hier bis dicht an die Küste heranreichte. In Deckung der dichten Farnwedel robbte ich bis zur Baumgrenze zurück und spähte in Richtung der Klippen.


  »Schau an, der Admiral bei einer Geländeübung!« dröhnte es in diesem Moment in meinem Helmempfänger.


  Er weiß genau, wo du bist, wisperte mein Extrasinn.


  Die Stimme des Fremden klang kraftvoll und dunkel. Er sprach Vennoora mit einem starken, mir aber unbekannten und mich dennoch an etwas Bekanntes erinnernden Akzent. Ich überlegte fieberhaft, doch selbst mein fotografisches Gedächtnis ließ mich diesmal im Stich.


  »Was nun, Admiral?« dröhnte es erneut.


  »Was willst du?« rief ich zurück und robbte vorsichtig tiefer in den Schatten eines Knotenbaums. »Wer bist du?« Die Schmerzen in meiner Brust ließen mich keuchen. Salziges Sekret trat mir aus den Augenwinkeln. Ich blinzelte.


  Er nennt dich Admiral! Er kennt dich! stellte der Logiksektor nüchtern fest.


  Hier? In einer fremden Galaxis? Auf einem gottverlassenen Planeten? Ich konnte und wollte das einfach nicht glauben.


  »Aber, Admiral«, sprach der Fremde weiter. »Jetzt enttäuschst du mich. Einen schönen Gruß von der Paresccerschen Flotte soll ich dir bestellen.« Im nächsten Moment stand mein Schutzschirm in Flammen. Jedenfalls sah es für mich so aus, als die vernichtenden Energien der schweren Waffe meines Gegners mit dem Schirm zusammentrafen. Das Absorbierungsfeld färbte sich violett, und ich wurde durch die kinetische Energie des Schusses einige Meter weit fortgeschleudert. Ich prallte mit der Brust gegen eine Baumwurzel und schrie vor Schmerzen auf.


  »Tut es weh, Admiral?« höhnte der Unbekannte. »Ich bin untröstlich.« Ein zweiter sonnenheller Schuss peitschte auf und setzte neben mir einen Baum in Brand. Ich erhob mich und schaltete den Antigrav ein. Nichts passierte.


  Fehlfunktion durch Überlastung, diagnostizierte der Extrasinn. So viel zum Thema Kosmokratentechnik.


  Ich kam nicht mehr dazu, über die Bemerkung meines zweiten Ichs nachzudenken, denn ein weiterer Schuss traf mich voll. Ich wurde herumgewirbelt, rollte zehn Meter oder mehr einen sanften Hang hinab und hinterließ im Gras eine schwelende Spur. Immer neue Schüsse jagten in meinen Schirm. Es krachte und donnerte. Brandwolken nahmen mir die Sicht. Der Schirm verfärbte sich jetzt dunkelviolett. Ein Warnton erklang von irgendwo her. Die Luft im Innern des Anzugs roch verschmort.


  Diesmal ist das keine Einbildung, pulste der Extrasinn heftig. Der Schirm hält nur noch Sekunden. Du musst fliehen!


  »Wohin?« schrie ich zurück. In diesem Augenblick erlosch der Schirm. Ich strauchelte und fiel der Länge nach hin. Dabei krachte ich mit dem Brustkorb auf einen im Gras liegenden Stein und schrie abermals, inzwischen fast wahnsinnig vor Schmerzen. Der nächste Treffer würde mich töten. Ich hatte keine Ahnung, warum mich der Fremde hasste. Ich hatte ihn bisher nicht einmal gesehen. Ich wusste nicht, warum mich die Paresccersche Flotte grüßen ließ. Ich hatte diesen Begriff noch nie zuvor gehört. Ich wusste nicht, warum ich hier sterben sollte. Ich wusste nur, dass es unweigerlich geschehen würde. Falls nicht ein Wunder eintrat. Ehe ich das Bewusstsein verlor, hörte ich den Fremden lauthals lachen.


  


  *


  


  Als ich wieder zu mir kam, vermochte ich mich kaum zu rühren. Die Schmerzen in meiner Brust ließen mich so flach wie möglich atmen. Es war, als rinne flüssiges Feuer durch die Adern unterhalb meiner gebrochenen Brustplatte. Ich stöhnte und wälzte mich vorsichtig von dem Stein herunter. Schweißnass blieb ich im feuchten Gras liegen.


  Immerhin bist du am Leben, flüsterte der Logiksektor. Unerklärlicherweise.


  »Wieso?« fragte ich, noch immer verwirrt.


  Er war hier, antwortete mein Extrasinn. Er hat dich entwaffnet und dir den Raumanzug ausgezogen.


  Überrascht tastete ich an mir herab. Es stimmte. Mein Raumanzug war fort. Ich lag, nur mit meiner Kombination bekleidet, auf dem nassen Waldboden. Meine Waffe, mit der ich nicht einen einzigen Schuss hatte abgeben können, war gleichfalls fort. Entsetzt richtete ich mich in eine halb liegende Stellung auf und fasste nach meinem Zellaktivator. Er hing unverändert an der Kette auf meiner Brust. Ich atmete erleichtert auf und merkte erst jetzt, wie stark das Gerät pulsierte, um die rasenden Schmerzen zu bekämpfen.


  Das Amulett! durchfuhr es mich. Es war verschwunden! Aber warum ...?


  Narr! Der Extrasinn ließ mir keine Zeit, von selbst auf die Lösung zu kommen. Er will das Schiff!


  »Wie viel Zeit ist vergangen?« fragte ich leise.


  Etwa zweieinhalb Stunden, informierte mich der Logiksektor. Noch kann er die MORAHT-THEM nicht betreten. Im übrigen wird in einer halben Stunde die Nacht anbrechen.


  »So früh?« fragte ich begriffsstutzig, ehe mir einfiel, dass Second Point ein Schnellläufer war, der in nur knapp zwölf Stunden um seine Achse rotierte.


  Du mußt ihn aufhalten, ehe er der MORAHT-THEM das Amulett präsentiert, erinnerte mich der Extrasinn an das vordringlichste meiner zahlreichen Probleme.


  Das war leichter gesagt als getan. Ich rappelte mich mühsam auf und wankte, einen Arm gegen meine Knochenplatte gepresst, in die Richtung davon, in der die MORAHT-THEM liegen musste. Nach etwa zwanzig Metern stieß ich auf meinen Raumanzug. Er hing in Fetzen gerissen auf einer Astgabel. Das Flugaggregat war durch einen gezielten und genau dosierten Schuss zerstört. Der Schirmprojektor war zusammengeschmolzen. Lediglich das Funkgerät war in Ordnung, doch hatte es der Fremde säuberlich aus dem Helmkranz herausgeschnitten. Es hing lose am Gürtel des Raumanzugs.


  Ich nahm das Funkgerät herab und betrachtete es. Es war eingeschaltet. Und noch etwas Sonderbares hatte der Fremde getan. In den rechten Arm der Montur hatte er einen weiteren Ast gesteckt, so dass er ausgestreckt in die Richtung wies, in der die MORAHT-THEM auf mich wartete. Was sollte das? Warum hatte er mich nicht umgebracht, als er die Gelegenheit dazu hatte? Auch der Logiksektor konnte mir diese Frage nicht beantworten.


  Während ich mich weiter in den Wald hineinschleppte, sank die Sonne hinter den Klippen ins Meer. Dennoch wurde es nicht richtig dunkel. Abertausend weitere Sterne traten zu den bereits sichtbaren hinzu und warfen ein schimmerndes Licht über die Schatten unter den Bäumen. Wenig später begann es zu regnen.
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  Ich versank in Grübeleien, während ich mehr durch den matschigen Untergrund rutschte als ging. Zu viel Ungereimtes war in den letzten Tagen wie ein nicht enden wollendes Unwetter über mich hereingebrochen. Etwas stimmte ganz und gar nicht in Vennersoon. Das war mir spätestens seit meinem missglückten Anflug auf MULTAVIAN klargeworden. Nur  wie passte ich ins Bild? Oder besser  warum passte ich augenscheinlich nicht ins Bild?


  Der Auftrag, den die Kosmokraten mir gegeben hatten, lautete, den Superrechner MULTAVIAN vor einer unbeschreiblich großen Gefahr zu schützen. Diese Gefahr hieß GOOHR, was immer dieser Name auch bedeuten mochte. Ich wusste nicht mehr, als dass das GOOHR der Gegner war. Die Worte, die die Hohen Mächte während des Kontakts zu mir gesprochen hatten, hallten immer noch tief in meinem Unterbewusstsein nach.


  Wir werden dich nach Vennersoon versetzen, direkt an Bord MULTAVIANs. Dort wirst du weitere Instruktionen erhalten. Dir stehen sämtliche Machtmittel des Gigantcomputers und der angegliederten Wachflotte zur Verfügung.


  Nach Vennersoon hatten sie mich gebracht. Aber schon dabei war etwas schief gegangen. Ich war nicht auf MULTAVIAN angekommen. Warum nicht? Warum hatte man mich nach Ihmp geschickt? War ich wirklich rein zufällig bei den Ihmpern gestrandet, in deren Besitz sich das später von mir okkupierte Kosmokratenschiff befand? Die MORAHT-THEM nannte mich infolge des Zeichens einen Auserwählten und akzeptierte mich als befehlsberechtigt. Und genauso hätten die Tashketen reagieren müssen.


  Zweifellos war den Tashketen meine Ankunft angekündigt worden. Doch war durch meinen erzwungenen Aufenthalt auf Ihmp Zeit verloren gegangen. Wertvolle Zeit ...


  Gab es deshalb neue Befehle? Unter anderem den, mich zu töten? Aber warum hatte mich Vhortosh, der Gomrat der Tashketen, als Abtrünnigen bezeichnet? Ich hatte nichts getan, nicht das Geringste, was eine solche Anschuldigung auch nur im Entferntesten rechtfertigte.


  Bist du sicher? fragte der Extrasinn.


  Ich zuckte mit den Schultern. Dann war da noch diese flüchtige Erscheinung gewesen, die lautlose Stimme, die sich Dalique nannte. Hatte sie etwas damit zu tun, dass die Hohen Mächte plötzlich Jagd auf mich machen ließen? Und warum hasste mich dieser Fremde hier auf Second Point? Er hatte mich Admiral genannt, ganz so, als ob er meine arkonidische Vergangenheit als Raumadmiral kannte. Gehörte er zu den Tashketen, die mich suchten, um mich zu töten? Besaß er so etwas wie einen von den Kosmokraten ausgestellten Steckbrief?


  Das ist Unsinn, widersprach der Extrasinn. Verrenne dich nicht in lächerliche Spekulationen. Er ist eindeutig ein notgelandeter Raumfahrer. Er kann von den jüngsten Ereignissen gar nichts wissen.


  »Aber warum dann dieser Hass?« fragte ich unwillkürlich laut. Aus dem Funkgerät drang ein dröhnendes Lachen. Ich hatte völlig vergessen, dass es noch eingeschaltet war.


  »Wie ich sehe, Admiral, weilst du wieder unter den Lebenden?« höhnte die kraftvolle Stimme. »So ein ungleicher Kampf ist doch etwas Feines, nicht wahr? Man bekommt gleich eine gänzlich neue Einstellung zum Leben, oder? Es ist eben schon etwas anderes, es einmal am eigenen Leib zu erfahren, wie es ist, wenn man keine Chance mehr hat.« Der Fremde lachte abermals.


  »Was willst du von mir?« schrie ich.


  »Aber, aber, Admiral. Wo bleibt deine unerschütterliche Selbstbeherrschung? Es sind die Nerven, nicht wahr? Ich würde dir ja gerne eine faire Chance lassen, aber ich weiß, dass der Begriff Fairness in deiner Welt keinen Platz hat. Insofern habe ich beschlossen, mich auf dein bevorzugtes Niveau herabzubegeben und dich auf deine eigene Art zu erledigen: Arrogant, skrupellos und kalt.«


  »Wovon sprichst du eigentlich?« brüllte ich und humpelte in die Deckung eines umgestürzten Baumstumpfes. »Ich kenne dich nicht einmal.«


  »Ich spreche von Rache, Admiral!« Urplötzlich hatte die Stimme einen eisigen Klang angenommen. »Ich spreche von Millionen Unschuldigen, die du auf dem Gewissen hast! Ich spreche von sinnlosem Morden, Admiral, ich spreche von grausamen Befehlen. Mit einem Wort: Ich spreche von dir!«


  Aus einem Impuls heraus rollte ich mich zur Seite und kroch unter den Schatten eines Knotenbaums. Im nächsten Moment zerfetzte ein sonnenheller Energiestrahl meinen ursprünglichen Unterschlupf, den Baumstumpf. Das donnernde Krachen betäubte mich fast, und die Gluthitze versengte mir die Haare. Flammen leckten an den umstehenden Bäumen nach oben und steckten das Geäst in Brand. Ich rollte mich weiter und kroch unter einen stacheligen Strauch, dessen rote himbeerähnliche Früchte ich im Licht des aufflackernden Feuers schimmern sah.


  »Nicht schlecht!« höhnte der unsichtbare Gegner. »Gerösteter Admiral mit kandierten Beeren. Nur, woher nehme ich den Zucker?« Sein schallendes Gelächter schien von überall zugleich zu kommen.


  »Wen willst du rächen, verdammt?« rief ich ins Blaue hinein. »Sag mir, wer du bist? Hast du Angst, dich mir zu zeigen? Ich bin unbewaffnet.«


  »Du führst ein schlechtes Tagebuch, Admiral«, kam die Entgegnung. »Oder hast du Gynecc schon vergessen?« Ein zweiter Schuss strich knapp über den Beerenstrauch hinweg und setzte auch ihn in Brand. Das Rückenteil meiner Kombination fing Feuer. Ich rollte mich in eine Schlammpfütze und löschte so die Flammen; wie ich allerdings diesem wahnsinnigen Rächer entkommen sollte, wusste ich nicht.


  Regungslos blieb ich in der Pfütze liegen. Ich war mittlerweile am Ende meiner Kräfte angelangt. Die Bruchstellen der Knochenplatte schmerzten inzwischen stechend und in Wellen und so stark, als würde mir mit glühenden Zangen in der Brust herumgewühlt. Mir tränten unablässig die Augen. Ich sah kaum noch etwas, während mich der Fremde dagegen nur allzu deutlich sah.


  Gynecc! Cindy! wisperte der Extrasinn. Cindy ist eine Gyneccerin! Rede mit ihm, sonst bist du verloren!


  »Gynecc?« keuchte ich. »Ich bin nie dort gewesen. Das ist die Wahrheit. Ich kenne nur eine einzige Frau, die von Gynecc stammt!«


  »An Frauen hast du dich also auch vergangen!« schrie der Unsichtbare durch das Prasseln der Flammen. Ich hörte schwere Schritte. Irgendwo im Dunkeln kam er näher.


  »Nein!«, brachte ich mühsam hervor. »Sie ist meine Freundin! Wir ... wir haben uns gut verstanden! Ich bin nie auf Gynecc gewesen. Das musst du mir glauben!«


  »Etwas Besseres fällt dir nicht ein, Admiral? Warum sollte ich dir glauben? Ich habe dich damals deutlich gesehen. Und ich sehe dich jetzt deutlich. Du warst es, der die Befehle gab. Du hast Gynecc vernichten lassen, und darum, Admiral, vernichte ich jetzt dich!«


  Plötzlich sah ich neben meinem Kopf zwei schwere, plumpe Stiefel. Ich lag immer noch auf dem Rücken und schaute aus tränenverschleierten Augen nach oben. Da stand er, und ich verstand rein gar nichts mehr. Ich hatte ihn zuletzt für einen Gyneccer halten müssen, doch jetzt sah ich ein mir völlig fremdes Wesen, dass sich langsam über mich beugte.


  


  *


  


  Der Fremde war etwa zweieinhalb Meter groß und eindeutig nichthumanoid. Er war kein Gyneccer, und dennoch  sein tonnenförmiger Rumpf hatte entfernte Ähnlichkeit mit dem Gurkenkörper Cindys, und auch der Kranz der Wurmfortsätze am Ende des Rumpfes erinnerte an die Betreuerin auf THARWIN. Wie sie besaß er keinen eigentlichen Kopf. Er stand auf zwei stämmigen, muskelbepackten langen Beinen. Die Gyneccer gingen auf vier Lauffüßen, die keine große Geschwindigkeit zuließen, während dieser Hüne vermutlich mit einem Ertruser um die Wette laufen konnte. Außerdem besaß er ein Paar kreisrunder Augen mit doppelter Iris sowie einen waagerechten Mund, die in nahezu einer Linie unterhalb des Wurmkranzes saßen.


  Umweltanpassung, wisperte der Extrasinn. Alle Anzeichen sprechen dafür.


  Die langen, tentakelähnlichen Arme wuchsen dem Fremden unterhalb des Wurmkranzes aus dem Rumpf und endeten in vierfingrigen, feingliedrigen und dennoch kraftvollen Händen. Bekleidet war der Unbekannte mit Stiefeln und einer Art Hose, die von einem handbreiten Vielzweckgürtel gehalten wurde. An dem Ungetüm von Hochenergieblaster, das er mit sich trug, hätte der ehemalige USO-Spezialist und Waffennarr Ratber Tostan seine helle Freude gehabt.


  Der Narr bist du, wisperte der Extrasinn scharf. Konzentriere dich, oder es ist vorbei!


  »Du hast mich gesehen?« fragte ich erschöpft. »Wo?«


  »Oh ja, ich habe dich gesehen, Admiral!« antwortete der fremde Riese und richtete den Lauf seiner Waffe auf mich. In der Abstrahlmündung glühte das Fokussierfeld. »Vor zwei Jahren gehörte ich zur Besatzung des Schlachtschiffs ASBORRC. Damals versah ich meinen Dienst noch als Funkleitoffizier in der Paresccerschen Flotte. Dann empfingen wir den Funkspruch. Wir wurden von unserer Stammwelt Gynecc um Hilfe gerufen. Der Planet stand im heftigen Abwehrkampf gegen eine überlegene Raumflotte unbekannter Herkunft. Eine Flotte, Admiral, die du in die Schlacht geführt hast.«


  »Aber das ist nicht wahr!« begehrte ich auf. »Vor zwei Jahren war ich ...«


  »Nur die Ruhe, Admiral«, befahl der Fremde. »Ein Takon des III. Paresccerschen Raumlandegeschwaders lügt nicht. Ich sah dich damals deutlich, als du den Befehl zur Vernichtung des schutzlosen Gynecc gabst. Eine blühende Welt mit Milliarden harmloser und unschuldiger Bewohner wurde zur Atomhölle  und du hast gelächelt, Admiral.« Sein Wurmkranz zog sich zusammen.


  »Du nennst mich Admiral, weil ich diese Flotte angeführt habe, richtig?«


  »So lautet doch dein Titel. Ich weiß, was ich dir schuldig bin, Admiral. Oh ja, ich weiß es genau.« Der Lauf seiner Waffe schwebte jetzt nur noch eine Hand breit vor meinem Gesicht. Die Hitze des Laufs versengte meine Brauen.


  »Bei allen Göttern Arkons«, stöhnte ich. »Denk nach. Wenn ich tatsächlich ein Admiral, und mir eine Flotte unterstellt wäre, würde ich dann hier allein und ohne Hilfe notlanden, um mein Raumschiff zu reparieren?« fragte ich. »Stünden mir dann nicht weitaus geeignetere Mittel zur Verfügung?« Der Paresccer wich einen Schritt zurück.


  »Keine Tricks, Admiral!« warnte er mit drohendem Unterton.


  »Sehe ich so aus, als könnte ich noch mit Tricks arbeiten?« erwiderte ich müde. »Ich sage die Wahrheit. Du verwechselst mich, denn ich habe mit der Vernichtung Gyneccs nichts zu tun. Wenn du einen Unschuldigen töten willst, dann kann ich es nicht ändern. Eines Tages wird die Wahrheit ans Licht kommen, und dann musst du mit deinem Gewissen leben. Glaub mir oder lass es sein. Aber quäle mich nicht länger.«


  Könnte es sein, dass es in Vennersoon einen Doppelgänger von dir gibt? wisperte der Extrasinn, die unmittelbare Lebensgefahr, in der ich  und damit auch er  schwebte, einfach ignorierend.


  Ein zweiter Atlan, hier als gnadenloser Raumadmiral, dort als Abtrünniger von den Kosmokraten gejagt? In meinem Kopf drehte sich alles. War das möglich? Und wenn ja  wie sollte ich das dem Paresccer erklären?


  Anti-ES, erinnerte mich der Logiksektor. Erinnere dich an den letzten Kampf. Dein Ebenbild. Der Mann auf dem Asteroiden sah aus wie du.


  »Hör mir zu«, flehte ich. »Ich weiß, dass es unglaublich klingt und sich nach einer verzweifelten Lüge anhört, aber es ist wahr! Vor nicht allzu langer Zeit begegnete ich einem Wesen, das mir bis auf das letzte Haar glich. Es war auf einem Asteroiden ...« Ich berichtete dem über mir stehenden Fremden, stockend und immer wieder von Schmerzwellen unterbrochen, von meinem Kampf mit Anti-ES und der Rettung durch meinen Doppelgänger. Er hörte mir stumm zu.


  


  *


  


  »Ich glaube dir kein Wort!« zischte der Paresccer wütend, als ich geendet hatte. »Du bist ein begabter Erzähler, ohne Zweifel  aber du nimmst doch nicht wirklich an, dass ich dir auch nur eine Silbe dieses Geschwafels abkaufe?« Ich fühlte mich unwillkürlich an eine ähnliche Situation an Bord der GOSSIP erinnert. Auch Runi Borkom II., Handelsmeister von Ihmp, hatte mir meine Geschichte nicht abgenommen.


  Er ist unsicher geworden, ermunterte mich der Extrasinn. Andernfalls hätte er längst abgedrückt.


  »Steh auf!« forderte der Paresccer und trat einen weiteren Schritt zurück. Ich erhob mich schwankend und presste die Arme vor der Brust zusammen.


  »Und nun?« fragte ich.


  »Zu deinem Schiff!« kommandierte er und winkte mit dem Lauf seines Blasters. Ich nickte und dachte nicht einmal darüber nach, ob der Fremde die Geste verstand oder nicht. Zusammengekrümmt stolperte ich vor ihm her, und er folgte mir mit schweren, stampfenden Schritten. Die Flammen hinter uns erloschen im immer heftiger werdenden Regen.


  Dein neuer Freund lacht recht gern, wisperte der Extrasinn auf einmal. Und es regnet.


  Bemerkenswert, dachte ich mürrisch zurück.


  Verstehst du denn nicht? beschwerte sich der Logiksektor. Geh mit ihm durch den Knotenbaumwald. Und dann bring ihn zum Lachen!


  Einen langen Moment runzelte ich verständnislos die Stirn. Doch plötzlich begriff ich. Natürlich! Das war es!


  


  *


  


  »Sei ehrlich, Admiral«, sagte der Fremde unerwartet und trat neben mich. Der Hochenergieblaster deutete auf meinen Kopf. »Würdest du dir an meiner Stelle glauben?« Ich blieb stehen und sah ihm in die zweipupilligen Augen.


  »Ich heiße Atlan«, sagte ich langsam und wischte mir die Nässe aus dem Gesicht. »Und Admiral bin ich schon seit vielen Jahren nicht mehr. Hast du auch einen Namen?«


  »Queiry«, erwiderte er. »Also, Admiral Atlan, würdest du dir an meiner Stelle glauben?«


  »Nein«, antwortete ich.


  »Eben«, knurrte er. »Und jetzt weiter!« Wir kamen an den Abhang, der in jenes Seitental hinunterführte, in dem die MORAHT-THEM gelandet war. Sie stand vielleicht vierhundert Schritt entfernt unter uns im Regen und glänzte im Sternenlicht wie frisch poliert. Vor uns erstreckte sich der Knotenbaumwald. Wenige Schritte entfernt rauschte der Wildbach über sein Kieselbett. Der Regen trommelte auf die weit ausladenden Blattkronen der Knotenbäume über uns.


  Wann passiert es endlich? dachte ich flehend.


  Geduld, wisperte der Extrasinn beruhigend. Simuliere einen Schmerzanfall. Du musst ihn unter allen Umständen in der Nähe der Bäume halten.


  Da brauche ich nicht viel zu simulieren, gab ich mental zurück. Im nächsten Moment rutschte ich willentlich aus und stolperte über eine Baumwurzel. Ich schrie und stöhnte laut, diesmal allerdings nicht mehr willentlich, sondern vor echten Schmerzen. Ich landete mit dem Gesicht im Wasser des Baches und kam prustend wieder hoch.


  »Genug gebadet, Admiral!« schrie der Paresccer und stieß mir den Lauf des Blasters unsanft in die Seite. Ich schrie abermals und taumelte hoch. Der Blaster geriet in meine Reichweite.


  Einen Dagor-ran-Venui, und du hast ihn! Nun mach schon! sendete der Extrasinn beinahe panisch.


  Nein, dachte ich. In meinem derzeitigen Zustand habe ich keine Chance. Die erste Idee war besser.


  In diesem Moment knallte es dumpf. Es war soweit.


  


  *


  


  Queiry beachtete das Geräusch nicht. »Los, weiter!« zischte er und sah einen Moment nach oben. »Verfluchter Regen!«


  Er ist lange genug auf diesem Planeten, um das Knallen als gefahrlos einzustufen, interpretierte der Extrasinn die Reaktion des Paresccers. Aber er kennt die Zusammenhänge nicht. Ich bin ziemlich sicher.


  Na, hoffentlich, dachte ich inbrünstig. In den nächsten Minuten knallte es vor uns wie in einer frühterranischen Sylvesternacht. Queiry knurrte etwas Unverständliches und schubste mich mit einem Schlag seines Tentakelarms nach vorn. Als wir den Wald betraten, sah ich kaum einen Knotenbaum ohne die hellen, wie geschält aussehenden Flächen. Die Borkenstücke waren nicht zu sehen und steckten irgendwo im Unterholz. Gespannt lauschte ich auf das wispernde Geräusch der Gehfäden. Dann hörte ich endlich das typische Schiwischiwisch. Ich blieb ruckartig stehen. Queiry sprang noch im selben Moment zur Seite und riss den Strahler nach oben.


  »Ich habs satt!« brüllte ich den Paresccer an. »Du lächerliches Abziehbild von einem Aushilfsgyneccer! Ich hatte völlig Recht, euch zu vernichten. Ihr seid eine feige und nutzlose Bande! Das Universum wird mich eines Tages für meine Tat belohnen!« Ich versuchte eine möglichst stolze Haltung einzunehmen. Queiry starrte mich an. Doch dann lachte er dröhnend auf.


  »Na endlich! So gefällst du mir wesentlich besser, Admiral!« Er lachte abermals, so dass es von den Bäumen widerhallte. Es klang wie ein abgehacktes »Ah-ah-ah-ah!«


  »Ja, lach nur!« sagte ich böse. »Eines Tages kriege ich auch dich!«


  »Und wie willst du das anstellen, Admiral?« lachte er weiter und lehnte sich mit einer Hand gegen einen Knotenbaum, während er mit der anderen den Blaster auf mich gerichtet hielt.


  »Shuum!« machte es hinter ihm. Queiry achtete nicht darauf. Ich deutete theatralisch auf meine Stirn.


  »Mit Intelligenz, etwas, das dir und deinesgleichen offenbar völlig unbekannt ist.« Ein ohrenbetäubendes Gelächter war die Antwort.


  »Shuum? Shuum! Hosch-hosch!« kam es jetzt von allen Seiten. Das Unterholz erzitterte, als hunderte von weiblichen Borkenstücken auf das vermeintliche Männchen losstürmten, das so einzigartige Lockrufe ausstieß. Ehe sich Queiry versah, war er von den begeisterten Rindenwesen eingekreist. »Shuum! Hosch!« trieben sie sich gegenseitig an und sprangen in Scharen an ihm hoch.


  »He!« brüllte der Paresccer überrascht. »Was ist das für ...« Er war nicht mehr in der Lage, seinen Satz zu beenden, denn im selben Augenblick verlor er das Gleichgewicht. Er stürzte zu Boden und war im Nu unter den Borkenstücken begraben. Sein Hochenergieblaster lag einsam unter dem Knotenbaum.


  Ich schnellte mich ungeachtet meiner Schmerzen hinüber und riss das schwere Ding an mich. Es besaß einen handgroßen Abzugsbügel, den ich ohne Schwierigkeiten bedienen konnte. Queiry wehrte sich jetzt mit seiner ganzen Körperkraft gegen die liebestrunkenen Borkenstücke. Er schleuderte sie von sich weg, schlug um sich und brüllte dazu vor unverhohlener Wut. Die Borkenstücke erkannten schnell ihren Irrtum und ließen von ihm ab.


  »Gnorsch!« machten einige und eilten davon; andere blieben mit zertrümmerten Körpern leblos liegen.


  »Du hast ohne wirkliche Not getötet!« stellte ich bitter fest. Queiry lag auf dem Boden und starrte mich an wie einen Geist. »Sie haben dir ihre Zuneigung geschenkt, doch du hast sie in deinem Hass und in deiner Ungeduld ermordet. Wie fühlst du dich jetzt, großer Rächer? Wer nimmt Rache für die unschuldigen Bewohner dieses Planeten, die du auf dem Gewissen hast?«


  »Es sind ... es waren Tiere«, entfuhr es ihm.


  »Trotzdem haben sie gelebt«, widersprach ich. »Und sie hatten ein Recht auf dieses Leben wie alle Geschöpfe des Universums.« Er betrachtete mich stumm. Ich warf den Strahler ins Unterholz. Dann ging ich zu ihm hin und reichte ihm die Hand.


  »Eine Geste meines Volkes«, erklärte ich. »Damit bieten wir Frieden und Freundschaft an. Und Unterlegenen helfen wir damit wieder auf die Beine.« Ich ergriff seine vierfingrige Hand und zog ihn nach oben. Er sah auf mich herab und sprach immer noch kein Wort. Stattdessen hob er seine Hand und betrachtete sie ungläubig.


  »Du bist ... nicht der ... Admiral?« fragte er endlich heiser.


  »Nein.«


  »Und du bist wirklich nie im Gynecc-System gewesen?«


  »Nein.«


  »Dann stimmt deine wurmsträubende Geschichte wirklich?«


  »So wahr ich hier stehe.« Queiry ging an mir vorbei und starrte irgendwo in die Ferne. Endlich drehte er sich ruckartig um und hielt mir zögernd seine Rechte entgegen.


  »Frieden ... Atlan?« fragte er leise.


  »Frieden, Queiry«, antwortete ich und griff zu. In diesem Moment wusste ich noch nicht, dass dieser Handschlag den Beginn einer langen, komplizierten und höchst ungewöhnlichen Freundschaft markierte.
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  Queiry holte seinen Strahler aus dem Gebüsch, entfernte das Energiemagazin und reichte es mir. Ich winkte ab.


  »Ich vertraue einem Takon des III. Paresccerschen Raumlandegeschwaders«, sagte ich lächelnd. Er verzog seinen Wurmkranz und reichte mir das Amulett, das ich mir wieder um den Hals hängte. Gemeinsam machten wir uns an den Abstieg durch den Knotenbaumwald. Bald erreichten wir die Stelle, wo der Wildbach zwischen tiefen Steilufern verschwand, und wenig später standen wir vor der im Regen glänzenden MORAHT-THEM.


  Ihr habt noch gut eine Viertelstunde Zeit, informierte mich der Extrasinn. Dann müsste das Schiff den Verschlusszustand aufheben.


  Queiry und ich setzten uns unter den Rumpf des Kosmokratenschiffs, und ich erzählte ihm, wie ich hierher gekommen war. Ich berichtete ihm von meinen Erlebnissen auf Ihmp und erwähnte in groben Zügen meine Aufgabe hier in Vennersoon. Er hörte mir aufmerksam zu und unterbrach mich nur einmal.


  »Diesen Gigantcomputer, diesen MULTAVIAN, hast du mit eigenen Augen gesehen?« fragte er ungläubig. Ich schilderte ihm meine Flucht vor den Tashketen und damit den Grund meines Hierseins. Anschließend erfuhr ich einiges von ihm.


  Er stand als Takon etwa im Rang eines terranischen Majors und war tatsächlich ein umweltangepasster Gyneccer. Er befand sich seit knapp zwei Jahren hier auf Second Point, nachdem er zuerst der Hölle von Gynecc entkommen war. Die Flucht hatte ihn von Cad-Orac, einer Vennersoon vorgelagerten Zwerggalaxis, geradewegs hierher und damit direkt in die Arme einer Rotte vlorindischer Raumpiraten geführt, die ihn in ein schweres Gefecht verwickelten und so zusammenschossen, dass er hatte notlanden müssen. Über dem Erzählen verging die Zeit.


  »Atlan?« hörte ich plötzlich die Stimme der MORAHT-THEM über mir.


  »Ja?«


  »Meine Regeneration ist beendet. Wir können im Prinzip sofort starten. Ich bin wieder wie neu, wenn du den Ausdruck gestattest.«


  »Ich gestatte«, lächelte ich erleichtert.


  »Ich sehe, dass du nicht mehr allein bist«, stellte die MORAHT-THEM fest. »Du hattest also Erfolg mit deiner Suche?«


  »So könnte man sagen«, nickte ich.


  »Hoffentlich war es nicht zu anstrengend. Wie geht es deiner Verletzung?«


  »Danke  man lebt.«


  »Über so etwas Wichtiges wie die eigene Gesundheit sollte man nicht scherzen, Atlan.« Queiry und ich sahen uns an und lachten im nächsten Moment befreiend auf. Gemeinsam gingen wir an Bord und betraten die kleine Zentrale der MORAHT-THEM.


  »Hast du ein neues Ziel für mich?« fragte der Kosmokratenraumer.


  »Queiry wird dir die Koordinaten des Gynecc-Systems in Cad-Orac nennen«, antwortete ich müde. »Dorthin möchte ich.« Queiry starrte mich sprachlos an.


  »Wir suchen nach einer Spur deines speziellen Freundes, des Admirals«, brachte ich gerade noch heraus. »Ich würde sehr gerne ein paar Worte mit diesem Mann wechseln.« Dann übermannte mich die Müdigkeit, und ich schlief übergangslos ein.


  KAPITEL 4
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  Dovakivhadse beendete seine tägliche Meditationsübung mit der unbefriedigenden Erkenntnis, dass er so kurz vor den Psi-Spielen nicht in der Lage war, die für eine vollständige Mentalversenkung notwendige Konzentration aufzubringen. Der unterbewusste Ärger, den er darüber empfand, bewies ihm zum wiederholten Mal, dass er seine Fähigkeiten noch längst nicht an der bewundernswerten Selbstbeherrschung eines Tagoken messen konnte. Dabei gehörte Dovakivhadse ohne Frage zu den trainigsfleißigsten Schülern Washin-Maras. In den letzten Wochen hatte er sich in allen Einzelheiten an die strengen Anordnungen Geveranas gehalten. Der betagte Psi-Ausbilder stand kurz vor der Aufnahme in die Eshekten-Riege.


  »Du bist ungeduldig, Dovakivhadse«, hatte Geverana gesagt und dabei sein übliches zahnloses Lächeln gezeigt. »Du bist ungeduldig und hast deine Gefühle nicht unter Kontrolle. Ungeduld ist der ärgste Feind der Konzentration.«


  Ungeduld! Dovakivhadse lachte wütend auf und griff nach dem dicken Buch, das auf dem einzigen, kurzen Regal stand, das die Wand seiner winzigen Klause zierte. Missmutig schlug er es auf und vertiefte sich in den übersichtlich geordneten Lehrtext, doch auch hier ließ seine Aufmerksamkeit schnell nach. Immer wieder irrten seine Gedanken ab, beschäftigten sich nicht mit den züchtigen Dogmen des allewigen Audak Il-Washin, sondern mit den bevorstehenden Psi-Spielen auf Galaahn. Nur noch wenige Tage, dann stand Dovakivhadse im Psidarium. Dann war er einer von Ungezählten, die hofften, nach der Vorausscheidung nur noch einer von Wenigen zu sein.


  Ungeduld! Der alte Geverana mochte Recht haben. Vielleicht war Dovakivhadse wirklich ungeduldig, doch seine Überzeugung und sein unbeugsamer Wille würden diese scheinbare Schwäche aufwiegen.


  Geverana war 124 Jahre alt und hatte sich langsam und mühevoll nach oben gedient. Vom Schüler zum Tagoken, vom Tagoken zum Valtumanen, vom Valtumanen letztlich zum Eshekten. Es war mehr als fraglich, ob er den letzten Sprung zum Ahvijnen noch vor seinem Tod bewältigen konnte.


  Trotz der von ihm so geschätzten Geduld hatte Geverana das große Ziel niemals erreicht. Er hatte sein Leben lang den Buckel krumm gemacht, konnte sämtliche 1.200 züchtigen Dogmen auswendig hersagen. Doch was war aus ihm geworden? Ein alter, verbrauchter Lephte, für den es langsam Zeit war, Platz zu machen. Platz für die Jugend. Platz für Dovakivhadse!


  Der Schüler hatte erst vor wenigen Wochen sein 29. Lebensjahr vollendet, und er würde sich seinen Psi-Ausbilder nicht zum Vorbild nehmen. Nein. Dovakivhadse würde bei den Psi-Spielen siegen, würde zum Meisterschüler werden. Mit diesem Status konnte er bereits in zehn Jahren Eshekte, ja vielleicht sogar Ahvijne sein.


  Ungeduld? Geverana würde sich wundern, was man mit ein wenig Ungeduld erreichen konnte. Sie alle würden sich wundern!
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  Gynecc! Zweiter Planet der Sonne Gynecca. Einst Hauptwelt eines im kosmischen Sinne unbedeutenden Volkes; Heimat von rund acht Milliarden Intelligenzen, friedlicher, liebenswerter und harmloser Wesen. Einst erfüllt von quirlendem Leben, vom Pulsschlag einer in vielen Dingen beinahe naiv zu nennenden Rasse.


  Gynecc! Jetzt ein träge rotierender Brocken erstarrter Gewalt; Zeuge kompromisslosen Vernichtungswillens und bestialischer Grausamkeit. Stummes Grab für acht Milliarden Träume, acht Milliarden Hoffnungen und acht Milliarden Teile des großen, universellen Puzzles. Ein Stück Geschichte, entstanden in Jahrmillionen, zerstört in wenigen Stunden.


  Atlan stand bewegungslos vor dem breiten Panoramaholo in der Zentrale der MORAHT-THEM. In erbarmungsloser Deutlichkeit zog die zernarbte, an vielen Stellen tief eingerissene Oberfläche eines Planeten vorbei, der nie mehr Leben tragen würde.


  Was blieb, war Hilflosigkeit; Hilflosigkeit und brennende Wut.


  Der Atem des Arkoniden ging schwer, als er sich in die Formenergiepolster des Pilotensessels sinken ließ. Der emotionale Sturm, den der Anblick Gyneccs in ihm ausgelöst hatte, flaute nur nach und nach ab. Der Unsterbliche fühlte sich unvermittelt an seinen weisen Lehrmeister Fartuloon erinnert.


  Erst das Alter, mein Junge, hatte dieser damals zu seinem Schützling, dem jungen Atlan, gesagt, macht dir den Wert des Lebens wirklich bewusst. Die Nähe des Todes schärft den Blick für das Wesentliche.


  Wie oft hatte der Unsterbliche diese Worte Fartuloons im Verlauf des eigenen Daseins bestätigt gefunden? Wie lange würde es noch dauern, bis er in Situationen wie dieser nicht mehr jene schmerzhaft wühlende Betroffenheit empfand, sie mit der aus Erfahrung erwachsenden Akzeptanz des Unvermeidlichen vertauschen konnte?


  Sein von salzigem Sekret getrübter Blick wanderte nach links. Dort stand Queiry auf seinen beiden stämmigen Beinen. Die imposante, zweieinhalb Meter hoch aufragende Gestalt des Paresccers schien zu vibrieren, doch das mochte auf Einbildung beruhen. Queiry war kein eigentlicher Gyneccer, sondern stammte von der 23 Lichtjahre entfernten Kolonialwelt Parescc. Den dort herrschenden 3,1 Gravos war man auf Gynecc mit den Mitteln der Genetik zu Leibe gerückt.


  Paresccer unterschieden sich in vielen Dingen grundlegend von ihrem Ursprungsvolk. Noch deutlich stand dem Arkoniden das Bild Cindys, seiner gyneccerschen Betreuerin auf THARWIN, der Station der Kosmokraten vor Augen. Gegen den tonnenförmigen Rumpf Queirys hatte der Gurkenkörper Cindys beinahe grazil gewirkt. Auch die zwei muskulösen Beine, die der Paresccer anstelle der vier bei Gyneccern üblichen Spinnenstelzen besaß, dokumentierten die künstlich herbeigeführte Anpassung an eine extreme Umwelt.


  Auffallendstes Unterscheidungsmerkmal waren allerdings die zwei kreisrunden, ausdrucksstarken Augen, die sich rechts und links des schmalen Mundes befanden. Sie ergänzten die übrigen Sinnesorgane, die sich wie bei den Originalgyneccern in einem Wurmkranz um die Spitze des kopflosen Rumpfes gruppierten. Zwei lange, tentakelähnliche Arme vervollständigten den Eindruck eines durchtrainierten und kraftvollen Kämpfers. Was Queiry diesbezüglich zu leisten imstande war, hatte der Unsterbliche auf Second Point am eigenen Leib erfahren müssen.


  Jetzt wirkte der Paresccer müde und angeschlagen. Die Arme hingen schlaff an den Seiten des Körpers herab. Nur der Wurmkranz war weit ausgefächert und bis in die einzelnen Fortsätze angespannt. Was mochte in diesem Moment in dem Umweltangepassten vorgehen?


  Im Rang eines Takon hatte er Gynecc gegen einen grenzenlos überlegenen Gegner verteidigt. Es war von Anfang an ein hoffnungsloses Unterfangen gewesen. Die wenigen Kampfschiffe der Paresccerschen Raumflotte hatten keine Chance gehabt. Auch die ASBORRC, auf der Queiry seinen Dienst als Funkleitoffizier versehen hatte, war im Energiefeuer der Fremden explodiert. Mit einem der noch funktionstüchtigen Beiboote war dem Paresccer die Flucht gelungen.


  Immer wieder rief sich Atlan das Unglaubliche an Queirys Schilderung der vergangenen Schlacht ins Gedächtnis.


  Während des Fluges nach Cad-Orac, einer Vennersoon vorgelagerten Zwerggalaxis, hatte sich der Arkonide von dem Paresccer detailgenau berichten lassen. Etwa viertausend Kugelraumschiffe waren plötzlich und ohne Warnung über Gynecc aufgetaucht, hatten die wenigen im System stationierten Patrouillengeschwader hinweggefegt und acht Milliarden hilflose Zivilisten ohne ersichtlichen Grund abgeschlachtet. Als die Paresccer auf die Hilferufe der Mutterwelt reagierten, war es längst zu spät gewesen. Auch die Kampfschiffe der Umweltangepassten waren den mysteriösen Fremden nicht gewachsen.


  Doch da war noch etwas anderes, etwas, das den Unsterblichen schwer getroffen hatte. Kurz vor dem tragischen Ende der gyneccerschen Zivilisation hatte Queiry auf seinen Funkschirmen das Bild eines Mannes gesehen, der Atlan bis aufs Haar glich. Und dieser Mann befahl mit einem höhnischen Lächeln auf den Lippen die bedingungslose Vernichtung des Planeten und seiner Bewohner.


  Dem Arkoniden war schnell klar geworden, warum der Paresccer auf Second Point versucht hatte, ihn umzubringen. Bereits in der Namenlosen Zone war Atlan seinem geheimnisvollen Doppelgänger begegnet. Damals hatte ihn sein Ebenbild aus den Klauen der negativen Superintelligenz Anti-ES befreit und so sein Leben gerettet. Erst auf THARWIN, einer Konditionierungsstation der Kosmokraten, war der Unsterbliche wieder zu sich gekommen. Der zweite Atlan jedoch war verschwunden. Der Arkonide zweifelte keinen Augenblick daran, dass er nun erneut auf eine Spur seines Ebenbilds gestoßen war.


  Das Rätsel um den Unbekannten belastete Atlan weit mehr, als er vor sich selbst und Queiry zuzugeben bereit gewesen wäre. Natürlich hatte er gehofft, in der Nähe Gyneccs einen brauchbaren Hinweis auf den Verbleib seines Doppelgängers oder dessen Raumflotte zu finden, doch hier gab es nichts mehr, was der näheren Untersuchung wert gewesen wäre.


  Queiry wandte sich ab und verließ wortlos die Zentrale. Mit schweren Schritten bewegte er sich auf ein farblich markiertes Wandstück zu, das bei seiner Annäherung einfach verschwand, als hätte es nie existiert. Atlan schwieg. Was hätte er auch sagen sollen? Der Paresccer musste mit seiner Erinnerung und seinem Schmerz allein fertig werden.


  Für den Arkoniden gab es zudem weitaus schwerwiegendere Probleme. Wieder einmal war er an einem Punkt angelangt, an dem alle Wege ins Nichts zu führen schienen. Die Kosmokraten hatten ihm einen so gut wie unausführbaren Auftrag erteilt. Sie hatten ihm fantastische Einblicke in die universellen Zusammenhänge gewährt, Einblicke, die er in ihrer Gesamtheit noch immer nicht verarbeitet hatte. Und er war durch das Amulett der Hohen Mächte in Besitz eines hoch entwickelten Raumschiffs gelangt.


  Doch dann, plötzlich und unerwartet, wurde er mit einer völlig neuen Situation konfrontiert. Die tashketische Wachflotte des Gigantcomputers MULTAVIAN griff ihn an. Ein Tashkete namens Vhortosh bezeichnete ihn als Verräter und Abtrünnigen. Nur mit knapper Not war die MORAHT-THEM den Attacken der Pfeilschiffe entkommen. Was war während seines Aufenthalts auf Ihmp geschehen? Verwechselte man ihn mit seinem Ebenbild? Nein, an eine so einfache Lösung konnte und wollte der Unsterbliche nicht glauben.


  Und doch musste es eine Erklärung für das alles geben. Für den abrupt unterbrochenen Kontakt hinter den Materiequellen, für den Angriff auf das Kosmokratenschiff, für die Existenz eines zweiten Atlan  und für das merkwürdige Verhalten der Hohen Mächte. Der Arkonide ahnte instinktiv, dass in Vennersoon und Umgebung weitaus wichtigere Dinge vorgingen, als man ihn glauben machen wollte. Inzwischen war er fest davon überzeugt, dass die Informationen, die er von den Kosmokraten erhalten hatte, nur einen Teil der Wahrheit darstellten. Und hatte ihn nicht auch die mysteriöse Stimme, die sich Dalique nannte, davor gewarnt, den Hohen Mächten zu vertrauen?


  Während die MORAHT-THEM im Orbit um Gynecc schwebte, zog sich Atlan in seine Kabine zurück, um ein paar Stunden zu schlafen. Nur im Schlaf konnte er all die drängenden Fragen vorübergehend vergessen. Das war es, was er jetzt wollte: vergessen!


  


  *


  


  »Darf ich dich etwas fragen, Atlan?« Die weibliche Stimme der MORAHT-THEM klang ungewöhnlich sanft. Der Arkonide hatte die Hände hinter dem Kopf verschränkt und lag auf einer körpergerecht gepolsterten Formenergieliege. Er hatte sich schnell an die Allgegenwärtigkeit der Seele des Schiffs gewöhnt und akzeptierte die Tatsache, dass er es nicht mit einem gewöhnlichen Bordcomputer zu tun hatte. Die MORAHT-THEM war eine hochorganisierte und völlig autarke Einheit, ein intelligenter, selbständig handelnder High Tech-Organismus.


  »Natürlich«, antwortete der Unsterbliche. »Was willst du wissen?«


  »Du hast mir den Namen MORAHT-THEM gegeben. Ich würde gerne mehr über diesen Arkoniden erfahren.«


  »Sagtest du nicht, Namen wären unwichtig?« lächelte Atlan.


  »Diese Feststellung hat nach wie vor Bestand«, erklärte das Schiff. »Wenn du meine Neugier als aufdringlich empfindest, werde ich mich natürlich ...«


  »Das habe ich nicht einmal angedeutet«, unterbrach Atlan. »Moraht-Them war ein großer arkonidischer Philosoph und Dichter. Er schrieb in seinem kurzen Leben die fünf Bücher des kristallenen Wassers, das vielleicht bedeutendste Stück Literatur meines Volkes. Mit 24 Jahren schaltete er die Sicherheitsautomatik seines Wohntrichters ab, und stürzte sich von dessen Spitze in den Tod.«


  »Warum hat er das getan?« wollte das Schiff wissen.


  Atlan zuckte die Schultern. »Das kann natürlich niemand mit letzter Gewissheit sagen, aber Historiker und Experten glauben, dass er den Sinn seiner Existenz in einem einzigen, großen schöpferischen Akt ausgelebt hat. Im zweiten Buch des kristallenen Wassers schreibt er: Das Leben ist nur ein vom Licht der Erkenntnis erzeugter Schatten des Todes. Nur die Stille ist rein, nur die Bewegungslosigkeit bedeutet Einheit. Moraht-Them war ein Genie. Er starb, bevor er wirklich gelebt hatte, aber er hinterließ der Welt etwas Unvergängliches.«


  »Das ist interessant«, sagte der Kosmokratenraumer. »Die Ursache seines Freitods ist also in seinem individuellen Verständnis der Wirklichkeit zu suchen.«


  »Das nehme ich an. Der Sinn seines Lebens  wie er ihn gesehen hat  bestand nicht im Leben selbst, sondern in der möglichst effektiven Vorbereitung auf den Tod.«


  »Und er hoffte durch diesen Tod eine höhere Ebene der Erkenntnis zu erreichen«, führte die MORAHT-THEM Atlans Gedankenkette fort. »Die dazu notwendige Energie glaubte er durch die Aufgabe seiner materiellen Existenz generieren zu können.«


  »Deine Analyse ist bemerkenswert«, stellte der Unsterbliche fest. »In der Tat sind sich die arkonidischen Literaturforscher in dieser Hinsicht ziemlich einig.«


  »Du solltest mich nicht unterschätzen«, mahnte das Schiff. »Es genügt, wenn es diese muskelbepackte Riesengurke am nötigen Respekt mir gegenüber fehlen lässt.«


  »Queiry ist ...«, begann Atlan.


  »... ein ungehobelter Klotz ohne Manieren«, vollendete das Schiff. »Aber keine Sorge. Ich werde mich nicht auf sein Niveau herabbegeben.«


  Der Arkonide seufzte. Die MORAHT-THEM war in ihrer Art undurchschaubar. Natürlich hatte der Unsterbliche versucht, sie auszufragen; ebenso natürlich hatte der Raumer seine Geheimnisse für sich behalten. Weder war er dazu bereit gewesen, über seine Aufbringung durch die Ihmper zu sprechen, noch dazu, Atlan Einblicke in die für ihn verbotenen Bereiche des Schiffskörpers zu gewähren.


  »Kennst du weitere Zitate aus den Büchern des kristallenen Wassers?« meldete sich die weibliche Stimme erneut.


  »Wahrscheinlich würde ich sie mit Hilfe meines fotografischen Gedächtnisses ziemlich lückenlos zusammenbekommen. Ich habe sie mehr als einmal gelesen.«


  »Du würdest mir einen großen Gefallen tun, wenn du mir die Texte vorsprichst.«


  »Was darf ich als Gegenleistung erwarten?« fragte Atlan provokativ. Das Schiff schien für einen Augenblick zu überlegen.


  »Ich setze das Frühstück nicht auf die Rechnung«, kam dann die Antwort. Wie so oft in den letzten Tagen musste der Arkonide daran denken, dass er sich in einem Raumer der Hohen Mächte befand. Falls diese tatsächlich an seinem Tod interessiert waren, so, wie es der Angriff der Tashketen und Vhortoshs Ansprache implizierten, musste Atlan dann nicht in jeder Sekunde mit seiner Exekution rechnen? Noch zögerte er, die MORAHT-THEM direkt zu diesem sensiblen Thema zu befragen. Stattdessen sagte er:


  »Ich habe schon originellere Scherze gehört.« Die Entgegnung kam prompt.


  »Gib mir noch etwas Zeit, Auserwählter. Ich werde daran arbeiten.«


  


  *


  


  »Wir sollten von hier verschwinden«, sagte Queiry. »Und falls du vorhast zu bleiben, dann schalte wenigstens die Bildschirme ab. Ich werde diesen Anblick erst wieder ertragen können, wenn ich den Admiral zur Rechenschaft gezogen habe.«


  Der Paresccer nannte Atlans Doppelgänger stets Admiral, dessen Rolle als Befehlshaber der geheimnisvollen Vernichtungsflotte entsprechend.


  »Ich habe keinen Grund zum Bleiben«, schüttelte der Arkonide den Kopf. »Aber wo soll ich hin? Du hast selbst erklärt, dass du nicht nach Parescc zurück willst.« Queiry schlenkerte heftig mit den langen Armen, bei seinem Volk Ausdruck entschiedener Ablehnung.


  »Du suchst Informationen«, stellte er trocken fest. »Die wirst du auf meiner Heimatwelt nicht bekommen. Zudem würde unser Erscheinen auf Parescc die sofortige Exekution nach sich ziehen  deine ebenso wie meine.«


  »Warum das? Du könntest deinen Artgenossen doch erklären ...«


  »Sie würden nicht auf mich hören. Ich war über zwei Jahre auf Second Point gefangen. Dadurch habe ich ... das Ritual versäumt. Ich kann nicht zurück. Du würdest das nicht verstehen.«


  Ein warnender Impuls des Extrasinns hielt den Unsterblichen von weiteren Fragen zurück.


  Lass ihm Zeit, wisperte sein zweites Ich. Er vertraut dir noch nicht.


  »Na schön«, kam Atlan wieder auf das Kernthema zurück. »Wohin sollen wir also fliegen?«


  »In einer knappen Woche deiner Zeitrechnung beginnen auf dem Planeten Galaahn im Sama-System die Psi-Spiele zu Ehren des Geburtstags Audak Il-Washins. Zu diesem Anlass werden zahlreiche hochrangige Gäste aus allen Teilen Cad-Oracs geladen. Wenn du Informationen suchst, dann bietet Galaahn die denkbar besten Voraussetzungen.«


  »Die Koordinaten ...?« vergewisserte sich Atlan und wurde von Queiry mitten im Satz unterbrochen.


  »... sind mir selbstverständlich bekannt. Ich habe die Psi-Spiele vor vier Jahren zum letzten Mal besucht. Viel wird sich seitdem nicht geändert haben. Auf Galaahn wirst du genug Informationen finden, um sämtliche Speicher der MORAHT-THEM damit zu füllen.«


  »Das«, ließ sich das Schiff aus dem Hintergrund vernehmen, »möchte ich allerdings bezweifeln.« Der Paresccer verzog den schmalen Mund. Dann gab er der MORAHT-THEM verbal ein kompliziertes Konglomerat aus Zahlen- und Buchstabenkombinationen zum Besten. Einige allgemeine Hinweise bezüglich des zugrunde gelegten kosmonautischen Systems folgten.


  »Kommst du damit zurecht, Computer?« wollte der Umweltangepasste wissen.


  »Wenn der Computer deine Hilfe benötigt, wird sich der Computer melden«, lautete die patzige Antwort.


  »Ich glaube«, grinste der Arkonide, »die Seele unseres Raumschiffs sieht die Bezeichnung Computer als beleidigend an.«


  »Mach dir darüber keine Gedanken«, sagte die MORAHT-THEM. »Arroganz und Rüpelhaftigkeit sind die typischen Reaktionen Unbedarfter auf die Konfrontation mit einem überlegenen Intellekt.« Queiry richtete seinen Blick auf den Unsterblichen.


  »Ich bin sicher«, meinte er leise und betont, »dass man diesen Computer irgendwo abschalten kann.« Nur mit Mühe unterdrückte Atlan ein Lachen.


  


  *


  


  Laut Queirys Berichten war Galaahn die Hauptwelt in einem gedachten Sonnendreieck. In diesem durch das Volk der humanoiden Lephten beherrschten Raumgebiet bildeten die von dem als unsterblich geltenden Audak Il-Washin gegründeten vier Thron-Schulen ein bedeutendes kulturelles Zentrum. Die Schulen Washin-Targ, Washin-Loom, Washin-Risk und Washin-Mara streckten ihre wuchtigen Doppeltürme auf vier gleichnamigen Monden bis in hundert Meter Höhe. Audak Il-Washin residierte auf Washin-Mara, der einzigen im Sama-System ansässigen Thron-Schule. In der Rolle einer Art geistigen Führers wurde er von zehn so genannten Ahvijnen unterstützt, von denen drei den Schulen Washin-Targ, Washin-Loom und Washin-Risk vorstanden, während die restlichen sieben auf Galaahn das Psichod, die höchste Regierungsinstanz des Sonnendreiecks bildeten.


  Galaahn war eine erdähnliche Welt mit einem mittleren Durchmesser von 16.550 Kilometern. Die Schwerkraft lag bei 0,98 Gravos und der Planet besaß eine für Humanoide problemlos atembare Sauerstoffatmosphäre. Auf den vier Kontinenten herrschten Temperaturen von 16 bis 45 Grad Celsius. Die Jahreszeiten waren mäßig ausgeprägt, und die jeweiligen Wechsel äußerten sich meist nur in einigen heftigen Regenfällen.


  Zwei Drittel des Südkontinents Belta wurden von der Hauptstadt Teranuum bedeckt. Die gewaltige Metropole beherbergte nicht nur den Sitz des Psichods, sondern auch die weitläufigen Anlagen der Psi-Spielpaläste. Diese gruppierten sich im Zentrum Teranuums um das zwei Kilometer durchmessende Rund des Psidariums, der Großen Arena, in der die Endkämpfe der jährlichen Spiele ausgetragen wurden.


  Mit nicht gelinder Überraschung nahm der Arkonide zur Kenntnis, dass es in Cad-Orac offenbar viele Völker gab, die ihre Kultur und ihre ethischen und moralischen Werte auf die Grundlage der Psionik stützten. Die Lephten hatten es in dieser Hinsicht mit am weitesten getrieben. In den Thron-Schulen wurden die hoffnungsvollsten Psi-Talente in einer jahrelangen und entbehrungsreichen Ausbildung zu ausgeglichenen und sich ihrer aus den eigenen Fähigkeiten erwachsenden Verantwortung bewussten Persönlichkeiten geformt. Jeder Schüler stieg seinen individuellen Erfolgen auf mentaler und philosophischer Ebene entsprechend in der Rangfolge des Washin-Ordens zunächst zum Tagoken, einem einfachen Lehrer, dann zum Valtumanen, einem Psi-Ausbilder, weiter zum Eshekten, einem weisen Meister und schließlich zum Ahvijnen auf. Doch nur die Wenigsten erreichten diese letzte Stufe.


  Jede Thron-Schule fasste maximal fünfzig Schüler. Die jährlichen Spiele dienten vor allem den beiwohnenden Ahvijnen zur Sichtung und Auswahl neuer Psi-Begabter, denn an Bewerbungen herrschte kein Mangel. Monat für Monat versuchten mehrere Hundertschaften ihr Glück. Für die meisten waren die Psi-Spiele die letzte Hoffnung auf eine Ausbildung durch den Washin-Orden. Ein möglichst gutes Abschneiden während der Wettkämpfe vermochte eventuell die Aufmerksamkeit eines Ahvijnen zu erregen. Möglicherweise wurde man dann zu einer Vorprüfung innerhalb Washin-Maras eingeladen. Ein Traum, den in Cad-Orac Tausende träumten, denn wenn man die harte Grundausbildung überstand, sorgten die Schulen ein Leben lang dafür, dass es einem an nichts mangelte.


  Für die Teilnahme an den Psi-Spielen galten keinerlei einschränkende Bedingungen. Jeder durfte mitmachen. Es genügte das Ausfüllen eines einfachen Formulars und die Entrichtung einer kaum nennenswerten Startgebühr. Nach den Vorausscheidungen würden sich schließlich die 16 besten Psi-Athleten zum Finale im Psidarium zusammenfinden. In der Vergangenheit hatten sich dort dramatische Zweikämpfe abgespielt.


  Auf den direkten Sieger wartete, neben Ruhm und Ehre, die sofortige Aufnahme in Washin-Mara. Als Meisterschüler erhielt er eine zehnjährige Ausbildung, die nach erfolgreicher Absolvierung in der direkten Ernennung zum Ahvijnen mündete. Allerdings gab es auch hier nur wenige, die der damit verbundenen Belastung gewachsen waren. Viele verließen Washin-Mara bereits nach zwei oder drei Jahren  durch die Zahlung einer großzügigen Abfindung zwar einigermaßen wohlhabend, jedoch mit dem bohrenden Gefühl des eigenen Versagens im Herzen. Hinzu kam, dass ein Großteil der als Sieger aus den Psi-Spielen hervorgegangenen Talente längst Angehörige einer der vier Schulen waren.


  Einige gezielte Fragen brachten dem Arkoniden weitere Erkenntnisse. Die Fähigkeiten der in Cad-Orac heimischen Mutanten hinkten denen ihrer terranischen Kollegen aus Perry Rhodans ehemaligem Korps weit hinterher. Das telekinetische Anheben eines Tischtennisballs hätte auf Galaahn bereits genügt, um in die oberen Leistungsklassen eingeordnet zu werden. Queiry bedauerte mit trauriger Stimme, dass sich während der Psi-Spiele natürlich eine Unmenge an Betrügern und Scharlatanen in Teranuum herumtreiben würde. Das Geschäft mit der Dummheit anderer florierte auch in diesem Teil des Universums.


  Die MORAHT-THEM hatte im gesamten Bereich der Zwerggalaxis ungewöhnlich hohe hyperenergetische Aktivitäten angemessen. In einigen Raumquadranten tobten heftige Feldstürme, die selbst dem Kosmokratenschiff schwer zu schaffen gemacht hätten. Atlan hatte daraufhin ein weiträumiges Umfliegen aller betreffenden Sektoren angeordnet und den dadurch entstehenden Zeitverlust in Kauf genommen. Er und der Paresccer saßen in dem kleinen Aufenthaltsraum der MORAHT-THEM. Nach und nach vermochte sich der Unsterbliche ein Bild von den Verhältnissen auf Galaahn zu machen. Queirys Bericht stimmte ihn zuversichtlich.


  Teranuum präsentierte sich als Schmelztiegel galaktischer Völker. Die Psi-Spiele zogen Millionen Intelligenzen aus allen Teilen Cad-Oracs an. Atlan war sicher, dass Galaahn seinen Horizont bezüglich der eigenen Position in diesem undurchschaubaren kosmischen Spiel erheblich erweitern würde. Zwei Tage später waren sie am Ziel.


  2


  


  Dovakivhadse erreichte seine Unterkunft im Spielpalast während der ersten Nachtzyklen. Er hatte sich mit den Wettkampfhallen vertraut gemacht, versucht, die Atmosphäre in sich aufzunehmen, die innere Unruhe zu verdrängen. In knapp zwei Tagen begannen die Psi-Spiele; morgen bekam er seinen ersten Kontrahenten zugelost. Er hatte sich umgehört. In den ersten Runden gab es niemanden, der ihm ernsthaft gefährlich zu werden vermochte. Das komplizierte Lossystem und die Einteilung in Leistungsklassen verhinderten, dass sich die aussichtsreichsten Kandidaten bereits zu Beginn der Wettkämpfe gegenseitig aus dem Rennen warfen.


  Trotzdem! Er musste ruhiger werden. In seinem aufgewühlten Zustand war Dovakivhadse für jeden halbwegs konzentrierten Gegner eine leichte Beute. Mit äußerster Willensanstrengung versetzte sich der junge Lephte in die Mentalversenkung. Langsam klang seine Erregung ab. Er zwang sich dazu, die ersten hundert züchtigen Dogmen zu rezitieren. Das half.


  Übe Askese! Verlangen ist Schande! Kontrolle ist Macht! Macht ist Verantwortung!


  Übe Gehorsam! Ungehorsam ist Chaos! Disziplin ist Einheit! Einheit ist Stärke!


  Übe Güte! Hass ist Unreife! Verzeihen ist Weisheit! Weisheit ist Einklang!


  Dovakivhadse atmete gleichmäßig ein und aus. In wenigen Stunden würde die Einweisung durch ausgewählte Eshekten beginnen. Sie würden die Teilnehmer der Spiele mit den Regeln vertraut machen, Regeln, die Dovakivhadse längst auswendig kannte. Danach erfolgte die Zulosung. Die ersten Ausscheidungskämpfe fanden am Tag darauf in den Psi-Spielpalästen statt.


  Der Lephte strich sich behutsam über den schlanken Bauch und lächelte. Mit seinen 165 Zentimetern Körpergröße und dem kantigen, von einem schwarzen, ölig glänzenden Haarschopf umrahmten Schädel war Dovakivhadse eine beeindruckende Erscheinung. Lephten erreichten eine Durchschnittsgröße von 150 Zentimetern, so dass er fast alle Kontrahenten um ein gutes Stück überragen würde. Ein nicht zu unterschätzender psychologischer Vorteil.


  Dovakivhadse beschloss, sich die Zeit bis zur Einweisung mit dem Studium der Lehren des Il-Washin zu vertreiben. An Schlaf war jetzt ohnehin nicht mehr zu denken, und ein wenig geistige Erbauung mochte so kurz vor den ersten Kämpfen zur inneren Stabilität beitragen. Mit geübtem Griff schlug der Schüler das Buch der züchtigen Dogmen auf und vertiefte sich in dessen Inhalt.


  


  *


  


  »Willkommen auf Galaahn«, tönte eine enthusiastische Robotstimme aus den Funkempfängern. »Deine Parkposition ist PB5  N56 W38. Bitte merke dir diese Kombination. Leitstrahl auf allgemeiner Bordfrequenz. Welchen Besucherstatus darf ich buchen? Werden Quartier- und Kartenreservierungen gewünscht?« Atlan warf Queiry einen Hilfe suchenden Blick zu. Der winkte beruhigend und übernahm die weiteren Verhandlungen.


  »Besucherstatus 1 Beta für einen Paresccer und einen Humanoiden. Keine Reservierungen. Ich möchte eine Liste aller Hotels der gehobenen Mittelklasse, sowie die Rufcodes der renommierten Psicardone.«


  »Selbstverständlich«, bestätigte die Automatenstimme. »Ich hoffe, ihr habt einen erbaulichen Aufenthalt.« Queiry verzichtete auf eine Entgegnung.


  »Soeben erhalte ich eine Datei mit den von dir geforderten Informationen«, wandte sich die MORAHT-THEM an den Umweltangepassten.


  »Ich brauche davon einen Ausdruck, Computer«, forderte der Angesprochene.


  »Selbstverständlich«, imitierte das Schiff die Stimme der Maschine, die Atlan und Queiry willkommen geheißen hatte. »Eine entsprechende Folie liegt bereit. Außerdem wurde mir eine Rechnung über 250 Lepeken gefunkt, abzugleichen bei der Zentralbank Teranuum oder den einschlägigen Wechselstellen für die Besucher der Spiele. Gedenkt Queiry, der Paresccer, diesen Betrag aus eigener Tasche zu zahlen?«


  »Erwartest du auf diese Frage ernsthaft eine Antwort, Computer?« wollte der Paresccer wissen.


  »Natürlich nicht«, gab die MORAHT-THEM zurück. »Obwohl wir uns erst wenige Tage kennen, bin ich bereits nicht allein mit deinen bejammernswerten Manieren, sondern auch mit deinem Mangel an Humor vertraut.«


  »Seid ihr beide jetzt fertig?« erkundigte sich Atlan.


  »Ich wollte lediglich meiner Verwunderung darüber Ausdruck verleihen, dass ...«, begann das Schiff mit einem neuen Monolog, wurde allerdings von dem Arkoniden gestoppt.


  »Schluss jetzt. Queiry, wie geht es weiter?«


  »Nach Erreichen der Parkposition werden wir mit einer Fähre zum Raumhafen Teranuum gebracht. Dort können wir uns anmelden. Auf Galaahn ist die Benutzung privater Beiboote oder Gleiter nur mit Sondergenehmigung erlaubt. Um Geld zu tauschen, müssen wir natürlich einen entsprechenden Gegenwert bieten.«


  »Ich nehme an, die MORAHT-THEM ist in der Lage, uns solche Werte zur Verfügung zu stellen«, vermutete der Unsterbliche.


  »Sie ist!« lautete der erwartete Kommentar des Schiffes.


  »Auf Galaahn ist der Hochdruckkleber Plasmodin-C sehr gefragt«, sagte Queiry. »Soweit ich weiß, basiert die chemische Struktur auf ...«


  »Plasmodin-C?« fiel ihm die MORAHT-THEM ins Wort. »Wenn du damit die ultraaktive Flüssigkeit zur Fixierung primitiver Linearprozessoren auf einer Gleichrichterplatine meinst, dann erübrigt sich jede weitere Belehrung. Für die Synthese einer ausreichenden Menge dieser Substanz werde ich kaum mehr als zwei Minuten brauchen.«


  »Ausgezeichnet«, lächelte Atlan. Auf dem Panoramaschirm zog die wolkige Atmosphäre der fremden Welt vorbei. Nach und nach lichteten sich die nebelartigen Schleier und gaben den Blick auf die noch gut 5.000 Kilometer entfernte Oberfläche frei. Das Schiff projizierte gestochen scharfe Vergrößerungen auf eingeblendete Separatholos. Die Ortung zeigte eine Unzahl von Reflexen; Raumschiffe, die sich bereits auf ihren Parkpositionen oder auf dem Weg dorthin befanden.


  »Das müssen mehrere tausend Fahrzeuge sein«, stieß der Arkonide hervor.


  »Im nicht durch die Planetenscheibe verdeckten Ortungsbereich exakt 6.497«, sagte die MORAHT-THEM.


  »Danke«, kommentierte Atlan trocken. Wenn man die bereits wieder abgeflogenen Schiffe, die ständig eintreffenden Passagierkreuzer und die direkt auf dem Raumhafen Teranuum gelandeten Privatjachten mit Sondergenehmigung berücksichtigte, so kam man auf eine wahrhaft beeindruckende Zahl.


  Du wirst in diesem Gewimmel nicht sonderlich auffallen, folgerte der Extrasinn.


  Atlan nickte unwillkürlich, was ihm einen verwunderten Blick Queirys eintrug. Zwar hatte er dem Paresccer von seinem mentalen Begleiter erzählt, doch fiel es dem Umweltangepassten schwer, sich unter dem Extrasinn wirklich etwas vorzustellen.


  Fünf Minuten später meldete die MORAHT-THEM das Erreichen der zugewiesenen Parkposition. Atlan und Queiry begaben sich durch den Antigravschacht in die tiefer gelegene Schleusenkammer. Der Unsterbliche trug eine graue Kombination mit schmalem, schwarzem Gürtel, kurze Knöpfstiefel und eine passend gemusterte Weste mit Stehkragen. Er hatte die Bekleidung nach den Angaben Queirys von der MORAHT-THEM anfertigen lassen. Für das Kosmokratenschiff war die Herstellung beliebiger Gebrauchsgegenstände kein Problem, sofern genügend detaillierte Schablonen Vorlagen.


  Der Paresccer hatte sich für einen eng anliegenden, mattroten Hosenanzug und weiche Plastiksandalen entschieden. Auf Anraten des Umweltangepassten verzichtete Atlan auf die Mitnahme einer Waffe. Die elektronischen Suchsysteme der Lephten, so der Paresccer, waren von außergewöhnlicher Qualität. Zudem beteuerte Queiry mehrfach, dass es in Teranuum nichts gab, was den Einsatz von Energiestrahlern oder ähnlich tödlicher Vernichtungsinstrumente notwendig machen würde.


  In der Mitte der ovalen Schleusenkammer stand eine silberne Leichtmetallkiste auf einer dünnen Antigravplatte. Der Arkonide deaktivierte den Magnetverschluss und warf einen Blick auf die sechs Röhren aus transparentem Hartplastik, in denen eine trübbraune, zähflüssige Masse schwappte.


  »Wird das reichen?« wandte er sich an seinen Begleiter.


  »Damit können wir ein Viertel Teranuums kaufen«, sagte Queiry. Atlan schloss den Behälter zufrieden und ließ die Antigravplatte bis auf Hüfthöhe steigen.


  »Soeben ist eine Orbitalfähre längsseits gegangen«, meldete die MORAHT-THEM. »Ich schalte einen Energietunnel. Des weiteren möchte ich nicht versäumen, noch einmal auf den bodenlosen Leichtsinn hinzuweisen, der auf dem Verzicht ...«


  »Himmel«, stöhnte der Unsterbliche. »Geht dir denn nie die Luft aus?«


  »Du redest wirr, Atlan«, mokierte sich das Schiff. »Abgesehen davon, dass ich so etwas wie Luft nicht benötige, bin ich lediglich um deine Sicherheit besorgt. Auf Second Point hat sich deutlich gezeigt, welchen Stellenwert meine entsprechende Fürsorge einzunehmen hat. Es gibt Auserwählte, die man ...«


  »... keine Sekunde aus den Augen lassen darf«, vollendete Atlan amüsiert. »Ich weiß. Wenn ich deine Hilfe benötigen sollte, werde ich dich per Armbandkom verständigen. Können wir jetzt aussteigen?« Ein Teilstück der Wand entmaterialisierte so plötzlich, dass der Arkonide zusammenzuckte. Noch immer hatte er sich nicht an die überall verwendete Formenergietechnik gewöhnt. Ein etwa fünf Meter langer, semitransparenter Energietunnel spannte sich von der Schleuse des Kosmokratenraumers zu einem quaderförmigen Block hinüber, der Atlan an alles, nur nicht an eine Planetenfähre erinnerte. Da Queiry die MORAHT-THEM aber bedenkenlos verließ und Sekunden später im Innern das Quaders verschwunden war, zögerte auch der Unsterbliche nicht, sich dem ungewöhnlichen Transportmittel anzuvertrauen.


  Als sich das Schott der Fähre hinter ihm schloss, dachte er an den Anzug der Verteidigung, der sicher in der MORAHT-THEM verwahrt war. Wütend auf sich selbst schüttelte er den Kopf. Er kam als harmloser Besucher ins Sama-System. Was konnte also schon passieren?


  


  *


  


  Der Raumhafen von Teranuum war eine der gewaltigsten Anlagen dieser Art, die Atlan jemals gesehen hatte. Kilometer um Kilometer erstreckte er sich in alle vier Himmelsrichtungen, bedeckt von Raumfahrzeugen aller Größen, Farben und Formen. Ein ständiges Kommen und Gehen vermittelte den Eindruck eines perfekt organisierten Durcheinanders. Ständig starteten oder landeten Schiffe auf ihren Prallfeldern, senkten sich auf den holografisch markierten Bodenbelag hinab oder rasten mit mäßiger Beschleunigung in den strahlend blauen Himmel über der Metropole.


  Die Orbitalfähre fand ihren Platz in der Nähe einiger flacher Gebäude mit in der brennenden Sonne schimmernden Glasfronten. Ein Empfangsroboter in Gestalt einer schwebenden Kugel forderte Atlan und den Paresccer auf, ihm zu folgen. Die Hitze machte dem Arkoniden, obwohl er an hohe Temperaturen gewöhnt war, ziemlich zu schaffen. Queiry dagegen schien sich an solchen Belanglosigkeiten nicht zu stören.


  In der Ferne hob sich die Skyline des Zentrums von Teranuum gegen den Horizont ab. Die Lephten waren ein hoch entwickeltes Volk, und ihr umfassendes Verständnis psionischer Kräfte spiegelte sich mehr im kulturellen und persönlichen Verhalten, als in der direkten Lebensführung wider.


  Von Queiry hatte Atlan erfahren, dass die beherrschende Rasse des Sonnendreiecks zu den eher kleinwüchsigen Spezies gehörte und zur extremen Fettleibigkeit neigte. Lediglich die Angehörigen der Thron-Schulen wichen aufgrund ihrer asketischen Lebensweise von dieser Norm ab.


  Innerhalb weniger Minuten machte der Arkonide mit einem Dutzend ihm völlig fremder Rassen optische Bekanntschaft. Am auffälligsten war eine kleine Gruppe zartgliedriger Wesen, die an irdische Flöhe mit den Köpfen zu groß geratener Nachteulen erinnerten. Die tellerähnlichen Augen reflektierten das grelle Tageslicht und verliehen den Fremden ein gefährliches Aussehen. Dazu trugen auch die flaumig behaarten Körper mit den permanent in zuckender Bewegung befindlichen Extremitäten bei.


  »Scarpoiden«, antwortete Queiry auf Atlans Frage abfällig. »Sie gehören der Bandera-Koalition in Vennersoon an. Ihr Ruf auf dem Gebiet der Psi-Medizin ist legendär.« Atlan fühlte sich an einen weit in der Vergangenheit liegenden Einsatz auf Lepso, dem Dorado der Milchstraße erinnert. Auch dort hatten Angehörige unzähliger Völker auf engstem Raum zusammengelebt. Doch die Milchstraße war weit entfernt, so weit, dass der Gedanke daran schmerzte.


  Mit Interesse beobachtete er zwei in silberne Brustpanzer gekleidete, gut zwei Meter große Humanoide, die offenbar in ein angeregtes Gespräch vertieft waren. Heftig gestikulierend redeten die beiden aufeinander ein, bis der eine dem anderen plötzlich eine schallende Ohrfeige versetzte. Dann fielen sie sich mit dröhnendem Lachen in die Arme. Kopfschüttelnd ging der Arkonide weiter und prallte prompt mit einem Insektoiden zusammen, der unter schrillem Gezeter zu Boden ging. Eine hastige Entschuldigung murmelnd, streckte Atlan dem Gestürzten beide Hände entgegen, um ihm aufzuhelfen. Der zweite Schrei des Fremden lag nahe der Ultraschallgrenze. Mit klappernden Kiefern und offensichtlich zu Tode erschrocken, versuchte das in eine weiß glänzende Uniform gehüllte Wesen aus der Reichweite des Unsterblichen zu gelangen.


  »Zurück«, warnte Queiry, als Atlan dem davonkriechenden Insektoiden nachgehen wollte. »Das ist ein Dronextant. Er wäre gezwungen, sich selbst sofort zu töten, wenn du seine Greifscheren berührst.« Erst jetzt erkannte der Arkonide die aus den breiten Uniformärmeln hervorragenden, golden schimmernden Klauen des Dronextanten. Zitternd kam der Fremde auf die mehrfach gegliederten, dünnen Beine und verschwand schnell in der Menge.


  »Ich wollte ...«, begann Atlan, doch Queiry stieß ihn grob vorwärts.


  »Es ist mir egal, was du wolltest. Achte auf deine Füße und fasse nichts an, ohne mich vorher zu fragen. Wenn du wirklich so alt bist, wie du sagst, solltest du eigentlich ein wenig mehr Erfahrung im Umgang mit Fremdintelligenzen besitzen.«


  Der Paresccer nimmt mir das Wort aus dem imaginären Mund, kicherte der Extrasinn.


  Atlan presste wütend die Lippen zusammen, schluckte seinen Ärger hinunter und konzentrierte sich wieder auf die Umgebung. Immer neue Eindrücke galt es zu verarbeiten, während sie sich langsam einer langgestreckten Halle mit mehreren Toren näherten. Die Besucher der Psi-Spiele strömten aus allen Richtungen, stiegen aus kleinen Magnetschwebern, glitten auf rot leuchtenden Antigravplatten heran oder kamen zu Fuß. Dabei veranstalteten sie einen wahren Höllenlärm. Atlan und der Umweltangepasste wurden kaum beachtet. Offenbar bestätigte sich die Theorie des Extrasinns. Niemand fiel in diesem Vielvölkergemisch besonders auf, wenn er es nicht darauf anlegte.


  Der Kugelroboter verschwand, als das ungleiche Paar eines der Tore erreichte. Die dahinter liegende Halle war durch weitere Besuchermassen verstopft, die sich um unterschiedlich beschriftete Terminals scharten. Es herrschte ein unbeschreibliches Chaos.


  »Wie lange wollt ihr noch auf den Zehen des Audak herumstehen?« giftete eine hohe Fistelstimme vor ihnen. Queiry packte den Unsterblichen am Arm und zog ihn zu einem hellblauen Schwebetresen. Dahinter saß ein etwa 140 Zentimeter großer Lephte auf einem riesigen Sessel und hatte einen seiner ringbesteckten Wurstfinger auf den Arkoniden gerichtet. Atlan schätzte den Mann auf mindestens 130 Kilogramm. Der wallende Kaftan des Empfangsbeamten vermochte die bei jeder Bewegung erzitternden Fettwülste kaum zu verbergen. Der schüttere Haarkranz, das übertrieben dick aufgetragene Make-up und die winzigen Lippen in dem aufgequollenen Gesicht machten es dem Unsterblichen schwer, sein Gegenüber als Vertretung der einheimischen Verwaltung ernst zu nehmen.


  »Namen und Parkposition«, keuchte der Lephte, als Queiry vor ihm stand.


  »Ich bin Queiry, das ist Atlan. Wir parken auf PB5  N56 W38.«


  Schnaufend tippte der Empfangsbeamte etwas auf seiner Computerkonsole. Dann reichte er dem Paresccer zwei Plastikkarten.


  »Bei Verlust dieser Ausweise wird eine Gebühr von je 5.000 Lepeken fällig«, sagte er. »Für Informationsbeschaffung, Transport und Orbitposition steht noch ein Betrag von 2.000 Lepeken aus. Was ist da drin?« Diesmal zeigte der Finger auf die Kiste, die der Arkonide unter dem Arm trug.


  »Plasmodin-C«, gab Queiry Antwort. Für einen Augenblick geriet der Beamte außer Fassung, doch er fing sich schnell.


  »Na schön«, grunzte er mürrisch. »Ausgang B 2, dann zur Wechselstelle. Ich wünsche einen erbaulichen Aufenthalt.«


  »Wenn er gesagt hätte Ihr könnt mich mal, hätte ich ihm das eher abgenommen«, grinste Atlan, als sie weit genug entfernt waren und der Lephte ihn nicht mehr hören konnte.


  »Das hat er gesagt«, gab der Paresccer trocken zurück. »Auf seine Weise!«
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  Die Stadt war ein Labyrinth. Trotz der hohen technischen Entwicklungsstufe ihrer Bewohner hatte man auf die in anderen Zivilisationen übliche Bauplanung verzichtet. Lediglich im Zentrum  vom Raumhafen knapp 30 Kilometer entfernt  war auf Übersichtlichkeit und klare Struktur Wert gelegt worden.


  Atlan faltete den Folienplan Teranuums zusammen und verstaute ihn in der flachen Plastiktasche, die er am Wechselschalter erhalten hatte. Sein Ausweis, der nun auch als Kreditkarte diente, wies ein Guthaben von 500.000 Lepeken auf. Den gleichen Betrag hatte er auf Queirys Karte buchen lassen.


  Der Arkonide und der Paresccer hatten sich mit einem Gleitertaxi in die unmittelbare Nähe des Psidariums begeben. Das nach innen gewölbte Rundbauwerk erhob sich gut 200 Meter hoch in die hitzeflirrende Luft. An den Eingängen des architektonischen Giganten herrschte hektische Aktivität. Queiry erklärte dem Unsterblichen, dass die Spiele zwar erst morgen begännen, heute aber die Zulosung der ersten Paarungen der Vorausscheidungen anstünden.


  Während des Taxiflugs hatte Atlan ausgiebig Gelegenheit gehabt, Teranuum genauer zu betrachten. Das gigantische Häusermeer mit seinen gewundenen Türmen, den energetischen Hochstraßen und scheinbar willkürlich eingestreuten Grünflächen bot einen imposanten Anblick. In den breiten, oftmals viele Kilometer langen Hauptstraßen bewegten sich Einheimische und Besucher auf verschiedenfarbigen Laufbändern. Trotz vieler Parallelen wirkte Teranuum im Vergleich mit dem irdischen Terrania fremd und exotisch.


  »Möchtest du den Auslosungen beiwohnen?« riss Queiry den Unsterblichen aus seinen Gedanken. Der Arkonide schüttelte den Kopf.


  »Die Spiele interessieren mich nicht sonderlich«, gab er zurück. »Du weißt, dass ich hier keine Zerstreuung suche.«


  Narr, zürnte der Extrasinn. Wo glaubst du, werden die wichtigen Persönlichkeiten sein, wenn nicht bei den Psi-Spielen?


  »Wir sollten zunächst eine Unterkunft suchen«, ignorierte Atlan den Einwand des Logiksektors. »Morgen werden wir den ersten Duellen beiwohnen. Ich möchte nichts übereilen und mich zunächst ein wenig umsehen.«


  »In Ordnung«, stimmte der Paresccer zu. »Meiner Liste zufolge ist das Nuumatics noch immer im Geschäft. Es liegt zentral, und in akzeptabler Nähe zum Psidarium und dem City-Level. Da ich den Besitzer gut kenne, dürfte es kein Problem sein, zwei Zimmer zu bekommen.« Bei seinen letzten Worten zeigte Queiry ein unechtes Grinsen.


  Mit einem abschließenden Blick auf die elegant wirkende Anlage der Spielpaläste wandte sich der Unsterbliche ab. Die Gleiterfahrt zum Nuumatics dauerte nur wenige Minuten. Das Hotel war ein zylinderförmiges Etwas mit wahllos über die schreiend bunte Außenfläche verteilten, stachelartigen Auswüchsen. Die großzügig angelegte Empfangshalle war leer. Einzige Ausnahme bildete der an einem lang gezogenen Tresen mit fünf eingearbeiteten Computerterminals lümmelnde Lephte, der in die Lektüre einer Folienzeitung vertieft war.


  »Ausgebucht«, empfing er Queiry und Atlan ohne aufzusehen.


  »Hallo Kirmyn«, lächelte der Umweltangepasste unbeeindruckt. Die rote Gesichtsfarbe des Angesprochenen verfärbte sich plötzlich in Richtung Pink. Mit einem leisen Schrei zuckte der Kopf des Lephten hoch.


  »Du?« stieß er entgeistert hervor. »Ich ... ich habe ...«


  »Wir reden später miteinander, mein Freund«, sagte Queiry. Dem Arkoniden schauderte vor dem plötzlich eisigen Klang der vollen, tiefen Stimme seines Begleiters. »Vorerst genügt es, wenn du mir und meinem Freund hier zwei Zimmer überlässt. Das sollte doch sicher kein Problem sein, nicht wahr?«


  »Aber nein, natürlich nicht«, versicherte Kirmyn eilig. »Darf ich bitte eure Karten haben?« Der Lephte schob die Kreditausweise in den schmalen Schlitz eines Lesegeräts. Zwei grüne Lämpchen an einem breiten Kontrollpult glommen kurz auf. Mit einem verzerrten Lächeln gab Kirmyn die Karten zurück.


  »Noch etwas, mein Lieber«, wandte sich der Paresccer an den nervösen Mann. »Du solltest die Finger vom Citycom lassen. Ich und mein Begleiter sind zu Besuch in Teranuum. Falls wir irgendwelchen Ärger bekommen, weiß ich, an wen ich mich zu wenden habe.«


  »Was immer du sagst«, nickte Kirmyn. Er sprach hastig und abgehackt. Schweißtropfen perlten auf seiner Stirn. »Ich will keine Schwierigkeiten. Habe ich nie gewollt. Die Sache mit deinen ...«


  »Halt den Mund«, fuhr ihn Queiry an. »Ich sagte bereits, dass wir über alles andere später reden werden.«


  »Darf man erfahren, welch offenbar herzliche Erinnerung dich mit diesem Kerl verbindet?« fragte Atlan, als sie den Leuchtmarkierungen folgten, die ihnen den Weg zu den Zimmern wiesen.


  »Eine reine Privatsache«, wiegelte der Umweltangepasste ab. »Du solltest dich nicht damit belasten.«


  »Ich bin Belastungen gewohnt«, erwiderte der Arkonide.


  »Er schuldet mir einen Gefallen«, sagte Queiry. »Einen großen Gefallen. Und ich wäre dir dankbar, wenn du dieses Thema in Zukunft ruhen lassen würdest.«


  Da ist etwas nicht in Ordnung, wisperte der Extrasinn. Du solltest deinen großen Freund besser im Auge behalten.


  Vielen Dank, spottete der Unsterbliche mental. Was wäre ich wohl ohne deine umwerfende Logik?


  Längst tot, lautete die emotionslose Antwort.


  Die Zimmer waren sauber und mit einem unaufdringlichen Komfort ausgestattet. Sie lagen direkt nebeneinander und waren mit einer verschließbaren Doppeltür verbunden. Atlan ging nach kurzer Zeit zu Queiry hinüber. »Ich würde mir gerne die Stadt ansehen«, erklärte er dem Umweltangepassten.


  »Dann wirst du auf meine Gesellschaft verzichten müssen. Ich habe einige persönliche Angelegenheiten zu erledigen.« Der Arkonide ließ sich auf das große Antigravbett sinken und schüttelte den Kopf.


  »Gibt es einen bestimmten Grund, warum du mir nicht vertraust?« wollte er wissen.


  »Das hat nichts mit Vertrauen zu tun. Ich bin bislang stets sehr gut allein mit meinen Problemen fertig geworden. Daran hat sich nichts geändert.«


  »Du bist jetzt nicht mehr allein«, warnte Atlan den Gefährten. »Wenn deine so genannten Probleme mit meinen Zielen kollidieren, kann es für uns beide gefährlich werden.«


  »Ich kenne deine Ziele nicht«, sagte der Paresccer schroff. »Und ich sehe keine Veranlassung, meine Angelegenheiten mit einem Fremden zu erörtern.«


  »Das ist es also!« Der Unsterbliche stand auf. »Du willst mir nach wie vor nicht vertrauen. Vielleicht bin ich in deinen Augen noch immer der Admiral. Vielleicht schneidest du mir eines Nachts im Schlaf die Kehle durch, weil dein Hass dich blind gemacht hat. Wenn du wirklich glaubst, dass ich auch nur im Entferntesten mit der Vernichtung Gyneccs zu tun habe, dann sollten wir uns trennen. Sofort!«


  »Ohne mich wärst du hilflos«, sagte Queiry emotionslos.


  »Ebenso wie du bin ich in der Lage, meine Probleme allein aus der Welt zu schaffen.« Es entstand eine unangenehme Pause, in der niemand etwas sagte. Der Arkonide glaubte zu ahnen, was den Umweltangepassten beschäftigte. Queiry lebte für die Rache an Atlans Doppelgänger, eine Rache, die während der zwei Jahre auf Second Point unerreichbar fern gewesen war. Nun hatte ihm das Schicksal eine zweite Chance gewährt  und Atlan war das einzige Verbindungsglied zwischen dem Paresccer und dem Admiral.


  »Hör zu, Queiry«, lenkte der Unsterbliche ein. «Ich verstehe deinen Schmerz. Ich bin mir bewusst, dass dir meine Ähnlichkeit mit dem Admiral zu schaffen macht. Ich kenne die Gründe nicht, die deine Rückkehr nach Parescc unmöglich machen. Sie gehen mich wahrscheinlich auch nichts an. Ebenso wie deine Verbindung zu Kirmyn. Aber was soll ich tun? Ich kann dir nicht mehr als meine Freundschaft anbieten, denn ich brauche dich. Mehr als du vielleicht glaubst. Alles, was ich dir erzählt habe, entspricht der Wahrheit. Deine Zweifel sind verständlich, aber sie stehen wie eine Mauer zwischen uns.«


  »Ich ...«, zögerte der Umweltangepasste. »Es ist nicht einfach. Parescc ist so weit entfernt. Viel weiter noch als deine Milchstraße.«


  »Ich kenne diese Art der Einsamkeit«, lächelte Atlan. »Man kann sich niemals vollständig daran gewöhnen, aber sie wird erträglicher, wenn man jemanden hat, auf den man sich verlassen kann.« Für Sekunden trafen sich die Blicke der beiden ungleichen Wesen. Dann streckte der Arkonide die Hand aus. Queiry ergriff sie, erwiderte vorsichtig den Druck, so, wie er es bereits vor einigen Tagen auf Second Point getan hatte.


  »Wir werden reden«, sagte er. »Später. Sieh dir den City-Level an. Ich werde mich um Kirmyn kümmern. Du brauchst dir keine Sorgen zu machen.«


  »Vertrauen gegen Vertrauen«, nickte der Unsterbliche. Dann drehte er sich um und verließ das Zimmer.


  


  *


  


  Der City-Level war eine Art Geschäftszentrum im Bereich Teranuum-Wenthel, einem etwa fünfzig Quadratkilometer großen Stadtteil, der auch den Raumhafen umfasste. Auf sechs energetisch übereinander geschichteten Ebenen drängten sich Läden, Bars, winzige Verkaufsnischen und Vergnügungsstätten aller Art. Bereits in Ashandan, der Marktstadt auf Ihmp, hatte Atlan den Reiz des Unbekannten verspürt, und auch jetzt drängte er sich mit sichtlichem Vergnügen durch die am frühen Nachmittag belebten Straßen, sah sich die Auslagen in den Schaufenstern an und vergaß für ein paar Stunden alles, was ihn seit seiner Ankunft in Vennersoon bedrückte.


  »Hey, Freund Weißhaar«, hörte er plötzlich eine Stimme. Als er sich umdrehte, sah er sich einem zwergenhaften Wesen mit drei stechenden Augen und langen, sich hektisch drehenden Ohren gegenüber. Der Fremde trug ein grellgelbes Fantasiekostüm, auf dessen schmaler Brustseite drei stilisierte Sonnen prangten.


  »Ich sehe, du suchst das Besondere«, flüsterte der Winzling im Verschwörerton. »Suchst du doch, hey? Suchst du doch? Besondere Leute suchen immer das Besondere, nicht wahr, hey? Hey?« Er lachte keckernd.


  »Da magst du Recht haben«, gab Atlan erheitert zurück. Offenbar war er hier an einen jener Barschreier geraten, die zweifelhafte Kunden in noch zweifelhaftere Etablissements zu locken suchten.


  »Das Sonnendreieck ist in der Lage, dir alle Wünsche zu erfüllen, ist es nicht, hey? Ist es nicht?«, versicherte der Zwerg jetzt mit genießerischem Augenaufschlag. »Und wenn ich sage alle, dann meine ich das auch, hey. Berufe dich nur auf den großen Bwendry Qualkot.«


  »Ich nehme an, das bist du«, stellte der Arkonide fest.


  »Korrekt, gut gebauter Fremder, hey. Und das Sonnendreieck ist die beliebteste Lasterhöhle auf ganz Galaahn. Ist es nicht, hey? Ist es nicht?«


  »Daran hege ich keinen Zweifel«, nickte Atlan. »Leider habe ich für solcherlei Zerstreuung im Moment wenig Zeit.«


  »Das macht nichts, hübscher Jüngling, hey«, quäkte Bwendry Qualkot. »Hier ist meine Karte. Falls du es dir noch einmal anders überlegen solltest. Solltest du, hey. Solltest du!« Der Zwerg hüpfte mit lautem Singsang davon, und Atlan ließ das kleine Folienkärtchen achtlos in der Innentasche seiner Weste verschwinden. In der Folgezeit wurde er noch mehrfach in Bars und Lokale eingeladen, die nach Angaben der Werber ausnahmslos in der Lage waren, alle Wünsche zu erfüllen, doch er ignorierte die teilweise recht skurril anmutenden Offerten. Interessiert blieb er schließlich vor einer kleinen Holotafel stehen, die den Allgewaltigen Ristuchi anpries, einen Meister der Telekinese. Ohne lange zu überlegen, bezahlte der Unsterbliche den Eintritt von 20 Lepeken und enterte einen Kuppelraum, in dem sich bereits etwa 300 weitere Zuschauer eingefunden hatten.


  Nach ein paar Minuten betrat eine in schwarze Tücher gehüllte Gestalt das arenaartige Rund in der Mitte der Kuppel. Der Allgewaltige Ristuchi entpuppte sich als fetter Lephte, der sich laut einem entnervend schrill brüllenden Ansager auch zu den Psi-Spielen gemeldet hatte. Mit übertriebener Effekthascherei verbog der angebliche Telekinet ein paar dünne Eisenstangen, ließ aus einer Wanne tröpfchenweise Wasser aufsteigen und formte daraus bekannte Sternkonstellationen. Dann forderte er für den Höhepunkt seiner Show einen Freiwilligen aus dem Publikum.


  »Wie wäre es mit dem Herrn in der fünften Reihe«, plärrte der Ansager, der auf einer Schwebeplattform über den Köpfen der Menge kurvte. »Ja, du da mit den langen, weißen Haaren.« Atlan fluchte lautlos, als sich dreihundert Blicke auf ihn richteten und die Zuschauer ihm mit Klatschen, Pfeifen und aufmunternden Zurufen Mut machten.


  Wenn du dich weigerst, wirst du auf jeden Fall Aufmerksamkeit erregen, meldete sich der Extrasinn. Mach das Spielchen mit. Du hast wahrscheinlich längst selber bemerkt, dass dieser Ristuchi nicht mehr als ein begabter Blender ist.


  Natürlich waren dem Unsterblichen die kurzen, geschickt durch Licht- und Nebeleffekte verdeckten Handbewegungen des selbst ernannten Meisters der Telekinese nicht entgangen. Die schwarzen Tücher tarnten offenbar einen Antigravprojektor, den der Lephte als Gürtel trug. Atlan hatte bereits genug Erfahrungen mit solchen und ähnlichen Betrügern sammeln dürfen, als dass man ihm diesbezüglich noch etwas vormachen konnte. Winkend erhob er sich von seinem Platz und ging unter dem Johlen der Zuschauer in die Mitte des Kuppelraums. Der Allgewaltige Ristuchi erwartete ihn mit huldvollem Lächeln.


  »Wir danken dem mutigen Fremden für seine Unterstützung«, schrie der Ansager. »Der Allgewaltige Ristuchi wird nun seine unbegrenzte Macht einsetzen und unseren waghalsigen Freund auf seinen Platz zurückbefördern. Allein mit den Kräften des Geistes!« Dem kollektiven Aufstöhnen des Publikums folgte erneut tosender Beifall.


  Hast du es gesehen? wisperte Atlans zweites Ich. Ein primitiver Antigravgürtel mit Schwerkraftregler.


  Der Arkonide hatte es gesehen. Und er war keineswegs bereit, diesen Affenzirkus mitzumachen. Mit zwei schnellen Schritten trat er an den Lephten heran, ergriff dessen rechte Hand und schüttelte sie kräftig. Zwei kaum wahrnehmbare Bewegungen, dann hatten seine geschickten Finger den Schaltkontakt des Gürtels freigelegt.


  »Es ist mir eine Ehre«, rief Atlan laut, während er den verdutzten Ristuchi beutelte. »Eine Ehre und ein großes Vergnügen! Ich stehe dem Meister voll und ganz zur Verfügung.« Dann umarmte der Unsterbliche sein Gegenüber enthusiastisch, während er mit Daumen und Zeigefinger die hauchdünne Vakuumverbindung zerdrückte, die Energiekammer und Pulsgeber des Antigravs miteinander verband. Der fette Lephte merkte nichts. Im Gegenteil. Sichtlich gerührt verbeugte er sich vor dem begeisterten Podium und nickte Atlan mehrfach dankbar zu.


  Übertreibe es nicht, warnte der Extrasinn.


  Der Arkonide lächelte still in sich hinein. Er genoss diesen kurzen Auftritt. Viel zu lange hatte er in der Namenlosen Zone auf die vielfältigen Vergnügungen einer Großstadt verzichten müssen.


  Der Allgewaltige Ristuchi beendete sein Bad in der Menge. Kurz wallte wieder der Nebel auf; danach war das Gesicht des mächtigen Telekineten weit weniger selbstsicher als noch Sekunden zuvor. Das Publikum hielt den Atem an, denn das Anheben eines ausgewachsenen Humanoiden via Geisteskraft war in Teranuum zweifellos eine Sensation. Atlan kam mit einem Mal in den Sinn, dass viele der Besucher womöglich wussten, dass Ristuchi ein Betrüger war, eventuell sogar gar nichts anderes erwarteten. Vielleicht gehörte das einfach zum Rummel um die Psi-Spiele dazu, doch nun war es für einen Rückzieher zu spät.


  Inzwischen war der Lephte offensichtlich zu dem Schluss gekommen, irgendetwas unternehmen zu müssen. Im Publikum kam erstauntes Gemurmel auf, als der Ansager bedauernd verkündete, dass der Allgewaltige Ristuchi von den zahlreichen Sondervorstellungen der vergangenen Tage erschöpft sei, und deshalb die Show vorzeitig abgebrochen werden müsse. Unnötig zu sagen, dass die Zuschauer damit ganz und gar nicht einverstanden waren. Im Nu verwandelte sich der Kuppelbau in ein Tollhaus, und die Anwesenden forderten in Sprechchören ihr Geld zurück.


  Mit leichtem Unbehagen registrierte Atlan, dass ihm Ristuchi nach kurzem Wühlen unter seinen schwarzen Tüchern einige böse Blicke zuwarf. Mit der rechten Hand gab er irgendjemandem einen hastigen Wink.


  Gute Arbeit, Arkonide, wisperte der Extrasinn. Du solltest hier verschwinden. Sieh nach rechts.


  Durch die Masse der jetzt erbost in die Arena strömenden Besucher bahnten sich zwei bullige, an die in der Milchstraße heimischen Topsider erinnernde Echsenwesen ihren Weg. Ihr Ziel war eindeutig der Unsterbliche, und in ihren Reptilienaugen spiegelte sich blanke Mordlust.


  Da Atlan sich weit weniger rücksichtslos als seine Verfolger bewegte, und auch keineswegs deren Körperkräfte besaß, holten die Echsen schnell auf. In der Nähe des Ausgangs wurde der Publikumsverkehr geringer, und der Unsterbliche begann zu rennen. Die Warnung des Extrasinns kam nicht mehr rechtzeitig. Mit voller Wucht prallte der Arkonide in den dritten Pseudo-Topsider, der sich urplötzlich vor den Ausgang geschoben hatte. Sekunden später waren schon seine beiden Kollegen heran und zerrten ihr Opfer auf die Beine.


  »Nicht so schnell, mein Freund«, zischte der eine. »Wir haben dir doch noch gar nicht das Eintrittsgeld zurückgezahlt.«


  Keine Diskussion, riet der Extrasinn. Greif an.


  Der erste Dagorgriff saß auf dem Punkt. Mit einem Aufschrei ging die gut zwei Meter große Echse auf Tauchstation. Ein kraftvoller Sprung brachte den Arkoniden in den Rücken der beiden anderen Hünen, die ihre Überraschung erstaunlich schnell überwanden. Ein harter Faustschlag traf die Schulter Atlans und schleuderte ihn einige Meter zurück. Als sich der Blick des Unsterblichen wieder klärte, sah er, dass einer seiner Gegner den lockenden Ausgang deckte, während der zweite lässig auf ihn zu tänzelte.


  Vielleicht hättest du auf die MORAHT-THEM hören sollen, bedauerte der Extrasinn.


  Atlan hatte keine Zeit, verpassten Chancen nachzutrauern. Inzwischen waren immer mehr Besucher auf die ungleiche Auseinandersetzung aufmerksam geworden und drängten sich neugierig heran. Ein zünftiger Faustkampf schien dem Geschmack der Masse noch weit mehr entgegenzukommen als die Kunststücke des Allgewaltigen Ristuchi. Der Arkonide musste diese Einlage schnell beenden. Er hatte schon genug Aufmerksamkeit erregt und verfluchte bereits die kindische Bloßstellung des dicken Lephten. Mit wenigen Blicken erfasste er die die Kuppelhalle umlaufenden Querverstrebungen, die sich in der Mitte des Bauwerks zu einem Stern verbanden. Locker ging er in die Knie.


  Die Echse  einen Angriff erwartend  riss die Fäuste hoch. Atlan federte aus den Stand in die Höhe, seine Hände umfassten eine der Streben. Er versetzte den Körper in Schwung und holte aus. Beide Stiefelsohlen krachten dem ersten Gegner ans Kinn, trieben ihn zurück und gegen seinen Kameraden. Die Sekunde der Verwirrung reichte dem Unsterblichen aus. Mit zwei artistischen Drehungen flog er über die Köpfe der Echsen hinweg, rollte sich weich ab und tauchte im Gewühl der Passanten unter.


  Bei allen Göttern Arkons, er fühlte sich unglaublich wohl. Sein Auftritt mochte unüberlegt und riskant gewesen sein, doch er gab ihm frische Kraft. Erst jetzt wurde ihm die seltsame Trägheit bewusst, die ihn auf Ihmp im Griff gehabt hatte. Nachwirkungen der Versetzung nach Vennersoon? Möglich. Doch das war jetzt vorbei. Die neue Energie, die ihn durchfloss, der Trubel, die Aufregung um ihn herum; das alles bewies ihm, dass er wieder der Alte war, und für einige Atemzüge war er sicher, dass ihm sogar die Kosmokraten nichts mehr anhaben konnten. Der Extrasinn schwieg.


  


  *


  


  Atlan sog die ungezählten Attraktionen des City-Levels förmlich in sich hinein. Als er die obere, sechste Ebene erreichte, stutzte er jedoch. Höchstens einen Kilometer entfernt und scheinbar mitten zwischen den schlanken Gebäuden der Stadt, ragte die mattgraue Silhouette eines etwa 200 Meter durchmessenden Kugelraumers in die Höhe. Auf den zweiten Blick musste der Arkonide feststellen, dass das Schiff nur annähernd Kugelform besaß. Die Außenhülle war vielfach ausgewölbt und untergliedert. In Anbetracht der strengen Landebestimmungen auf dem Raumhafen war ein Schiff mitten in der Stadt eine echte Überraschung.


  Der Unsterbliche beschloss, sich den Raumer näher anzusehen. Zu Fuß erreichte er innerhalb von 30 Minuten einen großen, rundum mit bunten Blumen und Sträuchern bepflanzten Platz. Durch Antigravfelder gehalten, schwebte der aus unmittelbarer Nähe imposant wirkende Körper des Schiffs etwa zehn Meter über den Grund. Eine große Anzahl Spaziergänger fröhnte ihrer Leidenschaft auf schmalen, kiesbestreuten Wegen. Das Raumschiff wurde wenig beachtet; man schien seine Anwesenheit als selbstverständlich hinzunehmen. Entschlossen hielt Atlan ein humanoides Pärchen an, das in seiner Nähe lustwandelte.


  »Entschuldigt bitte«, sagte er höflich, »aber ich wundere mich über dieses Raumschiff hier. Könnt ihr mir sagen, wem es gehört und warum es hier landen darf?«


  »Soll das ein Scherz sein?« fragte der Mann, ein schmächtiges Kerlchen mit buschigem Oberlippenbart. »Du scheinst noch nicht lange in Cad-Orac zu sein, Fremder.«


  »Merkt man das?« Der Arkonide versuchte seine Erregung zu verbergen. Wenn die Kugelschiffe in der ganzen Galaxis bekannt waren, dann mochten ihre Besitzer durchaus eine interessante Anlaufstelle für seine zahlreichen Fragen sein.


  »Allerdings«, fiel nun das leidlich hübsche Mädchen mit dem für die gedrungene Figur zu engen Sommerkleid ein. »Sonst müsstest du die Legendensammler kennen.«


  »Legendensammler?« ermutigte Atlan das Paar.


  »Richtig. Dieses Schiff gehört Andhobaar. Jeden Abend öffnet er die Ebene der Fantasie, um seine neusten Geschichten zu erzählen. Er kommt fast jedes Jahr während der Psi-Spiele nach Teranuum.«


  »Er erzählt Geschichten?« fragte der Unsterbliche ungläubig.


  »Wie alle Legendensammler«, lautete die Antwort. »Sie fliegen mit ihren Pendelschiffen überall in der Galaxis umher und sammeln Geschichten, die sie dann weitererzählen. Andhobaar ist einer der besten Erzähler. Wir waren bereits gestern bei ihm, und werden auch heute Abend wieder lauschen.«


  »Ich danke euch für die Auskunft«, sagte Atlan nachdenklich. Das Pärchen warf sich einen amüsierten Blick zu und zog von dannen. Der Arkonide betrachtete das Pendelschiff Andhobaars lange und ausgiebig. Hatte er hier endlich einen Ansatzpunkt für seine Suche nach Informationen gefunden? Er musste sich zunächst mit dem Paresccer unterhalten.


  


  *


  


  »Natürlich kenne ich die Legendensammler!« lachte Queiry. »Wer kennt sie nicht?« Atlan und der Gyneccer saßen im Speiseraum des Nuumatics und nahmen ein frühes Abendessen ein.


  »Ich zum Beispiel«, unkte der Arkonide. »Du hättest mir von ihnen erzählen können.«


  »Wozu?« wunderte sich der Paresccer. »Sie besitzen für dich keinerlei Bedeutung. Die Legendensammler sind eine Meute verrückter Vagabunden, die sich von den Almosen anderer ernähren. Ich gebe zu, sie können recht annehmbar unterhalten, aber ich teile keineswegs die Bewunderung, die ihnen von ein paar Völkern Cad-Oracs entgegengebracht wird.«


  »Sie kommen viel in der Galaxis herum  und vielleicht nicht nur dort. Wären sie nicht die idealen Gesprächspartner für mich?«


  »Du machst dir offenbar völlig falsche Vorstellungen, Atlan.« Der Umweltangepasste redete wie zu einem uneinsichtigen Kind. »Die Legendensammler sammeln Geschichten. Märchen, Fabeln ... Legenden eben. Sie zeichnen nie etwas auf. Das, was sie hören, behalten sie im Gedächtnis, schmücken es aus, und erzählen es weiter. Sie sind ein weltfremdes, absolut harmloses und unbedeutendes Völkchen. Ihre Heimatwelt soll irgendwo in der Nähe des Zentrumskerns liegen. Wenn du sie nach MULTAVIAN fragst, werden sie dir ein haarsträubendes Abenteuer mit Helden und Schurken auftischen. Mit der Realität hat das allerdings nichts zu tun. Hast du das begriffen?« Der Unsterbliche nickte missmutig.


  »Trotzdem möchte ich heute Abend eine Vorstellung Andhobaars besuchen. Und dich bitte ich, mich zu begleiten.«


  »Warum nicht«, meinte Queiry gelassen. »Andhobaar soll wirklich gut sein. Aber schraube deine Erwartungen nicht zu hoch, Atlan. Ich garantiere dir, dass die Legendensammler absolut keine Informationen besitzen, die dich interessieren.«


  Seit dem klärenden Gespräch im Hotelzimmer begegnete der Paresccer dem Arkoniden wesentlich ungezwungener. Der Unsterbliche glaubte fest daran, dass sich zwischen ihm und Queiry langsam so etwas wie eine echte Freundschaft aufbauen konnte. Er mochte den Paresccer, der ihn in seiner direkten Art und der unkomplizierten Sicht der Dinge an jenen Atlan erinnerte, der er als jugendlicher Kristallprinz einmal selbst gewesen war.


  »Darauf lasse ich es ankommen«, nickte der Unsterbliche. Auf seinem Teller häuften sich gebratene Fleischstücke und verschiedene Gemüsesorten. Am kalten Buffet hatte er zudem einen Fruchtsalat entdeckt, dessen exotische Komposition ihn begeisterte. Das Nuumatics verstand es, seine Gäste zu bewirten, und der lange, ereignisreiche Ausflug in den City-Level hatte ihn hungrig gemacht.


  Kirmyn, Queirys spezieller Freund, wieselte hinter einer großen Theke herum. Seine anfängliche Bestürzung über Queirys Anwesenheit war einer ausgesuchten Höflichkeit gewichen. Es fiel fast unangenehm auf, dass er sich den anderen Anwesenden weit weniger intensiv widmete, als Atlan und dem Paresccer. Der Arkonide war von dieser Bevorzugung keineswegs begeistert, der Umweltangepasste schien sie jedoch zu genießen.


  »Wann beginnt Andhobaar mit seiner Vorstellung?« wollte Atlan kauend wissen.


  »In zwei Stunden, wenn die Sonne untergegangen ist«, antwortete Queiry. »Wir werden rechtzeitig da sein.«


  »Fein«, stellte Atlan fest und warf einen Blick aus dem großen Panoramafenster. Teranuum lag jetzt im grellen Schein unzähliger Lichter. Der Arkonide freute sich bereits auf den Bummel durch die nächtliche Stadt.


  4


  


  Der Auftritt des Legendensammlers war offenbar ein willkommener Anlass zur Veranstaltung eines lokalen Völksfests. Der Landeplatz des Pendelschiffs glich einem mittelalterlichen Heerlager. Die typische Geräuschkulisse einer Massenveranstaltung hing über der bunten Szenerie.


  Queiry und Atlan standen wartend in der Nähe einer fliegenden Getränkebude. Der Paresccer hatte zwei Becher eines eiskalten Fruchtsafts besorgt. Instinktiv suchte der Arkonide nach dem Pärchen, das er am Nachmittag befragt hatte, doch in dem herrschenden Durcheinander hätte er die beiden höchstens durch Zufall ausmachen können.


  Der Unsterbliche war gespannt. Trotz der eindringlichen Schilderung Queirys brannte er darauf, den Legendensammler zu sehen. Der Extrasinn hatte bezüglich der Rolle Andhobaars und seiner Kollegen einige Zweifel geäußert. In einer hochtechnisierten Umgebung stellten die Geschichtenerzähler ohne Frage eine Besonderheit dar. Reine Faszination schien zur Erklärung des Phänomens der allgemeinen Verehrung der Legendensammler nicht auszureichen.


  Eine leise, harmonische Melodie unterbrach die Überlegungen Atlans. Urplötzlich war das Pendelschiff in warmes, gelbes Licht gehüllt. Von einem Moment auf den anderen herrschte absolute Stille. Nur das ferne Flüstern des City-Levels drang an die Hörorgane der etwa dreitausend auf dem Platz versammelten Intelligenzen.


  Als sich der Raumer bewegte, glaubte Atlan zuerst an eine optische Täuschung. Zu Beginn sah es so aus, als würde das Schiff abheben wollen, doch das stellte sich schnell als Irrtum heraus. Während die untere Hälfte des Rumpfes nach wie vor zehn Meter über dem Boden schwebte, stieg die obere langsam in die Höhe. Das Pendelschiff, dessen Name sich von der sprichwörtlichen Rastlosigkeit der Legendensammler ableitete, schien sich in zwei Hälften zu spalten. Erst nach gut zwanzig Metern kam die Aufwärtsbewegung zum Stillstand.


  »Das ist die Ebene der Fantasie«, erklärte Queiry. Sekunden später verstand der Arkonide. Zwanzig schwach bläulich schimmernde Lichtröhren erschienen ohne Übergang aus dem Nichts und verbanden den Grund des parkähnlichen Geländes mit der hundert Meter höher gelegenen Ebene der Fantasie. Die Besucher bewegten sich langsam und gesittet auf die Lichtsäulen zu, wurden von ihnen erfasst und sanft nach oben gezogen.


  Atlan und der Paresccer reihten sich in eine der sich bildenden Schlangen ein. Das Hinaufschweben war mit einem angenehm kribbelnden Gefühl verbunden. Das Antigravfeld setzte den Unsterblichen ohne spürbaren Ruck auf dem blanken Metallboden der kreisförmigen Ebene ab. Kurz darauf traf auch der Umweltangepasste ein. Jetzt sah Atlan, dass die beiden Rumpfhälften des Pendelschiffs nicht etwa frei in der Luft schwebten, sondern mittels eines etwa fünfzehn Meter dicken Zylinders miteinander verbunden waren. Rund um den Zylinder gruppierten sich die Sitzplätze für die Zuhörer.


  »Müssen wir keinen Eintritt bezahlen?« fragte der Arkonide. Sein Begleiter schlenkerte die Arme.


  »Nein. Es steht jedem Zuhörer frei, im Anschluss an die Erzählungen einen Beitrag nach eigenem Gutdünken zu entrichten.«


  »Hast du dich schon einmal gefragt, warum die Legendensammler so große Raumschiffe benutzen, wo sie doch nach deinen Informationen stets allein reisen?« bohrte Atlan weiter.


  »Die Pendelschiffe legen große Strecken zurück«, meinte Queiry. »Und vielleicht lieben Andhobaar und seine Artgenossen die Bequemlichkeit.«


  Blödsinn, wisperte der Extrasinn respektlos. Ich an deiner Stelle würde diesem Andhobaar einen persönlichen Besuch abstatten.


  Das hatte ich ohnehin vor, dachte der Arkonide zurück. Vielleicht wird dieser vermeintliche Strohhalm doch noch zum ausgewachsenen Baumstamm.


  Eine weitere Tonfolge veranlasste die Besucher der Ebene der Fantasie, Platz zu nehmen. Die Stuhlreihen füllten sich mit erstaunlicher Geschwindigkeit, wobei es Sitzmöglichkeiten für alle denkbaren Hinterteile gab. Noch immer brachten die Lichtsäulen neue Gäste herauf. Zehn Minuten später mussten die Neuankömmlinge bereits mit Stehplätzen vorlieb nehmen. Eine dritte Melodie kündigte schließlich den Beginn der Vorstellung an. Es wurde dunkel. Dann glühte der dicke Verbindungszylinder auf, wurde durchsichtig und gab den Blick auf den Legendensammler Andhobaar frei.


  Die knapp zwei Meter große Gestalt war in ein dünnes, schneeweißes Hemd gehüllt, das fast bis zum Boden reichte. Die nackten, dreigliedrigen Füße federten auf beweglichen Hornkugelrippen. Der hohe, spitze Kragen des Gewands und ein schwarzer Umhang, der sich leicht im Abendwind bewegte, verliehen Andhobaar etwas Dramatisches. Zwei seiner vier Arme hingen locker an dem zerbrechlich wirkenden Körper herab, die beiden anderen, kürzeren Extremitäten hatte er vor der Brust gekreuzt. Der Kopf nahm fast ein Drittel der Gesamtgröße des exotischen Wesens ein. Er erinnerte an eine sich nach unten verjüngende Keule. Unter der straff auf dem haarlosen Schädel liegenden Mütze blitzten zwei winzige Augen. Die Nase war durch kreisförmige Atemschlitze nur angedeutet. Befremdlich muteten aber vor allem die beiden voll-lippigen Münder an, die in den schmalen, durch drei Hautlappen gegliederten Hals übergingen. Als Andhobaar zu sprechen begann, bewegte er nur den oberen Mund. Atlan vermutete, dass der untere für die Aufnahme von Nahrung bestimmt war.


  »Willkommen auf der Ebene der Fantasie«, begrüßte der Legendensammler seine Zuhörer mit voller und angenehmer Stimme. »Ihr seid heute hierher gekommen, um die Geschichte des ungeduldigen Lathervin zu hören. Ich werde euch von Simack, dem verlorenen Aakh und von seinem grausamen Bruder Saltmanik berichten. Und schließlich sollt ihr vom Schicksal des Planetenkönigs Uhlosher und seiner sieben Töchter erfahren. Darum lasst mich beginnen.«


  Im ersten Moment war Atlan tatsächlich enttäuscht. Andhobaar arbeitete ohne jegliche Bildunterstützung. Der Arkonide hatte eine Art Holoschau erwartet, zumindest aber ein paar Licht- oder Toneffekte, um die Wirkung des Gesprochenen zu verstärken, doch der Legendensammler bediente sich einzig und allein seiner Stimme. Dann allerdings versank der Unsterbliche immer tiefer in den sorgsam gesetzten Worten des Erzählers. Die Bilder entstanden nicht auf einer Holowand, sondern in seiner Vorstellung. Er sah den hoch gewachsenen Simack, er hörte die hämischen Schimpfworte Saltmaniks, er roch den Rauch und das Feuer, als der Krieg das weitere Schicksal der beiden Brüder bestimmte. Und er empfand die Trauer des Vaters, als dieser um die gefallenen Söhne weinte. Als Andhobaar seine Geschichte beendete, stand dem Unsterblichen das salzige Sekret in den Augen. Tiefbewegt erhob er sich gemeinsam mit zahlreichen anderen Zuschauern und spendete dem Legendensammler Beifall.


  Sanfte Hypnose, zerstörte der Extrasinn die Atmosphäre. Du warst dir zwar in jeder Sekunde der Fiktion des Geschehens bewusst, aber Andhobaars Stimme übt einen Einfluss auf dein Emotionszentrum aus.


  Als der Legendensammler mit der Sage um den Planetenkönig Ulosher begann, achtete Atlan aufmerksam auf eine unterbewusste Beeinflussung. Wieder sah, hörte und roch er das von Andhobaar erschaffene Szenario. Es war ihm jedoch jederzeit und problemlos möglich, den leichten hypnotischen Bann abzuschütteln. Dann vernahm er nur noch die wohlklingende Stimme des Legendensammlers und sah die verzückt lauschenden Massen. Selbst Queiry stand ein feines Lächeln im Gesicht. Die begeisterten Zuhörer forderten kurze Zeit später stürmisch eine Zugabe. Atlan wandte sich an den Paresccer und sagte: »Das war Hypnose.«


  »Ich weiß«, grinste der Umweltangepasste. »Aber warum sollte ich dir die Überraschung verderben?« Der Arkonide nickte. Während der Legendensammler seine Zugabe lieferte, reifte in Atlan der Entschluss, direkt nach der Vorstellung einen Kontaktversuch zu wagen. Bevor er sich über die Rolle der skurrilen Geschichtenerzähler Cad-Oracs nicht gänzlich im Klaren war, würde ihm seine Neugier keine Ruhe lassen. Er versank erneut in die Traumwelt Andhobaars und genoss die Reise der AKATEPP auf der Suche nach den von Raumpiraten entführten Töchtern Lord Julkans.


  »Es ist spät geworden«, verkündete der Legendensammler nach dem gut zweieinhalbstündigen Auftritt. »Ihr wart wundervolle Zuhörer, und wenn es euch gefallen hat, dann bitte ich euch um eine bescheidene Gabe zur Finanzierung meiner nächsten Reise, auf der ich hoffentlich wieder viele neue Geschichten für euch finden werde.«


  Aus dem Boden der Ebene der Fantasie schoben sich jetzt Kreditsäulen. Auch Atlan steckte seinen Plastikausweis in den vorhandenen Schlitz und wählte über ein Sensorfeld den großzügigen Betrag von 500 Lepeken. Dann winkte er Queiry zu sich heran.


  »Wir warten, bis der Großteil der Besucher die Ebene verlassen hat«, gab er seine weiteren Pläne bekannt. In diesem Moment durchfuhr ihn der fast schmerzhafte Impuls des Extrasinns. Instinktiv drehte er sich um. Eisiger Schrecken krallte sich kalt und lähmend in den Körper des Unsterblichen. Vor ihm, knapp drei Meter entfernt, stand ein Tashkete und starrte ihn aus pupillenlosen, tief in den Höhlen liegenden Augen an.


  Der ovale, haarlose Kopf des Tashketen neigte sich unmerklich nach rechts. Die weiße Haut und die ebenfalls schneeweiße Uniform ließen ihn seltsam irreal und wie eine Figur aus Andhobaars Geschichten erscheinen. Sein dünner Mund legte die beiden massiven Kauleisten in Form eines feinen, triumphierenden Lächelns frei.


  Atlans Muskeln waren bis zum Äußersten gespannt. Der schmale schwarze Gürtel mit der goldenen Schnalle, die weißen Stiefel, die selbstbewusste, beinahe arrogante Haltung des über zwei Meter großen Wesens; jede Einzelheit brannte sich in diesen wenigen Sekunden mit schmerzhafter Deutlichkeit in seine Erinnerung.


  Das Symbol, wisperte das Extrahim. Es sieht aus wie ein Kinderkreisel. Es sieht aus wie MULTAVIAN.


  Auf der Brust des Tashketen erkannte der Unsterbliche ein knapp faustgroßes Zeichen in der unverkennbaren Form des kosmokratischen Gigantcomputers. Selbst die rätselhaften Energieemissionen am unteren Ende des Riesengebildes waren in Form stilisierter Strahlen angedeutet. Ohne Frage stand der Arkonide einem Angehörigen der Wachflotte MULTAVIANs gegenüber.


  Wie hatte er den Tashketen bisher übersehen können? Hätte er ihm nicht auffallen müssen? Während sich all diese Gedanken in seinem Kopf jagten, schien die Zeit stillzustehen. Erst die tief und gefährlich klingende Stimme des Fremden ließ diesen Eindruck verfliegen.


  »Lange hat es nicht gedauert, Verräter«, sagte er. »Hast du wirklich geglaubt, die Hohen Mächte ungestraft schmähen zu können? Ich verachte dich, Abtrünniger, doch wenn du keinen Widerstand leistest, gewähre ich dir einen schnellen und schmerzlosen Tod.«


  »Ich bin kein Verräter«, sagte der Arkonide fest. »Ich weiß nicht, was man mir vorwirft, aber ich habe ...«


  »Schweig«, zischte der Tashkete. »Jedes weitere Wort beschmutzt das unbefleckte Banner der Harmonie. Mögen die grauen Teufel des Hashtra deine Leiche besudeln.«


  Der Tashkete hielt mit einem Mal einen winzigen Strahler in der Hand. Drei Meter waren für einen Angriff zu weit. Atlan hätte den Gegner niemals rechtzeitig erreicht. Neben ihm spannte sich Queiry, der dem Geschehen bisher kommentarlos gefolgt war, doch der Unsterbliche legte ihm die Hand an die Seite des Körpers. Es hatte keinen Sinn. Der Tashkete würde sie höchstens beide erschießen.


  Das leise Geräusch einer Energieentladung ließ den Arkoniden instinktiv den Schmerz erwarten, doch dieser blieb aus. Als der Tashkete zu Boden stürzte, wirbelte Atlan herum. Zehn Meter weiter ließ eine schlanke, hoch gewachsene Frau eine handliche Strahlwaffe in ihrer Umhängetasche verschwinden. Die dunkelbraunen, kunstvoll hochgesteckten Haare glänzten matt im Licht der Ebene der Fantasie. Dann kam sie leichtfüßig heran. Sie trug eine lindgrüne Pailettenbluse, dunkelgrüne, enge Hosen und flache, schwarze Schuhe. Ihr Gesicht war ungeschminkt und von einer wilden Schönheit, die den Arkoniden sofort faszinierte.


  »Auf was wartet ihr?« rief die Frau Atlan und Queiry hell entgegen. »Wir sollten verschwinden, bevor die Behörden aufkreuzen und lästige Fragen stellen.« Von den wenigen Zuschauern, die die Szene verfolgt hatten, hielt sie niemand auf. Andhobaar war längst verschwunden. Atlan hoffte, dass der Legendensammler durch den Tod des Tashketen keine Schwierigkeiten bekommen würde.


  »Du hättest ihn nicht töten müssen«, wandte sich der Unsterbliche im Laufen an die Unbekannte. Er schätzte sie auf etwa dreißig Jahre. Terranische Jahre. Und sie war nicht nur schnell mit dem Strahler, sondern auch ausgesprochen attraktiv.


  »Ich hätte dir auch nicht deinen Hals retten müssen«, gab sie zurück, während sie gemeinsam in einer der Lichtsäulen zu Boden schwebten.


  »So habe ich das nicht gemeint«, wiegelte der Arkonide ab.


  »Ich schon«, erwiderte die Fremde kühl.


  »Mein Name ist Atlan«, ignorierte der Unsterbliche den harschen Ton. »Mein Begleiter heißt Queiry. Er ist ein ...«


  »... Paresccer, ich weiß«, fuhr die Frau ihm über den Mund. »Ich bin Rancoer. Damit haben wir alle einen Namen.« Atlan seufzte. Offenbar stand er hier einem ausgesprochen zielstrebigen Exemplar der Gattung weiblicher Humanoiden gegenüber. Er fühlte sich wie ein schlachtreifer Ochse, als Rancoer ihn und den Umweltangepassten über den Platz in Richtung City-Level scheuchte. Es fehlten lediglich Pferd und Lasso, um einen antiken Viehtrieb perfekt zu machen.


  


  *


  


  »Hier sind wir sicher«, sagte Rancoer, als sich zischend die Pneumotüren eines hypermodernen Gleitermodells schlossen. Der etwa vier Meter lange, schlanke Flitzer war auf einem weitläufigen Parkdeck am Südrand der vierten Ebene des City-Levels abgestellt.


  »Mich würde interessieren«, lächelte die Frau Atlan an, »was dieser Tashkete von euch wollte. Man trifft die Weißhäute recht selten  auf Galaahn.«


  »Du hast es gesehen. Er wollte mich umbringen.« Der Arkonide schüttelte den Kopf. »Den Grund kenne ich nicht.« Rancoer lachte kurz.


  »Hör auf, mich für dumm zu verkaufen. Wenn Tashketen auf die Jagd gehen, dann gibt es immer einen Grund. Einen gewichtigen Grund.«


  »Soll das heißen, dass solche Jagden öfter stattfinden?«


  »Soll das heißen, dass du ab jetzt jede Frage mit einer Gegenfrage beantwortest?«


  »Na schön«, nickte der Unsterbliche langsam. »Reden wir Klartext. Du besitzt eine Waffe und die Kaltblütigkeit, sie zu benutzen. Du fliegst einen Privatgleiter, was in Teranuum nur mit Sondergenehmigung erlaubt ist. Du bist dir der Gefährlichkeit der Tashketen bewusst, und hast trotzdem einen von ihnen erschossen. Ich weiß nichts von dir. Und ich muss vorsichtig sein, denn der Fuchs in dieser Treibjagd heißt Atlan.«


  »Was ist ein Fuchs?« warf die Frau ein.


  »Das zu erklären würde ...«, setzte der Arkonide an, wurde jedoch von Queiry unterbrochen.


  »So kommen wir kaum weiter«, mischte sich der Umweltangepasste ein, der sich auf die Rückbank des Fahrzeugs gequetscht hatte. »Du wirst unser Misstrauen verstehen, Rancoer. Wir sind dir dankbar für das, was du getan hast, aber wir dürfen nicht auffallen.«


  »Das seid ihr bereits«, sagte die hübsche Humanoide. »Wenn ihr den Tashketen entkommen wollt, müsst ihr das Sama-System sofort verlassen. Die Weißhäute reagieren schnell.«


  »Mein Raumschiff parkt im Orbit des Planeten«, gab Atlan zu bedenken. »Wie hoch ist das Risiko, wenn ich eine Fähre benutze?«


  »Unverantwortlich hoch. Die Tashketen wissen jetzt, dass du auf Galaahn bist.« Die Frau überlegte. »Mein Forschungsschiff SCHBUCKLIN liegt auf dem Raumhafen. Alles kommt darauf an, wie wichtig du den Weißhäuten wirklich bist. Wenn die Tashketen allzu rücksichtslos agieren, riskieren sie politische Verwicklungen, die sie sich nicht leisten können.« Ihr Gesicht zeigte mehr als deutlich, was sie von ihren beiden Begleitern erwartete.


  »Hilf uns«, bat Atlan eindringlich. »Es wird dein Schaden nicht sein.« Rancoer lachte schallend.


  »Was können mir zwei Flüchtlinge wie ihr schon bieten? Es käme einem Selbstmord gleich, wenn ich zwei von den Tashketen Gesuchten helfen würde. Ich werde meinen Hals nur riskieren, wenn es sich lohnt.«


  »Warum hast du uns dann auf der Ebene der Fantasie gerettet?« wollte der Unsterbliche wütend wissen.


  »Ganz einfach«, blieb die Frau gelassen. »Wenn die Weißhäute sich für jemanden interessieren, dann handelt es sich dabei nicht um einen gewöhnlichen Taschendieb. Meine Hilfe gegen eure Geschichte. Und ich warne dich, Atlan. Falls du versuchst, mich reinzulegen, wirst du dir sehr bald wünschen, der Tashkete auf der Ebene der Fantasie hätte Erfolg gehabt.«


  »Du wirst mir doch nicht weh tun wollen«, versuchte der Arkonide der Situation die Schärfe zu nehmen.


  »Spar dir deinen Charme«, lächelte Rancoer kalt. »Er wirkt nicht bei mir.« Dann startete sie den Gleiter.


  5


  


  Die Nervosität war verschwunden, als Dovakivhadse die Arena des Spielpalasts betrat. Auf den Rängen schien kein einziger Platz mehr frei zu sein. Mit einer höflichen Verbeugung vor den Ehrenlogen und einer Geste der Hochachtung in Richtung des anwesenden Ahvijnen begab sich der Schüler auf seine Position.


  Die beiden zwei Meter hohen, wassergefüllten Glassäulen standen im Zentrum des Kampfplatzes. Auf ihrem Grund ruhte je eine bunt schillernde Plastikkugel. Dovakivhadse begrüßte seinen Gegner, einen mit den Farben seiner Familie geschmückten Yarrnök, mit der traditionellen Berührung der Finger. Aus den schwebenden Lautsprechern drang die Stimme eines Lephten: »Dovakivhadse, Schüler der großen Washin-Mara, gegen Lupjiolos, Galtwander der Iossala-Familie. 17. Vorkampf. Disziplin Telekinese.«


  Die beiden Wesen nahmen Aufstellung. Dovakivhadse atmete mehrfach tief ein und aus. Sein Sichtfeld engte sich langsam ein, die Zuschauer verschwanden. Dann wurde auch das Bild Lupjio Ios undeutlich und verschwommen. Für den Lephten existierte nur noch die für ihn vorgesehene Wassersäule.


  Als seine Konzentration ihren Höhepunkt erreichte, fixierte Dovakivhadse die Plastikkugel. Sein Geist reduzierte sich auf die einzig bedeutsame Aufgabe, stellte die gesamte mentale Energie dem lenkenden Willen zur Verfügung. Und die Kugel hob sich! Unendlich langsam, dann immer schneller werdend. Innerhalb einer Minute hatte Dovakivhadse den Kunststoffball bis zur Spitze der Wassersäule steigen lassen. Sein Gegner hatte währenddessen kaum ein Drittel der Strecke geschafft.


  Artig sprach er Lupjio seinen Respekt aus und verbarg nur mit Mühe ein triumphierendes Lächeln. Die Zuschauer waren von dem undramatischen Verlauf des Duells zwar enttäuscht, doch vielleicht erhielt Dovakivhadse gerade deshalb stehende Ovationen. Seine Quoten in den Wettsälen würden schnell steigen. Er war zufrieden mit sich. Die erste Bewährungsprobe hatte er bestanden. Nun war er sicher, die Vorausscheidungen ohne größere Probleme zu meistern. Die Psi-Spiele hatten begonnen.


  


  *


  


  Hast du schon einmal darüber nachgedacht, warum dich die Tashketen so schnell gefunden haben? fragte der Extrasinn. Atlan und Queiry waren nicht mehr ins Nuumatics zurückgekehrt. Rancoer hatte sie zu einem unauffällig wirkenden Gebäudekomplex in der Nähe des Psidariums gebracht. Die luxuriösen Privatgemächer der Frau machten dem Arkoniden erneut klar, dass seine Retterin nicht nur über Geschmack, sondern vor allem auch über die notwendigen finanziellen Mittel verfügte, um sich diesen Geschmack erlauben zu können. Umso unlogischer erschien ihm ihr Verhalten auf der Ebene der Fantasie.


  »Du spielst auf das Amulett an«, sagte der Arkonide laut. Er war allein. Rancoer hatte sich mit der vagen Aussage verabschiedet, Vorbereitungen treffen zu müssen, und der Paresccer war in der Hygienezelle verschwunden. »Ich habe das Objekt bereits von der MORAHT-THEM untersuchen lassen. Es birgt keinerlei Geheimnisse.«


  Du schließt die Möglichkeit, dass dich das Schiff täuscht, völlig aus?


  »Warum sollte es das tun? Der Tashkete wollte mich eindeutig ermorden. Die Handlanger der Kosmokraten sind also keineswegs an einem Dialog interessiert. Wenn die MORAHT-THEM Befehl hätte mich umzubringen, dann hätte sie das auf dem Flug nach Cad-Orac jederzeit tun können. Das Amulett paßt nicht in diese Geschichte.«


  Dann sind wir einer Meinung, erwiderte der Logiksektor zufrieden. Trotzdem kann sich die Loyalität des Räumers jederzeit ins Gegenteil verkehren. Ich an deiner Stelle würde die MORAHT-THEM aufgeben.


  »Nein«, lehnte der Unsterbliche ab. »Ich werde mit dem Schiff reden und eine eindeutige Stellungnahme in dieser Frage fordern. Die Möglichkeiten des Kosmokratenraumers sind unersetzlich. Wenn ich überhaupt eine Chance habe, den Häschern der Hohen Mächte zu entkommen, dann nur mit der MORAHT-THEM.«


  Womit wir bei der Kernfrage wären, wisperte Atlans zweites Ich. Warum wünschen die Kosmokraten deinen Tod? Ich nehme an, auch du wirst dir diese Frage schon gestellt haben.


  »Ja. Eine Antwort habe ich allerdings nicht gefunden.«


  Der Extrasinn kicherte leise.


  Natürlich nicht. Ich werde dir sagen, was passiert ist. Der Kontakt mit den Kosmokraten, dein Auftrag, all das war nichts weiter als ein geschickt inszeniertes Schauspiel. Es steht nicht einmal mit Sicherheit fest, ob es ein GOOHR, was immer das auch sein mag, überhaupt gibt.


  »Aber ... warum hat man mich dann nach Vennersoon versetzt? Warum dieser riesige Aufwand? Warum hat mich Laire damals von der BASIS geholt?«


  Ich weiß es nicht, gab der Extrasinn zu. Ich weiß nur, dass du mitten in einem beängstigend komplexen Verwirrspiel steckst. Du wirst nicht auf meinen Rat hören, aber ich gebe ihn dir dennoch: Du solltest das Amulett ablegen, die MORAHT-THEM im Orbit von Galaahn zurücklassen und nach einer Möglichkeit suchen, so schnell wie möglich die Milchstraße zu erreichen. Dein persönliches Risiko ist nicht mehr kalkulierbar.


  »Das kann ich nicht«, schüttelte der Arkonide den Kopf. »Ich muss wissen, was das alles zu bedeuten hat. Ich bin noch nie vor etwas davongelaufen.«


  Und das wird dich eines Tages das Leben kosten.


  »Vielleicht«, seufzte Atlan. »Aber ich kann nicht anders handeln. Die Fragen bleiben. Warum wollen die Kosmokraten mich plötzlich loswerden, wenn ich doch offensichtlich ein Teil ihrer Pläne bin? Welcher Umstand ist gravierend genug, um ihr Verhalten von einem Moment auf den anderen grundlegend zu ändern? Das passt nicht zusammen.«


  Vorerst ist das alles unwichtig, lenkte der Logiksektor die Gedanken des Unsterblichen wieder auf die nahe liegenderen Probleme. Wir müssen Galaahn so schnell wie möglich verlassen. Notfalls auch mit der MORAHT-THEM.


  »Das werden wir. Allerdings mit der nötigen Vorsicht. Es erscheint mir zu riskant, das Schiff einfach zu rufen und irgendwo landen lassen. Und sämtliche Zubringerfähren dürften von den Tashketen oder ihren Helfern überwacht werden. Wir sollten abwarten, was Rancoer erreicht.«


  Wie du meinst. Trotzdem, rate ich dir, dieser Frau nicht blind zu vertrauen.


  »Bist du eifersüchtig?« lächelte der Arkonide.


  Ich wünschte, wisperte der Extrasinn, du würdest manchmal selber hören, was für einen Unsinn du im Laufe eines Tages zusammen redest.


  


  *


  


  »Du musst ein bedeutender Mann sein«, sagte Rancoer nachdenklich. Sie hatte laut gesprochen, und der Arkonide schreckte aus einem unruhigen Dämmerschlaf auf. Instinktiv zuckte seine Hand an die rechte Hüfte. Die Frau lachte.


  »Ausgezeichnete Reflexe«, nickte sie. Sie trug ein locker fallendes Gewand aus mehreren, hauchdünnen Stofflagen, unter denen hellbraune, nackte Haut schimmerte.


  »Was ist los?« wollte der Arkonide wissen. Es fiel ihm nicht ganz leicht, die offensichtlichen Reize seines Gegenübers zu ignorieren, und er war ziemlich sicher, dass die junge Frau ihre Weiblichkeit mit voller Absicht zur Schau stellte. Sie versuchte den Unsterblichen auszuloten. Rancoer war nicht nur eine Frau, der ein Mann mühelos verfallen konnte; sie war auch klug und berechnend.


  »Ich habe mich umgehört«, antwortete sie jetzt. »Der Raumhafen ist abgeriegelt. Tashketen. Die Weißhäute haben dein Bild an alle Sicherheitsbehörden in Teranuum verteilt.«


  Das zerstört die Amulett-Theorie endgültig, wisperte der Extrasinn. Wenn die Tashketen den Anhänger orten könnten, müßten sie nicht nach dir suchen.


  »Deine Verfolger spielen mit erstaunlich hohem Einsatz«, sprach Rancoer weiter. »Sie treten offen und in großer Zahl auf  und das während der Psi-Spiele, einem Ereignis, das nicht nur in Cad-Orac ein hohes Maß an öffentlichem Interesse erregt. In ein oder zwei Stunden ist das Netz nicht mehr zu durchdringen. Schon jetzt kannst du weder die Stadt, noch den Planeten unbemerkt verlassen.« Atlans Züge verhärteten sich. Die Unsicherheit der letzten Tage, zum Teil auch aus der eigenen Hilflosigkeit geboren, fiel schlagartig von ihm ab. Jetzt ging es einzig und allein um sein Leben. Wieder einmal.


  »Du kannst dein Spiel beenden, Rancoer«, wandte sich der Unsterbliche an die Frau. »Wenn es für mich keinen Ausweg mehr gäbe, hättest du mich längst fallen lassen. Warum decken wir nicht einfach unsere Karten auf? Ich, weil ich keine andere Wahl habe. Du, weil du sonst auf mich verzichten musst  und damit auf das, was du von mir erwartest.« Es entstand eine winzige Pause.


  »Warum nicht.« Trotz ihrer aufreizenden Kleidung drückte die gesamte Körperhaltung der jungen Frau mit einem Mal eiskalte Entschlossenheit aus. »Ich stamme von Devven, einem Planeten im Südsektor Cad-Oracs. Ich bin Historikerin. Seit vielen Jahren beschäftige ich mich bereits mit den Legendensammlern, einem überaus seltsamen Volk. Viele glauben, alles über diese Rasse zu wissen, doch in Wahrheit existieren über die immer wieder mit Vokabeln wie harmlos und gütig belegten Geschichtenerzähler Cad-Oracs keinerlei gesicherten Erkenntnisse. Niemand kennt die Position ihrer Heimatwelt. Alles, was ich über diese Wesen bislang in Erfahrung bringen konnte, stammt vom Hörensagen. In den langen Jahren meiner Forschung bin ich kaum vorangekommen. Eines ist allerdings interessant.« Atlan nickte der Devverin aufmunternd zu.


  »Es scheint so, als hätte es früher weitaus mehr Legendensammler gegeben. Ich bin mir natürlich nicht hundertprozentig sicher, aber nach allem, was ich bisher zusammengetragen habe, muss vor ungefähr 5.000 Jahren etwas geschehen sein, das ein langsames Aussterben der Pendler zur Folge hatte. Etwa ab diesem Zeitpunkt wurden die Besuche der Geschichtenerzähler auf den diversen Welten immer seltener. Selbstverständlich kann ich mich irren, doch in Gesprächen mit verschiedenen Legendensammlern habe ich den Eindruck von ausgesprochen einsamen Persönlichkeiten gewonnen. Über sich selbst und ihr Volk verweigern sie höflich jede nähere Angabe.«


  »Wie passe ich in deine Geschichte?« fragte der Arkonide.


  »Das habe ich dir bereits erklärt. Du wirst von den Tashketen gejagt. Und das beinahe leidenschaftlich. Du gehörst keinem Volk an, das mir bekannt ist  und ich kenne mich in Cad-Orac und Vennersoon hervorragend aus. Ich habe dich beobachtet, Atlan. Du bist kein einfacher Dieb oder Mörder. Wenn ich dein Leben allerdings ein zweites Mal retten soll, dann erwarte ich Informationen. Ich will wissen, warum die Weißhäute ein so immenses Interesse an dir haben. Und ich will die Wahrheit hören.«


  Aus einem Nebenzimmer betrat Queiry den Raum. Es war früh am Morgen. Ohne ein Wort zu sagen, nahm er neben dem Unsterblichen auf einer langen, fellbespannten Couch Platz.


  »Gut«, nickte Atlan schließlich in Richtung der Frau. »Du sollst meine Geschichte erfahren. Ich fürchte allerdings, dass sie noch weit fantastischer klingen wird, als das, was uns Andhobaar gestern geboten hat.«


  »Ich liebe gute Geschichten«, lächelte die Devverin humorlos.


  


  *


  


  Atlan überprüfte den Strahler, den Rancoer ihm in die Hände gedrückt hatte. Der winzige Nadler verschoss mikroskopisch kleine Explosionsraketen  knapp 200 Stück pro Sekunde. Die beiden Ersatzmagazine hatte der Arkonide in die Innentasche seiner Weste geschoben.


  Die Frau trug jetzt eine braune Kombination; das lange Haar hatte sie zu einem festen Zopf geflochten. Atlans Geschichte hatte sie beeindruckt. Als Historikerin hatten sie Begriffe wie MULTAVIAN oder GOOHR natürlich interessiert. Von dem Gigantcomputer hatte sie gewusst, wenn auch wenig mehr als den Begriff selbst. Die Tashketen hatten das Objekt hermetisch abgeriegelt; als normaler Bewohner Vennersoons kam man nicht einmal auf vernünftige Ortungsreichweite an den Riesenrechner heran. Von einem GOOHR dagegen, so versicherte die junge Frau dem Unsterblichen, hörte sie zum ersten Mal. Der Unsterbliche hatte alle Trümpfe ausgespielt, ihr sowohl das Amulett als auch den Zellaktivator gezeigt. Ihm war schnell klar geworden, dass er nur mit der Ortskenntnis und dem Einfluss Rancoers eine Chance hatte, Galaahn lebend zu verlassen. Selbst wenn er die MORAHT-THEM auf die Planetenoberfläche hinabrief  die Tashketen hatten den Raum um Galaahn fraglos weitläufig abgesperrt. Sie würden aus der Erfahrung der ersten Konfrontation gelernt haben.


  »Ich werde euch in die SCHBUCKLIN schleusen«, gab die Devverin ihre Absichten bekannt. »Es wird nicht einfach, aber auch die Tashketen sind nicht überall.« In diesem Augenblick gab Atlans Armbandtelekom Alarm. Die MORAHT-THEM verlangte eine Verbindung. Da der Unsterbliche diese nur in Ausnahmefällen gestattet hatte, meldete er sich mit einer düsteren Ahnung.


  »Vor einigen Stunden sind fünf tashketische Pfeilschiffe im Sama-System aufgetaucht«, klang die Stimme des Schiffs aus dem Empfänger. »Eines davon bewegt sich derzeit auf mich zu. Ich fürchte eine Kontrolle der Orbitpositionen.«


  »Siehst du eine Möglichkeit, drei Personen außerhalb des Raumhafens aufzunehmen?« fragte Atlan schnell.


  »Negativ. Ich orte die typischen Emissionen von stationären Bodenforts. Der Feuerkraft einer planetaren Raumabwehr habe ich nichts entgegenzusetzen. Ich fürchte, du steckst in der Klemme, Atlan.«


  »Allerdings«, seufzte der Unsterbliche. »Hör zu, du wirst kein Risiko eingehen. Verschwinde so schnell wie möglich und warte im Ortungsschutz einer nahen Sonne. Wenn alles nach Plan verläuft, werde ich Galaahn ganz offiziell mit einem Privatraumer verlassen.«


  »Verstanden. Viel Glück. Auch für deinen Begleiter mit dem schlechten Benehmen.« Queiry brummte etwas Unverständliches, als Atlan die Verbindung unterbrach.


  »Du hast es gehört«, nickte der Unsterbliche Rancoer zu. »Wir sind auf dich angewiesen.«


  


  *


  


  »Hier hinein«, flüsterte Rancoer eindringlich. Queiry stieß eine Reihe von Flüchen aus, als er seinen großen, aber geschmeidigen Körper durch die vergleichsweise winzige Öffnung in einer Betonwand zwängte. Der Arkonide hätte vorher jede Wette gehalten, dass der Paresccer niemals fähig gewesen wäre, den Durchgang zu passieren.


  Atlans Kopfhaut juckte erbärmlich, denn die junge Frau hatte seine langen, weißen Haare unter einer engen Gummimütze versteckt. Anstelle seiner ursprünglichen Kleidung trug der Unsterbliche jetzt eine zweckmäßige Freizeitkombination. Der Strahler steckte unsichtbar im breiten Hüftgürtel.


  Sie hatten die verkehrsreichen Hauptstraßen gemieden. Nun, da die Psi-Spiele begonnen hatten, hielten sich die meisten Besucher in den Spielpalästen auf. Rancoer hatte sie schließlich in den Keller eines hohen Lagerhauses am Rand des City-Levels geführt. Mit Atlans Hilfe schob sie ein sperriges Stück Leinwand zur Seite und berührte einen Teil der dahinter zum Vorschein kommenden Mauer. Das Loch  offenbar durch einen holografischen Projektor vor neugierigen Augen verborgen  erschien wie hingezaubert.


  Der Arkonide lächelte der Frau zu, doch diese erwiderte die Geste nicht. Er wusste nach wie vor nicht recht, was er von der Devverin halten sollte. War diese tatsächlich nur auf Informationen aus? War die Arbeit einer Historikerin einträglich genug, um ein eigenes Raumschiff zu finanzieren? Doch im Moment waren solche Fragen unwichtig. Queiry und er hatten keine andere Wahl, als sich auf Rancoer zu verlassen.


  »Beeil dich gefälligst«, meldete sich die Frau mit einem schmerzhaften Rippenstoß. »Mein Kontaktmann wartet nicht gern.«


  »Wo sind wir hier?« wollte Atlan wissen.


  »Hast du keine Fantasie?« wollte die Frau wissen. »Du hast die Vielfalt des City-Levels kennen gelernt. Dort kannst du für Geld so ziemlich alles kaufen; auch die Dinge, die offiziell verboten sind. Und irgendwie müssen diese Dinge in die Stadt geschafft werden.«


  »Ich habe mir bereits etwas Ähnliches gedacht.« Der Arkonide nickte sinnend. »Was hast du mit den Schmugglern zu schaffen?«


  »Diese Schmuggler, wie du sie nennst, gehören der größten illegalen Handelsorganisation im Sonnendreieck an. Das unterirdische System wird uns über die Abwasserkanäle bis direkt zum Raumhafen bringen. Im Übrigen gehen dich meine internen Verbindungen nichts an.« Atlan hatte eine scharfe Erwiderung auf der Zunge, doch ein Impuls des Logiksektors hielt ihn zurück.


  Beherrsche dich, wisperte der Extrasinn. Du kannst es dir nicht leisten, sie zu verärgern.


  Ein schmaler Gang, offenbar für Wartungspersonal gedacht, führte in endlosen Windungen nach Norden. Ab und zu kam die Gruppe an Abzweigungen und Verteilern vorbei. Es war deutlich zu sehen, dass die Korridore provisorisch direkt in die felsige Erde geschnitten worden waren. Eine aufgesprühte Schicht aus schnell härtendem Plastikkleber garantierte die nötige Stabilität.


  Nach einer halben Stunde erreichten sie eine verwitterte Panzertür. Rancoer wandte sich an den Arkoniden.


  »Hier kenne ich mich nicht mehr aus. Ein Mittelsmann wird uns weiter durch die Kanäle führen. Du wirst ihm dafür Deine Kreditkarte geben.« Der Unsterbliche nickte stumm. Sekunden später öffnete sich die Panzertür. Fast gleichzeitig stieß Queiry einen wilden Schrei aus und stürzte an Atlan vorbei nach vom. Verblüfft starrte der Arkonide in das Gesicht des Lephten, der nicht minder überrascht auf der anderen Seite der Stahlpforte stand. Es war Kirmyn.


  


  *


  


  »Ich habe es von Anfang an gewusst«, brüllte der Paresccer mit unverhohlenem Zorn. »Du warst es also doch, verfluchter Tequak.« Kirmyn wich schreiend zurück, stolperte und krachte auf den feuchten Boden. Sofort war Queiry über ihm und legte ihm die kräftigen Hände um den fetten Hals. Das Jaulen des Lephten verwandelte sich in ein keuchendes Röcheln, als der Umweltangepasste zudrückte. Mit zwei Schritten war Atlan neben den beiden. Er musste sofort eingreifen, denn Queiry drohte Kirmyn in seiner Wut das Genick zu brechen.


  Der Unsterbliche legte alle Kraft in einen einzigen Schlag. Die ineinander verschränkten Fäuste hämmerten auf den ledernen Rücken des Paresccers und brachten ihn für kurze Zeit aus dem Gleichgewicht. Instinktiv zuckte Queirys Arm nach hinten. Atlan spürte einen stechenden Schmerz in der Brust. Die während des Angriffs der Tashketenflotte am Standort MULTAVIANs verletzte Knochenplatte war noch immer nicht vollständig verheilt. Im Zurückfallen drehte der Arkonide den Körper nach links und streckte die Beine. Diesem neuerlichen Stoß musste auch der kräftige Paresccer Tribut zollen. Bevor er sich wieder aufrichten konnte, war Atlan aufgesprungen. Die Mündung seines Strahlers zeigte auf den Gefährten.


  »Bist du wahnsinnig?« stieß der Arkonide außer Atem hervor. »Ohne Kirmyn sind wir im Kanalsystem verloren.«


  »Er ist ein elender Verräter«, verteidigte sich Queiry. »Ich konnte es nie beweisen, doch jetzt weiß ich, dass er drei meiner Freunde in den sicheren Tod geführt hat.«


  »Aber nein, nein«, jammerte Kirmyn, der sich inzwischen aufgerichtet hatte und den schmerzenden Hals rieb. »Ich wusste nichts von der Flutung. Ich ... ich ... es war ein Unfall. Queiry. Ich flehe dich an. Du musst mir glauben.«


  »Drei Männer«, brüllte der Paresccer. »Ertrunken in den Kanälen dieser verfluchten Stadt. Und du bist Schuld daran.«


  »Du warst schon einmal hier unten?« fragte der Arkonide. »Warum hast du mir nichts davon erzählt?«


  »Weil es unwichtig ist«, sagte der Umweltangepasste. »Es hat nichts mit unserem Problem zu tun. Ich kenne mich hier ebensowenig aus wie deine Freundin.« Rancoer war dem ganzen Geschehen scheinbar unbeteiligt gefolgt. Jetzt schien sie es für an der Zeit zu halten, sich wieder zu Wort zu melden.


  »Eine Minute«, stieß sie kalt hervor. »Dann werde ich zurückgehen. Eure kindischen Privatfehden sind mir gleichgültig.« Atlan ging auf den Lephten zu, der sich ängstlich duckte. Mit einem Ruck zog ihn der Arkonide auf die zitternden Beine. Dann lächelte er ihn an.


  »Du wirst uns führen, mein Freund«, sagte er langsam. »Und ich rate dir, diesmal keinen Fehler zu machen. Queiry wird von nun an ständig in deiner Nähe bleiben. Wir verstehen uns doch, nicht wahr?« Kirmyn nickte hastig und der Unsterbliche wandte sich ab. Ein Blick in Queirys Augen sagte ihm, dass er sich auf den Paresccer verlassen konnte. Er wusste nicht, was damals geschehen war, aber er traute dem vor Furcht schlotternden Lephten keinen Verrat zu.


  »Er hat damals drei meiner Leute durch die Kanäle geführt«, sagte der Umweltangepasste leise, als sie losgingen. »Wir mussten unauffällig verschwinden. Als meine Kameraden fünf Stunden überfällig waren, konnte ich nicht mehr warten. Erst später erfuhr ich, dass ihre Leichen in den Gittern des Klärzentrums gefunden worden waren.«


  »Es war eine außerplanmäßige Flutung«, greinte der Lephte leise. »Ich war bereits durch die Energieschleuse gegangen. Deine Freunde haben es nicht mehr geschafft. Es tut mir Leid. Wirklich.«


  »Halt den Mund«, zischte Queiry und versetzte Kirmyn einen Schlag auf den Hinterkopf. Dieser kreischte, als hätte man ihm beide Arme gebrochen.


  Dein umweltangepasster Freund ist reich an Überraschungen, bemerkte der Extrasinn. Er hat von seinen Leuten gesprochen. Was mag er dir wohl sonst noch alles verschweigen?


  Ich vertraue ihm, antwortete der Arkonide mental. Wir sitzen im selben Boot. Wenn er mir schadet, dann schadet er auch sich selbst.


  Er hat dich nach Galaahn gebracht, weil er hier noch eine Rechnung offen hatte, wisperte Atlans zweites Ich. Und er bleibt an deiner Seite, weil du derzeit seine einzige Verbindung zu deinem mysteriösen Doppelgänger bist. Befreie dich endlich von dem Gedanken, dass du in ihm einen verlässlichen Partner gefunden hast.


  Der Unsterbliche schwieg. Der Weg führte jetzt durch von ständigen Hygieneflutungen blank gescheuerte Steinröhren. Die in gewissen Abständen angebrachten Energiesperren machten keine Schwierigkeiten. Sie aktivierten sich erst, wenn eine Teilflutung bevorstand. Kirmyn ging voran, dicht dahinter folgte der Paresccer. Rancoer bildete den Abschluss. Ihre Haare hingen inzwischen wirr in die Stirn und sie sah müde aus. Auch Atlan hatte seit fast 48 Stunden kaum ein Auge mehr zugemacht, doch der Zellaktivator half ihm über die Erschöpfung hinweg.


  Zwei Stunden lang bewegte sich der kleine Trupp durch die engen, unbequemen Röhren. Wenn es in diesem Tempo weiterging, würde man Tage bis zum Raumhafen brauchen. Dann öffnete sich der Kanal zu einer gewaltigen Rundhalle. Sekunden später brach das Chaos über die Gruppe herein.
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  Kirmyn rannte los. Im gleichen Augenblick erkannte Atlan die Falle. Dann geschahen mehrere Dinge gleichzeitig. Queiry zog seinen Strahler. Zielen und Schießen waren eine einzige, fließende Bewegung. Einige hundert Mikrogeschosse fanden mit tödlicher Präzision ihr Ziel, schlugen in den Rücken des Lephten und entfalteten dort ihre verheerende Wirkung. Kirmyn riss die Arme hoch, stürzte, rutschte auf dem nassen Untergrund noch einige Meter in die Halle hinein und blieb schließlich regungslos liegen.


  Atlan sah es an verschiedenen Stellen der Hallendecke aufblitzen. Noch im Fallen zog er die Waffe; mit einem Scherenschlag holte er die erstarrte Rancoer von den Beinen. Die einschlagenden Energiesalven verwandelten die Umgebung des Kanalausgangs in eine glutende Hölle. Blindlings jagte der Unsterbliche einige Schüsse in die vermutete Richtung der Angreifer. Dann erst sah er den Paresccer. Er stand noch immer auf seinem Platz; an der rechten Schulter hing die Kombination in verschmorten Fetzen.


  Wundschock, diagnostizierte der Extrasinn. Du kannst ihm nicht mehr helfen.


  »Gib mir Feuerschutz«, schrie der Arkonide Rancoer zu. Ohne eine Antwort abzuwarten sprang er auf. Die Hitze schlug ihm ins Gesicht, er glaubte zu spüren, wie sich eine Hautschicht nach der anderen von Stirn und Wangen schälte.


  Mit angehaltenem Atem verhinderte er vorerst eine Schädigung der Lungen, stieß sich ab und hechtete auf den Umweltangepassten zu. Noch bevor er ihn erreichte, erhielt dieser den zweiten Treffer. Der dünne Energiestrahl traf Queiry in der Mitte des Rumpfs, riss ihn von den Beinen. Dann war der Arkonide bei ihm. Aus den Augenwinkeln nahm er eine Bewegung war. Die Antigravscheibe trug eine hoch gewachsene Gestalt im Raumanzug heran. Durch den transparenten Helm starrten ihn die pupillenlosen Augen eines Tashketen an.


  Es war nur ein kurzer Blick, doch er jagte Atlan einen kalten Schauer über den Rücken. Dann detonierte die Scheibe mit ohrenbetäubendem Krachen. Rancoer hatte getroffen. Unter Aufbietung aller Kräfte schleifte der Arkonide den schlaffen Körper Queirys aus dem unmittelbaren Kampfgebiet. Es war aussichtslos. Er kam hier nicht mehr heraus. Seine verfluchte Gutgläubigkeit würde ihn jetzt das Leben kosten. Natürlich hatten die Tashketen sein Bild auch in den Hotels verteilt. Natürlich hätte er sich niemals der Führung Kirmyns anvertrauen dürfen. Nun war es zu spät.


  Die Tashketen hatten damit begonnen, seine Deckung unter Feuer zu nehmen. Wie es um Rancoer stand, vermochte er nicht zu sagen, denn dichter, schwarzer Qualm verhinderte inzwischen die Sicht. Die Schergen der Kosmokraten mussten sich nicht einmal beeilen, denn dem Arkoniden blieb nichts weiter übrig, als auf das Ende zu warten. Wieder musste er an den Anzug der Verteidigung in der MORAHT-THEM denken. Jetzt hätte er ihn brauchen können.


  Weitere Strahlbahnen schlugen über und neben ihm ein; die Hitze wurde unerträglich. Ein plötzliches Stechen in seinem Kopf ließ Atlan aufschreien. Der Schmerz war mörderisch, doch einen Atemzug später bereits wieder vorbei.


  Der Lärm der plötzlich aufflammenden Explosionen machte Atlan fast taub. Mit ungläubigem Staunen registrierte der Arkonide, dass sämtliche Antigravscheiben in einem Atemzug vernichtet worden waren. Die einkehrende Ruhe war geradezu unnatürlich. In wenigen Metern Entfernung sah er die Reste eines der zerstörten Fluggeräte. Ein toter Tashkete hing in grotesker Haltung über den rauchenden Trümmern. Rancoer wankte durch den langsam abziehenden Qualm auf den Unsterblichen zu und ging neben ihm in die Knie.


  »Wie hast du das gemacht?« hustete sie erschöpft.


  »Ich habe gar nichts gemacht«, wehrte Atlan ab. »Sie sind einfach explodiert.«


  Da war etwas, wisperte der Extrasinn. Kurz vor den Explosionen habe ich ...


  Hast du was? forschte der Arkonide mental.


  Ich ... ich weiß nicht. Der Logiksektor wirkte unsicher. Ich kann es nicht in Worte fassen. Es war ein flüchtiger Impuls, ein geistiges Flackern. Jetzt ist es jedenfalls weg.


  »Willst du hier einschlafen?« fragte Rancoer. »Wir müssen so schnell wie möglich verschwinden. Ich weiß zwar nicht, was passiert ist, aber wir haben verdammtes Glück gehabt. Zum Raumhafen können wir jetzt jedenfalls nicht mehr.«


  »Warum nicht? Die Tashketen wissen nach wie vor nicht über dich Bescheid. Kirmyn kannte dich vorher nicht, und alle, die dich hier gesehen haben könnten, sind tot.«


  »Das mag stimmen«, nickte die Frau. »Aber man wird diesen Zwischenfall untersuchen. Und allein finden wir niemals den Weg durch das Kanalsystem. Es wäre besser, eine Weile unterzutauchen.«


  Erst jetzt wurde sich Atlan des Versäumnisses bewusst, sich noch nicht um den Paresccer gekümmert zu haben. Queiry hatte die Augen geschlossen, atmete aber ruhig und gleichmäßig. Die Wunde an der Schulter war vergleichsweise harmlos. Schmerzhaft, aber ungefährlich. Weitaus größere Sorgen machte sich der Arkonide um den zweiten Treffer, den der Umweltangepasste erhalten hatte. Er wusste so gut wie nichts über die paresccersche Anatomie, konnte also den aktuellen Zustand des Verletzten nicht beurteilen.


  »Wir brauchen einen Arzt«, stellte Atlan fest. Die Frau lachte humorlos.


  »Wir brauchen ein Wunder«, zuckte sie dann mit den Schultern. »Ich muss verrückt gewesen sein, als ich mich mit euch einließ.«


  »Du kannst immer noch aussteigen«, sagte der Unsterbliche zornig.


  »Vergiss es. So schnell wirst du mich nicht los.« Sekundenlang sagte keiner der beiden etwas; sie sahen sich nur an. Als sich ihre Lippen nach einem kurzen, jedoch intensiven Kuss wieder voneinander lösten, wusste der Arkonide, dass er in der Devverin weit mehr als nur eine neue Verbündete gefunden hatte.


  


  *


  


  »Mein Gott«, hauchte Rancoer. Das leise Rauschen hatte sie bleich werden lassen. Atlan blieb keuchend stehen und ließ den schweren Paresccer von seinen Schultern rutschen. Sie befanden sich auf dem Rückweg zum City-Level.


  »Was ist jetzt wieder los?« wollte der Arkonide wissen. »Noch mehr gute Nachrichten?«


  »Hörst du es denn nicht?« Atlan lauschte.


  »Was hat das zu bedeuten?« fragte er. Rancoer atmete tief ein.


  »Die Weißhäute fluten das Kanalsystem. Ich hätte daran denken müssen. Wir haben höchstens noch ein paar Minuten.« Wortlos wuchtete der Unsterbliche den noch immer bewusstlosen Queiry wieder auf seinen Rücken und begann zu laufen. Sein Gesicht brannte wie Feuer, die Muskeln schmerzten bei jedem Schritt, doch nun kam alles darauf an, wie weit der nächste Aufgang entfernt war. Die Tashketen hatten schnell reagiert.


  Zwei Minuten vergingen. Das Rauschen wurde lauter und lauter. Jeden Moment erwartete Atlan eine Wasserlawine um die Windung des etwas breiteren Hauptgangs brechen zu sehen. Stattdessen sah er die Leitersprossen eines Aufstiegs.


  Rancoer kletterte als Erste hinauf. Dann schob Atlan Queiry nach. Der Paresccer schien plötzlich Tonnen zu wiegen. Die Frau rief dem Arkoniden irgendetwas zu, doch das Rauschen des heranbrandenden Wassers übertönte inzwischen alles; er verstand kein einziges Wort. Die Gewalt der in diesem Moment vorbeidröhnenden Flutwelle zog Atlan die Beine ruckartig unter dem Körper weg. Instinktiv griff er nach einer Sprosse der Leiter. Queiry rutschte langsam an ihm herunter, tauchte in die reißenden Fluten. Sekundenbruchteile, bevor der Paresccer vom Sog des Wassers erfasst und weggespült werden konnte, packte Atlan seinen linken Arm.


  Ein reißender Schmerz zuckte durch seine Schulter. Das Wasser war eisig kalt, eine trübe stinkende Brühe, die die Abfälle einer Millionenstadt mit sich führte. Nur die permanenten Teil- und Hygieneflutungen machten die Kanalsysteme überhaupt begehbar und verhinderten die Ausbreitung gefährlicher Seuchen.


  Entsetzt spürte Atlan, wie sich sein Griff um Queirys Handgelenk lockerte. Langsam aber stetig schob sich die glitschige Nässe unter seine Finger. Er musste durchhalten. Es konnte nur noch Sekunden dauern, bis die Fließgeschwindigkeit des Wasser durch den Rückstau in den gewundenen Gängen verringert wurde. Sekunden, die über Queirys Leben entschieden.


  Dann war Rancoer da. Unendliche Erleichterung durchfloss den Arkoniden, als die Frau kräftig zupackte und ihn von der Last des Paresccers befreite. Gemeinsam gelang es ihnen, den Umweltangepassten zu bergen. Der Strom wurde ruhiger, floss schließlich nur noch mit mäßigem Tempo vorbei. Atlan sah den Zorn in den Augen der Frau.


  »Ich konnte ihn nicht halten«, schüttelte Rancoer wütend den Kopf. »Verdammt. Es tut mir Leid.«


  »Vergiss es«, beruhigte sie der Arkonide. Seine Muskeln zitterten noch immer unter den Nachwirkungen der gewaltigen Anstrengung. »Alles ist gut gegangen.«


  Über einen Verbindungstunnel und durch das Gitter eines Luftfilters gelangten sie schließlich an eine verschraubte Luke. Durch die schmalen Sichtritzen erkannte der Unsterbliche, dass es draußen bereits wieder hell geworden war. Noch waren die meisten Ladenstraßen geschlossen. Nur aus den Nachtbars des City-Levels erklang noch hier und da Musik.


  Mit Hilfe des Strahlers gelang es Atlan, die Schrauben zu lösen. Vorsichtig hob er das Luk an und riskierte einen Rundblick. Rancoer kniete neben Queiry, der die Wasserkur offenbar unbeschadet überstanden hatte. Der Paresccer atmete ruhig und gleichmäßig. Ganz in der Nähe des Ausstiegs lag einer der Personenlifte, die die verschiedenen Ebenen des City-Levels miteinander verbanden.


  Und dann erlebte der Arkonide eine neue Überraschung. Über ihm, in etwa zehn Metern Höhe, schwebte das Werbeholo eines Lokals. In grellen, rhythmisch aufleuchtenden Buchstaben stach ihm ein Venoora-Wort in die Augen: Sonnendreieck.


  


  *


  


  Ungesehen gelangten Atlan, Rancoer und der verletzte Queiry bis zur Frontseite des Sonnendreiecks. Dem Arkoniden war klar, dass er ein großes Risiko einging, aber er musste ein Versteck finden. Auch wenn Rancoer für die Tashketen noch eine Unbekannte war  die Rückkehr in ihre Privatunterkunft in der Nähe des Psidariums erschien Atlan zu gefährlich.


  In einer knappen Stunde würde der City-Level vor Leben bersten. Die Diener der Kosmokraten verstanden etwas von der Jagd. Die Chance, Galaahn zu verlassen, ohne dass sie es bemerkten, war verschwindend gering.


  Das Gewicht des Paresccers drückte erneut schwer auf Atlans Schultern, als er die Bar betrat. Das kitschig verschnörkelte Portal des Sonnendreiecks nahm die drei Gefährten auf. Es mündete in einen ausladenden Vorraum, an dessen Wänden bewegliche Holos hingen. Die Motive waren ausnahmslos erotischer Natur und auf humanoides Publikum zugeschnitten. Ein weicher, roter Teppich dämpfte die Schritte der Besucher.


  »Ich muss diesen Bwendry Qualkot finden«, sagte Atlan zu Rancoer. »Es ist eine vage Chance, aber wenn ich ihn richtig einschätze ...«


  »Freund Weißhaar!« unterbrach ihn ein spitzer Schrei. Die Ohren des Zwergs, der ihn trotz der Gummimütze sofort erkannt hatte, drehten sich in irrwitzigem Tempo in alle Richtungen. Er klatschte vergnügt in die breiten Hände. Weder der Verletzte auf Atlans Rücken, noch der allgemeine Zustand seiner so überraschend eingetroffenen Gäste schienen den Winzling sonderlich zu stören.


  »Wir brauchen deine Hilfe.« Der Arkonide deutete auf den Bewusstlosen. »Du sagtest mir damals, im Sonnendreieck werden alle Wünsche erfüllt. Ich hoffe, du stehst zu deinem Wort.«


  »Selbstverständlich, hey. Aber ja, aber ja«, quiekte der Kleine. »Folgt mir bitte. Ich werde mich um alles kümmern. Werde ich, hey? Werde ich?«


  »Vertraust du diesem Kerl etwa?« fragte Rancoer leise, als Bwendry Qualkot eine hinter einem breiten, roten Vorhang verborgene Tür öffnete.


  »Was bleibt mir anderes übrig?«, flüsterte der Unsterbliche zurück. »Wir ... Ich muss jede Hilfe nehmen, die ich kriegen kann. Du dagegen kannst immer noch gefahrlos aussteigen.«


  »Nachdem ich einen Tashketen erschossen habe?« Atlan erwiderte nichts.


  Bwendry Qualkot durchschritt eifrig brabbelnd einen langen, schmalen Gang, an dessen Ende sich eine weitere Tür befand. Sie führte in ein verschwenderisch luxuriös ausgestattetes Büro. Ein für Qualkots Maße geschaffener Schreibtisch, mehrere Sessel und Schwebetische, sowie diverse Vitrinen mit Kunstgegenständen machten den Großteil des Mobiliars aus. An den Wänden zogen sich unter einer Bildschirmleiste Regale mit einer stattlichen Mikrobuch-Sammlung entlang. Frei hängende, blütenreiche Luftgewächse verströmten einen unaufdringlichen Duft. Mit dem Blick eines erfahrenen USO-Admirals erkannte Atlan die geschickt verborgenen Sicherheits- und Überwachungseinrichtungen.


  »Du hast mich in der Hand, Bwendry«, sagte der Arkonide lächelnd. »Du weißt natürlich längst, dass man mich und meine Begleiter sucht. Habe ich Recht?«


  »Ich mag die Weißhäute nicht, gut gebauter Fremder. Aber ich mag dich, hey. Was hast du getan, dass dich die Tashketen jagen?«


  »Was haben dir die Tashketen erzählt?« fragte der Unsterbliche zurück.


  »Nichts, hey. Das brauchen sie auch gar nicht. Es ist für alle in Cad-Orac besser, wenn man tut, was die Weißhäute verlangen. Ist es doch, hey? Ist es doch?«


  »Vermutlich ist es das«, nickte Atlan. »Hör zu, Bwendry. Ich verlange nicht, dass du mir deine Hilfe umsonst zur Verfügung stellst. Ich habe Geld und kann dich bezahlen.« Der Zwerg lachte schrill. Dabei kamen die nervösen Ohren kurzzeitig zur Ruhe.


  »Behalte dein Geld, rätselhafter Hüne, hey. Ich habe genug davon. Ich werde dir helfen, weil ich dich mag. Dich mag, hey?«


  »Das ... das ist sehr großzügig von dir«, gab der Unsterbliche nun ein wenig verunsichert zurück. »Ich bin dir zu großem Dank verpflichtet.«


  »Zunächst braucht dein Freund da medizinische Hilfe, hey. Braucht er? Braucht er doch? Das ist schnell erledigt.« Qualkot trat an seinen Schreibtisch heran und drückte einen unter der Tischplatte verborgenen Knopf. Sekunden später schwebte ein flacher Scheibenroboter aus einer Vertiefung der holzgetäfelten Decke. Queiry hing reglos auf einem der breiten Sessel. Die Maschine projizierte ein Antigravfeld unter den Paresccer und brachte ihn in die Horizontallage. Erst jetzt, mit Abflauen der natürlichen Erregung, stieg die Sorge um den Umweltangepassten in Atlan hoch. Der Paresccer war einer der wenigen Freunde, die der Arkonide in Vennersoon bislang gefunden hatte.


  »Statusanalyse«, gab der Roboter bekannt. »Patient bewusstlos. Vitalwerte stabil. Schwere Schusswunde im mittleren Rumpfbereich. Regenerationsfördernde Therapie eingeleitet. Allgemeinkonstitution lässt Totalheilung im Zeitraum von etwa zwei bis drei Wochen zu.«


  »Du wirst eine Weile bleiben müssen, Freund Weißhaar, hey«, säuselte Bwendry Qualkot. »Natürlich seid ihr alle meine Gäste. Mein Haus ist das eure, hey. Ist es? Ist es?« Atlan trat auf den Zwerg zu und beugte sich zu ihm hinunter.


  »Du hast Recht gehabt, Bwendry«, sagte er leise. »Das Sonnendreieck ist tatsächlich in der Lage, sämtliche Wünsche zu erfüllen.« Der kleine Humanoide ließ die Ohren rotieren.


  


  *


  


  »Wie gefällt es dir, hey?« Bwendry Qualkot zappelte erwartungsvoll mit dem ganzen Körper. Atlan nickte anerkennend. Er hatte sich der Hygieneeinrichtungen der dem Büro angeschlossenen Privatwohnung des Zwergs bedient. Es war nicht ganz einfach gewesen, sich durch die kleine Tür in den nicht minder kleinen Raum zu zwängen, doch ein heißes Bad und neue, von einem Servo hergestellte Kleider hatten den Arkoniden erfrischt. Jetzt war er müde, wollte seinen um Aufmerksamkeit heischenden Gastgeber jedoch nicht enttäuschen.


  »Möchtest du es nicht einmal ausprobieren?« sagte Qualkot und deutete auf das gewaltige Rundbett, das mitten in einem Zimmer mit ungewöhnlich hoher Decke stand.


  »Warum nicht«, zuckte Atlan mit den Schultern. »Um der Wahrheit die Ehre zu geben: Ich bin wirklich sehr schläfrig.«


  »Komm«, quiekte der Zwerg aufgeregt und sprang auf die weichen Polster. »Ich werde dir alles zeigen.«


  Als der Unsterbliche die Schuhe ausgezogen und neben Qualkot Platz genommen hatte, zog dieser einen kleinen Sender aus der Tasche seines Gewands und drückte einen Knopf. Das Bett hob sich plötzlich vom Boden und stieg etwa zwei Meter in die Höhe. Dann verwandelte sich der ganze Raum. Dort, wo eben noch die nackte graue Wand gewesen war, trieben jetzt große, weiße Wolken. Der Arkonide glaubte für einen Augenblick tatsächlich, unter dem strahlend blauen Himmel Terras zu schweben. Von irgendwoher erklang sanfte, einschmeichelnde Musik. Dann spürte er Bwendry Qualkots Hand, die zärtlich über seinen Oberschenkel strich. Im gleichen Moment erkannte er, dass die fantasievollen Anreden, mit denen Qualkot ihn bedacht hatte, nicht nur eine Marotte, sondern Ausdruck tatsächlicher Zuneigung gewesen waren. Er verfluchte seine Begriffsstutzigkeit, dann ergriff er vorsichtig die Hand des Zwergs.


  »Hör zu, Bwendry«, erklärte er mit aller Einfühlsamkeit, die er in dieser grotesken Situation aufzubringen imstande war. »Ich habe dich wirklich gern, aber ich bin nicht ... was ich sagen will, ist, dass ich ...«


  »Du bist mit der Frau zusammen, habe ich Recht?« unterbrach ihn Qualkot.


  »Ja«, sagte der Arkonide. Da war der Ausweg, den er gesucht hatte. »Ja. Ich und Rancoer gehören zusammen. Du bist deswegen doch nicht böse?«


  »Natürlich nicht«, grinste der Zwerg. »Ihr zwei passt sehr gut zusammen. Passt ihr doch? Passt ihr doch, oder?« Er stieß einen Seufzer aus.


  »Was macht ihr da oben?« klang auf einmal die Stimme der Devverin auf. Qualkot quietschte entzückt, beugte sich zu Atlan hinüber und drückte ihm einen schmatzenden Kuss auf die Wange. Dann ließ er das Bett schnell absinken und hüpfte auf den Boden. Feixend warf er dem Arkoniden die Fernbedienung zu. Rancoer stand in der Tür des Schlafzimmers und blickte Atlan fragend an.


  »Du hast wirklich großes Glück«, wandte sich Qualkot an die Frau. »Er ist ein wunderbarer Mann. Ich lasse euch jetzt allein.« Ohne auf Rancoers verständnisloses Gesicht zu achten, rannte er davon und warf die Tür ins Schloß.


  Für einige Sekunden herrschte ein peinliches Schweigen. Dann ging Rancoer lächelnd auf Atlan zu.


  »Was hast du unserem Freund denn so alles erzählt?« wollte die Frau wissen. Der Arkonide strich sich eine Strähne seines Haares aus der Stirn.


  »Er wollte mehr von mir, als ich zu geben bereit war«, bekannte er schließlich lächelnd. »Ich musste zu einer Notlüge greifen und habe ihm deshalb von unserer bereits lange währenden und intensiven Partnerschaft berichtet. Ich hoffe, du kannst mir noch einmal verzeihen.«


  »Das muss ich mir überlegen«, sagte Rancoer leise. Sie hatte ebenfalls das Bad benutzt und trug einen dünnen, blauen Hausmantel. »Sehr gut überlegen.« Ihre langen, schlanken Finger lösten den Knoten des Gürtels, während sie langsam auf den Arkoniden zuging.


  »Während ich nachdenke«, flüsterte sie, »kannst du mir zeigen, wie dieses Wunderwerk der Technik funktioniert.« Dabei deutete sie auf die noch immer vorhandene Projektion des Himmels an Wänden und Decke.


  Als die Frau den Mantel über die Schulter streifte, war Atlans Müdigkeit wie weggeflogen. Das Verlangen, diesen wunderbaren Körper in die Arme zu nehmen, ihn zu streicheln, all das zu spüren, was er so lange vermisst hatte, wurde übermächtig.


  Rancoer öffnete die hochgesteckten Haare, ließ die dunkelbraune Pracht locker über ihre nackten Schultern fließen. Dann erreichte sie den Unsterblichen und drückte ihn auf die Polster des Betts. Der Arkonide schloss die Augen.


  »Ich dachte, du bist gegen meinen Charme immun«, sagte er. Sie verschloss ihm den Mund mit einem langen Kuss.


  »Bilde dir nichts ein«, gab sie dann zurück. »Der Gedanke, dass ich mich mit einem Mann einlasse, der mehr als 10.000 Jahre älter ist als ich, ist alles andere als stimulierend ...«


  


  *


  


  Als er später neben der schlafenden Rancoer lag, war er entspannt, wie selten zuvor in den vergangenen 14 Jahren. Solche Momente hatte es in seinem Leben nicht oft gegeben, aber es lohnte sich, auf sie zu warten.


  Er sah den langsam dahinziehenden Wolken des Kunsthimmels nach und lauschte den regelmäßigen Atemzügen Rancoers. Die Dinge mochten sich nicht so entwickeln, wie er es erwartet hatte, doch in diesen Minuten erschienen ihm all seine Probleme weit genug entfernt, um sie ignorieren zu können. Er genoss den Augenblick der Realitätsferne, wohl wissend, dass er nicht lange dauern würde.


  Der Besuch Galaahns war an sich eine gute Idee gewesen. Allerdings hatte er nicht wissen können, dass die Tashketen ihre Jagd auf ihn mit solcher Inbrunst betrieben. Wenn er diesen Planeten verlassen konnte, ohne dass ihn die Helfer der Hohen Mächte in ihre Finger beziehungsweise vor die Läufe ihrer Strahlwaffen bekamen, dann würde er in Zukunft vorsichtiger sein. Auch wenn er nicht begriff, warum die Kosmokraten mit einem Mal so versessen darauf waren, ihren Auserwählten umzubringen, so musste er sich mit den Tatsachen abfinden und entsprechend handeln.


  Eine Möglichkeit war fraglos, Vennersoon und Umgebung einfach zu verlassen. Zwar wollte er wissen, was geschehen, und warum er vom kosmokratischen Feldherrn so plötzlich zum Verräter geworden war, doch wenn er als Preis für diese Informationen sein Leben einsetzen musste, dann hatte er Alternativen in Erwägung zu ziehen. Auch wenn er nicht wusste, wie weit die Milchstraße entfernt war und in welche Richtung er fliegen musste: Die Suche nach der Stecknadel im Heuhaufen schien immer noch attraktiver als der eigene Tod.


  Irgendwann fielen ihm die Augen zu. Er würde eine Lösung finden. Er hatte bislang immer eine Lösung gefunden.


  7


  


  Der vierte Tag der Psi-Spiele brachte eine Überraschung. Jenderkan, ein persönlicher Freund Dovakivhadses und Schüler Washin-Maras, verlor sensationell gegen den Ualooten Kio-Kamber, einen breit gebauten Insektoiden aus dem Khow-Sektor. Dovakivhadse war natürlich weit davon entfernt, beunruhigt zu sein, aber er verfolgte den weiteren Weg Kio-Kambers mit großer Aufmerksamkeit. Der Ualoote war Telekinet, und so mochte es durchaus zu einem direkten Vergleich zwischen dem Lephten und dem Insektoiden kommen. Als nur noch 512 Psi-Kämpfer übrig waren, verlor Dovakivhadse Kio-Kamber allerdings aus den Augen. Von nun an erfuhr kein Spielteilnehmer mehr, wer ausschied und wer weiterkam. Lediglich die Zuschauer waren über die Paarungen informiert.


  Dovakivhadse meditierte in einer Kabine der Katakomben. Dort waren alle Psi-Kämpfer einzeln und von der Außenwelt abgeschnitten untergebracht. In wenigen Minuten begann sein siebtes Duell. Genüsslich ließ er die erste Woche der Spiele vor seinem inneren Auge vorüberziehen. Es waren herrliche Siege gewesen. Nie hatte ein Zweifel am Ausgang der Zweikämpfe bestanden. Sowohl in der Telekinese  die Hauptdisziplin für alle Teilnehmer  als auch in den Telepathie- und Hypno-Runden hatte Dovakivhadse geglänzt. Natürlich durfte er nicht übermütig werden. Die Mentalversenkung half ihm dabei. Die schwersten Prüfungen standen ihm noch bevor.


  Als sich die Tür zu seiner Kabine öffnete, war er bereit. Zwei Lephten  offizielle, ganz in Grün gekleidete Schiedsrichter  führten ihn in die Arena. Lächelnd schritt er über die Schranke des Scanners, der prüfte, ob er versteckte Hilfsmittel mit sich führte. Die Arena war wie üblich voll besetzt. Die Vorausscheidungen der letzten 128 Psi-Kämpfer hatten begonnen. Das Publikumsinteresse stieg von Tag zu Tag. Auf dem Schwarzmarkt erzielten Eintrittskarten bereits Gebote um die 30.000 Lepeken. Für das Finale im Psidarium würde sich diese Summe noch einmal verzehnfachen. Die Psicardone  öffentliche Verkaufsstellen mit staatlich vorgeschriebenen Preisen  hatten ihre Pforten längst geschlossen.


  Die Tür auf der gegenüberliegenden Seite der Arena öffnete sich, und Dovakivhadses Gegner trat heraus. Der Lephte war keineswegs überrascht, als er Kio-Kamber erkannte. Er hatte geahnt, dass er früher oder später auf den Ualooten treffen würde. Der Insektoide sah zu ihm herüber. Dann verneigte er sich knapp. Dovakivhadse tat es ihm nach.


  »Für Jenderkan«, flüsterte er kaum hörbar. Er würde die Niederlage seines Freundes  und damit der Großen Schule  mit einem schnellen Sieg vergessen machen.


  In der Mitte des Kampfplatzes war eine schmale Holzrinne aufgebaut worden. Auf jeder Seite der Rinne lag eine zehn Zentimeter durchmessende Kugel aus Holz. Das Ziel der Kämpfer war es, die Kugel des Gegners telekinetisch von der Rinne zu stoßen, dabei jedoch die eigene Kugel vor einem Herunterfallen zu bewahren. Die mentalen Kräfte mussten so auf zwei Punkte gleichzeitig konzentriert werden  eine außergewöhnliche Kraftprobe.


  Die Zuschauer verstummten, als Kio-Kamber und Dovakivhadse ihre Plätze einnahmen  jeder an seinem Ende der Rinne. Dann senkte ein Schiedsrichter den Arm, und das Duell begann. So einfach, wie es sich der Lephte vorgestellt hatte, sollte es allerdings nicht werden. Der Ualoote war ungewöhnlich begabt. Ein schneller und gezielter Angriff Dovakivhadses prallte fast wirkungslos an Kio-Kambers Kugel ab, während der eigene Holzball langsam auf ihn zurollte. Der Lephte zwang sich selbst zur Ruhe. Zehn Minuten ließ er Kio-Kamber großen Spielraum, führte nur hin und wieder eine kurze Attacke. Er hatte sich nicht verrechnet. Der Ualoote war zwar stark, jedoch nicht ausdauernd genug. Weitere fünf Minuten später war es beinahe ein Kinderspiel, die Kugel des Insektoiden zu beschleunigen. Sie fiel zu Boden und donnernder Applaus entschädigte Dovakivhadse für die Anstrengung. Während des eigentlichen Kampfes wurde ein energetischer Schallschutz aufgebaut, um die Spieler nicht in der Konzentration zu stören.


  Noch drei Kämpfe, dann war er im Psidarium. Während er Kio-Kamber seinen Respekt aussprach, träumte Dovakivhadse bereits vom Finale.


  


  *


  


  Die Tage im Sonnendreieck vergingen wie im Flug. Der Genesungsprozess Queirys machte gute Fortschritte, und es stand fest, dass der Paresccer keine bleibenden Schäden zurückbehalten würde. Atlan führte mehrere lange Gespräche mit Bwendry Qualkot. Der Zwerg blieb in vielen Dingen schweigsam, doch der Arkonide ahnte, dass Qualkot für galaahnsche Verhältnisse ein äußerst mächtiger Mann war. Das Sonnendreieck war die Operationsbasis für eine Reihe von Geschäften, an deren Illegalität keine Zweifel bestanden. Hinter der Maske des hektischen, lauten Exzentrikers verbarg sich ein eiskalter und gerissener Gauner.


  Qualkot sicherte seine Hilfe ohne jede Einschränkungen zu. Die Blicke, mit denen er den Unsterblichen dabei bedachte, waren eindeutig, doch einen zweiten Annäherungsversuch hatte er nicht mehr unternommen. Atlan war sich nicht sicher, inwieweit Qualkots diesbezügliche Neigungen zu seiner Maskerade gehörten. Die Tashketen verhielten sich ruhig. Atlan hoffte, dass sie seine Spur verloren hatten. Ihm war nicht klar, wie der Zwerg eine Flucht von Galaahn arrangieren wollte, doch er verließ sich auf die Verbindungen seines Gastgebers.


  Die meiste Zeit verbrachte er in den privaten Gemächern Bwendry Qualkots. Er musste warten. Bevor Queiry nicht vollständig wiederhergestellt war, konnte er nichts unternehmen. Den Umweltangepassten zurückzulassen kam für ihn nicht in Frage. Zudem bestand immerhin die Möglichkeit, dass die Tashketen irgendwann die Geduld verloren und abzogen.


  Rancoer und er verlebten ein paar wunderbare Tage. Ihre Gefühle füreinander führten in der relativen Geborgenheit des Sonnendreiecks zu einer intensiven Beziehung. Längst stand fest, dass ihn die Frau begleiten würde. Doch diese Zukunft war noch weit entfernt. Atlan gestand sich schnell ein, dass er sich in Rancoer verliebt hatte, und er war sich sicher, dass ihm die junge Historikerin die gleichen Emotionen entgegenbrachte.


  Als die Finalkämpfe im Psidarium begannen, verkündete Qualkot, dass er einen Weg gefunden habe, der Atlan, Rancoer und Queiry das Verlassen Galaahns erlaubte. Die Aktion sollte während des Großen Duells am letzten Tag der Wettkämpfe starten. Dann würde sich die Aufmerksamkeit der meisten auf das Psidarium richten.


  


  *


  


  Im ersten Moment glaubte Dovakivhadse zu träumen. Der Anblick der gewaltigen Psi-Arena im Zentrum des Psidariums war überwältigend. Das quadratkilometergroße Rund mit dem goldenen Podest des Kampfplatzes in der Mitte, die sich übereinandertürmenden Ränge der Zuschauer, die Schwebelogen der Ahvijnen und prominenten Gäste, das alles atmete die Pracht und Größe der Thron-Schulen. Niemand konnte sich der Wirkung des Psidariums entziehen.


  Die letzten vier Kämpfer standen sich heute gegenüber. Es waren ausnahmslos Lephten aus den Schulen Washin-Mara und Washin-Risk; so viel hatte er von einem befreundeten Angestellten in den Katakomben erfahren. Dovakivhadse atmete tief ein, als er seinen Gegner erkannte. Er hieß Hanggherwi und hatte bereits im letzten Jahr das Halbfinale erreicht. Dort war er in einem dramatischen Kampf gegen den späteren Sieger der Spiele ausgeschieden. Hanggherwi war stark  sehr stark.


  Gemessenen Schrittes bewegten sich die beiden Kontrahenten aufeinander zu. Dovakivhadse gewann nach und nach seine Selbstsicherheit zurück. Hanggherwi war zwar Tagoke, doch das hatte in diesem Fall nichts zu sagen. Dovakivhadse platzte beinahe vor Energie. Nie zuvor hatte er sich so gut in Form gefühlt.


  Die beiden Lephten bestiegen das goldene Podest. Auf diesem stand ein großes Pendel, an dessen unterem Ende ein mit Wasser gefülltes Gefäß hing. Zwei auf einer gespannten Federwaage stehende Schalen vervollständigten die Konstruktion. Jeder Kämpfer musste versuchen, die Schale des Gegners durch Neigen des Pendels so lange mit Wasser zu füllen, bis die Federwaage einen Kontakt auslöste und auf einer Seite ausschlug. Es kam darauf an, gleich zu Beginn des Duells die Oberhand zu gewinnen, denn je mehr Wasser aus dem Eimer in die Schale floss, desto größer wurde der zur weiteren Neigung des Pendels notwendige telekinetische Kraftaufwand.


  Eine knappe Minute später gab einer der Schiedsrichter das Startsignal. Das Gefäß erzitterte unter den plötzlich auf es einwirkenden psionischen Kräften. Einige Wassertropfen liefen an seiner Außenseite hinab. Dovakivhadse schloss die Augen. Er fühlte die unglaubliche Macht Hanggherwis, den mörderischen Druck, den dieser auf das Gefäß ausübte. Doch er hielt ihm stand. Zentimeter um Zentimeter drängte er seinen Gegner zurück. Jetzt machte sich das eiserne Konditionstraining der letzten Monate bezahlt. Hanggherwi wehrte sich verbissen, geriet jedoch immer weiter in die Defensive. Das Gefäß schwappte über. Hanggherwis Schale füllte sich fast bis zur Hälfte. Das brachte Dovakivhadse einen psychologischen Vorteil. Zwanzig Minuten wogte der Kampf hin und her, dann war die Schale auf Hanggherwis Seite schwer genug, löste den Kontakt aus und wurde mit einem hellen Singen von der Federwaage geschleudert.


  Dovakivhadse schlug die Hände vor sein Gesicht, als die Begeisterungsstürme des Publikums über ihn hereinbrachen. Er hatte es geschafft. Er war im Finale. Erst jetzt wurde ihm klar, dass er trotz seiner Selbstsicherheit, trotz seines Ehrgeizes nie wirklich an diesen Erfolg geglaubt hatte. Dovakivhadse warf die Arme in die Luft und schrie  schrie sich seinen unbändigen Triumph von der Seele.


  


  *


  


  Er hatte tief und traumlos geschlafen. Als Dovakivhadse erwachte, versetzte er sich sofort in eine Mentalversenkung. Er musste vergessen, welcher Tag heute war. Der Tag der Entscheidung. Der Tag des Großen Duells. Sein Tag!


  In der spartanischen Hygienekammer ließ Dovakivhadse abwechselnd eiskaltes und kochend heißes Wasser auf seinen Körper prasseln. Der Massageroboter knetete die gerötete Haut mit sanften Plastikfingern. Ein karges Mahl aus rohem Fleisch und etwas gedörrtem Obst vervollständigten die Vorbereitungen des Lephten.


  Der Weg ins Zentrum des Psidariums kam ihm ungewöhnlich lang vor. Schon von weitem hörte er die Geräuschkulisse einer bis auf den letzten Platz besetzten Arena. Ohne zu zögern betrat er das Rund des Kampfplatzes. Der Jubel, die anfeuernden Zurufe, das alles war plötzlich unwichtig. Dovakivhadse begann mit der Konzentrationsphase. Vor der Schwebeloge des allewigen Audak Il-Washin hielt er an. Augenblicklich verstummten die Zuschauer.


  »Zu Ehren Il-Washins  zu Ehren der Thron-Schulen  zu Ehren Washin-Maras«, sagte er die rituelle Formel auf. Ein unglaublich fetter Lephte in schreiend bunten Gewändern hob kaum merklich die Hand, die auf der Lehne eines riesigen Sessels ruhte. Dovakivhadse verneigte sich vor dem Gründer der Thron-Schulen, danach vor jedem einzelnen der zehn anwesenden Ahvijnen.


  Die Stimme eines Ansagers begann Dovakivhadse vorzustellen und seinen Weg ins Große Duell noch einmal aufzuzeigen. Das Publikum ging mit, begleitete jeden Sieg erneut mit Hochrufen und begeisterten Pfiffen. Lediglich der Audak und die zehn Ahvijnen bewegten sich nicht.


  Dovakivhadse hatte inzwischen das goldene Podest erklommen. Sein Geist war taub für alles, was nicht unmittelbar mit dem bevorstehenden Psi-Kampf zusammenhing. Es gab nur ihn und seinen Gegner, einen Gegner, dem er nicht die Spur einer Chance lassen würde.


  Vor ihm schwebten zwei schwere Metallplatten in der Luft. Sie wurden von einem Antigravfeld gehalten, das sie gewichtslos machte. Während des Duells würde die Intensität dieses Feldes immer weiter nachlassen. Der Psi-Kämpfer, dessen Platte als erste den Boden des Podests berührte, hatte verloren. Natürlich stand es den beiden Kontrahenten frei, neben der Stabilisierung der eigenen Platte, telekinetischen Druck auf die Platte des Gegenübers auszuüben, um den Sieg zu beschleunigen. Dovakivhadse bezweifelte allerdings, ob das viel Sinn hatte. Zu Beginn des Kampfes würde das Schwerkraftfeld stabil genug sein, um jeden Angriff illusorisch zu machen. Gegen Ende hatte jeder der beiden Kontrahenten garantiert genug damit zu tun, die eigene Platte zu halten.


  Der Ansager hatte die Vorstellung des Lephten abgeschlossen. Dovakivhadses Blick heftete sich auf das große Portal, durch das das letzte Hindernis auf seinem Weg an die Spitze in die Arena treten würde. Ein letzter und wahrscheinlich schwerer Stein, den es aus dem Weg zu räumen galt. Dann konnte er das Psidarium als Meisterschüler verlassen, seine weitere Karriere war vorgezeichnet.


  Die beiden Hälften des Portals glitten langsam zur Seite. Die Gestalt in der Mitte der beiden Schiedsrichter kam Dovakivhadse seltsam bekannt vor. Dann tat sie die ersten Schritte.


  Der Lephte wich unwillkürlich zurück. Das konnte nicht sein. Sein Gegner war ein Eshekte. Sein Gegner war Geverana!
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  Es war soweit. Für die Helfer Bwendry Qualkots hatte es keine Schwierigkeiten gegeben. Mit Rancoers Hilfe wurde die Fernsteuerung der SCHBUCKLIN programmiert. Zwar gab es auf dem Raumhafen strenge Robot-Kontrollen, doch die Rolle, die die junge Frau spielte, sowie ihre Verbindung zu dem Arkoniden waren den Tashketen nach wie vor unbekannt.


  Atlan war kaum überrascht, als er von Qualkot erfuhr, dass dieser einen kleinen Privatraumer besaß. Die GOHLA wartete in einem weiten Orbit um Galaahn. Zusammen mit Rancoers Forschungsschiff sollte das geplante Täuschungsmanöver gelingen.


  In der Arena des Psidariums begann der letzte Kampf. Queiry  noch immer angeschlagen, doch wieder einigermaßen einsatzfähig  stand neben dem Arkoniden und Rancoer, als Qualkot das Zeichen zum Aufbruch gab. Der Paresccer hatte über die Geschehnisse im Kanalsystem Teranuums kein weiteres Wort verloren. Zum Reden war auch später noch Zeit. Hoffentlich.


  Der City-Level wirkte wie ausgestorben. Wer nicht im Psidarium weilte, saß vor dem Bildempfänger und verfolgte das Große Duell in den auf fast allen Sendern laufenden Liveübertragungen. Atlan bedauerte die Abreise ein wenig. Seine ursprüngliche Absicht, auf Galaahn Informationen zu sammeln, hatte sich nur zum Teil verwirklichen lassen. Zu schnell waren ihm die Tashketen auf die Spur gekommen. Aber er hatte Rancoer gefunden. Sie hatte ihm viel von den Legendensammlern erzählt, und der Arkonide war längst davon überzeugt, dass sich eine nähere Beschäftigung mit diesem merkwürdigen Volk lohnte.


  Bwendry Qualkot führte die kleine Gruppe zu einem Lagerhaus. Als alle eingelreten waren, verschloss er das Rolltor sorgfältig und öffnete eine in die Wand eingelassene Klappe. Im Innern des so getarnten Kastens befand sich nur ein einziger, roter Knopf. Der Zwerg kicherte, als seine Gäste vor dem sich auseinanderschiebenden Hallenboden zurückwichen. Die in der Lagerhalle gestapelten Kisten wurden von einem raffinierten Antigravsystem zur Seite geräumt. Eine behelfsmäßige Treppe führte direkt in den geheimen Keller. Dort lag eine knapp drei Meter lange und zwei Meter breite Planetenfähre. Qualkot hatte dafür gesorgt, dass er Galaahn bei Bedarf schnell verlassen konnte.


  »Beeilt euch, hey!«, rief der Zwerg. »Wir haben noch zwanzig Minuten, bevor die SCHBUCKLIN startet.«


  Atlan warf Rancoer einen kurzen Blick zu, doch die Frau zeigte keinerlei Regung. Sie hatte die Vernichtung ihres Schiffes akzeptiert. Es gab keine andere Möglichkeit.


  Exakt zwanzig Minuten später startete auf dem Raumhafen Teranuum ein Forschungsraumer und im City-Level eine Planetenfähre. Beide Flüge waren nicht genehmigt.


  


  *


  


  Vhortosh war unzufrieden. Der Vierte Gomrat saß auf der Kommandoempore seines Flaggschiffs und wartete. Er wusste, dass eine Suche in Teranuum aussichtslos war. Der Verräter konnte sich überall verstecken. Zwar mußte er irgendwann den Planeten verlassen, doch Vhortosh war kein Mann, der lange untätig bleiben konnte. Der weißhaarige Teufel hatte einen seiner Männer getötet, auch wenn dieser zuvor noch seinen Rufcode hatte abstrahlen können. Jetzt saß Atlan in der Falle. Sein Raumschiff war aus dem Orbit geflohen, und die Tashketen überwachten den Schiffsverkehr lückenlos.


  Vhortosh wusste, dass man ihm indirekt die Schuld an dem missglückten Angriff in der Nähe MULTAVIANs anlastete. Ein damaliger Erfolg hätte das Aussenden vieler Tausend Späher unnötig gemacht. Doch ein Vierter Gomrat war nur wenigen Vorgesetzten Rechenschaft schuldig. Er hatte um die Erlaubnis gebeten, die Suchaktion nach dem Verräter persönlich leiten zu dürfen. Shaktur, Erster Gomrat, Kommandant der Wachflotte und Träger des Vianoms, hatte ihm diese Erlaubnis erteilt.


  Vhortosh ballte die Hände zu Fäusten. Er würde diesen Atlan fassen. Wenn er es geschickt anstellte, dann konnte ihm diese Sache die schon lange überfällige Beförderung einbringen. Und dann, eines Tages, würde auch er zum engen Kreis der mächtigsten Männer des Imperiums gehören  und sein Vianom empfangen. Das war ein Ziel, das alle Opfer rechtfertigte.


  


  *


  


  Die Planetenfähre ächzte gefährlich, als sie mit viel zu hoher Beschleunigung in den Himmel über Teranuum schoss. Bwendry Qualkot war in der getarnten Lagerhalle zurückgeblieben. Gefesselt und geknebelt. In ein paar Stunden würde man ihn finden. Dann verlieh die Situation seiner Geschichte die nötige Glaubwürdigkeit. Atlan war es im Grunde gleichgültig, was der Zwerg den Behörden erzählte. Für ihn, Rancoer und Queiry gab es nur diese eine Chance.


  Plötzlich wurde der enge Steuerraum der Fähre in grelles Licht getaucht. Über dem Raumhafen von Teranuum erstrahlte eine zweite Sonne. Das war auch der Augenblick, in dem Atlan klar wurde, dass er die Tashketen unter-, und Qualkot überschätzt hatte. Für eine Umkehr war es zu spät. Die SCHBUCKLIN verglühte in den oberen Schichten der Atmosphäre und jeden Moment würde es ihr die Planetenfähre gleichtun. An die Stürme und Zerstörungen, die die Explosion des Forschungsschiffs auf Galaahn auslösen würde, wollte der Unsterbliche gar nicht denken. Die Helfer der Kosmokraten brachten Tausende von Leben in Gefahr, nur um ihn, Atlan, zu töten.


  Warum?


  Als sich das riesige Pfeilschiff in den Sichtbereich der Orter schob, schloss der Unsterbliche die Augen. Hatte er wirklich geglaubt, entkommen zu können? Ja, das hatte er. Dann hörte er eine ihm wohlbekannte Stimme.


  »So trifft man sich wieder, Verräter«, klang es leise aus dem Funkempfänger. »Du erinnerst dich an mich?«


  »Wie könnte ich den Mann vergessen, der mich umbringen will? Tu, was deine Herren von dir verlangen, Vhortosh, aber lass meine Freunde ziehen. Du willst mich.«


  »Es tut mir Leid«, lachte die Stimme hämisch, »aber ich kann keine Zeugen gebrauchen. Ich hätte nie geglaubt, dass du so dumm bist und eine Flucht auf derart plumpe Weise versuchst. Die Hohen Mächte haben dich offenbar maßlos überschätzt.«


  Atlan nahm Rancoer in seine Arme und nickte Queiry zu. Der wütende Schrei Vhortoshs ließ ihn zusammenzucken. Der Orterschirm zeigte mit einem Mal einen zweiten, wesentlich kleineren Reflex. Kurz darauf wurde die Fähre heftig durchgeschüttelt, allerdings nicht von den Treffern der Tashketen. Jetzt schrie auch Atlan; nicht vor Wut, sondern vor unbändiger Freude. Mit einem Satz war er bei den Fahrtkontrollen. Brutal zwang er die wild bockende Fähre in eine enge Ausweichkurve.


  »Los! Raus hier!«, brüllte er in den entstehenden Lärm aufheulender Maschinen. »Das ist die MORAHT-THEM.« Dann ging alles unglaublich schnell. Die Fähre prallte gegen die Hülle des Kosmokratenschiffs, das mit Traktorstrahlen eingriff und eine Katastrophe verhinderte. In diesem Augenblick feuerte Vhortosh zurück. Die Schirme der MORAHT-THEM, die inzwischen auch die Fähre umschlossen, steckten zwei Treffer mühelos weg. Dem Arkoniden war bewusst, dass die übrigen vier Tashketenraumer jeden Moment am Ort des Geschehens eintreffen mussten. Die perfekte Formenergietechnik der MORAHT-THEM erwies sich einmal mehr als Vorteil. Atlan, Rancoer und der Paresccer hatten die Schleusenkammer kaum erreicht, als das Schiff bereits mit Höchstwerten beschleunigte. Die planetengebundene Abwehr fand Sekunden später kein Ziel mehr. Zuvor hatte sie nicht eingreifen können, da die großkalibrigen Waffensysteme auch das Schiff des Vierten Gomrats gefährdet hätten.


  Vhortosh stand wie erstarrt vor seinem Kommandosessel. Sekundenlang bewegte er keinen einzigen Muskel. Dann öffneten sich seine schmalen Lippen.


  »Ich werde dich vernichten, Atlan«, flüsterte er. »Eines Tages werde ich dich vernichten.«


  


  *


  


  Geverana! Dovakivhadse zwang sich gewaltsam zur Ruhe. Der Eshekte lächelte schwach, als er sich vor seinem Schüler verneigte. Dann waren die Formalitäten endlich beendet. Länger hätte Dovakivhadse es auch kaum mehr ausgehalten. Seine unterschwellige Aufregung brachte ihm einen Nachteil, doch er schaffte es einfach nicht, seine Emotionen zu kontrollieren.


  Audak Il-Washin hob die rechte Hand und senkte sie wieder. Das Große Duell war eröffnet. In den ersten Minuten benötigte keiner der Kontrahenten seine volle Psi-Kraft. Das hatte unter anderem sehr praktische Gründe, denn natürlich waren die Zuschauer und Trivideo-Anbieter an einem möglichst langen Kampf interessiert.


  Dovakivhadse fand die Zeit, die er brauchte. Geverana war alt. Der Schüler spürte, wie das Selbstbewusstsein zurückkehrte. Zwar durfte er den Eshekten nicht unterschätzen, doch die Zukunft gehörte der Jugend. Das war schon immer so gewesen.


  Das Antigravfeld wurde schwächer, die Platte schwerer. Geverana stand unbeweglich auf der Stelle. Auf Dovakivhadses Gesicht erschienen die ersten Schweißtropfen. Seine Platte sank einige Zentimeter ab. Sie musste bereits mindestens ein Kilogramm wiegen. Die scheinbare Gelassenheit Geveranas machte dem Schüler Angst.


  Du darfst ihn nicht ansehen, hämmerte er sich ein. Du musst dich auf deine Aufgabe konzentrieren.


  Nach einer Ewigkeit ließ ihn ein stechender Kopfschmerz aufschreien. Das furchtbare Gewicht der Platte schien direkt auf sein Gehirn zu drücken. Dovakivhadse glaubte zu fallen. Er hörte ein polterndes Krachen. Noch einmal der furchtbare Schmerz, dann zwei helfende Arme, die ihm unter die Achseln griffen. Er hatte verloren. Er hatte versagt.


  »Du bist ungeduldig und hast deine Gefühle nicht unter Kontrolle«, hörte er die Stimme Geveranas. »Ungeduld ist der ärgste Feind der Konzentration.«


  Dovakivhadse öffnete die Augen. Vor ihm verschwamm das runzlige Gesicht des Eshekten, doch er spürte die Sympathie, die ihm der Alte entgegenbrachte.


  »Du bist Washin-Maras bester Schüler«, sagte Geverana sanft. »Ich kann dir nun nichts mehr beibringen. Den Rest müssen du selbst und die Erfahrung besorgen.« Mit diesen Worten führte er Dovakivhadse zu den am Boden liegenden Metallplatten. Das Schwerkraftfeld war längst abgeschaltet.


  »Lass es uns noch einmal versuchen, Dovakivhadse«, lächelte der Alte. »Gemeinsam, denn im Großen Duell sollte es keinen Verlierer geben.« Der Schüler warf seinem Lehrer einen langen Blick zu. Dann ergriff er dessen Hand.


  »Ich danke dir«, lächelte er schwach. »Gegen dich zu kämpfen war eine Ehre. Gegen dich zu verlieren nicht minder.« Die Psi-Spiele waren beendet.


  


  *


  


  »Das war Rettung in letzter Sekunde«, sagte der Arkonide. »Gut gemacht, MORAHT-THEM. Einmal mehr verdanke ich dir mein Leben. Woher hast du gewusst, dass wir in Gefahr sind?«


  »Ich bin für dich verantwortlich, Atlan.« Das Schiff befand sich längst im Hyperraum und hielt Kurs auf das Zentrum der Zwerggalaxis Cad-Orac. »Über den Armbandtelekom stand ich in ständiger Verbindung mit dir.«


  »Das heißt, du weißt exakt, was auf Galaahn geschehen ist«, stellte Atlan resigniert fest.


  »Richtig. Ich hoffe, dass ich damit endgültig meine Loyalität dir gegenüber bewiesen habe.«


  »Du bist Eigentum der Kosmokraten«, warf der Unsterbliche ein. »Du gehörst jenen, die meinen Tod wollen.«


  »Für mich ist das unerheblich«, antwortete die MORAHT-THEM.


  »Für mich nicht! Was geschieht, wenn du den Befehl erhältst, mich umzubringen?«


  »Ein solcher Befehl wird niemals eintreffen.«


  »Warum nicht?«


  »Es tut mir Leid, aber das weiß ich nicht. Du musst mir vertrauen.«


  Atlan seufzte. »Das ist mir zu wenig. Ich werde mich nach einem neuen Fahrzeug umsehen müssen.«


  »Deine Psychologie ist plump«, sagte das Schiff. »Du weißt, dass ich unersetzlich für dich bin. Jeder andere Raumer wäre an Galaahn gescheitert.«


  »Dann möchte ich eines klarstellen«, gab Atlan zurück. »Ab sofort fühle ich mich nicht mehr an den Auftrag der Kosmokraten gebunden. Ich werde meine weiteren Ziele überdenken müssen.«


  »Das ändert nichts«, blieb die MORAHT-THEM bei ihrer Aussage. »Du kannst nach wie vor über mich verfügen.« Rancoer und Queiry waren dem Dialog schweigend gefolgt. Nun trat die Frau an den Unsterblichen heran.


  »Was hast du jetzt vor?« fragte sie. Atlan zuckte die Schultern.


  »Ich habe nicht die geringste Ahnung«, meinte er dann. »Am besten ist wohl, wenn ich die Aufregungen der letzten Stunden erst einmal überschlafe.« Rancoer küsste ihn.


  »Okay«, sagte die Devverin. »Zeig mir deine Kabine.«


  KAPITEL 5


  


  DIE RELIKTWELT


  


  von Rüdiger Schäfer


  [image: img7.jpg]


  PROLOG


  


  Liebe ist kein Gefühl. Liebe ist die sich oftmals in Sekunden einstellende Erkenntnis der eigenen Unwichtigkeit.


  


  (aus den Büchern des kristallenen Wassers von Moraht-Them)


  


  *


  


  »Ich wünschte, du könntest mit mir nach Devven fliegen«, flüsterte Rancoer. Gedankenverloren wickelte sie eine Strähne von Atlans langen, weißen Haaren um den Zeigefinger ihrer rechten Hand. »Vielleicht könnte ich dich dort deine Einsamkeit vergessen lassen.«


  Der Arkonide hob den Kopf und berührte die matt glänzende Nasenspitze der Frau mit seinen Lippen. Dann sank er auf das weiche Luftpolster zurück.


  »Es ist nicht die Einsamkeit, die ich vergessen möchte«, sagte er langsam. »Sie ist ein Teil meines Lebens  und ich bin nicht sicher, ob ich darauf verzichten kann.«


  »Du könntest es versuchen«, schlug Rancoer vor. »Für zehn oder zwanzig Jahre.« Atlan nickte. Fast reflexhaft fixierte er das silbergraue Oval des Zellaktivators auf der nackten Brust. In Momenten wie diesen schien das vergleichsweise winzige Ei Tonnen zu wiegen, schien sich die dünne Kette, an der er das lebenserhaltende Gerät trug, um seinen Hals zusammenzuziehen.


  »Du wärst diesen Versuch zweifellos wert«, erwiderte der Unsterbliche. »Aber du kennst meinen Standpunkt.«


  »Und ich akzeptiere ihn«, gab Rancoer zurück. »Ebenso wie ich akzeptiere, dass unsere Beziehung für dich nur eine Episode sein kann.« Es entstand eine kurze Pause. Atlan atmete tief ein und wieder aus. Bei jeder anderen Frau hätte er sich verpflichtet gefühlt, etwas zu erwidern. Nicht bei Rancoer.


  »Ich möchte mehr Zeit haben«, hauchte die Devverin, Der Arkonide spürte ihren Atem, der über sein Gesicht strich. Seine Arme umfassten ihre glatten, runden Schultern, zogen den warmen Körper eng an den eigenen.


  »Du wirst Zeit haben«, sagte Atlan. »Wir werden Zeit haben. Das Schicksal hat kein Recht, uns diesen Anspruch vorzuenthalten.«


  Das Schicksal, zuckte es durch seine Gedanken. Was redete er da für einen Unsinn zusammen? Er war schon immer davon überzeugt gewesen, dass es so etwas wie Schicksal gar nicht gab, dass allein schon das Vorhandensein der realen Welt die Existenz eines so irrealen Konzepts ausschloss. Der Gang der Ereignisse wurde nicht von einem imaginären Schicksal bestimmt, von Kräften, auf die man keinen Einfluss hatte. Jede Wirkung war das Ergebnis ihrer Ursache; und jede Ursache war das Resultat willentlichen Handelns.


  Was sprach also dagegen, die Heimat dieser wundervollen Frau anzufliegen, dort ein paar Jahrzehnte zu verbringen und einfach nur glücklich zu sein? War es sein verfluchter Ehrgeiz? Das seit Wochen in ihm nagende Bedürfnis zu erfahren, was hinter der von den Kosmokraten befohlenen Jagd auf ihn steckte? Fürchtete er sich davor, seine Partnerin altern zu sehen, auf ihren Tod warten zu müssen, um wieder frei zu sein?


  Atlan seufzte, als er sich von dem gemeinsamen Lager erhob. Versonnen strich er Rancoer über die langen, braunen Haare. Er musste in die Zentrale. Das Schiff hatte die Auswertungen sicher längst beendet. Als sich die Devverin zu ihm hinüberbeugte, um ihn zu küssen, gelangte er allerdings zu der Ansicht, dass die Zentrale auch noch eine oder zwei Stunden warten konnte.


  1


  


  »Es tut mir Leid«, sagte die MORAHT-THEM mit ihrer typischen sanften weiblichen Stimme, »aber die Daten reichen für eine exakte Positionsbestimmung nicht aus.«


  »Wo liegt das Problem?« erkundigte sich der Arkonide.


  »Es fehlen genaue Bezugswerte«, klärte ihn das Kosmokratenschiff auf. »Der Memowürfel enthält zwar eine Kopie aller Speicherinhalte des Hauptrechners der SCHBUCKLIN, aber die im Grundprogramm des Systems verankerten Basisalgorithmen sind nicht miteinander vergleichbar. Die Kopie ist unvollständig und in Bezug auf die mathematischen Kernelemente fragmentarisch. Eine Simulation ist möglich, jedoch extrem zeitaufwendig, weil die gesammelten Hinweise aus zahlreichen unterschiedlichen Quellen stammen.«


  »Fünf Jahre«, sagte Rancoer enttäuscht. Sie hatte in einem Kontursessel vor dem großen Panoramaholo Platz genommen. »Fünf Jahre Forschung  und das ist das Resultat.« Atlan war nicht bereit, so schnell aufzugeben.


  »Du sagtest«, wandte er sich erneut an die MORAHT-THEM, »eine exakte Positionsbestimmung sei nicht möglich. Wie ist es mit einer ungefähren?«


  »Ich kann dir eine Raumkugel von 47 Lichtjahren Durchmesser anbieten, in der sich mit 63 Prozent Wahrscheinlichkeit die Heimatwelt der Legendensammler befindet. Das Gebiet liegt am Zentrumsrand von Cad-Orac.«


  »47 Lichtjahre?« Queiry, der sich bisher im Hintergrund der engen Zentrale gehalten hatte, trat zwei Schritte vor und versetzte dem Unsterblichen einen harten Stoß in die Seite. »Weißt du, wie viel Zeit wir benötigen, wenn wir einen derart gewaltigen Sektor mit vertretbarer Gründlichkeit absuchen wollen? Der Computer kann dir mit der Antwort sicher helfen.«


  »Selbstverständlich kann ich das«, lautete die lakonische Entgegnung des Kosmokratenraumers. »Mit einem optimierten Flugplan und unter Ausnutzung der zur Verfügung stehenden Messkapazität genau sieben Jahre und sechs Monate. Dabei ist die relative Zentrumsnähe und damit das höhere Aufkommen von ...«


  »Das reicht«, unterbrach Atlan ungeduldig. »Eine planlose Suche kommt natürlich nicht in Frage. Wir fliegen das Zentrum der errechneten Raumkugel dennoch an. Inzwischen können wir uns das weitere Vorgehen überlegen.« In der Zentrale wurde es still. Da die Technik der MORAHT-THEM auch bei hoher Beanspruchung so gut wie keine hörbaren Geräusche verursachte, wirkte das allgemeine Schweigen doppelt unangenehm.


  Der Arkonide stand reglos hinter dem Sessel Rancoers. Zweifellos hatte er sich von dem Memowürfel der Devverin mehr erhofft. Natürlich hatte die Frau eine Kopie ihrer Forschungsdaten in Sicherheit gebracht, als sie die SCHBUCKLIN für das Ablenkungsmanöver über Galaahn programmierte. Für ein Auslesen und Überprüfen der kompletten Speicherinhalte hatte die Zeit jedoch nicht ausgereicht. Rancoer beschäftigte sich seit mehreren Jahren mit dem geheimnisvollen Volk der Legendensammler und Atlans Interesse war fast augenblicklich erwacht.


  Die Legendensammler schienen sich in ganz Cad-Orac einer erstaunlichen Beliebtheit zu erfreuen. Mit ihren Pendelschiffen flogen sie kreuz und quer durch die Kleingalaxis und sammelten Geschichten aller Art, die sie dann auf den zahlreichen bewohnten Planeten weitererzählten. Auf Galaahn hatte der Arkonide einer solchen Veranstaltung beigewohnt  und war sichtlich beeindruckt gewesen. Die Legendensammler bedienten sich einer schwach ausgeprägten Hypnose, um die Wirkung ihrer Worte durch direkt im Gehirn des Zuhörers entstehende Bilder zu verstärken.


  Das allein hätte jedoch nicht ausgereicht, um Misstrauen in einem Mann zu wecken, der so viel Ungewöhnliches gesehen hatte wie Atlan. Stutzig machte den Arkoniden vor allem die Tatsache, dass offenbar niemandem Näheres über die Position der Heimatwelt der Legendensammler bekannt war. Es existierten kaum Informationen über Entstehungsgeschichte und Kultur dieses Volkes  und erstaunlicherweise interessierte sich auch keiner dafür. Keiner, bis auf Rancoer, der die Ungereimtheiten ebenfalls aufgefallen waren. Doch selbst Jahre mehr oder weniger intensiver Forschung hatten nichts weiter als eine Raumkugel von 47 Lichtjahren Durchmesser und eine Wahrscheinlichkeit von 63 Prozent hervorgebracht. Atlan bezweifelte, dass die MORAHT-THEM mit den kompletten Daten aus dem Rechner der SCHBUCKLIN mehr hätte anfangen können.


  Zwei Stunden später verließ das Kosmokratenschiff den Hyperraum  oder besser jenes Kontinuum, in dem es sich mit Hilfe des Praahrk-Impulsars bewegte. Auf dem Panoramaholo erschien übergangslos ein Meer aus winzigen, leuchtenden Punkten. Es war schier unmöglich, innerhalb dieser Sternenfülle ohne weitere Hinweise einen einzelnen Planeten zu finden. Im gleichen Augenblick meldete die MORAHT-THEM eine Ortung.


  


  *


  


  »Das Raumschiff bewegt sich parallel der von mir festlegten Polachse unseres Suchgebiets«, erklärte das Kosmokratenschiff. »Es hält Kurs auf ein Zwei-Planeten-System. Gelbe Normalsonne, Entfernung 1,73 Lichtjahre.«


  »Und es gibt keinen Zweifel an der Identität des Fahrzeugs?« vergewisserte sich Atlan.


  »Das Objekt ist ein Pendelschiff der Legendensammler  und das wird es bleiben, gleichgültig, wie oft ich dir diese Tatsache noch bestätigen muss.« Der Arkonide ignorierte den sanften Spott. Konzentriert musterte er den matt glimmenden Punkt, den das auf Ausschnittvergrößerung geschaltete Panoramaholo zeigte. War es nicht ein unglaublicher Zufall, dass bereits kurz nach der Ankunft der MORAHT-THEM im Suchgebiet ein Pendelschiff auftauchte? Selbst wenn man sich tatsächlich in der relativen Nähe des Heimatplaneten der Legendensammler befand, war diese Ortung ungewöhnlich. Und falls diese exotischen Wesen wirklich daran interessiert waren, dass die Position ihrer Ursprungswelt ein Geheimnis blieb, würden sie dann nicht erheblich vorsichtiger sein?


  »Wir folgen dem Raumer«, entschied der Unsterbliche. »Natürlich darf uns der Fremde auf keinen Fall bemerken.«


  »Natürlich«, echote die MORAHT-THEM.


  Die Szene auf dem Panoramaholo veränderte sich unmerklich. Der hell leuchtende Stern, der offenbar das Ziel des Pendelschiffs darstellte, wanderte langsam ins Zentrum der Bilderfassung. Als er die Größe einer 5-Solar-Münze erreicht hatte, wurden die ermittelten Bahndaten der beiden Planeten simuliert und holografisch eingeblendet. Die innere Welt bewegte sich zu eng um ihre Sonne, um mehr als eine unbewohnbare Gluthölle zu sein. Die Fernanalyse ergab Bodentemperaturen von 200 bis 500 Grad Celsius. Aufgrund der sehr schnellen Achsendrehung kühlte die Oberfläche während der kurzen Nachtphasen nur unwesentlich ab.


  Auch der zweite Planet wusste den Ansprüchen selbst des bescheidensten Kolonisten nicht zu genügen. In der Nacht musste das Thermometer dort weit unter den Nullpunkt fallen, und auch das Vorhandensein einer Sauerstoffatmosphäre war nicht in der Lage, den Eindruck der Unwirtlichkeit wesentlich zu mildern.


  »Ich fürchte, wir haben uns zu früh gefreut«, kommentierte Rancoer die Untersuchungsergebnisse. »Ein Backofen und ein Kühlhaus.«


  »Abwarten«, sagte der Arkonide. Seine Augen waren nach wie vor gebannt auf das Panoramaholo gerichtet. Das Pendelschiff näherte sich dem zweiten Planeten mit hoher Geschwindigkeit und bremste dann ab. Ohne eines der üblichen Orbitalmanöver setzte es direkt zur Landung an. Die dichteren Schichten der Lufthülle ließen das Ortungsecho des 200 Meter durchmessenden, annähernd kugelförmigen Fahrzeugs leicht verblassen.


  Die MORAHT-THEM führte auf Anweisung Atlans ein kurzes Überlichtmanöver durch. Die ersten Aufnahmen der Oberfläche der fremden Welt bestätigten die Fernanalysen auf eindrucksvolle Weise. Neben einigen mäßig hohen Gebirgen dominierten in der Hauptsache weite, geröllübersäte Ebenen mit kaum nennenswerter Vegetation. Einige blattlose, verwachsene Sträucher mit schwarzbraunen, vertrocknet aussehenden Ästen krallten sich zwischen den Felsen in die karstige Erde. Ab und zu wirbelte ein heftiger Windstoß lange Sandfahnen auf und trug sie in spiraligen Bahnen über Hunderte von Metern hinweg. Sonst war nirgendwo Bewegung zu erkennen, keinerlei Anzeichen für intelligentes Leben. Atlan war immer mehr bereit, Rancoer Recht zu geben. Dieser öde Steinbrocken konnte nie und nimmer die Heimat der Legendensammler sein.


  »Das Pendelschiff ist in der Nähe eines lang gestreckten Bergmassivs gelandet«, verkündete die MORAHT-THEM.« Ansonsten orte ich keine energetischen Impulse.«


  »Wenn wir mehr erfahren wollen, werden wir ebenfalls landen müssen«, sagte Queiry. Der Unsterbliche seufzte unhörbar. Warum war er plötzlich so zögerlich? Es war seltsam, aber diese Welt berührte ihn auf unerklärliche Weise. Er versuchte Worte zu finden, mit denen er seinen Gefährten diesen Eindruck begreiflich machen konnte, doch keiner der sich in seinem Kopf jagenden Begriffe drückte wirklich das aus, was er empfand. Dieses karge, tote Land hatte etwas Friedliches, Erhabenes. Und doch war da eine unterschwellige Drohung, die Ahnung einer Gefahr, die ihn unerklärlicherweise nicht schreckte.


  »Seid ihr damit einverstanden«, sage Atlan leise, »wenn ich den Planeten Debris nenne? Der Name ist ein Wort aus einer altterranischen Sprache, das so viel wie Geröll oder Felstrümmer bedeutet.«


  »Wie passend.« Die Stimme Queirys klang ungeduldig. »Ist das alles?«


  »Wir landen!« rief der Arkonide entschlossen  und so laut, dass Rancoer neben ihm zusammenzuckte. »Einwände?«


  Queiry schlenkerte mit den langen Armen, die Devverin lächelte schwach.


  


  *


  


  Die Ortung sprach an, als die MORAHT-THEM noch 200 Kilometer von der Oberfläche des Planeten entfernt war.


  »Ein energetischer Impuls aus der Richtung des Gebirges«, meldete das Kosmokratenschiff. Gleichzeitig erschien auf dem Panoramaholo eine Reliefkarte der unmittelbaren Umgebung. Der Standort des Pendelschiffs war durch einen roten, pulsierenden Punkt markiert, ein zweiter, grüner Punkt zeigte die eingepeilte Position einer neuen, vor Sekunden aktiv gewordenen Energiequelle. Sie befand sich rund vier Kilometer von dem gelandeten Legendensammler entfernt, mitten zwischen den ersten Ausläufern eines Bergmassivs.


  »Wir setzen direkt neben dem Pendelschiff auf«, ordnete Atlan an. »Es ist am besten, wenn wir von nun an mit offenen Karten spielen.«


  »Atlan?« Der Arkonide horchte auf. Hörte er da nicht einen Anflug von Panik in der Stimme der MORAHT-THEM?


  »Was ist los?« fragte er alarmiert.


  »Ich verliere Energie«, lautete die Antwort. »Und ich weiß nicht warum!«


  »Weg hier!« schrie der Unsterbliche. »Sofort!« Der kurzzeitige Ausfall der Beleuchtung innerhalb der Zentrale war zunächst die einzige Reaktion des Kosmokratenschiffs.


  »Verdammt«, verlieh Atlan seiner Hilflosigkeit mit einem Fluch Ausdruck. »Wenn du nicht mehr fliehen kannst, dann bring uns wenigstens heil nach unten. Hörst du, MORAHT-THEM? Du musst landen, bevor wir abstürzen.«


  »Ich versuche es«, gab das Schiff zurück. Die Worte waren so leise gesprochen, dass man sie kaum verstehen konnte. Dann wurde es erneut dunkel. Offenbar konzentrierte die MORAHT-THEM alle verbliebenen Reserven auf das bevorstehende Landemanöver. Ein harter Ruck warf Atlan zu Boden. Noch im Fallen riss er Rancoer an sich und versuchte sie mit seinem Körper zu schützen.


  Die Ausgänge, du Narr! Der fast schmerzhafte Impuls des Extrasinns machte ihm sein Versäumnis bewusst.


  »MORAHT-THEM!« Obwohl er sich gewaltsam zur Ruhe zwang, stahl sich ein Anflug von Furcht in seine Stimme, »du musst eine Öffnung schaffen, hörst du? Ohne deine Hilfe kommen wir hier nicht raus. Öffne einen Durchgang nach draußen!«


  Ein zweiter Schlag schleuderte ihn quer durch die Zentrale. Dann folgte eine Serie kleiner Explosionen.


  Bei allen Göttern Arkons, was geschah hier? Wer oder was war fähig, ein Raumschiff der Kosmokraten mit solch scheinbarer Leichtigkeit außer Gefecht zu setzen? Hatten die Hohen Mächte doch noch reagiert und ihrem Produkt den Befehl gegeben, ihn, den Abtrünnigen, zu vernichten?


  Die plötzlich einsetzende Stille hatte etwas Bedrückendes. Rancoer löste sich aus Atlans Griff und war als Erste wieder auf den Beinen. Auch sie musste daran denken, dass ein Ausfall der MORAHT-THEM den sicheren Tod ihrer Passagiere bedeutete, falls es das Schiff nicht geschafft hatte, ein Schott zu öffnen. Dabei war öffnen nicht einmal das richtige Wort. Die Technik des Räumers basierte zum Großteil auf der Anwendung von Formenergie. Schotte im ursprünglichen Wortsinn existierten gar nicht. Die MORAHT-THEM war in der Lage, an jeder beliebigen Stelle ihrer Außenhaut eine Öffnung zu schaffen  vorausgesetzt, sie besaß genügend Energie.


  »Wir müssen in die Schleusenkammer«, sagte Atlan. Sein Gesicht war blass, und über dem linken Auge klaffte ein blutender, etwa vier Zentimeter langer Riss.


  Rancoer nickte nur. Im Hintergrund der Zentrale entstand beachtlicher Lärm, als sich Queiry aus den Trümmern einer zerfetzten Wandverkleidung wühlte. Der Paresccer stieß dabei einige Flüche in seiner Heimatsprache aus, die der Arkonide nicht verstand.


  »Atlan ...« der Unsterbliche erstarrte. Das Wort drang als kaum hörbares Wispern an sein Ohr und doch erfüllte ihn sein Klang mit neuer Hoffnung.


  »MORAHT-THEM! Du musst uns helfen. Wir brauchen einen Ausstieg.«


  »Ich habe ...« der Raumer brach ab, und Atlan fürchtete bereits, dass die Seele des Schiffs damit endgültig ihr künstliches Leben ausgehaucht hatte. Dann jedoch klang die matte Stimme noch einmal auf. »Angst ... Atlan.« Der Arkonide konzentrierte sich auf das feine Flüstern.


  »Ich ... habe Angst«, vernahm er unendlich leise. »Ich ... will nicht ... sterben.«
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  Die MORAHT-THEM hatte es geschafft. Das Schiff war ohne größere Beschädigungen etwa 500 Meter von dem Pendelschiff entfernt gelandet. Im Vordergrund der Schleusenkammer hatte sich ein breites Stück Wand einfach aufgelöst und gab den Weg nach draußen frei.


  Atlan betrat den steinigen Boden des Planeten als Erster. Ein heftiger Wind trieb ihm Regentropfen ins Gesicht. Die dünne Isolation der Bordkombination reichte zwar aus, um die etwa 12 Grad Außentemperatur nicht unangenehm werden zu lassen, doch beim Anblick der sich vor ihm ausbreitenden Felswüste fröstelte der Arkonide trotzdem.


  »Er ist ausgestiegen«, schrie Rancoer gegen die auffrischenden Böen an. »Sieh nur.« Der Unsterbliche folgte ihrer ausgestreckten Hand mit seinen Blicken. Der Pendelraumer schwebte etwa zehn Meter über dem Boden. Am unteren Pol schimmerte eine breite, blaue Lichtsäule, die bis auf die geröllbedeckte Ebene hinunterreichte. Von dem Legendensammler war nirgendwo eine Spur zu entdecken.


  »Ich werde mich da drüben umsehen«, sagte Atlan. »Du und Queiry bleiben vorerst in der Nähe der MORAHT-THEM.« Die Frau wollte protestieren, doch der Arkonide unterbrach sie mit einer ungeduldigen Handbewegung.


  »Wir werden jetzt in die Waffenkammer neben der Schleuse gehen. Ich muss wissen, ob ich an den Anzug der Verteidigung herankomme. Wenn ich weg bin, wirst du mit Queiry das Schiff durchsuchen. Ich weiß nicht, was geschehen ist, aber offenbar hat der Pendelraumer im Gegensatz zu uns keinerlei Energieprobleme. Daraus lassen sich einige interessante Schlussfolgerungen ziehen.«


  »Wir müssen vorsichtig sein, Atlan«, gab Rancoer zurück. »Dieser Legendensammler ist zurzeit unsere einzige Chance, Debris wieder zu verlassen.«


  »Wem sagst du das«, nickte der Unsterbliche. Dann stand das Paar vor der Wand, hinter der sich die Waffenkammer verbarg. Queiry kletterte soeben aus dem kurzen Antigravschacht, der Zentralgang und Schleusenkammer verband.


  »Nichts zu machen«, rief er Atlan entgegen. »Ich habe ein paar Handstrahler aus den Kabinenboxen aufgetrieben. Der Rest ...«, er schlug mit der rechten Faust gegen den Rand des Schotts. »Diese verdammte Formenergie hat auch ihre Nachteile.«


  »Müsste sich nicht ein Großteil des Schiffes automatisch auflösen, wenn  wie geschehen  die Energie ausfällt?« fragte Rancoer. Der Unsterbliche schüttelte den Kopf.


  »Nein«, erklärte er dann. »Wenn sich Formenergie erst einmal verfestigt hat, behält sie ihre Struktur ohne weitere Energiezufuhr bei. Lediglich für eine Statusänderung ist Arbeitsstrom erforderlich.«


  »Wir kommen also weder an irgendwelche Vorräte, noch an Waffen oder andere Ausrüstungsgegenstände heran«, resümierte Queiry.


  »Richtig«, pflichtete ihm Atlan bei. »Umso wichtiger ist die Kontaktaufnahme mit dem Besitzer des Pendelraumers.«


  »Und wenn gerade er es ist, der für unsere Situation verantwortlich ist?« Rancoer wirkte mit einem Mal ausgesprochen ernst.


  »Dann ist eine Kontaktaufnahme erst recht wichtig, und ich werde ihn nach den Gründen für sein Handeln fragen«, sagte der Arkonide entschlossen. Ohne weiteren Kommentar nahm er den Strahler an sich, den der Paresccer ihm reichte. Einen Fehler wie auf Galaahn würde er nicht ein zweites Mal begehen. Bevor er den Kosmokratenraumer verließ, drehte er sich noch einmal um.


  »Alles bleibt wie abgesprochen. Durchsucht die MORAHT-THEM. In einer Stunde bin ich zurück. Wenn nicht, dann handelt nach eigenem Ermessen.« Er vermied es, in Rancoers Augen zu sehen. Sekunden später begrüßte ihn ein eiskalter Wind mit lautem Heulen.


  


  *


  


  Wütend stemmte sich Atlan gegen den langsam zum Orkan anwachsenden Sturm. Die trotz der relativen Entfernung imposant wirkende Rundung des Pendelschiffs schien einfach nicht näherkommen zu wollen. Der in dichten Schwaden treibende Sand rieb in den Augen und auf der Haut. Obwohl seine und die Hilflosigkeit seiner mit ihm auf Debris gestrandeten Gefährten offensichtlich war, fiel es dem Arkoniden nach wie vor schwer, an eine wirkliche Bedrohung zu glauben. Seine Gefühle ähnelten denen eines Träumenden, der genau wusste, dass seine Erlebnisse einer fiktiven und unwirklichen Welt angehörten, dass er irgendwann aufwachen und sich auf einem bequemen, sicheren Ruhelager wiederfinden würde.


  Konzentriere dich, Narr, wisperte der Extrasinn eindringlich. Zum Träumen hast du noch genügend Zeit  spätestens dann, wenn du vor Hunger die Kieselsteine dieses gastlichen Planeten lutschst.


  Was wäre ich ohne deinen Sarkasmus, gab der Unsterbliche mental zurück. Er ist so ungemein ermutigend. Sein zweites Ich antwortete nicht, aber der Arkonide wusste, dass der Extrasinn Recht hatte. Er durfte sich jetzt nicht ablenken lassen. Die MORAHT-THEM war mehr oder weniger ein wertloses Stück Spitzentechnologie, während das Pendelschiff in dieser Hinsicht nicht die geringsten Schwierigkeiten zu haben schien. Was lag da näher als anzunehmen, dass zwischen dem Legendensammler und der Lahmlegung des Kosmokratenraumers ein Zusammenhang bestand?


  Du berücksichtigst wie so oft nicht alle Fakten, warnte der Extrasinn. Du vergisst die kurz vor der Katastrophe erfolgte Ortung.


  Das energetische Echo im Gebirge. Atlan schüttelte den Kopf. Er musste mit dem Legendensammler sprechen. Nur so konnte er Antworten auf seine brennenden Fragen erhalten. Was wollte der Geschichtenerzähler auf Debris? Welche Rolle spielten er und seine Artgenossen in Cad-Orac?


  Zehn Minuten später trat der Arkonide in den schwachen Schatten, den die Außenhülle des Pendelraumers auf den felsigen Untergrund warf. Die Sonne glomm matt zwischen den am Himmel dahinjagenden grauen Wolken. Der Planet drehte sich in 26 Stunden einmal um sich selbst. Es musste jetzt früher Vormittag sein.


  Vorsichtig näherte sich Atlan der blau schimmernden Lichtsäule, deren Pendants er bereits auf Galaahn kennen gelernt hatte. Prüfend streckte er einen Arm aus. Nichts. Er spürte keinerlei Sog, und auch das angenehme Kribbeln, welches seinen Aufstieg zur Ebene der Fantasie in Teranuum begleitet hatte, blieb aus.


  Angestrengt spähte der Arkonide nach einer Öffnung im Rumpf des Pendelschiffs, doch auch hier gab er nach einigen Minuten enttäuscht auf. Hatte der Legendensammler sein Fahrzeug vielleicht doch nicht verlassen?


  Ein Blick auf das Armbandchronometer sagte ihm, dass von seiner einstündigen Frist, die er sich selbst gesetzt hatte, erst knapp ein Drittel verstrichen war. Dann wandte er seine Aufmerksamkeit dem Horizont zu. Ein trotz des heftigen Windes vorhandener Dunstschleier behinderte die Sicht  und doch! Atlan lief ein paar Schritte. War das dort vorne nicht ...


  »Ja«, flüsterte der Unsterbliche zu sich selbst. »Das ist er.«


  Entschlossen fiel der Arkonide in einen schnellen Laufschritt. Es regnete nun stärker, und der Wind peitschte die Tropfen in langen Fäden vor sich her. Mit jeder Minute brüllte der beginnende Sturm seine Warnungen eindringlicher in Atlans Ohren. Was, bei allen Göttern Arkons, veranlasste den Legendensammler dazu, sein sicheres Schiff zu verlassen und bei einem solchen Wetter hinaus in die Ebene zu marschieren?


  Ein in diesem Moment aufklingender Schrei, der selbst den Orkan übertönte, trieb Atlan noch einmal zu äußerster Eile. Es war dunkler geworden. Die Umgebung verschwamm immer mehr zu einer grauschwarzen, homogenen Wand, in der ab und zu grelle Blitze zuckten. Der Donner folgte in kurzen Abständen.


  Dann sah er ihn. Für Sekunden erhellte unstetes Wetterleuchten die hoch gewachsene Gestalt des Legendensammlers. Das mehr als zwei Meter große Wesen war in ein weit fallendes Gewand gehüllt, das ihm jetzt regennass am Körper klebte. Der riesige keulenartige Kopf bewegte sich ruckartig hin und her. Und dann klang der Schrei zum zweiten Mal auf. Lang gezogen, schrill  und auf undefinierbare Weise faszinierend.


  Der Sturm war vergessen, unwichtig geworden, Donner und Blitz nur Kulissen in einer ebenso unwirklichen wie ergreifenden Szene.


  Verwirrt beobachtete Atlan, wie sich der Legendensammler in fliegender Hast aller Kleider entledigte. Der Arkonide spürte instinktiv, dass hier etwas Bedeutsames geschah, etwas, das er auf keinen Fall stören oder gar unterbrechen durfte. Die düstere Exotik des Augenblicks wurde von der Erscheinung der weißhäutigen, schreienden, jetzt alle vier Arme gen Himmel streckenden Gestalt noch verstärkt. Zum ersten Mal sah Atlan einen Legendensammler nackt. Der Kopf wirkte gegenüber dem wesentlich kleineren Rumpf überproportioniert. Die langen, dreifach gegliederten Beine schienen kaum in der Lage zu sein, den wankenden Körper zu halten. Es waren keinerlei äußerliche Geschlechtsmerkmale zu erkennen. Keuchend, sich immer wieder das Wasser aus den Augen wischend, beobachtete Atlan die Szene. Im verzerrten Licht der jetzt beinahe alle paar Sekunden zuckenden Blitze bot das Wesen einen atemberaubenden Anblick.


  »Aaaah ... Iiiih ... Aaaah ...« Die Schreie erzeugten auf Atlans Rücken eine Gänsehaut, wurden schriller, lauter, verwandelten sich in einen monotonen Singsang, der plötzlich und unvermittelt abbrach. Der Legendensammler drehte sich um. Die winzigen, schwarzen Augen des Wesens glühten in verhaltenem Feuer.


  Der Arkonide stand unbeweglich auf der Stelle. Ohne es zu merken, hatte er die Fäuste geballt. Erst der Schmerz der sich in das Fleisch seiner Handflächen grabenden Fingernägel holte ihn in die Wirklichkeit zurück, machte ihm bewusst, dass er den entfesselten Naturgewalten nicht mehr lange zu trotzen vermochte.


  In diesem Moment kippte der Legendensammler nach vorn. Der so grazil und verletzlich wirkende Körper schlug hart auf den steinigen Untergrund. Mit mehreren langen Sätzen erreichte der Unsterbliche den Gestürzten. Schwer atmend packte Atlan den reglosen Geschichtenerzähler unter dem zweiten Armpaar und zerrte ihn hinter einen Felsen. Der doppelt mannsgroße Brocken bot immerhin teilweisen Schutz vor dem mit brutaler Gewalt tobenden Orkan.


  Unter seinen Fingern fühlte der Unsterbliche die nasse, jetzt unnatürlich bleiche Haut des Legendensammlers. Das Wesen bewegte sich stöhnend, die Glieder zuckten unkontrolliert. Arm- und Beingelenke knackten laut, der obere der beiden Münder bewegte sich, die dünnen Lippen formten stumme Worte.


  »Bleib liegen«, rief Atlan und beugte sich herunter. Der Kopf seines Gegenübers wies keine sichtbaren Hörorgane auf. Bis auf die Augen, die kaum erkennbaren Hautlappen einer angedeuteten Nase und die beiden Münder sah der Arkonide nur eine glatte, völlig haarlose Fläche.


  »Wir müssen warten, bis der Sturm vorbei ist.« Atlan hatte keine Ahnung, ob ihn der andere verstand, aber er hörte nicht auf zu sprechen, versicherte dem Fremden immer wieder, dass alles in Ordnung sei und keine Gefahr bestünde. Der Legendensammler sagte nichts. Er sah den Unsterblichen nur an, und obwohl Atlan so gut wie nichts über die Mimik dieses geheimnisvollen Volkes wusste, glaubte er in dem Gesicht des Geschichtenerzählers eine tiefe Traurigkeit zu lesen.


  Eine halbe Stunde verging, in der sich der Arkonide nur einmal hinter seiner Deckung hervorwagte, um nach den Kleidern seines Schutzbefohlenen zu suchen. Doch es war zwecklos. Wahrscheinlich hatte der Wind den zwar nassen, aber nicht ausreichend schweren Stoff mit sich genommen. Als Atlan wieder hinter den Felsen kroch, hatte sich der Legendensammler aufgerichtet. Er lehnte mit dem Rücken am durch den Regen glitschigen Stein und sah dem Unsterblichen entgegen.


  »Wie geht es dir?« fragte der Arkonide. Ohne dass er hätte erklären können warum, fühlte er sich plötzlich unbehaglich.


  »Bist du ein Bote?« Die Stimme des Fremden klang müde. Da war nichts von jener hypnotischen Kraft zu spüren, die Atlan auf Galaahn erfahren hatte.


  »Ich bin Atlan«, antwortete er. »Bist du in Ordnung? Wir müssen das Ende des Sturms abwarten.«


  »Es ist nicht gut, wenn man nahe der Tempel landet«, lautete die zusammenhanglose Antwort. »Ich werde sie nicht mehr erreichen. Ich bin zu spät gekommen.«


  »Bleib ruhig«, beschwichtigte der Arkonide. Es war nicht einfach, die leisen Worte des anderen gegen das beständige Heulen und Donnern des Sturms zu verstehen.


  Kurz dachte Atlan an Rancoer. Sie würde sich fraglos Sorgen machen, jedoch hoffentlich klug genug sein, um nicht noch vor dem Abflauen des Unwetters eine Rettungsaktion zu starten.


  »Ich muss ... gehen ...« Der Legendensammler versuchte sich aufzurichten, doch der Unsterbliche hinderte ihn mit sanfter Gewalt daran. Er fühlte sich hilflos. Selbst wenn es ihm gelang, den Fremden zu seinem Schiff zu bringen, war es fraglich, ob er ihm dort helfen konnte. Er wusste weder etwas über die Anatomie der Legendensammler noch kannte er sich mit deren Technik aus. Und dass der wirr vor sich hin fantasierende Fremde in der Lage war, sich selbst zu versorgen, bezweifelte der Arkonide stark.


  »Wie heißt du?« versuchte es Atlan erneut. »Wie lautet dein Name?«


  »Rhonaakhor«, kam es nach einer schier endlos langen Pause. »Ich bin Rhonaakhor.«


  »Na also«, seufzte der Unsterbliche. »Wir machen Fortschritte.«


  »Es ist bald ... vorbei«, sagte der Legendensammler. Er hörte sich nun bedeutend kräftiger an. »Aber es macht ... keinen Sinn. Du bist kein Bote. Was willst du hier?«


  »Wovon redest du?« schüttelte Atlan den Kopf. Rhonaakhor bewegte die kurzen Brustarme.


  »Ich muss ... gehen«, flüsterte er erneut. »Ich habe gerufen ... doch niemand hat geantwortet. So lange schon hat niemand mehr ... geantwortet.«


  »Ich verstehe dich nicht. Wen hast du gerufen?« Der Arkonide war plötzlich gar nicht mehr so sicher, dass der Legendensammler fantasierte. Rhonaakhor machte keineswegs einen geistig verwirrten Eindruck. Im Gegenteil. Seine Augen waren klar, sein Körper hatte sich entspannt, gerade so, als würde er ...


  »Der Weg. Einst war er ... hell und ... deutlich sichtbar. Jetzt ist er dunkel ... und führt ins Nichts. Wenn du kein Bote bist, warum ... bist du dann hier?«


  »Ich habe Schiffbruch auf dieser Welt erlitten«, erklärte Atlan. »Kannst du mir helfen? Dein Raumschiff ist groß und ...« Rhonaakhor hatte Atlans Hand in die seine genommen.


  »Es ist soweit«, hauchte er. »Ich muss gehen. Wenn du Hilfe suchst, dann suche sie nicht bei mir. Die Verlorenen Tempel empfangen jeden, der reinen Herzens ist.« Es entstand eine kurze Pause, in der Rhonaakhors Blick auf Atlan ruhte. »Die Harmonie ist mit dir«, flüsterte der Legendensammler. »Ich bin dankbar. Doch nun ... lass mich heimkehren.«


  Rhonaakhor schloss die Augen, und nach kurzer Zeit erkannte der Unsterbliche, dass er sie nie mehr öffnen würde. Der Legendensammler war tot.


  


  *


  


  Als der Regen aufhörte, kam die Kälte. Der Sturm verzog sich so schnell, wie er begonnen hatte, und die Sonne schickte ihre kraftlosen Strahlen über die nass glänzende Ebene. Ein paar einsame Wassertropfen liefen über die rissige Oberfläche des Felsens, hinter dem Atlan Schutz gefunden hatte. In seinem Kopf entstand eine merkwürdige Assoziation: Debris weinte  der Planet trauerte um Rhonaakhor.


  Für einen kurzen, köstlichen Augenblick erkannte der Arkonide die wilde Schönheit seiner Umgebung, die Unberührtheit einer abweisenden und doch von Leben erfüllten Welt. Selbst der Tod Rhonaakhors konnte diesen Eindruck nicht trüben  auch wenn das Ende des Legendensammlers ein Gefühl der Leere und des Bedauerns erzeugte. Der Unsterbliche hatte Rhonaakhor nicht gekannt, und doch ging ihm dessen Tod nahe.


  Atlan erhob sich. Nach einem kurzen Blick in Richtung des unverändert wartenden Pendelschiffs und der nicht weit dahinter notgelandeten MORAHT-THEM lud er sich den federleichten Körper des toten Legendensammlers auf seine Arme. Noch bevor er auch nur die Hälfte der Strecke zurückgelegt hatte, erkannte er den aus der Schleuse des Kosmokratenschiffs springenden Queiry. Der Paresccer legte ein beachtliches Tempo vor und erreichte den Arkoniden binnen weniger Minuten.


  »Was ist passiert?« fragte er mit einem besorgtem Blick auf die Leiche in Atlans Armen. Der Unsterbliche schüttelte den Kopf. Er wollte jetzt nicht reden.


  »Lass uns zu Rancoer gehen«, sagte er nur. »Dann muss ich meine Geschichte nur einmal erzählen.« Queiry wollte dem Arkoniden seine Last abnehmen, doch dieser weigerte sich erneut.


  »Nein«, wies er den Umweltangepassten leise ab, »das mache ich selbst. Wir werden ihn begraben und uns dann um sein Schiff kümmern.« Erst jetzt bemerkte Atlan, dass der Paresccer ihm gar nicht mehr zuhörte. Er hatte sich ruckartig umgedreht. Der Arkonide tat es ihm gleich. Was er sah, erfüllte ihn nicht unbedingt mit Überraschung. Irgendwie hatte er etwas Ähnliches sogar erwartet.


  Das Pendelschiff startete. Die blaue Lichtsäule war erloschen. Langsam hob sich der Raumer in den wolkigen Himmel von Debris und war kurz darauf nur noch ein winziger, silberner Punkt, der nach einem kurzen, flüchtigen Aufblitzen verschwand. Mit ihm verschwand auch die letzte Hoffnung dreier Schiffbrüchiger.
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  Sie hatten den Legendensammler beigesetzt. Da der Untergrund trotz des Regens zum Graben zu hart war, fand Rhonaakhor seine letzte Ruhestätte unter einem Haufen von Queiry herbeigeschleppter Steine. Obwohl der Paresccer keinen Zweifel daran ließ, dass es in seinen Augen primitiv und geschmacklos war, die Toten in der Erde zu verscharren, oder mit Felsbrocken zu überhäufen, erfüllte er die Bitte des Arkoniden und schaffte genügend entsprechendes Material heran, um den Legendensammler damit zu bedecken. Auf eine Frage Rancoers, welche Form der Bestattung bei den Paresccern praktiziert wurde, verweigerte der Umweltangepasste jegliche Auskunft. Über solche Dinge, ließ er knapp verlauten, sprach man nicht ohne gewichtigen Grund.


  Atlan stand lange Zeit schweigend vor dem provisorischen Grab. Irgendwann drehte er sich abrupt um. Erst jetzt bemerkte er Rancoer, die die ganze Zeit hinter ihm gewartet und ihn stumm beobachtet hatte. Nun kam sie heran und nahm sein Gesicht in ihre Hände.


  »Was ist mit dir?«, fragte sie sanft. Der Arkonide zuckte die Schultern, eine Geste, die die Devverin inzwischen zu deuten wusste.


  »Das wüsste ich selbst gerne«, sagte er dann. »Rhonaakhor scheint mir so vertraut, fast als würde ich ihn schon seit Ewigkeiten kennen. Dieses Gefühl hat sich mit seinem Tod noch verstärkt. Sein Verlust bedrückt mich, und ich weiß nicht wieso.«


  »Du bist nervös wie Queiry und ich auch.« Rancoer lächelte. »Außer einigen Nahrungskonzentraten und Strahlwaffen besitzen wir nichts mehr. Wir können die MORAHT-THEM nicht reparieren, und das Pendelschiff ist verschwunden. Da ist es beinahe angenehmer, von den Tashketen gejagt zu werden.«


  Atlan legte ihr einen Arm um die Hüfte und gemeinsam gingen sie zu dem in leichter Schräglage auf der Ebene ruhenden Kosmokratenraumer zurück. Er wusste nicht, wie er Rancoer seine Empfindungen klar machen sollte. Für ihn stand nach wie vor fest, dass von Debris keine Gefahr ausging. Es machte ihn wahnsinnig, diese durch nichts beweisbare Erkenntnis in seinem Kopf zu wissen; und er verfluchte seine Unfähigkeit, sein offensichtliches Wunschdenken mit Logik und durch Anerkennung der Tatsachen zu eliminieren.


  Es war alles in Ordnung! Das sagte ihm sein Gefühl. Der Verstand dagegen sprach eine ganz andere Sprache. Nichts war in Ordnung. Sie saßen fest. In drei oder vier Tagen würden sie vor Hunger  wie hatte es der Extrasinn doch ausgedrückt  Kieselsteine lutschen. Die MORAHT-THEM besaß kaum mehr als Schrottwert. Und Rhonaakhors Schiff, ihre letzte Chance, diese unfreundliche Welt zu verlassen, war verschwunden. Warum berührte ihn das alles nicht?


  Du musst aufhören, darüber nachzudenken, wisperte der Extrasinn. Wenn du anfängst, dich vor dir selbst zu fürchten, wirst du früher oder später zusammenbrechen.


  Was haben die Kosmokraten mit mir ... aus mir gemacht? fragte Atlan mental. Was geschieht mit mir?


  Vertraue deiner Willensstärke und deiner Mentalstabilisierung, versuchte ihn der Logiksektor zu beruhigen. Es ist ein schwacher Trost, das weiß ich, aber er ist alles, was dir im Moment bleibt.


  »Du zitterst.« Die besorgte Stimme Rancoers beendete den stillen Dialog. Mit wütender Entschlossenheit verbannte Atlan die Selbstzweifel in den hintersten Winkel seines Bewusstseins. Er ballte die Hände zu Fäusten und sagte:


  »Wir werden unsere Habseligkeiten zusammenpacken und die Ebene überqueren. Die ungefähre Position des Ortungsechos, das wir kurz vor dem Ausfall der MORAHT-THEM auffingen, ist hier drin gespeichert.« Er tippte sich an die rechte Schläfe. »Das sollte genügen. In dreißig Minuten brechen wir auf.«


  


  *


  


  Es regnete wieder. Atlan hatte die vorhandenen Nahrungskonzentrate aufgeteilt. Jeder der drei Schiffbrüchigen trug eine Waffe am Gürtel. Die Kombination des Arkoniden war noch immer feucht, doch von allen derzeit zu lösenden Problemen war dieses sicherlich das unwichtigste.


  »Wir werden gut zwei Stunden bis zum Gebirge brauchen«, schätzte Queiry, als sie schließlich losgingen. Der Paresccer ertrug die Situation mit der Gelassenheit eines Mannes, der zum zweiten Mal innerhalb kurzer Zeit auf einem unbewohnten Planeten gestrandet war.


  Atlan nickte. Das bedeutete, dass sie in den beginnenden Abend hineinmarschieren mussten. Die Temperaturen begannen bereits merklich zu fallen. Im Moment hatten sie es mit knapp zehn Grad Celsius zu tun.


  Nach wenigen Minuten waren auch der Paresccer und die Devverin vollkommen durchnässt. Atlan musste daran denken, dass für eine detaillierte Analyse der Atmosphäre Debris keine Zeit mehr verblieben war. Durch den permanenten Wind wuchs zudem die Infektionsgefahr. Nicht zuletzt die Gewöhnung an eine gefilterte und keiner natürlichen Zirkulation unterworfene Atemluft an Bord eines Raumschiffs steigerte die körperliche Anfälligkeit nicht unbeträchtlich. Um sich selbst machte sich Atlan keine Sorgen, denn er war durch den Zellaktivator geschützt. Auch der Paresccer hatte seine erstaunliche Konstitution bereits bewiesen. Rancoer dagegen ...


  Das Trio passierte eine kleine Buschgruppe, deren verdorrt wirkende Äste sich trotz der immer wieder aufkommenden Böen kaum bewegten. Der Arkonide blieb stehen und musterte die Umgebung konzentriert. Etwas hatte sich verändert, veränderte sich noch immer. Unmerklich und doch mit jeder Sekunde deutlicher. Atlan schüttelte verwirrt den Kopf.


  »Was hast du?« fragte Rancoer. Der Unsterbliche antwortete nicht.


  Sieh nach rechts, flüsterte der Extrasinn, und dann betrachte die Buschgruppe, an der ihr gerade vorbeigekommen seid. Der Unsterbliche befolgte den Rat des Logiksektors. Er hatte sich nicht geirrt.


  »Rancoer, Queiry«, rief er alarmiert. »Die Büsche bewegen sich  und zwar genau auf uns zu.« Es schien, als sei seine Warnung an die Gefährten eine Art Signal gewesen, denn nun beschleunigte sich der Vormarsch der Pflanzenarmee zusehends. Armee war vielleicht das falsche Wort, doch innerhalb von zwei Minuten war die Gruppe von gut drei Dutzend dieser kugelförmigen, etwa einen Meter durchmessenden Gewächse eingekreist. Sie bewegten sich auf einem breiten Wurzelpolster, das sie immer wieder um herumliegende Steine schoben. Andernfalls hätten sie die in regelmäßigen Abständen aufkommenden Böen längst weggetragen. Einige der Büsche schleppten sogar direkt kleine Felsbrocken als Gewichte mit sich. Als Queiry die Waffe zog, legte ihm der Arkonide seine Hand auf den Arm und schüttelte den Kopf.


  »Nichts überstürzen. Denk erst nach. Es ist nicht auszuschließen, dass sie intelligent sind.« Der Kreis der Büsche schloss sich enger. Der Unsterbliche glaubte das dünne Rascheln der Wurzelpolster auf der nassen, steinigen Ebene selbst gegen den pfeifenden Wind zu hören. Atlan trat einige Schritte vor und ging in die Knie. Das Verringern seiner Größe war eine wohlkalkulierte Maßnahme. Falls ihn die Gewächse als eine Bedrohung ansahen, dann signalisierte seine Demutsgeste Unterwerfung. Er glaubte zwar nicht, dass es zwischen den Debris-Büschen und ihm zu einer wirklichen Verständigung kommen würde, aber ebenso wenig war er bereit, sich rücksichtslos einen Weg mit der Waffe zu bahnen. Zu oft in der langen Geschichte des Universums hatten Rücksichtslosigkeit und Ungeduld zu Katastrophen geführt.


  Einer der Büsche hatte sich besonders weit vorgewagt. Seine Äste raschelten und zitterten laut, als der Unsterbliche unendlich vorsichtig eine Hand ausstreckte. Dann geschah alles furchtbar schnell. Die Büsche schienen mit unglaublicher Geschwindigkeit zu wachsen. Das Rascheln steigerte sich zu einem zornigen Schaben und Knacken, in das sich der spitze Schrei Rancoers mischte. Atlan hörte das Zischen eines Strahlers; dann drang der Geruch von verkohltem Holz in seine Nase. Um ihn herum waren nur noch Äste; sie bildeten einen jetzt mit einem Mal dornenbewehrten Kokon, der ihn lückenlos umschloss.


  Ebenso schnell wie es begonnen hatte, war es auch wieder vorbei. Noch bevor der Arkonide seine Waffe aus dem Gürtel gezogen hatte, verschwand sein bizarres Gefängnis. Die Debris-Büsche reagierten auf Queirys Energieschuss mit panischer Flucht. Atlan sah einen ganzen Pulk der Gewächse vom Wind getrieben über die Ebene eilen.


  »Ein seltsames Verhalten, findet ihr nicht?« sagte er und drehte sich um. Doch da war niemand, der auf seine Frage hätte antworten können. Fassungslos starrte er auf jene Stelle, an der sich Rancoer und der Paresccer noch vor Sekunden aufgehalten haben mussten. Dann suchten seine Augen die nähere Umgebung ab. Nichts! Nur weites, übersichtliches Land ohne größere Erhebungen, hinter denen man sich hätte verstecken können. Auch der Untergrund war fest und hart. War es möglich, dass die Büsche ...? Unsinn, es musste eine andere Erklärung geben.


  Der Unsterbliche wischte sich über die Stirn. Der Impuls des Extrasinns riss ihn vorübergehend aus seiner Ratlosigkeit. Etwa fünfhundert Meter entfernt stand eine schwarze, schlanke Gestalt auf einem der kleinen, überall herumliegenden Felsen. Ihr Gesicht war nicht zu erkennen, und sie trug einen breiten Umhang, den sie sich eng um den Körper geschlungen hatte. Der Fremde war eindeutig humanoid. Jetzt hob er die Hand und winkte.


  Atlan atmete schwer. Was wurde auf Debris gespielt? Und warum wurde er das Gefühl nicht los, die Gestalt zu kennen? Entschlossen ging er auf den Felsen zu, auf dem der Unbekannte noch immer stand. Als er sich bis auf zweihundert Meter genähert hatte, war die Erscheinung plötzlich verschwunden. Der Unsterbliche fand weder Fußspuren noch andere Hinweise, die auf ein tatsächliches Vorhandensein der Gestalt hingedeutet hätten. Er versuchte sich dagegen zu wehren, doch die Gedanken an eine eventuelle geistige Konditionierung durch die Kosmokraten gewannen erneut die Oberhand. Weilte er überhaupt noch in der Realität? Lag er nicht vielleicht längst in einer Medobox der MORAHT-THEM und träumte sich durch seine ganz persönliche Wirklichkeit?


  Die Berge, wisperte der Extrasinn. Du darfst dein ursprüngliches Ziel nicht aus den Augen verlieren. Wenn der Fremde eine Projektion war, dann muss sie von irgendwoher ihre Energie bezogen haben.


  Die Berge! Rancoer! Queiry! Eine schwache Chance, und noch dazu die einzige, die ihm geblieben war.


  


  *


  


  Das Gebirge erstreckte sich über einige hundert Kilometer in beide Richtungen. Die einzelnen Gipfel erreichten eine durchschnittliche Höhe von zweitausend Metern. Durch die schnee- und eisbedeckten Kuppen wirkten sie weitaus gewaltiger, als sie es eigentlich waren.


  Atlan fror. Auf seinem Marsch über die Ebene hatte er einige Zwischenspurts eingelegt, um die Kälte aus den Gliedern zu treiben. Für seine Suche nach was auch immer gab er sich höchstens eine Stunde. Er musste vor Anbruch der Dunkelheit wieder in der MORAHT-THEM sein. Eine Nacht im Freien ohne jegliche Ausrüstung konnte er nicht überleben. Wenn auch das Kosmokratenschiff ohne Energie war, so würde es in seinem Innern weitaus wärmer sein als in freier Natur. Die hochwertige Isolierung der Außenhülle des Räumers hielt die Temperatur selbst bei geöffneter Schleuse über Tage hinweg.


  An jener Stelle, an der die MORAHT-THEM ihre letzte Ortung eingepeilt hatte, befand sich nichts außer einer steil in den abenddunklen Himmel ragenden Felswand. Natürlich konnte der Unsterbliche nicht hundertprozentig sicher sein, ob er sich die Position korrekt eingeprägt hatte. Alles war so schnell gegangen. Die Ersteigung der Wand war ohne geeignetes Klettergerät jedenfalls unmöglich. Atlan ging eine Strecke von jeweils fünfhundert Metern nach beiden Seiten ab. Als er die Hoffnung schon fast aufgegeben hatte, wurde er doch noch fündig. Ein schmaler, kaum vierzig Zentimeter breiter Pfad führte durch einen engen Spalt in eine von Wind und Regen ausgewaschene Schlucht.


  »Ein Königreich für eine Taschenlampe«, murmelte der Unsterbliche, als er sich durch die natürliche Öffnung quetschte. Rechts und links ertasteten die klammen Finger nur kalten, feuchten Stein. Ein leises Geräusch ließ ihn in der Bewegung verharren. Irgendwo hatte sich ein Felsstück gelöst und rollte nun die steile Wand der Schlucht hinunter. Das Echo des immer wieder auf- und abprallenden Steins erzeugte ein geisterhaftes Kläcken und endete erst, als der Brocken mit einem dumpfen Laut auf den Boden schlug.


  »Ich will mit dir reden!« rief Atlan in die sich anschließende Stille hinein.


  »reden ... reden ... reden ...«, schallte es geisterhaft zurück. Eine andere Antwort bekam der Arkonide nicht. Resignierend musste er einsehen, dass ihm in dieser Dunkelheit so ziemlich jeder eventuelle Gegner überlegen war. Obwohl es ihm mehr als schwer fiel, drehte er sich um und machte sich auf den Rückweg. Als er nach zehn Metern anstelle eines Ausgangs nur auf die sich ins Endlose fortsetzenden Wände der Schlucht stieß, machte er seiner Verwirrung mit einem heftigen Fluch Luft. Er musste nicht sein fotografisches Gedächtnisses bemühen, um zu wissen, dass er sich nicht verlaufen hatte. Der Felsspalt führte ohne Abzweigungen schnurgerade in den Berg hinein. Es war vollkommen unmöglich, dass er sich auf den wenigen zurückgelegten Metern verirrt hatte.


  »Na schön«, schrie der Unsterbliche aus Leibeskräften. »Ich weiß, dass du mich hören kannst. Was willst du von mir?«


  Fast eine volle Minute lang hielt Atlan buchstäblich den Atem an, doch außer dem kaum hörbaren, durch die Felsen gedämpften Pfeifen des Windes blieb es still. Der Arkonide tastete sich vorsichtig den gleichen Weg zurück, bis er rund zehn Minuten später die zweite Grenze seines unfreiwilligen Gefängnisses erreichte. Sein tastender Fuß fand statt des harten, wie gefroren wirkenden Untergrunds nur ein gähnendes Nichts. Die Schlucht durchmaß an dieser Stelle gut vier Meter. Der Graben, dessen Tiefe man lediglich zu erahnen vermochte, zog sich über die gesamte Breite. Atlan warf mehrere auf dem Boden aufgelesene Steine. Diese Übung brachte ihn zu der groben Schätzung, dass die gegenüberliegende Seite des Weges gut fünf Meter entfernt sein musste  für einen Sprung unter diesen Bedingungen viel zu weit.


  »Ich muss hier raus«, flüsterte der Unsterbliche. Das Klappern seiner aufeinanderschlagenden Kiefer machte ihm erst die Dringlichkeit des Wunsches bewusst.


  »ussi ... aus«, zischte es dicht neben seinem Ohr. Erschrocken fuhr Atlan zurück und stieß sich den Kopf an einem vorspringenden Felssims. Sein Schmerzensschrei löste in der ihn umgebenden Finsternis hastige Bewegung aus. Rollende Steine, ein flüsterndes Kratzen, leise, quietschende Geräusche.


  Ein Tier, wisperte der Extrasinn. Du hast es erschreckt.


  »Soll ich mich dafür entschuldigen?« gab der Arkonide gereizt und lauter als nötig zurück.


  »olli ... uldiga?«, brabbelte ein dünnes, ungeübtes Stimmchen.


  »Vielleicht sollte ich das wirklich«, sagte Atlan nun weitaus gedämpfter und schüttelte ein wenig fassungslos den Kopf. »Hey, du da. Kannst du mich verstehen?«


  »duda ... duda!«, lautete die quäkende Antwort. Dann spürte der Unsterbliche, wie etwas sein Bein berührte. Vorsichtig ging er in die Hocke. Seine rechte Hand versank fast vollständig in dichtem, weichen Fell. Das, was da vor ihm auf dem Boden hockte, maß gut fünfunddreißig Zentimeter in der Länge, besaß einen schmächtigen Körper, riesige, buschig behaarte Ohren und einen langen, in einem flauschigen Wedel endenden Schwanz. Atlans sanft über den vergleichsweise riesigen Schädel streichende Finger erzeugten bei dem Tier einige tief aus der Kehle kommende Grunzlaute  ganz offensichtlich Ausdruck großen Wohlbehagens. Das Tier zeigte nicht die geringste Scheu.


  »Tut mir Leid, kleiner Freund«, sagte der Arkonide nach einer Weile, »aber ich fürchte, dass unsere Bekanntschaft nur eine kurze sein wird.« Die Kälte hatte sich langsam aber mit tödlicher Geduld in den Unsterblichen hineingefressen. Bei einer Temperatur, die inzwischen bei mindestens zehn Grad unter dem Nullpunkt lag und stetig weiter sank, halfen weder Aufwärmübungen noch Zellaktivator. Atlan schlang sich die Arme um den zitternden Körper und rieb die vor Kälte schmerzenden Hände aneinander.


  Der schrille Schrei des kleinen Debris-Bewohners ließ ihn aufhorchen. Es dauerte einige Zeit, bis der Unsterbliche erkannte, dass die Stimme des Tiers aus dem Graben kam, der ihm den Weg abschnilt.


  »Was machst du da unten?« rief Atlan.


  »duda unten?«, wiederholte der Kleine.


  Drei Meter, schätzte der Extrasinn. Das Risiko einiger Knochenbrüche gegen die Garantie, innerhalb der nächsten Stunde zu erfrieren.


  »Hey, mein Freund«, rief der Arkonide in die Tiefe hinunter. »Erzähl mir was. Ich muß mich orientieren.«


  »duda freund«, kam die sofortige Reaktion, »duda ... hey.« Atlan spürte seine Finger nicht, als er sie zwischen die Felsen krallte. Langsam rutschte er in die Dunkelheit hinein, die ihm weit schwärzer und unheilverkündender erschien, als sie es noch in der Felsspalte gewesen war. Seine Füße suchten nach Halt, doch sie fanden keinen. Saß das plappernde Pelzwesen auf einem Sims oder hielt es sich lediglich an irgendeiner Spalte, einem Vörsprung fest? Wenn es hier in den Bergen lebte, musste es ein hervorragender Kletterer sein.


  Lass los, ermunterte ihn sein Verstand. Halt dich fest, schrie der Instinkt.


  »duda duda ... hey«, plapperte es unter ihm. Es klang so verdammt nah, so sicher und warm  und doch so weit entfernt.


  Atlans Griff öffnete sich. Für Sekunden schien gar nichts zu passieren, dann rutschte er mit beängstigender Geschwindigkeit in die Tiefe. Instinktiv versuchte er sich irgendwo festzuklammern, doch da prallte er bereits auf festen Grund. Kurz drohte er sein Gleichgewicht zu verlieren, aber dann gelang es ihm, sich nach vorn zu beugen. Schwer atmend presste er seine Brust gegen den feuchten Stein.


  »duda?« kam es fast zaghaft und mit fragendem Unterton von der Seite.


  »Danke der Nachfrage.« Der Arkonide musste trotz der Schmerzen in seinen aufgerissenen Händen grinsen. »Mir geht es hervorragend.«


  »frage foragend«, piepste der Kleine. Die hohe Stimme löste Erinnerungen an die Zeit seiner zehntausendjährigen Gefangenschaft auf der Erde aus. Während der französischen Revolution hatte er in Paris Antoinette Caughlicher kennen gelernt, welche in der damals berüchtigten Rue dArmond ein Etablissement von eher zweifelhaftem Ruf führte. Neben einem ausgeprägten Sinn für die Bedürfnisse ihrer zumeist männlichen Kunden besaß besagte Dame einen höchst ungewöhnlichen Papagei. Die Ähnlichkeit des immer ungehemmter vor sich hin schwatzenden Pelzwesens mit besagtem Vogel war  zumindest was die Stimme betraf  verblüffend.


  Der Vorsprung, auf dem der Unsterbliche stand, maß in der Breite kaum zwanzig Zentimeter und zog sich links und rechts an den Felswänden entlang. Atlan machte probeweise ein paar Schritte, als sein fellbedeckter Partner auch schon ein wildes und äußerst disharmonisches Gekreisch anstimmte.


  Offenbar will dir dein neuer Freund sagen, dass du in die falsche Richtung gehst, vermutete der Extrasinn.


  Der Arkonide wandte sich in die entgegengesetzte Richtung. Ein ausgelassenes »duda, hey hey« bewies, dass das Tier diesmal mit seiner Wahl einverstanden war.


  Ein bemerkenswertes Kerlchen, wisperte der Logiksektor. Und es hat keine Probleme, sich hier zu orientieren.


  »Zweifellos«, stimmte Atlan laut zu.


  »duda ...los los«, drängelte der Kleine.


  Die Steilwand, an der sich der Unsterbliche bereits während seines Marsches durch den Felsspalt entlang bewegt hatte, setzte sich in die Tiefe fort. Der Arkonide erreichte das Ende des Vorsprungs und rief nach seinem ungewöhnlichen Lotsen. Er antwortete sofort.


  »duda ..., los los.« Der heftige Impuls des Extrasinns elektrisierte den Unsterblichen.


  Eine Höhle! Wenn sie groß genug ist, könnte das die Rettung sein.


  Auch Atlan hatte am hohlen Klang der Stimme des Pelzwesens erkannt, dass es sich in einer Art Grotte befinden musste. Die Kälte, die die Glieder taub und gefühllos machte, war mit einem Mal vergessen. Wenn die Öffnung im Berg tief genug war, vermochte er vielleicht eine Nacht durchzuhalten.


  Die ungewohnten Anstrengungen der letzten Stunden hatten Kraft gekostet. Als sich der Arkonide auf den Vorsprung setzte, spürte er einen beginnenden Krampf in den Muskeln der Oberschenkel. Mit den Füßen konnte er den Höhleneingang deutlich spüren. Er befand sich seitlich in der Steilwand, mit einem Sprung problemlos zu erreichen. Die wirkliche Schwierigkeit war das fehlende Licht.


  »Bist du noch da, Kleiner?« fragte der Unsterbliche.


  »keiner da«, nuschelte es dumpf.


  »Na bestens«, seufzte Atlan. Er schätzte das Ziel seines Sprungs auf einen Durchmesser von gut einem Meter. Es hatte wenig Sinn, noch länger zu warten. Jede Sekunde machte seinen Körper unsensibler, und damit weniger kontrollierbar. So kraftvoll es unter den widrigen Umständen möglich war, stieß er sich ab. Der Aufprall erfolgte mit der rechten Schulter. Seine Hände griffen ins Leere, als der Oberkörper herumgewirbelt wurde. Er fiel. Sein aus Todesangst geborener Schrei wurde in der Enge des Felslabyrinths hundertfach gebrochen. Als ihn der Boden der Höhle mit steinigen, spitzen Armen empfing, seine Kombination zerfetzte und ihm einige neue, schmerzhafte Schürfwunden beibrachte, schrie er noch einmal, diesmal jedoch vor Erleichterung.


  »Hallo, Kleiner«, keuchte er. »Du solltest dich beeilen, wenn dir etwas an einem alten, halbtoten Arkoniden liegt.«


  »duda toten aniden?« piepste das Tier fragend.


  »Noch nicht«, flüsterte Atlan. »Noch nicht ...«


  


  *


  


  Er war sich sicher, den gesamten Planeten bereits zwei- oder dreimal durchquert zu haben, als ihn ein in der Ferne erkennbarer, rötlicher Schimmer aufmerksam machte. Während er durch nicht enden wollende Stollen, enge Kamine und Höhlen aller Größenordnungen kroch, spürte er zwar eine stetig zunehmende Wärme, doch sein geschundener Körper drohte der Belastung nicht länger standzuhalten. Die Bewegungen erfolgten automatisch und mit robotischer Sturheit. Die blutenden Hände und Knie fühlte er nicht. Ohne den beständig pulsierenden Zellaktivator wäre er längst vor Erschöpfung zusammengebrochen.


  Manchmal, wenn sich die Nebel, die sich in jenen Stunden gnädig um seinen Verstand gelegt hatten, lichteten, fragte er sich, was er hier überhaupt tat, warum er um ein Leben kämpfte, dass günstigenfalls nach Tagen zählte. Seine einstige Zuversicht und die Gewissheit, dass auf Debris keine Gefahren drohten, waren verschwunden. Längst war er bereit anzunehmen, dass der mysteriöse Fremde, den er gesehen hatte, beziehungsweise dessen Projektion, ein Produkt der eigenen, überreizten Fantasie gewesen war. Es war der zornige Trotz, der ihn aufrecht hielt, die Wut auf die Kosmokraten, und das seit mehr als 10.000 Jahren in ihm brennende Feuer, das ihn immer wieder hatte überleben lassen, selbst wenn die Situation aussichtslos schien.


  Das rote Schimmern war zwar kaum noch in der Lage, neue Hoffnung zu schüren, doch diese winzige Spur von Licht in einer seit Stunden pechschwarzen Umgebung mobilisierte die allerletzten Kraftreserven. Das Schimmern wurde zum Schein. Die Felswände schälten sich aus ihrer dunklen Anonymität, nahmen Gestalt an. Und auch seinen kleinen Freund, dessen beständiges Geplapper ihm in all den bedrückenden Ewigkeiten ein Anker gewesen war, konnte der Arkonide jetzt sehen. Er hatte ihn Perruche getauft  nach dem Papagei der leidenschaftlichen Antoinette Caughlicher.


  Der Kleine saß auf seinen kräftigen Hinterpfoten und starrte den Unsterblichen aus großen, tiefschwarzen Augen an. Der Schwanz befand sich in ständiger Bewegung, wischte über die Felsen. Perruche hatte die Ohren hoch aufgerichtet. Auf den ersten Blick erinnerte das schmale Gesicht mit seinen feinen, weichen Linien an das einer terranischen Katze. Drei unnatürlich lange Augenwimpern an jeder Seite und zwei dicke, fühlerartig aufgestellte Haare an der Nasenwurzel verstärkten diesen Eindruck. Der Extrasinn vermutete, dass es sich dabei um in dieser Umgebung notwendige organische Tastinstrumente handelte.


  Um den breiten Hals wuchs Perruche ein dichtes Fellbüschel, das eng anlag und den Vergleich mit einem Pelzkragen nahe legte. Die beiden Vorderpfoten besaßen  ebenso wie ihre hinteren Pendants  je drei einfach gegliederte Zehen mit ausfahrbaren, kurzen Krallen. Die Natur hatte das Tier mit allem ausgestattet, was es zum Überleben auf Debris brauchte.


  Perruche hatte Atlan in eine große, durch mehrere natürliche Tropfsteinsammlungen abgeteilte Grotte geführt. Durch das Gestein liefen breite Erzadern, die das rötliche Licht erzeugten. Irgendwo floss Wasser. Das Tier hockte auf einem schmalen Plateau, das spärlich mit Gras und Blättern bedeckt war.


  Der Arkonide schleppte sich mühsam zu einer Bodenmulde, in der sich das von den Wänden tropfende Wasser angesammelt hatte. Er trank nur wenige Schlucke, dann machte sich der Hunger bemerkbar. Atlan suchte nach den eingesteckten Konzentraten, doch er besaß nicht mehr die Kraft, etwas zu essen. Sein Kopf sank auf die Arme; die in der Höhle herrschende Wärme, wahrscheinlich durch unterirdische Quellen oder vulkanische Aktivität erzeugt, tat ihr Übriges. Er spürte es schon nicht mehr, als ihn Perruche sanft an seinen weißen Haaren zupfte.


  


  *


  


  »duda toten aniden!« plärrte es direkt neben seinem Ohr. Atlan fuhr aus dem Schlaf. Dann kehrte die Erinnerung zurück.


  »Hallo, Kleiner«, lächelte er. Er streichelte das Tier, das sich mit einem geschmeidigen Satz auf seine Schulter katapultierte. Perruche war erstaunlich leicht. Kaum mehr als drei oder vier Kilogramm schätzte der Unsterbliche.


  Atlan fühlte sich einigermaßen ausgeruht. Der tiefe, einer Bewusstlosigkeit ähnelnde Schlaf hatte dem Körper Zeit gegeben, sich zu regenerieren. Lediglich der knurrende Magen war mit der herrschenden Situation noch nicht zufrieden. Als der Arkonide ein Konzentratpäckchen aufriss, schnupperte Perruche neugierig.


  »Hier, Kleiner«, sagte der Arkonide und reichte dem Tier einen der braunen Würfel. »Du hast es dir verdient.«


  »dient ...«, bestätigte das Tier, griff nach der angebotenen Nahrung und musterte sie misstrauisch.


  »Wie gefällt dir dein neuer Name?« erkundigte sich der Unsterbliche. »Perruche!«


  »neuname ..., rüsch«, brabbelte der Kleine. Unschlüssig drehte er den Konzentratwürfel hin und her, hielt ihn sich an die kleine Nase und warf dem Arkoniden fragende Blicke zu. Atlan steckte sich seinen Teil der Mahlzeit amüsiert in den Mund und begann zu kauen. Perruche beobachtete diesen Vorgang aufmerksam, dann sträubte sich sein Pelzkragen, und er stieß einen schrillen Pfiff aus. Überrascht beobachtete der Unsterbliche, wie das Tier zur Wassermulde eilte und damit begann, den Würfel und sich selbst gewissenhaft zu reinigen. Die aufspritzende Flüssigkeit schwappte bis zu Atlan hinüber, während Perruche aufgebracht vor sich hin plapperte.


  Der Kleine hat dir in Sachen Tischmanieren einiges voraus, spottete der Extrasinn.


  Ich wäre da nicht so voreilig, gab der Arkonide mental zurück und deutete auf das Pelzwesen. Perruche hatte nun ebenfalls mit dem Verzehr seines Würfels begonnen und legte dabei eine ganz beachtliche Geräuschentwicklung an den Tag. Das intensive Schlürfen und Schmatzen hallte Furcht erregend von den Wänden der Grotte wieder.


  »Hauptsache es schmeckt«, lachte Atlan.


  »mekt«, wiederholte der Kleine mit vollem Mund und rieb sich in verblüffend menschlicher Manier die Vorderpfoten. Dann rannte er behende auf den Arkoniden zu und machte sich an dessen Gürteltasche zu schaffen. Sein quäkendes »mekt, mekt« ließ keinen Zweifel daran, dass er an weiteren Leckereien aus Atlans Vorräten interessiert war.


  »Tut mir Leid, Perruche«, wehrte der Arkonide ab und stand auf. »Ich würde dir gerne mehr geben, aber vorerst musst du noch Geduld haben.«


  »Perüsch mekt duda, hey«, zeterte der Kleine. Je länger er mit Atlan zusammen war, und je mehr Worte er von diesem aufschnappte, desto präziser wurden seine Äußerungen. Es war wirklich erstaunlich, mit welcher Geschwindigkeit das Tier lernte.


  »Ich bin Atlan«, sagte der Unsterbliche und legte eine Hand auf seine Brust. »Atlan. Atlan. Versteht du? Du bist Perruche, und ich bin Atlan.«


  »Perüsch ... is Atlan«, sagte der Kleine ernst. Unter anderen Umständen hätte es dem Arkoniden einen Heidenspaß bereitet, sich intensiver mit diesem ausgesprochen liebenswerten Vertreter der debrisschen Fauna zu beschäftigen, doch im Moment hatte er leider weitaus gewichtigere Sorgen. Rancoer und Queiry waren spurlos verschwunden, er selbst saß in einer Grotte in wer weiß wie vielen Metern Tiefe unter der Planetenoberfläche und in ein paar Tagen würden seine kärglichen Vorräte aufgebraucht sein.


  »Ich muss wieder zurück, Perruche«, erklärte er seinem pelzigen Freund. »Ich muss zurück in die Ebene. Zurück.« Dabei zeigte er nach oben.


  »Atlan ... rück«, quietschte der Kleine. Auf allen Vieren raste er durch die Grotte. Der Unsterbliche hatte Mühe, ihm zu folgen, doch immer wieder kehrte Perruche um und rief ihm in seinem unnachahmlichen Kauderwelsch ein paar aufmunternde Worte zu.


  Das rote Dämmerlicht begleitete ihn nahezu durch die gesamte Grotte. Ein Gang führte an ihrem Ende wieder in die Dunkelheit hinein. Atlan zögerte nur einen Augenblick, dann folgte er dem keckernden Kleinen. Nach gut zehn Minuten tauchte in der Ferne erneut Licht auf, doch diesmal war es nicht rot. Der Unsterbliche beschleunigte seine Schritte und wäre beinahe gestolpert. Dann verbreiterte sich der Stollen und mündete in eine neue, wesentlich kleinere Höhle, von der zwei Gänge abzweigten. In der Mitte führte ein gut einen Meter durchmessender Kamin senkrecht in die Höhe. Als Atlan den Kopf hob, berührte ihn eine kühle Brise. Weit oben sah er eine schmale Öffnung  und darüber den bewölkten Himmel des Planeten Debris.


  »Du bist ein hervorragender Führer, Perruche«, nickte der Arkonide anerkennend und fuhr dem Tier über das Halsfell.


  »vorragend«, stellte der Kleine fest, »duda mekt?«


  »Du willst offenbar eine Belohnung haben«, lächelte der Unsterbliche  und verstummte jäh, als er die Tür entdeckte. Im spärlichen, durch den Kamin fallenden Licht war ihm die Regelmäßigkeit eines Teils der im Hintergrund liegenden Höhlenwand zunächst gar nicht aufgefallen. Die Tür war fugenlos glatt, die Färbung ihres Metalls unterschied sich nicht im Geringsten von der des umgebenden Gesteins.


  Im Grunde konnte Atlan nicht einmal sicher sein, ob es sich überhaupt um eine Tür handelte.


  Perruche führte einen wahren Veitstanz auf, als sich Atlan an der Wand zu schaffen machte. Offenbar gefiel ihm das, was der Unsterbliche tat, überhaupt nicht.


  »Was ist los, Kleiner?« fragte der Arkonide. »Hast du Angst? Das brauchst du nicht. Sieh her.« Betont gelassen schlug Atlan seine Faust gegen das Metall. Im gleichen Augenblick zuckte er überrascht zurück. Er hatte einen unangenehmen elektrischen Schlag erhalten. Mit verstehendem Nicken betrachtete er das plötzlich schweigsame Tier. Auch Perruche hatte wohl schon entsprechend schmerzhafte Erfahrungen sammeln müssen. Auf jeden Fall hielt es der Arkonide nun für an der Zeit, die Initiative zu ergreifen. Wenn er hier einen Zugang zu der von der MORAHT-THEM georteten Energiequelle gefunden hatte, dann sah die Lage nicht mehr ganz so trübe aus wie noch ein paar Minuten zuvor.


  »Ich fürchte, ich werde dich jetzt ein wenig erschrecken, Perruche«, sagte er und zog den Strahler.


  »schrecken mekt?«, fragte der Kleine unbekümmert.
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  Atlan suchte in einer engen Felsnische Deckung, nachdem er Perruche in den dunklen Gang zurückgescheucht hatte. Der Unsterbliche grinste, als er die Stupsnase des Pelzwesens neugierig hinter einer Wand hervorlugen sah. Dann zielte er kurz und feuerte seine Waffe ab. Der scharf gebündelte Desintegratorstrahl der multifunktionellen Handwaffe begann auf der Stelle mit der Auflösung des Metalls. Die aufsteigenden Gasschwaden verflüchtigten sich schnell, während aus dem rasch wachsenden Loch helles Licht in die Höhle strömte. Nach einer halben Minute hatte der Arkonide eine Öffnung geschaffen, durch die er bequem hindurchpasste.


  Als er seine Nische verließ, wagte sich auch Perruche aus seinem Versteck. Mit großen Augen starrte er abwechselnd das Loch und Atlan an.


  »Ich fürchte, wir müssen uns jetzt voneinander verabschieden, mein kleiner Freund!« sagte der Unsterbliche.


  »abschieben?« schrillte das Tier empört und sprang erneut auf die Schulter des Arkoniden. »perüsch abschieben, hey?« Atlan holte seinen Lebensretter vorsichtig herunter, setzte ihn auf den Boden und ging in die Hocke.


  »Hör zu, Perruche«, begann er leise und eindringlich. »Das da«, er zeigte auf das Loch, »ist nicht deine Welt. Du gehörst in die Höhlen und Felslabyrinthe. Ich würde dich gerne mitnehmen, aber es ist zu gefährlich. Verstehst du das?«


  »stehst das«, gab der Kleine zurück, »fährlich weit, ... fährlich mekt?« Atlan nickte. Er holte einen der verbliebenen Konzentratwürfel aus seiner Gürteltasche, entfernte die Plastikfolie und gab ihn dem Tier. Das Pelzwesen griff blitzschnell zu.


  »Atlan abschieben?« fragte es leise. Der Unsterbliche nickte.


  »Ja. Ich danke dir für deine Hilfe. Du bist ein sehr tapferer und kluger Perruche.« Mit einem letzten Streicheln über den weichen Kopf stand der Arkonide auf. Entgegen seiner sonstigen Gewohnheit schwieg das Pelzwesen. Als Atlan durch das Loch in einen hell erleuchteten, eindeutig künstlich angelegten Korridor stieg, wandte er sich noch einmal um. Perruche saß bewegungslos auf der Stelle und hatte den Kopf schief gelegt. Der Unsterbliche schloss kurz die Augen. Er hatte den Kleinen bereits mehr als lieb gewonnen  und genau deshalb musste er ihn zurücklassen.


  


  *


  


  Er ist anders als die beiden anderen. Die Informationen zwischen den sektoralen Psychokomplexen und der Syntralik flossen seit wenigen Minuten ununterbrochen. Bist du sicher, dass deine Analyse korrekt ist?


  Völlig sicher, signalisierte der Synchronator. Er entstammt keinem mir bekannten Volk, und seine psychischen Widerstandswerte sind ungewöhnlich hoch.


  Was ist mit dem Paresccer und der Devverin? erkundigte sich die Syntralik.


  Die Infratoren haben bereits spezifische Charakterszenarien erstellt. In Kürze beginnt die emotionale Konditionierung.


  Für lange Zeit herrschte Ruhe. Nur die lautlosen Augen und Ohren der Infratoren pulsten mehrere tausend Terabyte Datenmaterial pro Sekunde in die schier unersättlichen Stationsspeicher.


  Er ist da, verkündete der Synchronator plötzlich. Er hat einen Eingang gefunden und diesen gewaltsam geöffnet. Sehr viel länger kann ich ihn nicht mehr aufhalten. Das bestätigt meine Theorie.


  Wie weit bist du? fragte die Syntralik.


  Ich benötige mehr Zeit, lautete die Antwort. Die tieferen Bewusstseinsschichten werden durch psychohypnotische Blöcke geschützt.


  Das bedeutet, der Fremde ist mentalstabilisiert? Die Impulse der Syntralik erhielten durch die Biofilter eine neue Modulation.


  So ist es. Zudem scheint er eine zweite Bewusstseinskomponente zu besitzen. Die Psytrafen finden keinen homogenen Ansatzpunkt.


  Dann nehmen wir vorerst das, was wir haben, entschied die Syntralik. Für dich gilt erhöhte Bereitschaft. Wir müssen die Interndaten für die Konditionierung schnellstmöglich ermitteln.


  Ich habe verstanden, meldete der Synchronator. Ich werde die Infratoren zur Generierung eines Nebenszenarios benutzen. Das wird ihn ablenken. Vorläufig.


  


  *


  


  Die Halle erinnerte Atlan unwillkürlich an seine Erlebnisse auf THARWIN, der Station der Kosmokraten. Das leise Summen der lückenlos verkleideten Maschinenblöcke, das kaum merkliche Vibrieren des Bodens, die gesamte Atmosphäre. Seit seinem Eindringen in die ohne Zweifel gigantische subplanetare Anlage fragte sich der Arkonide, warum ihn niemand aufhielt. Die Ortung der MORAHT-THEM fand mit den hier entdeckten Aggregatreihen eine plausible Erklärung. Die Maschinen hatten vermutlich brach gelegen und sich erst mit der Annäherung des Kosmokratenraumers an Debris aktiviert und den Absturz des Schiffes verursacht. Doch damit war die Frage nach dem Urheber dieser Aktion sowie dem Ziel derselben noch lange nicht beantwortet. Atlans Sichtung der unbekannten Gestalt in der Ebene erhielt unter Berücksichtigung der letzten Informationen eine ganz neue Bedeutung.


  Wenn das hier eine Station oder ein Stützpunkt ist, dann muss es irgendwo so etwas Ähnliches wie eine Zentrale oder ein Steuerzentrum geben, lenkte der Extrasinn die Gedanken des Unsterblichen wieder auf die aktuellen Probleme. Im Anschluss irrte Atlan eine volle Stunde durch die verwirrende Architektur der Anlage. Er fand zu einem Großteil nur leere, sterile Räume, Lager und Hallen. Alles wirkte so, als sei diese Station bereits seit Jahrhunderten verlassen.


  Deckung! Der Impuls des Extrasinns erfolgte, kurz bevor der Arkonide den huschenden Schatten bewusst wahrnahm. Atlan reagierte mit der antrainierten Erfahrung eines Unsterblichen. Der Hechtsprung aus dem Stand in die relative Sicherheit des gerade verlassenen Rundgangs zurück rettete ihm vermutlich das Leben. Eine Reihe winziger Raketengeschosse pfiff über ihn hinweg und schlug in die gegenüberliegende Wand ein. Dann klang eine Stimme auf, die dem Arkoniden einen eiskalten Schauer über den Rücken trieb.


  »So trifft man sich wieder, Abtrünniger! Komm heraus und sieh, was ich dir mitgebracht habe!«


  Vhortosh! Atlans Hand schloss sich krampfhaft um den Strahler. Er hatte den Tashketen bereits während des Anflugs auf MULTAVIAN und der Flucht von Galaahn kennen lernen müssen. Wie war es möglich, dass der Gomrat die Spur des Unsterblichen erneut gefunden hatte?


  »Ich warte nicht gerne«, schrie Vhortosh laut. Aus jedem Wort sprach der unbändige Hass, den der Tashkete dem Arkoniden entgegenbrachte. In seinen Augen war Atlan nichts weiter als ein Verräter an den Hohen Mächten, der den Tod mehr als alles andere verdient hatte.


  »Vielleicht kann ich deine Entscheidung ein wenig beschleunigen!« Der Schrei hätte Atlan beinahe die Beherrschung gekostet. Das war Rancoer. Und dieser Irre hielt sie in seinen Klauen.


  Bleib ruhig! flüsterte der Logiksektor eindringlich. Wenn du dich ihm auslieferst, hilfst du der Frau nicht. Er würde euch beide töten.


  »Du hast dreißig Sekunden, Abtrünniger«, zischte Vhortosh. »Ich bin allein. Nur du und ich. Die Frau kann gehen, wenn du dich mir stellst.«


  »Ich habe keine andere Wahl«, flüsterte Atlan. Die Kombination klebte ihm am Körper, doch diesmal war es nicht der Regen, der sie hatte feucht werden lassen. Wütend wischte sich der Unsterbliche das salzige Sekret aus den Augen und schob sich vorsichtig nach vorn.


  Sein Blick fiel durch ein breites Schott in einen jener unzähligen leeren Räume, die er von seiner Wanderung durch die Anlage bereits zur Genüge kannte. In der Mitte des gut fünfzig Quadratmeter messenden Gevierts stand der Tashkete. Die rechte Hand hielt einen wuchtigen Raketenwerfer, die linke hatte sich in die langen, braunen Haare der Devverin gekrallt.


  »Ich bin hier, Vhortosh«, rief der Unsterbliche. »Lass sie gehen.«


  »Atlan.« Rancoers Stimme klang fest, beinahe zornig. »Kümmere dich nicht um mich. Er wird dich ...«


  Der Tashkete stieß der Frau brutal das Knie in die Seite. Der gerade begonnene Satz endete in einem erstickten Wimmern. In dem Arkoniden kochte es. Mühsam hielt er sich zurück. Ein Angriff in diesem Moment hätte ihn ohne Zweifel das Leben gekostet.


  »Der Mut der Tashketen ist weit über Vennersoon hinaus bekannt«, unternahm Atlan den schwachen Versuch, sein Gegenüber zu provozieren. »Nun weiß ich, warum!« Die Aussicht auf Erfolg war gleich null; der Tashkete war zu intelligent, um auf einen so plumpen, psychologischen Trick hereinzufallen.


  »Die dreißig Sekunden sind um«, lautete der erschreckend kühle Kommentar. Die Mündung des Raketenwerfers richtete sich gegen die Schläfe Rancoers. Mit einer kaum wahrnehmbaren Bewegung des kleinen Fingers schaltete Vhortosh auf Einzelschuss, um sich nicht selbst in Gefahr zu bringen. Atlan erkannte seine winzige und letzte sich daraus ergebende Chance. Er zog die Knie an und stieß sich aus der Hocke ab. Noch bevor er mit den Schultern den Boden des Raums berührte, feuerte er. Der Energiestrahl brachte den Plastbelag vor dem Tashketen zum Kochen. Achtlos stieß dieser die Devverin beiseite und hob seinerseits die Waffe. Doch er war zu langsam. Der zweite Schuss des Unsterblichen durchschlug die rechte Schulter des Gomrats. Polternd fiel der Raketenwerfer zu Boden. Sofort war Atlan bei ihm und beförderte die Waffe mit einem Fußtritt außer Reichweite.


  »Töte mich«, forderte Vhortosh gelassen. Seine Miene zeigte nicht im Mindesten die Schmerzen, die er empfinden musste. »Ich habe erneut versagt. Töte mich. Mein Leben ist ohnehin verwirkt.«


  »Hier und heute wird niemand sterben«, sagte der Arkonide hart. »Aber du wirst reden, Tashkete. Wie hast du mich gefunden?«


  In diesem Moment verschwammen die Umrisse Vhortoshs, wurden immer schwächer und lösten sich dann völlig auf. Als Atlan sich umdrehte, sah er, dass auch Rancoer verschwunden war.


  


  *


  


  Ein höchst primitives Szenario, sagte die Syntralik. Was willst du damit beweisen ?


  Gar nichts, gab der Synchronator zurück. Die Infratoren hatten lediglich den Auftrag, Zeit zu gewinnen. Wir besitzen noch nicht genügend Informationen, um mit der Konditionierung zu beginnen.


  Wie kommen die Psytrafen voran? wollte die Syntralik wissen.


  Die ersten Analysen liegen bereits vor. Danach beträgt das biologische Alter des Fremden etwa 12.000 Jahre. Es entstand eine kurze Pause. Die Emotiofilter der Syntralik waren kaum mehr in der Lage, die Gefühlssektoren unter Kontrolle zu halten.


  Glaubst du, er ist ein Bote? fragte der Synchronator dann zögernd.


  Nach so langer Zeit? wandte die Syntralik ein. Nein. Zudem hätte er sich dann rechtzeitig legitimiert. Wir werden ihn einem Regenerationszyklus zuweisen. Danach beginnen wir mit den letzten Vorbereitungen.


  Einverstanden, signalisierte der Synchronator. Dann herrschte wieder Stille.


  


  *


  


  Die Illusion war perfekt gewesen. Atlan hat, den Rahmen des Schotts und die dahinter liegende Wand gewissenhaft untersucht, doch nicht die geringste Spur eines Beschusses gefunden. Der Logiksektor fand keine Erklärung für die Ereignisse, war allerdings sicher, dass jemand, der ein Kosmokratenschiff zum Absturz bringen konnte, auch in der Lage war, einen mentalstabilisierten Arkoniden geistig zu beeinflussen.


  Eines stand nach den Analysen des Logiksektors fest: Wer auch immer hinter dem Theater auf Debris steckte, der war primär nicht darauf aus, Atlan umzubringen. Zwar war nicht auszuschließen, dass der Unsterbliche verletzt oder getötet worden wäre, wenn Vhortosh getroffen hätte, aber in der Rückschau wurde deutlich, dass das Duell mit dem Tashketen auf jeden Fall mit einer Niederlage für Atlan hätte enden müssen, sofern der fiktive Gomrat mit der notwendigen Kaltblütigkeit vorgegangen wäre.


  Inzwischen war der Arkonide sicher, dass auch die mysteriöse Gestalt in der Ebene und der plötzlich verschlossene Felsspalt Teile dieses undurchsichtigen Psychospiels waren. Ein Test? Vielleicht. Die Worte des sterbenden Legendensammlers Rhonaakhor kamen Atlan in den Sinn.


  Wenn du Hilfe suchst, dann suche sie nicht bei mir. Die Verlorenen Tempel empfangen jeden, der reinen Herzens ist.


  Er hatte das damals nicht besonders ernst genommen, doch jetzt ... Waren die Verlorenen Tempel Kultstätten der Legendensammler, zu der sie in den Stunden ihres Todes pilgerten? War Debris ein riesiger Friedhof? Nein, das passte nicht zusammen. Der Unsterbliche musste einsehen, dass die bisherigen Informationen noch nicht ausreichten, um das Rätsel dieser Welt zu lösen. Die Technik der Geschichtenerzähler war nicht fortgeschritten genug, als dass sie für den Bau und den Unterhalt der Debris-Station hätten verantwortlich sein können. Eine Verbindung zwischen ihnen und dieser Anlage existierte allerdings.


  Es lag nahe, dass Rhonaakhor die Station gemeint hatte, als er von den Verlorenen Tempeln sprach. Was aber trieb den sterbenden Legendensammler in jene verlassenen Gänge und Hallen, in denen nun auch der Arkonide herumirrte? Erhoffte er sich etwa eine spezielle medizinische Behandlung, eine Verlängerung seines Lebens? Wie alt war der Legendensammler gewesen?


  Auf jeden Fall hatte Rhonaakhor davon gesprochen, dass die Verlorenen Tempel jedem Hilfe gewährten. Stattdessen waren Queiry und Rancoer verschollen, und er, Atlan, wurde von Trugbildern und Täuschungen zum Narren gehalten. Ihm blieb nichts weiter übrig, als nach zusätzlichen Anhaltspunkten zu suchen.


  Nachdenklich folgte er einem netzförmig angelegten Gangsystem, das ihn in eine Art Wohnbereich führte. Von einem quadratischen Verteiler aus liefen fünfzehn kleinere, mit einem blauen Plastikmaterial ausgekleidete Abzweigungen schnurgerade in alle Himmelsrichtungen. An ihren jeweiligen Enden befanden sich drei Türen zu verschieden großen, mit bequem aussehenden Betten bestückten Zimmern. Die Lager waren für einen Arkoniden geradezu maßgeschneidert.


  Wie auf Kommando überfiel Atlan eine tiefe Müdigkeit. Er kämpfte dagegen an, doch mit jeder Sekunde wurde der Drang, sich auf eines der Betten sinken zu lassen und auszuruhen stärker. Erst als ein leises Schaben an seine Ohren drang, gelang es dem Unsterblichen, die Lethargie vorübergehend abzuschütteln.


  Das Geräusch war aus einem jener Räume gekommen, deren Türen nur angelehnt waren. Wartete auf den Arkoniden eine neue Illusion? Den Strahler schussbereit in der Rechten, bewegte sich Atlan in Richtung des betreffenden Zimmers. Das Schaben wurde lauter. Entschlossen gab der Unsterbliche der Tür einen Stoß, so dass sie nach innen aufschwang. Ein ohrenbetäubender Knall ließ ihn zusammenfahren. Der Schreck verwandelte sich zunächst in Ungläubigkeit, dann in eine Mischung aus Freude und Ärger.


  Der Raum unterschied sich in nichts von allen anderen, die Atlan bisher inspiziert hatte. Allerdings gab es nur ein Zimmer, in dem Perruche das Luftpolster der Matratze mit seinen Krallen bearbeitet und zum Platzen gebracht hatte.


  


  *


  


  »Perruche«, rief der Unsterbliche halb wütend, halb erfreut. »Was machst du hier?«


  »Perüsch macht hier!« quietschte der Kleine freudestrahlend. Wieselflink kletterte er an Atlans Bein und Arm hinauf auf dessen Schulter.


  »Das ist wohl dein Lieblingsplatz«, lachte der Arkonide.


  »Platz«, bestätigte das Tier.


  »Na schön«, nickte der Unsterbliche. »Es sieht wohl so aus, als wären wir noch einige Zeit zusammen. Wie wäre es, wenn du Wache hältst, während ich mich schlafen lege?«


  »Perüsch hält. Atlan schlaflegt«, plapperte das Pelzwesen. Atlan verspürte erneut eine überwältigende Müdigkeit. Während sich Perruche am Ohr des Arkoniden festhielt, ging dieser in den zuvor ausgewählten Raum zurück.


  Bevor er einschlief, erklärte er dem Tier eindringlich, dass sich Krallen und Luftpolstermatratzen nur in den seltensten Fällen vertrugen.


  Fünf Stunden später weckte ihn ein quäkendes »mekt, mekt«. Sein Chronometer zeigte an, dass seit dem Verlassen der MORAHT-THEM gut 28 Stunden vergangen waren. Er fühlte sich frisch und ausgeruht. In seiner Gürteltasche fanden sich noch sechs Konzentratwürfel. Einen davon verzehrte er selbst, einen zweiten nahm Perruche mit allen Anzeichen freudiger Verzückung in Empfang. In Ermangelung geeigneter Möglichkeiten verzichtete der Kleine diesmal auf sein Reinlichkeitsritual. Die Geräuschentwicklung beim Einnehmen der Mahlzeit erreichte dafür umso beeindruckendere Werte.


  »Komm, Perruche«, forderte Atlan das Tier schließlich auf. »Wir müssen weiter.«


  »Müssen weiter«, brummte der Kleine verständnisvoll und nahm seine Position auf der Schulter des Unsterblichen ein.


  Der Arkonide bemühte während des folgenden Streifzugs permanent den Logiksektor und das fotografische Gedächtnis, doch es gelang ihm nur allmählich, ein System in das Gewirr aus Gängen, Hallen und verlassenen Räumen zu bringen. Perruche wurde es schnell langweilig, denn er verließ seinen Stammplatz nach etwa einer halben Stunde. Während er neben Atlan herlief, machte er seinem Unmut mit lautem Gezeter Luft.


  Der Wechsel der Umgebung erfolgte so abrupt, dass der Unsterbliche fast gestolpert und zu Boden gestürzt wäre. Diesmal war die Illusion um einiges aufwendiger. Atlan befand sich auf Arkon  und vor ihm ragte der Kristallpalast des Imperators in den wolkenlosen Himmel.


  5


  


  Die Konditionierung ist aktiv, meldete der Synchronator. Die Syntralik nahm sich eine Nanosekunde Zeit, um die voluminösen Datenpakete zu überprüfen.


  Ausgezeichnet, gab sie dann zurück. Das Szenario weist außergewöhnlich viele Emotiokomponenten auf.


  Das Unterbewusstsein des Fremden ist primärorientiert, erklärte der Synchronator. Durch das fotografische Gedächtnis sind kaum traumatische Konstanten involviert. Zusätzlich beschäftigt sich das Wachbewusstsein sehr intensiv mit der jüngeren Vergangenheit.


  Die Syntralik sensibilisierte ihre Verbindungen mit den Psytrafen. Der außerhalb aller Normen stehende Fremde trat augenblicklich in die Konditionierung ein. Der Synchronator hatte genügend Daten gesammelt, um den weißhaarigen Humanoiden in den nächsten Stunden mit seinen verborgensten Erinnerungen zu konfrontieren, der Essenz all jener Ängste und Albträume, die das Unterbewusstsein zum Schutz des Verstandes zurückhielt, verdrängte oder mit falschen Bildern überdeckte.


  Die Gefühlssektoren generierten ein hohes Maß an Befriedigung, als die Syntralik das Trauma des Fremden erkannte, ein Trauma, dessen Ursprung tief in der Vergangenheit lag. Es würde sich zeigen, ob der außergewöhnliche Verstand des Humanoiden der Aufbereitung der furchtbarsten Minuten seines Lebens gewachsen war…


  


  *


  


  Der Hügel der Weisen, Sitz der Regierung Arkons, lag im Licht eines strahlend schönen Sommertags. Auf den verschachtelten Wegen der umgrenzenden Parks bummelten einige Fußgänger; ab und zu drang helles Lachen an die Ohren des wie erstarrt dastehenden Arkoniden.


  Etwa 9.000 v. Chr., urteilte der Extrasinn. Die Khoi-Wh'ool-Dekade.


  Atlan fühlte, wie ihm das Blut ins Gesicht schoss. Ohne auf das ungeduldige Ohrzupfen Perruches zu achten, der mit dem Einsetzen der Illusion wieder auf seine Schulter geklettert war, versuchte er sich zu erinnern. Die Khoi-Whool-Dekade! Für ihn persönlich eines der dunkelsten Kapitel seines Daseins. Es war kurz nach seinem vierten Geburtstag geschehen. Er selbst war natürlich viel zu klein gewesen, um sich bewusst daran zu erinnern, doch sein späterer Lehrer und Freund, der alte Fartuloon, hatte ihm die Geschichte erzählt.


  Das arkonidische Imperium erblühte damals unter der Regentschaft des Imperators Gonozal VII., Atlans Vater. Die Bilder, die Fartuloon dem jungen Atlan auf Gortavor präsentierte, jenem Planeten, auf dem der Arkonide einen Großteil seiner Ausbildung durch den ehemaligen Leibarzt seines Vaters erhalten hatte, hatten sich ihm tief ins Gedächtnis gebrannt. Das kantige Gesicht mit der scharf geschnittenen Nase und dem dünnen Mund, der ovale Schädel, umrahmt von langem, weißem Haar. Und dann die Augen! Der Unsterbliche entsann sich eines Bildwürfels, auf dem eine Rede seines Vaters vor dem Arkonrat gespeichert gewesen war. Die Augen Gonozals glühten in verhaltenem Rot, während er ein flammendes Plädoyer für die Expansion des Großen Imperiums über die Grenzen des Kugelsternhaufens M 13 hinaus hielt. In den Augen spiegelte sich wilde, ungezügelte Energie, nur mühsam von einem in vielen Jahren staatsmännischer Erfahrung geschulten Geist zurückgehalten. Und doch wusste Atlan tief in seinem Inneren, dass diese Augen auch gütig und liebevoll blicken konnten.


  Hast du vor, hier Wurzeln zu schlagen? riss ihn der Extrasinn aus den Gedanken. Erst jetzt hörte er das leise Murmeln Perruches, der es aufgegeben hatte, an Atlans Ohr zu zerren und sich stattdessen auf mündliche Proteste konzentrierte.


  »Schon gut, Kleiner«, sagte der Arkonide. »Ich weiß zwar nicht, was das alles soll, aber ich werde es herausfinden.«


  »keiner rausfinden«, quäkte das Pelzwesen, während es die Haare des Unsterblichen prüfend beschnupperte.


  Mit weit ausgreifenden Schritten hielt der Arkonide auf das Hauptportal des Kristallpalasts zu. Die Trichterbauten der Verwaltungs- und Wohneinheiten, der kunstvoll angelegte Park und die farbenfroh gekleideten Spaziergänger schufen ein Bild tiefen Friedens. Doch irgendwo dort, zwischen den architektonischen Meisterleistungen eines auf dem Höhepunkt der Entwicklung stehenden Volkes, brütete ein skrupelloser Arkonide namens Orbanaschol einen feigen Plan aus, dessen Ziel es war, der eigenen, grausamen und tyrannischen Herrschaft durch die Ermordung seines Halbbruders Gonozal den Boden zu bereiten.


  Wütend schüttelte Atlan den Kopf. Er durfte niemals vergessen, dass die Szenerie um ihn herum nur eine Illusion war. Die Vergangenheit war begraben und Orbanaschol hatte längst das Schicksal all seiner ungezählten Opfer geteilt.


  Vor dem Portal erkannte der Unsterbliche jetzt die Ehrenwachen. Ihre rotweißen Rüstungen umschlossen die drei Meter hohen Körper wie eine zweite Haut. Die Kugelköpfe mit den drei Augen ruckten herum. Dann schlugen sich die beiden Naats trommelnd gegen die gewaltige Brust.


  Solcherlei hohe Respektsbezeugung verwirrte Atlan nur im ersten Moment. Das, was sich hier abspielte, war nicht die Wirklichkeit; insofern war alles möglich. Offenbar lag den Initiatoren dieses undurchsichtigen Spektakels nichts daran, dem Arkoniden beim Betreten des Kristallpalasts Hindernisse in den Weg zu legen. Er beschloss, die Probe auf das Exempel zu machen und sprach einen der Naats direkt an. Für die Arkoniden dieser Zeit war das normalerweise ein mehr als unstatthaftes Benehmen, denn eine Unterhaltung mit den Bewohnern der fünften Arkonwelt galt als geschmack- und würdelos. Naats waren primitiv und plump; ihr Sklavendasein ein Privileg, das ihnen der arkonidische Hochadel großzügig zugestand.


  »Wache! Kennst du mich?« fragte Atlan scharf. Der Naat zuckte zusammen. Dann öffnete er den schmalen Mund.


  »Ja, Eure Herrschaft«, brachte er mühsam und in gebrochenem Altarkonidisch hervor.


  »Dann nenne mir meinen Namen und meinen Titel«, forderte der Unsterbliche. Über das breite, nasenlose Gesicht des Naats liefen jetzt dicke Schweißperlen, sein riesiger Körper zitterte. Mit Bitterkeit dachte Atlan an seine Vorfahren, die die Naats ausgebeutet und verachtet hatten. Vielleicht war den Arkoniden die Macht zu Kopf gestiegen, vielleicht hatten sich aber auch schon damals die ersten Anzeichen beginnender Dekadenz gezeigt.


  »Ihr seid Atlan, Erster Flottenadmiral des Imperiums, Eure Herrschaft.« Der Naat stand kurz vor einem Zusammenbruch. Als Atlan beruhigend die Hand hob, brach er in die Knie. Seine überlangen Arme reckten sich nach oben, während er das Gesicht demütig auf den Boden vor den Füßen des Unsterblichen presste.


  »Töte mich nicht, Eure Herrschaft«, wimmerte er. »Ich habe nichts Schlechtes getan.«


  Der Unsterbliche war peinlich berührt. Zeit seines Lebens hatte er Unterwürfigkeit gehasst, auch wenn sie, wie in diesem Fall, eine erzwungene war. Jeder Angehörige des Hochadels auf Arkon hätte einen Naat ungestraft und ohne Angabe von Gründen töten können.


  »Steh auf«, sagte er, nun mit wesentlich sanfterer Stimme. »Niemand wird dich töten.« Es dauerte eine Weile, bis der Naat begriff, dass sein Leben nicht in Gefahr war. Seine Verwirrung war verständlich, und Atlan schämte sich jetzt ob seiner Vorstellung. Naats waren nicht mit übermäßiger Intelligenz gesegnet. Atlans Verhalten hatte die Wache in Panik versetzt, so wie alles, das nicht in die einfach gegliederte Welt dieser Riesen passte.


  Ich bin zufrieden mit dir«, beruhigte Atlan den noch immer zitternden Naat. »Du erfüllst deine Pflicht treu und gewissenhaft.«


  Als der Unsterbliche durch das Hauptportal in die Halle der Besinnung trat, klangen ihm noch die überschwenglichen Dankesworte der Wache im Ohr. Sie machten ihm mehr als alles andere bewusst, welches furchtbare Verbrechen die Arkoniden einst an den Naats begangen hatten.


  


  *


  


  Erster Flottenadmiral des Imperiums! Dieses Amt hatte auf Arkon niemals existiert. Was erwartete man von ihm? Warum hatte man die Arkon-Illusion geschaffen? Gedankenverloren streichelte Atlan Perruches weiches Nackenfell, als er auf die farblich markierten Antigravlifte zuging. Der Kleine hatte es sich in der Armbeuge des Unsterblichen bequem gemacht und knurrte behaglich.


  Das gewichtsneutralisierende Richtfeld trug den Arkoniden zweihundert Meter in die Höhe, bis auf die Konferenzebene. Von dort führte ein Privatschacht weiter in die Gemächer des Imperators. Für einen Fremden war es unmöglich, den Schacht zu benutzen. Noch bevor er den ersten Meter hätte zurücklegen können, wäre er nicht mehr am Leben gewesen.


  »Admiral!« rief da eine Stimme. »Endlich! Wo wart Ihr die ganze Zeit?« Auf dem die verschieden großen Beratungssäle umlaufenden Rundgang stand ein schlanker Arkonide und winkte heftig. Der schwarze Umhang und die silbernen Schulterepauletten wiesen ihn als Mitglied des Taktischen Stabs aus. Jetzt kam er schnell auf den Arkoniden zu. Sein Gesicht spiegelte eine Mischung aus Ärger und Erleichterung wider.


  »Der Imperator wartet bereits seit fünf Minuten«, zischte er anklagend. »Ich hoffe, Ihr habt gute Gründe für Eure Verspätung. Wo sind Eure Unterlagen?«


  »Weder meine Gründe noch meine Unterlagen haben Euch zu interessieren«, erwiderte Atlan. Er bemühte sich, seine Stimme möglichst arrogant und kühl klingen zu lassen. Als Admiral war er einem einfachen Stabsmitglied rangmäßig weit überlegen. Er musste sich ihm gegenüber für nichts rechtfertigen. Hinzu kam, dass ihn noch immer die Episode mit dem Naat beschäftigte.


  Der schlanke Arkonide drehte sich wortlos um. Der Unsterbliche folgte ihm, während sich in seinem Kopf die Gedanken jagten. Er würde dieses Spiel mitmachen  wenigstens so lange, bis er wusste, was man von ihm wollte  und vor allem, wer etwas von ihm wollte.


  Eine breite, mit wertvollen Holzpanelen verkleidete Doppeltür schwang lautlos nach innen, als Atlans Führer eine unsichtbare Lichtschranke passierte. Zwanzig Köpfe ruckten herum, zwanzig Augenpaare richteten sich auf den Unsterblichen. Für einen Moment drohten ihn die Erinnerungen zu überwältigen. Viele der Männer, in deren Gesichter er jetzt blickte, hatte er in der Zeit nach dem Sturz Orbanaschols noch persönlich kennen und schätzen gelernt. Den graubärtigen Admiral Throor, Befehlshaber der imperialen Landungstruppen, den jungen Karlim-Eshet, Bevollmächtigter Rat auf Arkon III, den breitschultrigen Flottenkoordinator Lemtron, und einige andere. Sie hatten während der Herrschaft Orbanaschols heimlich und unter permanenter Lebensgefahr im Sinne des alten Imperiums weitergearbeitet.


  »Ihr kommt spät, Admiral Atlan!« Die leise und doch kraftvolle Stimme trieb dem Unsterblichen eine Gänsehaut über den Rücken. Imperator Gonozal VII. stand hoch aufgerichtet an einem Ende des langen Sitzungstisches, die Arme locker hinter dem Rücken verschränkt. Die weiße Paradeuniform schimmerte im warmen Licht der Deckenplatten. Der Herrscher hatte sich als Einziger im Raum nicht bewegt, wandte dem Ankömmling noch immer den Rücken zu.


  Jetzt drehte er sich um. Seine roten Augen fixierten den Unsterblichen, und für einen einzigen, winzigen Moment glaubte Atlan Erkennen im Blick seines Vaters zu lesen.


  »Setzt Euch«, sagte Gonozal VII. mit unmerklichem Lächeln. »Ihr habt nichts Wesentliches versäumt.«


  So beherrscht, wie es ihm unter den gegebenen Umständen möglich war, ging der Arkonide auf den einzig freien Platz zu, der sich zwischen zwei Männern in den Uniformen der Technischen Versorgung befand. Er hatte plötzlich Angst, Angst vor einem falschen Wort, vor einer unbedachten Geste, vor all dem, das diesen Traum zerstören konnte. Für Atlan machte es mit einem Mal keinen Unterschied mehr, ob er hier eine Illusion oder die Realität erlebte. Dort stand sein Vater, und er war genau so, wie er ihn sich immer vorgestellt hatte. Wie oft hatte er mit Fartuloon über die verlorenen Jahre seiner Kindheit gesprochen? Wie oft hatte er seinen Hass auf Orbanaschol in jene endlose Wartezeit reflektiert, die ihn von seiner Rache trennte?


  Verstohlen wischte sich der Unsterbliche das salzige Sekret aus den Augenwinkeln. Dann begann der Imperator zu sprechen.


  »Die Flotten der Methans haben es gewagt, die Festung im Vanegra-System anzugreifen«, sagte Gonozal VII. Obwohl seinen Worten jene aus Erfahrung erwachsende Beherrschtheit innewohnte, die alle großen Männer auszeichnete, war der Zorn, den er über die aktuellen Frontentwicklungen empfand, deutlich aus seiner Stimme herauszuhören. In jenen Tagen der Khoi-Whool-Dekade tobten in den Außensektoren des Kugelsternhaufens M 13 die ersten Gefechte zwischen dem Imperium und den Maahks. Die Arkoniden hatten diesen Krieg erst nach vielen Jahren und ungezählten Verlusten für sich entscheiden können.


  »Die Achte Imperiumsflotte hat den Feind zwar zurückdrängen können, doch dabei ist Admiral Thedori in vorderster Linie gefallen«, fuhr Gonozal VII. fort. »Wir trauern um einen Freund und großen Strategen.«


  Die Versammlung erhob sich. Stumm und mit gesenkten Köpfen erwies man dem Admiral mit einer Schweigeminute die letzte Ehre. Dann richtete sich der stechende Blick des Imperators auf Atlan.


  »Admiral! Wie weit seid Ihr mit den Planungen für die Offensive?« Während sich alle anderen wieder in ihre Kontursessel sinken ließen, blieb der Unsterbliche stehen. Sein fotografisches Gedächtnis versorgte ihn permanent mit den geschichtlichen Daten aus tiefster Vergangenheit. Die Offensive des Imperiums war damals zu einem einzigen Fiasko geworden. Vierzehntausend Kugelriesen und rund fünfzigtausend Beiboote aller Klassen waren im vernichtenden Feuer der in einem Hinterhalt wartenden Maahks explodiert.


  »Ich halte eine Offensive in der jetzigen Phase für nicht durchführbar, Eure Erhabenheit«, sagte Atlan hart. »Meiner Ansicht nach würde sie mit einer furchtbaren Niederlage enden.«


  »furchtbar enden ...«, hörte er kurz das unverwechselbare Organ Perruchcs. Dann war wieder Ruhe. Mit einem schnellen Seitenblick stellte er fest, dass sein bepelzter Begleiter nicht mehr auf seiner Schulter saß. Wann war er verschwunden?


  In den Reihen der militärischen Würdenträger entstand Unruhe. Einige von ihnen stießen offene Rufe der Empörung aus. Mit einer kurzen Handbewegung sorgte der Imperator für Ruhe.


  »Würdet Ihr das näher erläutern?« fragte er dann.


  »Die Maahks haben im grenznahen Zentrumssektor zwanzigtausend schwere und schwerste Einheiten stationiert«, begann der Unsterbliche. »Hinzu kommt ungefähr die doppelte Anzahl wendiger Kleinkampfschiffe im unmittelbaren Kampfgebiet ...«


  Narr! unterbrach ihn der schmerzhafte Impuls des Extrasinns. Hast du den Verstand verloren?


  »Woher wisst Ihr das, Admiral?« kam da auch schon die Frage von einem der Anwesenden. Natürlich! Wie hatte er das vergessen können? Die Aufmarschpläne der Maahks konnte zu dieser Zeit noch niemand kennen.


  »Meine ... meine Vermutungen basieren auf den Hochrechnungen des Statistischen Stabskommandos«, versuchte Atlan die Situation zu bereinigen. Schnell gewann er die notwendige Selbstsicherheit zurück. Langsam fixierte er einen der Konferenzteilnehmer nach dem anderen.


  »Außerdem«, fügte er schließlich leise hinzu, »habe ich meine Quellen.«


  Die einsetzende Diskussion, bei der sich Atlan nach Möglichkeit zurückhielt, dauerte gut drei Stunden, dann erfolgte die Abstimmung. Die Offensive wurde mit überwältigender Mehrheit beschlossen.


  


  *


  


  »Ich danke Ihnen, meine Herren«, nickte der Imperator. Dann erhob er sich und beendete damit offiziell die Konferenz. Atlan folgte dem Weg seines Vaters mit den Augen. Etwas störte ihn plötzlich. Tief im hintersten Winkel seiner Erinnerungen regte sich etwas. Die Worte seines Lehrmeisters Fartuloon standen mit einem Mal wie ein brennendes Fanal in seinem Gedächtnis.


  »Die Ermordung deines Vaters, mein Junge«, hörte er den alten Mann erzählen, »ereignete sich während eines Jagdausflugs. Die Häscher Orbanaschols kannten kein Erbarmen. Sie lauerten deinen Eltern auf und schossen ohne jede Warnung.«


  Mehr hatte Atlan nie erfahren. Und in diesem Augenblick glaubte er zu wissen, was seine Aufgabe war, welchen Test er auf Debris zu bestehen hatte. Er musste den Tod Gonozal VII. verhindern! Er musste seine Vater vor dem warnen, was geschehen würde!


  Du bist verwirrt, wisperte der Extrasinn. Du kannst nicht mehr rückgängig machen, was bereits geschehen ist. Du hast ... Etwas ist anders. Was ...


  »Es ist eine Prüfung«, flüsterte Atlan nahezu unhörbar, während er sich eilig dem Ausgang des Konferenzsaals näherte. »Verstehst du denn nicht; es ist ein Test.«


  Die warnenden Impulse des Extrasinns ignorierend trat er auf den Rundgang hinaus. Der Imperator hatte gut zehn Meter Vorsprung. Als sich vor Gonozal VII. die verborgene Tür des privaten Antigravschachts öffnete, wollte der Arkonide ihn warnen, ihn daran hindern, die luxuriösen Zimmerfluchten in der Spitze des Kristallpalastes aufzusuchen, doch sein Mund war verschlossen, die Beine gelähmt. Atlan glaubte, in einen tiefen, schwarzen Abgrund zu stürzen. Als sich vor ihm aus der Dunkelheit die Umrisse einer Gestalt schälten, erkannte er in ihr die Erscheinung wieder, die er bereits in der Ebene von Debris wahrgenommen hatte. Ein kaltes Augenpaar blickte ihn aus einem hässlich verzerrten Gesicht entgegen. Weißes Haar wehte in einem imaginären Wind. Die Gestalt zog den langen Umhang um die knochigen Schultern.


  »Du hast versagt, Atlan!« flüsterte Orbanaschol.


  


  *


  


  Er ist soweit, gab der Synchronator bekannt. Wir können die Hauptsequenz, einleiten.


  Was haben die Emotio-Rezeptoren ermittelt? fragte die Syntralik.


  Es wird keine Schwierigkeiten geben, versicherte der Synchronator. Er ist sich der Illusion voll bewusst und wird sich ausschließlich auf den psychologischen Aspekt seiner verdrängten Erinnerung konzentrieren können.


  Die Devverin und der Paresccer haben die Konditionierung bereits hinter sich? wollte die Syntralik wissen.


  So ist es, lautete die Antwort. Sie befinden sich in den Ruhekammern. Ihre innere Reinigung ist abgeschlossen. Sie können die Station betreten.


  Ausgezeichnet, signalisierte die Syntralik. Auch der Fremde wird es schaffen.


  Der Synchronator schwieg. Erst nach einer, für syntralische Begriffe endlosen Zeitspanne sandte er einen letzten Kommentar.


  Ich kann diese Einschätzung der Lage nicht teilen. Der Fremde weist zweifellos eine hohe geistige Stabilität auf, aber diese Erinnerung kann ihn zerstören.


  Die Syntralik startete die finale Sequenz der Konditionierung.


  


  *


  


  Er erwachte, und doch wusste er sofort, dass er nicht geschlafen hatte. Etwas war anders, anders als alles, was er in seinem langen Dasein jemals erlebt hatte. Als Atlan die Augen aufschlug, weinte er. Es war ein Reflex, ein Verlangen, das ihn für kurze Zeit beherrschte. Sein Körper war ... nein, er musste sich irren.


  Dann tauchte aus dem fließenden Licht der seltsam vertraut erscheinenden Umgebung ein Gesicht auf. Sein erster Gedanke galt Rancoer; dann erkannte er seine Mutter.


  Yagthara, die Frau des Imperators, die Sonne Arkons. Atlans Arme streckten sich verlangend, doch die leichte Decke seiner Lagerstatt hatte sich um die Beine gewickelt und hinderte ihn am Aufstehen. Die sanfte Stimme Yagtharas beruhigte ihn sofort.


  »Hallo, mein kleiner Imperator«, lächelte die Mutter und beugte sich zu ihm hinab. »Bist du schon wieder wach? Na komm!« die Frau hob den Unsterblichen aus dem großen Antigravbett und küsste ihn auf die Stirn.


  Extrasinn, schrie Atlan mental. Hilf mir! Aus seinem Mund kam nur ein kindliches Lachen, ein Laut großen Wohlbehagens. Doch der Arkonide war weit davon entfernt, sich wohl zu fühlen. Im Gegenteil. Er war sicher, dass er jeden Moment wahnsinnig werden musste.


  Ich bin bei dir, wisperte da Atlans zweites Ich. Der Unsterbliche entspannte sich fast augenblicklich. Die Nähe seines Logiksektors gab ihm den Halt, den er jetzt brauchte. Er musste die Lage so nüchtern wie möglich betrachten. Es war alles nur eine Illusion. Die perverse Fantasie des- oder derjenigen, die ihn schon mit Vhortosh und seinem Vater konfrontiert hatten, schuf erneut eine Szenerie aus fernster Vergangenheit.


  Es ist deine eigene Fantasie, berichtigte der Extrasinn. Verstehst du denn immer noch nicht? Man bedient sich deines Unterbewusstseins.


  Aber warum? brach es mental aus dem Arkoniden hervor. Was ist der Sinn dieses absurden Theaters?


  Ich weiß es nicht, gab der Logiksektor zu, aber ich fürchte, du wirst es bald herausfinden.


  »So, Mascaren«, hörte Atlan seine Mutter sagen. »Du wirst jetzt spielen gehen. In zwei Stunden fliegen wir mit deinem Vater zu den Lichtquellen. Es wird dir dort gefallen.«


  Mascaren! So hatten ihn die Priester einst in der traditionellen Geburtsweihe getauft. Es war der Name des nächsten rechtmäßigen Herrschers über ein gewaltiges Sternenreich, der Name eines Kindes, das einmal den Platz seines Vaters einnehmen sollte.


  Als Yagthara ihn auf den weichen Teppich des Spielzimmers stellte, spürte er zum ersten Mal seinen neuen Körper in seiner ganzen Unbeholfenheit. Unbeholfen aus der Sicht eines 12.000 Jahre alten Mannes. Atlans Geist war in die Gestalt eines Vierjährigen gepresst worden. In der spiegelnden Wandung eines Holo-Kabinetts sah er sich als gut metergroßen Winzling mit feisten Pausbacken und einer wirren, weißen Haarpracht, doch er hatte keine Gewalt über seinen Körper  über den Körper, der vor einer halben Ewigkeit sein eigener gewesen war.


  Das Kind aktivierte einen Spielprojektor und warf den lichtvollen Sternenhimmel einer klaren Arkonnacht an eine der Zimmerwände. Dann tauchten die ersten Raumschiffe auf. Einheiten der Maahks. Der vergleichsweise primitive Computer des Projektors unterstützte die Aktionen des Kindes, als es eine Flotte arkonidischer Kampfkreuzer in Stellung brachte. Doch schon nach zehn Minuten wurde Mascaren dieses Zeitvertreibs überdrüssig und sah sich nach anderen Beschäftigungen um. Die Projektion des Sternenhimmels und der tobenden Raumschlacht erlosch.


  Das leise Tappen von durch einen Teppich gedämpften Schritten ließ das Kind aufhorchen. Auch in Atlan regte sich etwas. Die Angst war plötzlich da. Sie kroch aus den tiefsten Tiefen seiner Persönlichkeit langsam an die Oberfläche, als Mascaren sich erhob und den kurzen Verbindungsgang zwischen dem Spielzimmer und den Arbeitsräumen seines Vaters durchquerte.


  »Vater«, rief er fröhlich. »Hallo, Vater!« Die Tür zu dem großen, mit alten, wertvollen Büchern gefüllten Empfangssaal stand offen. Am hinteren Ende des Raums erhob sich der gewaltige Schreibtisch mit den zahlreichen Kommunikationsanschlüssen. Alles war so riesig, so imposant.


  »Oh, wer kommt mich denn da besuchen?« Gonozal VII. trat aus einer engen Wandnische hervor, die einen reichlichen Bestand an Mikrospeichern beherbergte. »Das wird doch nicht mein kleiner Imperator sein.«


  »Doch«, kicherte Mascaren und lief zu dem Sessel, auf den sein Vater die lange, weiße Amtsrobe geworfen hatte. Gonozal VII. lächelte, als sein Sohn die Robe anlegte und mit ernstem Gesicht auf ihn zu stolzierte. Das Kleidungsstück schleifte hinter ihm auf dem Boden.


  »Habt Ihr irgendwelche Befehle, Eure Erhabenheit?« fragte er das Kind.


  »Ja, habe ich«, sagte Mascaren. Der Versuch, seiner Stimme den tiefen Klang des Imperators zu verleihen, endete in einem Hustenanfall.


  »Eure Erhabenheit ist doch nicht etwa krank?« spielte Gonozal VII. den Besorgten. »Dann müsst Ihr die Fahrt zu den Lichtquellen wohl verschieben.«


  »Nein!« schrie Mascaren schrill. Mit einem Ruck warf er die Robe hinter sich und sprang dem Vater in die Arme. Dieser fing ihn auf und drückte ihn lachend an sich. Dann fuhr er ihm durch die in alle Richtungen abstehenden Haare und nahm ihn bei der Hand.


  »Komm, du Teufel. Lass uns nach deiner Mutter sehen.«


  Der Schrei Yagtharas schien die Zeit für Sekunden anzuhalten. Und in Mascaren schrie Atlans Geist. Bei allen Göttern Arkons. Die Erinnerung, die sich in diesem Moment Bahn brach, riss längst verheilt geglaubte Wunden wieder auf. Das nicht, flehte der Unsterbliche mental. Alles, nur das nicht!


  »Mascaren!« Die Stimme des Imperators klirrte. Jede Freundlichkeit war von ihm abgefallen. »Du wirst dich dort in der Nische verstecken. Du wirst dort bleiben. Was immer auch geschieht. Hast du das verstanden? Wenn du mich wirklich liebst, dann rührst du dich nicht von der Stelle. Schwöre es mir!«


  »Was ist denn ...«, stammelte das Kind verständnislos, doch Gonozal VII. riss es brutal zu sich heran.


  »Schwöre es, Mascaren«, zischte er eisig. »Schwöre es beim Leben deiner Mutter!«


  Mascaren nickte nur. In seinem Hals steckte ein dicker Kloß, der ihn daran hinderte, auch nur ein einziges Wort hervorzubringen. Als der Kleine in seinem Versteck verschwunden war, eilte der Imperator zu seinem Schreibtisch, doch er erreichte ihn nicht mehr. Die Tür des Arbeitsraums, die noch immer halb offen stand, wurde mit einem harten Fußtritt aus den Angeln gerissen.


  »Zu spät, Imperator!« rief der mit einer Bioplastmaske getarnte Eindringling. Hinter ihm erkannte das vor Angst zitternde Kind zwei weitere Männer. Alle drei hielten winzige, jedoch gleichsam tödliche Nadelpistolen in den Händen.


  In diesem Augenblick wurde Atlans Bewusstsein eins mit dem kindlichen Verstand Mascarens. Er spürte eine Angst, wie sie nur ein vier Jahre alter Junge empfinden konnte. So überwältigend, so umfassend, alles andere vergessen machend. In seinem Kopf brach eine Schleuse, von deren Existenz er nichts gewusst, nicht einmal etwas geahnt hatte. Die Vergangenheit stand plötzlich klar und deutlich vor ihm. Er hatte es gesehen! Er war der einzige Zeuge des Mordes an seinem Vater gewesen  und er hatte dieses grauenvolle Erlebnis in die hintersten Winkel seines Geistes verbannt.


  Atlans Mund  Mascarens Mund  stand weit offen. Speichel lief ihm am Kinn hinab, tropfte auf die blaue Kombination mit dem lustigen Bild eines Owakks auf der Brust. Der Unsterbliche wollte schreien, die Mörder nur für einen winzigen Augenblick von seinem Vater ablenken. Das würde genügen. Gonozal VII. würde den Schalter an der Wand neben dem Arbeitstisch erreichen können. Ein Druck, und zwischen den Killern und ihrem Opfer entstand eine undurchdringliche Energiebarriere.


  Doch da war noch etwas anderes. Etwas Schwarzes, Schreckliches, das den Unsterblichen belauerte. Eine Erinnerung, die unter einer noch viel dickeren Schicht aus Furcht und Zweifel vergraben lag. Die letzten Minuten der sich hier vor ihm entwickelnden Szene waren noch immer hinter einer Mauer gnädigen Vergessens verborgen. Er hatte etwas getan. Er hatte etwas Furchtbares getan, so furchtbar, dass er es vor mehr als 10.000 Jahren in seinem Unterbewusstsein beerdigt hatte und ihn der Gedanke daran, es wieder hervorzuholen, in den Wahnsinn zu treiben drohte.


  Was hatte er getan? Was?


  


  *


  


  Wir sollten die Sequenz abbrechen, warnte der Synchronator. Ich fürchte, wir haben den Fremden überschätzt.


  Unsinn, gab die Syntralik zurück. Wenn er die Station betreten will, müssen Körper, Geist und Seele im Einklang sein. Du kennst die Gründe dafür ebenso gut wie ich.


  Du riskierst dauerhafte geistige Schäden, protestierte der Synchronator. Wenn er den Verstand verliert, nützt er niemandem mehr. Sein Status erlaubt eine Ausnahme.


  Sein Status ist nicht verifiziert, widersprach die Syntralik. Ich gebe zu, er ist ein ungewöhnliches Wesen. Das rechtfertigt jedoch keineswegs eine Sonderbehandlung.


  Dann lehne ich jede weitere Verantwortung ab, verkündete der Synchronator.


  Ich werde es in den Logspeichern vermerken, erwiderte die Syntralik schlicht.


  


  *


  


  Sie durften ihn nicht sehen. Die breite Sitzgruppe bot zunächst Deckung, doch das letzte Stück bis zum Arbeitstisch musste er ohne jeden Sichtschutz zurücklegen. Salziges Sekret verklebte ihm die Augen, als Mascaren über den Boden kroch. Seine Angst wurde durch die Entschlossenheit gedämpft, doch sie begleitete ihn in jeder der endlos langen Sekunden, in denen er sich über den Teppich schob. Er erinnerte sich an Ghanaro, den Arkonidenjungen aus dem Holovideo. Wenn der Angst hatte, dann dachte er immer an etwas Schönes. Mascaren versuchte sich das Gesicht der Mutter vorzustellen, doch er sah nur ihren zum Schrei geöffneten Mund.


  Der Schalter! Er musste den Schalter erreichen. Am Rand der Sitzgruppe machte er halt. Die Stimme seines Vaters klang ruhig und gelassen. Wahrscheinlich dachte er an etwas Schönes. Wie Ghanaro. Vielleicht an den gemeinsamen Urlaub auf Khargeta? Mascaren wollte weinen, doch das durfte er jetzt nicht. Und so weinte er nach innen, ließ die Tränen, den Schmerz und die Verzweiflung in sein Herz sickern.


  »Ich hätte nicht gedacht, dass Orbanaschol so weit gehen würde«, sagte Gonozal VII. Das kurze, trockene Lachen eines der Unbekannten war wie ein Signal. Mascaren wusste plötzlich, dass der Maskierte schießen würde. Er sprang auf. Seine Füße schlugen auf den Boden, als er in Richtung Schreibtisch rannte. Nicht stolpern! Nicht fallen! Das Geräusch seiner Schritte klang wie sanfter Trommelwirbel, wie die Ankündigung eines Höhepunkts, einer Attraktion des großen Finales.


  »Mascaren!« brüllte Gonozal VII. Der Nadler des Unbekannten ruckte herum. Und dann passierte es doch. Das Kind stolperte, fiel; seine Stirn krachte hart gegen die Kante des Arbeitstisches. Ein haardünner Energiestrahl fauchte knapp über Mascaren hinweg. Atlan verfluchte die Unbeholfenheit seines vierjährigen Körpers, doch Mascaren war schnell. Der Schalter war nur noch knapp einen Meter entfernt. Der letzte Schritt; die Hand schoss nach vorn  geschafft!


  Die Enttäuschung, die hilflose Wut, trafen ihn mit der Wucht eines Faustschlags. Seine winzigen Finger waren nur Zentimeter von der Rettung entfernt. Eine einzige, unscheinbare Bewegung, und dieser Albtraum war vorbei. Doch das Schicksal hatte anders entschieden. Er war zu klein! Zu klein! Sein Körper streckte sich dem magischen Schalter entgegen und würde ihn doch niemals erreichen.


  Seine Beine drohten nachzugeben, als er sich umdrehte. Er sah die Mündung des Nadlers auf sich gerichtet, die emotionslose Miene der Biomaske  und er sah seinen Vater. Der zweite Schuss löste sich, ein dritter, ein vierter. Die anderen Männer hatten ebenfalls geschossen. Gonozal VII. warf sich vor seinen Sohn. Er tat es lautlos, stumm, und selbst als die tödliche Energie in seinen Körper schlug, entrang sich seiner Kehle nicht der geringste Laut.


  Die Wucht der Treffer warf den Imperator über den Arbeitstisch. Einige Folien fielen zu Boden, sanken herab wie die bunten Blätter im seltenen arkonidischen Herbst. Der Kopf Gonozals VII. fiel nach hinten. Mascaren starrte direkt in die gebrochenen Augen seines Vaters  und etwas in ihm zerbrach. Er lauschte auf das leise Klirren irgendwo in seinem Kopf, und es war das schrecklichste Geräusch, das er jemals gehört hatte.


  Endlich löste sich der Kloß in seiner Kehle. Endlich konnte er schreien, und er schrie, weil es das Einzige war, das ihm geblieben war.


  Du hast versagt, Atlan! Da war sie wieder, die Stimme Orbanaschols, und sie machte ihm bewusst, was er all die langen Jahrtausende nicht hatte wahrhaben wollen. Er war schuld gewesen! Seine Unvernunft hatte den Vater das Leben gekostet. Obwohl er geschworen hatte, in seinem Versteck auszuharren, hatte er diesen Schwur gebrochen. Er hatte helfen wollen, doch er hätte es besser wissen müssen.


  Du hast versagt, Atlan! Du hast deinen Vater getötet!


  Komm zu dir, pulste der Extrasinn mit aller Kraft. Es ist vorbei. Deine Erinnerungen sind komplett.


  Das neuerliche Zischen eines Nadlers machte Atlan klar, dass nun auch er sterben musste. So, wie sein Vater und wahrscheinlich auch seine Mutter gestorben waren. Die Mörder konnten sich keine Zeugen leisten  nicht einmal einen vierjährigen Jungen.


  »Komm, mein kleiner Imperator«, sagte da eine raue Stimme. »Wir müssen verschwinden. Orbanaschol ist nicht mehr aufzuhalten. Aber du  du bist Arkons Hoffnung ...«


  


  *


  


  Atlan träumte. Die letzten Lücken des großen Puzzlespiels schlossen sich. Er fühlte den warmen, Schutz und Geborgenheit versprechenden Körper Fartuloons, der ihn aus dem Kristallpalast trug. Die Tränen Mascarens tropften in den weichen Stoff der Kombination des ehemaligen Leibarztes.


  »Weine, mein kleiner Imperator«, raunte Fartuloon. »Weine jetzt, denn später wirst Du es dir nicht mehr leisten können.«


  Kurz darauf verließ ein Raumschiff Arkon I, stieß ungehindert durch die Sperrgürtel der Wachforts und verschwand in den Tiefen des Alls. An Bord waren ein alter, geheimnisvoller Mann und ein Kind, das die Jugend nur wenige Tage nach seinem vierten Geburtstag verloren hatte.


  


  *


  


  »Warum hast du mich belogen, Fartuloon?« fragte Atlan. »Warum hast du mir niemals die Wahrheit gesagt?«


  »Es hätte nichts geändert, Atlan.« Die Stimme des alten Lehrmeisters schien aus dem Nichts zu kommen.


  »Es hätte vieles geändert. Du hattest kein Recht, mir die Wahrheit vorzuenthalten. Alles ist jetzt anders. Besser. Selbst mein Hass auf Orbanaschol erscheint mir plötzlich so sinnlos.«


  »Das war er nicht«, gab Fartuloon leise zurück. »Dem Hass entsprang die Kraft, die deinen Onkel am Ende gerichtet hat.«


  »Ich möchte nicht mehr hassen, Fartuloon. Nie mehr.« Der Alte lachte traurig.


  »Du wirst wieder hassen, Atlan. Glaub mir. Du musst es tun, wenn du dein Ziel erreichen willst.«


  »Was ist mein Ziel?«


  »Ich glaube nicht, dass du das wirklich wissen willst. Das Wissen um die Zukunft vergiftet die Gegenwart.«


  »Siehst du die Zukunft?« fragte Atlan weiter. »Weißt du, was mich erwartet?«


  »Natürlich«, lautete die überraschende Antwort. »Wir alle sehen die Zukunft. Jeden Tag aufs Neue. Die Zukunft ist das, was wir aus der Gegenwart machen. Verstehst du das, mein kleiner Imperator?«


  »Ich glaube schon.«


  Für einige Zeit herrschte tiefe Stille. Atlan gab der Trauer nach, die ihn erfüllte. Er hatte seinen Vater ein zweites Mal verloren  aber er hatte auch etwas gewonnen. Die Wahrheit. Sie war 12.000 Jahre lang verschüttet gewesen, doch Debris hatte sie freigelegt. Musste er dafür nicht dankbar sein?


  »Fartuloon?«


  »Ja, Atlan.«


  »Was tust du auf Debris?«


  Wieder ein bekümmertes Lachen.


  »Ich bin immer bei dir, weißt du das nicht? Und ich musste dich vorbereiten. Die Verlorenen Tempel empfangen nur den, der reinen Herzens ist.«


  »Was sind die Verlorenen Tempel?« fragte der Arkonide.


  »Ein Hort der Harmonie und des Einklangs. Wenn du die Ruhekammer verlassen hast, wirst du es selbst sehen.«


  »Wo sind meine Freunde?«


  »Sie erwarten dich bereits«, beruhigte Fartuloon. »Ihr Weg war weitaus weniger steinig als der deine.«


  »Ich bin müde«, sagte Atlan leise. »Ich möchte schlafen.«


  »Ich weiß«, erwiderte der Alte. »Du hast dir den Schlaf verdient. Wenn du erwachst, gehört Debris dir. Dir und deinen Freunden.«


  Sekunden später war der Unsterbliche eingeschlafen.
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  »Atlan, Atlan! Hey duda!« schrillte es in seine Ohren. Atlan schüttelte sich. Irgendetwas versuchte ihm abwechselnd Haare, Ohren und Nase abzureißen.


  »Schon gut, Perruche«, rief der Unsterbliche noch im Halbschlaf. »Ich bin ja wach. Hör auf.«


  »Atlan auf«, quietschte der Kleine übermütig. »Mekt! Mekt!«


  »Hast du außer Essen auch noch etwas anderes im Kopf?« lächelte der Arkonide. Dann richtete er sich auf und verteilte die letzten Konzentrate zwischen sich und dem Tier.


  »Essen mekt«, stellte Perruche zufrieden fest. Atlan erhob sich von dem breiten Lager, auf dem er geruht hatte, und sah sich um. Der Raum war winzig und völlig kahl. Nur in der dem Bett gegenüberliegenden Wand waren die dünnen Fugen eines Schotts zu erkennen.


  »Willkommen«, ertönte es da scheinbar von allen Seiten gleichzeitig. Die weiche, fein modulierte Stimme war geschlechtslos. Atlan hätte sie weder einer Frau noch einem Mann zuordnen können. »Wie fühlst du dich?«


  »Mir geht es gut«, antwortete der Arkonide. »Um ehrlich zu sein: Ich habe mich seit langem nicht mehr so wohl gefühlt. Wer bist du?«


  »Ich habe viele Namen. Ich bin die Syntralik der Reliktwelt, die du Debris getauft hast.«


  »Reliktwelt?« wiederholte der Unsterbliche. »Ich habe tausend Fragen.«


  »Warte. Du solltest zunächst ins Herz der Harmonie kommen. Folge dem Zeichen.«


  Auf dem Boden entstand ein kleiner roter Lichtfleck, der sich langsam in Richtung Tür bewegte. Der Unsterbliche folgte ihm und trat durch den sich automatisch öffnenden Ausgang in einen schmalen Gang. An den Seitenwänden reihte sich Tür an Tür.


  »Das sind die übrigen Ruhekammern«, erklärte die Syntralik unaufgefordert. »Wir benötigen sie kaum noch.«


  »Wir?« echote Atlan.


  »Der Synchronator und ich«, sagte die Stimme. »Beeile dich. Du wirst erwartet.«


  »Eile dich«, plärrte Perruche direkt neben seinem Ohr und so laut, dass der Arkonide das Gesicht verzog. Der Kleine hockte wieder auf seiner Schulter. Der Lichtpunkt führte den Unsterblichen zu einem großen Schott. Als es sich öffnete, hörte er den überraschten Schrei Rancoers.


  »Atlan!« Die Frau hatte es sich in einer gewaltigen Sesselkombination bequem gemacht. Neben ihr saß der Paresccer. Beide sprangen jetzt auf. Rancoer rannte auf den Arkoniden zu, blieb jedoch einen Meter vor ihm stehen.


  »Was ist das?« fragte sie und deutete auf die Schulter des Arkoniden.


  »Oh, entschuldige«, lächelte Atlan. »Das ist Perruche, ein guter Freund.«


  »guter Freund«, bestätigte das Pelzwesen. »Perüsch guter Freund.«


  »Ein recht vorlautes Kerlchen«, nickte die Devverin. Der Unsterbliche setzte das Tier auf den Boden. Dann nahm er Rancoer in die Arme.


  »Ich habe meinen toten Bruder wiedergesehen«, flüsterte die Frau. Ihre Lippen tasteten über Atlans Gesicht. »Es war ...«


  »Ich weiß«, gab der Arkonide zurück. »Ich weiß.« Seine Hände streichelten über Rancoers lange Haare. In diesem Moment wurde ihm bewusst, wie sehr er sie vermisst hatte. Er küsste sie auf den Mund.


  »Hey, duda« mischte sich Perruche rücksichtslos ein. Er hatte sich über Atlans Rücken erneut auf seine Stammposition vorgearbeitet. Jetzt trommelte er mit den kleinen Fäusten auf Rancoers Kopf.


  »Atlan nich mekt«, plärrte das Tier verärgert. »Essen mekt!« Der Arkonide lachte.


  »Keine Angst, Kleiner. Rancoer wird mich nicht essen. Das war ein Kuss.«


  »Kuss mekt?« erkundigte sich Perruche interessiert. Jetzt lachte auch Devverin.


  »Aber ja, Perruche«, antwortete sie.


  Inzwischen war Queiry langsam näher gekommen. Der Unsterbliche trat auf ihn zu und streckte ihm die Hand entgegen. Der Paresccer ergriff sie ohne Zögern.


  »Es tut gut, dich wiederzusehen, Queiry«, sagte Atlan. »Bist du in Ordnung?«


  »Selbstverständlich«, entgegnete der Umweltangepasste. »Warum sollte ich nicht in Ordnung sein?« Der Unsterbliche nickte. Er spürte, dass der Paresccer nicht über das sprechen wollte, was er erlebt hatte. Dann sah er sich um. Erst jetzt schenkte er der Tatsache Beachtung, dass er sich in einer Art Schaltzentrale befand. Verschiedene Bedienpulte und Tastenfelder schwebten über dem grauen, weichen Boden. Sessel und Tische gruppierten sich locker um gewaltige, vollverkleidete Aggregatblöcke. An den sich nach oben zu einer Kuppel schließenden Wänden reihte sich Bildschirm an Bildschirm.


  »Na schön, Syntralik«, rief Atlan. »Ich bin hier. Und ich erwarte einige Erklärungen.«


  »Die wirst du bekommen«, sagte die Stimme.


  


  *


  


  »Debris ist eine von vielen Reliktwelten in Cad-Orac«, begann die Syntralik ihre Erläuterungen. »Hierher kommen die Legendensammler, wenn sie müde sind, Rat oder technische Hilfe suchen. Doch ab und zu verirren sich auch Fremde auf die Welten der Harmonie. Diese dürfen die Stationen nur betreten, wenn sich Körper, Geist und Seele im Einklang befinden. Das gebietet der Weg des Da.«


  »Der Weg des Da? Was bedeutet das?« wollte Atlan wissen. Auf einem der Bildschirme erschien ein Symbol, das dem Unsterblichen seltsam bekannt vorkam. Es handelte sich dabei um ein Quadrat, das einen Kreis umschloss; dieser tangierte alle vier Seiten des Quadrats. Innerhalb des Kreises wiederum war ein gleichseitiges Dreieck zu sehen, dessen Spitzen die Kreislinien berührten.


  Universelle Symbolik, wisperte der Extrasinn. Eine oft genutzte Form der Kommunikation. Das Quadrat zeigt den Sterblichen, dessen Leben zwischen Gut und Böse, zwischen Ja und Nein, aber auch zwischen Entweder und Oder pendelt. Vier Seiten, vier Himmelsrichtungen.


  Ich weiß, gab der Unsterbliche mental zurück. Das Dreieck symbolisiert die göttliche Dreieinigkeit, das Streben nach der Einheit zwischen Geist, Körper und Seele.


  Und der Kreis ist das Sonnensymbol, vollendete der Logiksektor. Die Sonne als Quelle allen Lebens, aber auch als Zentrum des Bewusstseins. Innere Ruhe und Konzentration als Ausdruck vollkommener Harmonie.


  »Das Da«, fuhr die Syntralik fort, »ist der Pfad zur universellen und individuellen Einheit. Nur wer reinen Herzens ist, kann Körper, Geist und Seele vereinen.«


  »Daher also diese Psychofolter«, kommentierte der Arkonide.


  »Die Konfrontation mit euren verborgenen Ängsten hat euch innerlich gereinigt«, erläuterte die Syntralik. »Nur unter diesen Voraussetzungen war mir eine Kontaktaufnahme erlaubt.«


  »Dann hast du auch unser Schiff zum Absturz gebracht«, nickte Atlan. Es war keine Frage, lediglich eine Feststellung.


  »Ihr wart niemals in Gefahr«, bestätigte die Syntralik trotzdem. »Und ich kann euch auch jetzt beruhigen. Das Schiff ist vollkommen intakt. Ihr könnt Debris jederzeit verlassen.«


  »Wer hat diese Station erbaut?« fragte Atlan weiter.


  »Die Diener der Harmonie«, lautete die Antwort.


  »Die Legendensammler?« hakte der Unsterblich nach.


  »Nein. Was bringt dich zu dieser seltsamen Annahme?«


  »Also wer dann?« drängte Atlan ungeduldig.


  »Die Diener der Harmonie.«


  »Gut«, resignierte der Arkonide. »Versuchen wir es anders. Welchen Zweck erfüllen die Reliktwelten?«


  »Sie sind die Horte der Harmonie. Hier spüren die Legendensammler den Geist des Da. Hier erfahren sie Rat und ...«


  »Wozu dann diese gigantische, technische Anlage?« unterbrach der Unsterbliche. »Du willst mir hoffentlich nicht erzählen, dass dieser ganze Maschinenpark ein riesiges Meditationszentrum ist.«


  »Warum sollte ich einen solchen Unsinn reden? Die Maschinen kümmern sich um die Pendelschiffe. Reliktwelten sind Ausrüstungslager.«


  »Was ist die Aufgabe der Legendensammler?« fragte Atlan. »Was rechtfertigt diesen gewaltigen Aufwand?«


  »Sie verbreiten die Harmonie.«


  »Großartig«, seufzte Atlan. »Aber das reicht mir nicht. Du hast Antworten versprochen. Was ich bisher bekommen habe, waren jedoch lediglich neue Fragen.«


  »Das tut mir Leid«, sagte die Syntralik. »Ich versuche nur zu helfen.« Das Gespräch zog sich über eine weitere halbe Stunde hin. Die Geschehnisse auf Debris waren jetzt vollständig geklärt. Die Station hatte die MORAHT-THEM zur Landung gezwungen, Atlan, Rancoer und Queiry isoliert und jeden mit seinen unterbewussten Ängsten konfrontiert. Diese seltsame Form eines Eignungstests war Voraussetzung für das Betreten der inneren Bereiche der Station gewesen. Mehr war aus der Syntralik nicht herauszubekommen. Sie gab weder Auskünfte über die von ihr erwähnten Diener der Harmonie, noch über die tatsächliche Aufgabe der Legendensammler.


  Reliktwelten gab es überall in Cad-Orac. Die in den Erklärungen der Syntralik mitschwingenden religiösen Elemente auf der einen, und die hochspezialisierte Technik auf der anderen Seite machten eine Enträtselung der hinter den Legendensammlern stehenden Geheimnisse nicht einfacher. Eines war allerdings sicher: Debris war keineswegs die Heimatwelt der exotischen Geschichtenerzähler.


  Die Syntralik beschrieb sich selbst als eine Art Übergehirn, dem alle Regelkreise und Schaltvorgänge der technischen Komplexe untergeordnet waren. Der Synchronator war lediglich für die Szenarien der so genannten Konditionierung zuständig. Schließlich versuchte es der Unsterbliche mit einem letzten Trumpf.


  »Was ist vor 5.000 Jahren geschehen?« fragte er langsam. Die Syntralik schien zu zögern.


  »Möchtest du eine allgemeine historische Aufstellung oder spielst du auf ein bestimmtes Ereignis an?« kam es dann zurück.


  »Ich spiele darauf an, dass die Legendensammler aussterben. Habe ich Recht?«


  »Nein!« Die Stimme der Syntralik verlor für einen kurzen Augenblick ihre perfekte Modulation. »Das ist nicht korrekt. Du musst dich irren.« Atlan ließ das Thema ruhen.


  »Ist dir der Begriff MULTAVIAN bekannt?« fragte er stattdessen.


  »Ja«, lautete die Antwort. »Du sprichst von dem Gigantcomputer im Zentrum der Galaxis Vennersoon.«


  »Was weißt du darüber?« fasste der Arkonide aufgeregt nach.


  »Er stört die Harmonie.«


  »Ist das alles?«


  »Wenn du Informationen über MULTAVIAN suchst, dann solltest du nach Menafor fliegen«, verkündete die Syntralik. »Dort kann man dir sicher weiterhelfen.«


  »Wo liegt Menafor?« wollte der Unsterbliche wissen.


  »In Vennersoon. Der zweite Planet der Sonne Dreng ist nur 12 Lichtjahre von MULTAVIAN entfernt. Dort werben die Tashketen ihre Arbeiter und Fachkräfte an.«


  »Was heißt das?«


  »Für die Instandhaltung des Gigantcomputers werden große Mengen an geschultem Personal benötigt«, berichtete die Syntralik. »Die Tashketen suchen permanent Techniker, Ingenieure und andere Spezialisten. Sie zahlen gut, und so hat sich Menafor zu einem attraktiven Markt für all jene entwickelt, die gut sind oder gut zu sein glauben.«


  »Ich weiß, woran du denkst«, warf Rancoer ein. »Aber wir können nicht mit der MORAHT-THEM nach Vennersoon zurückzukehren. 12 Lichtjahre sind für die Orter der Wachflotte eine lächerliche Distanz. Zudem werden die Weißhäute nach dir Ausschau halten.«


  »Du hast Recht«, stimmte Atlan zu. »Wir dürfen unsere Gegner nicht unterschätzen. Ein Galaahn genügt mir völlig.«


  »Wenn ihr ein Raumschiff benötigt«, meldete sich die Syntralik wieder, »dann kann ich euch helfen. Meine Lager sind gut gefüllt.«


  »Willst du damit sagen«, erkundigte sich der verblüffte Unsterbliche, »dass es in dieser Station komplette Raumschiffe gibt?«


  »Das ist es, was ich sagen will«, bekannte die Syntralik.


  »Wir möchten diese Raumschiffe sehen!« verlangte der Arkonide. Anstelle einer Entgegnung erschien auf dem Boden ein roter Lichtpunkt.


  


  *


  


  »Das ist fantastisch«, rief Queiry. Er stand auf einem stählernen Laufgitter, das sich in sanfter Rundung um die gesamte Halle spannte. Drei diskusförmige, etwa vierzig Meter lange und zwanzig Meter hohe Raumschiffe, die sich offenbar in tadellosem Zustand befanden, parkten auf dem penibel sauberen Untergrund des unterirdischen Hangars. In der gut hundert Meter hohen Decke waren die Umrisse eines Startschachts deutlich zu sehen.


  »Das ist es«, murmelte der Unsterbliche. Die Syntralik hatte sich anstandslos bereit erklärt, eines der Schiffe zur Verfügung zu stellen. Mit den technischen Möglichkeiten der wiederhergestellten MORAHT-THEM würde eine Veränderung des Aussehens der drei Freunde keinerlei Probleme bereiten. Das Unternehmen Menafor nahm somit langsam Gestalt an. Natürlich war sich der Unsterbliche des hohen Risikos bewusst, das er trotz allem einging, doch er war an Alternativen nicht gerade reich.


  »Ich habe noch eine letzte Frage«, sagte Atlan. Er wusste, dass ihn die Syntralik in der gesamten Station hören und ihm auch antworten konnte. »Warum hilfst du uns?«


  »Ich helfe allen, die reinen Herzens sind«, antworte die Syntralik. »Vergiss nicht, dass ich dich fast besser kenne, als du dich selbst.«


  »Ich wünschte«, lächelte der Arkonide humorlos, »dass ich auch in dich hineinschauen könnte. Du hast viel erzählt, doch wenig gesagt.«


  »Vielleicht habe ich mehr gesagt, als ich hätte sagen sollen«, lautete die geheimnisvolle Erwiderung.


  


  *


  


  »Spiel mir die Vergrößerung des Pendelschiffs ein«, verlangte der Arkonide.


  »Gern, Atlan«, sagte die MORAHT-THEM. Auf dem Holoschirm erschien die Außenwandung von Rhonaakhors Fahrzeug. Er hatte es gewusst. Das Symbol des Da prangte deutlich sichtbar zwischen zwei ausladenden Wölbungen der Hülle. Das ließ zumindest den Schluss zu, dass Pendelraumer und Station Produkt ein- und derselben Technik waren. Da die Syntralik selbst zugegeben hatte, dass die Anlagen nicht von den Legendensammlern errichtet worden waren, blieb Debris vorerst ein ungelöstes Rätsel.


  In ferner Vergangenheit mussten die so harmlosen und unauffälligen Geschichtenerzähler eine wichtige Rolle in der Galaxis Cad-Orac gespielt haben. Die Existenz einer nicht exakt bekannten Anzahl so genannter Reliktwelten legte Zeugnis von einem ungeheuren Aufwand ab, der betrieben worden war, um die Legendensammler zu unterstützen. Nur sie erhielten freien Zugang zu den Stationen.


  Dann, vor etwa 5.000 Jahren, musste etwas geschehen sein, das die Lage drastisch verändert hatte. Die Zahl der Geschichtenerzähler nahm langsam ab. Der Umstand, dass die Syntralik so zögerlich auf Atlans diesbezügliche Bemerkung reagiert hatte, untermauerte die Richtigkeit der These.


  Fest stand auf jeden Fall, dass der Unsterbliche längst nicht alles erfahren hatte. Wer waren die Diener der Harmonie? Welche Rolle spielten Legendensammler und Reliktwelten tatsächlich? Und inwieweit hatte das alles etwas mit MULTAVIAN oder dem GOOHR zu tun? Immerhin hatte er ein neues Ziel: Menafor.


  


  *


  


  Atlan und Rancoer lagen in der gemeinsamen Kabine auf dem Bett. Die MORAHT-THEM hatte das Diskusschiff, das der Arkonide nach einem berühmten arkonidischen Admiral SOLAMOON taufte, auf der Oberseite ihrer Außenhülle verankert. In einigen Stunden würde man die Randsektoren Cad-Oracs erreichen. Dort wollten der Unsterbliche, Rancoer und Queiry ihre Masken anlegen. Atlan hatte sich die Rolle eines Hochenergie-Ingenieurs ausgesucht, die Devverin und der Paresccer sollten seine Assistenten mimen. Einige Hypnoschulungen hatten genügt, um die grundlegenden Kenntnisse auf dem Gebiet der Hyperphysik aufzufrischen und zu vervollständigen. Die lange Erfahrung des Arkoniden und sein fotografisches Gedächtnis mussten genügen, um die Tashketen zumindest in dieser Hinsicht zu täuschen.


  Ich rate noch einmal ausdrücklich von diesem verrückten Plan ab, wisperte der Extrasinn. Selbst wenn du MULTAVIAN erreichst: Was glaubst du dort zu finden?


  Antworten, gab der Arkonide mental zurück. Ich bin davon überzeugt, dass der Gigantcomputer der Schlüssel zu vielen meiner Fragen ist. Warum sonst wollen die Kosmokraten verhindern, dass ich ihn betrete?


  Wie kommst du auf die Idee, dass sie das tun? fragte Atlans zweites Ich. Die Kosmokraten wollen dich töten, und du fliegst ihnen direkt in die Arme. Es wäre sinnvoller, wenn du dich auf die Suche nach weiteren Legendensammlern machen würdest.


  Sie würden mir nicht mehr erzählen als die Syntralik.


  Es käme auf einen Versuch an, ließ der Logiksektor nicht locker, schwieg jedoch, als der Unsterbliche nicht mehr auf seine Einwände reagierte.


  »Was sagt dein unsichtbarer Freund?« erkundigte sich Rancoer lächelnd.


  »Entschuldige«, sagte Atlan. »Ich war abwesend. Debris hat mir einiges abverlangt.«


  Rancoer nickte. Sie und der Arkonide hatten ihre Erlebnisse während der Konditionierung ausgetauscht. Lediglich der Paresccer weigerte sich nach wie vor, über dieses Thema zu sprechen. Atlan hatte das Gefühl, dass seine Partnerschaft mit Rancoer die Beziehung zwischen ihm und dem Umweltangepassten belastete. Queiry fühlte sich nicht als Teil ihrer Gemeinschaft.


  »Ich darf neben den drängenden Fragen nicht die Probleme an Bord vergessen«, murmelte er.


  »Wir werden mit Queiry reden«, ging die Devverin auf ihn ein. »Doch jetzt müssen wir uns auf Menafor vorbereiten. Es wird kein Spaziergang werden.«


  »Sicher nicht«, sagte Atlan. Ein Kratzen aus Richtung des Eingangs ließ ihn aufhorchen.


  »Lass die Plage herein, MORAHT-THEM«, lachte Atlan. Das Schott verschwand, und ein laut zeternder Perruche wieselte in die Kabine. Mit einem Satz sprang er auf das Antigravbett. Die großen Augen blickten den Unsterblichen vorwurfsvoll an. Auf Debris war das Pelzwesen nicht mehr von Atlans Seite gewichen. Der Arkonide hatte das putzige Kerlchen so lieb gewonnen, dass er sich schließlich entschlossen hatte, es mit an Bord der MORAHT-THEM zu nehmen.


  »Atlan Kuss?« fragte der Kleine.


  »Wir hatten es vor«, grinste der Arkonide. »Hast du irgendwelche Einwände?«


  »Kein wände«, kam die Antwort. »Atlan Kuss, Perüsch mekt!«


  »Und so ist jeder zufrieden«, lächelte die Devverin.


  »Frieden«, sagte Perruche.


  


  *


  


  Er hat Debris verlassen, sagte der Synchronator. Glaubst du nicht, wir hätten ihm die Wahrheit sagen sollen?


  Warum? fragte die Syntralik. Wir wissen alles über ihn. Es besteht keine Notwendigkeit, ihn einzuweihen. Du weißt selbst, welche Konsequenzen das haben kann.


  Aber die Verbindung ist seit 5.000 Jahren unterbrochen, wandte der Synchronator ein. Und dieser Atlan scheint anders zu sein. Er weiß nicht viel, aber er könnte uns bei der Suche nach ...


  Hör auf, unterbrach die Syntralik. Ich habe alles für ihn getan, was in meiner Macht stand. Er hat ein Schiff, er hat die Position Menafors  was verlangst du noch von mir?


  Ich war gegen die Überspielung der Koordinaten, widersprach der Synchronator.


  Auch das ist in den Logspeichern vermerkt, gab die Syntralik zurück.


  Es war ein Fehler, verteidigte sich der Synchronator. Der Datensatz stimmt nicht mit der internen Liste überein.


  Ich will nicht mehr darüber diskutieren, sperrte sich die Syntralik. Wenn er so fähig ist, wie du glaubst, dann wird er auf Menafor seinen Weg gehen.


  


  


  ENDE


  Bereits die ersten Schritte in Vennersoon und Cad-Orac haben Atlan klargemacht, dass sich hinter dem Auftrag, eine nebulöse Gefahr namens GOOHR zu eliminieren, weit mehr verbirgt, als ihm die Kosmokraten glauben machen wollen. Noch hat der Unsterbliche keinen vollständigen Überblick über die Machtverhältnisse in den beiden benachbarten Galaxien, doch schon jetzt deutet sich an, dass er einem großen Geheimnis auf der Spur ist.


  Dennoch: Jede beantwortete Frage scheint mindestens zehn neue aufzuwerfen, und Atlan beginnt zu ahnen, dass seine Suche nach Wahrheit gerade erst begonnen hat.


  


  


  Wie die spannenden Abenteuer des Unsterblichen weitergehen, schildern Rüdiger Schäfer, Michael H. Buchholz und Detlef Bürkert im zweiten Buch des Zyklus »Die Macht des GOOHR«, das im Mohlberg-Verlag erhältlich ist.
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