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  Die neuerliche Begegnung mit dem Kosmokratenroboter Laire und der Besuch auf Tash-Vhelaan, dem Zentrum des Tashketischen Imperiums hat einige von Atlans drängenden Fragen beantwortet. Doch nach wie vor weiß der Arkonide nicht, warum ihn die Hohen Mächte wirklich nach Vennersoon versetzt haben. Wer oder was ist das GOOHR, das selbst die Kosmokraten zu fürchten scheinen? Welche Rolle spielt die mysteriöse Dalique, die sich offenbar im Geist des Arkoniden eingenistet hat? Und welche Ziele verfolgt Atlans ebenso mächtiger wie skrupelloser Doppelgänger?


  Bevor er die durch Laire ausgesprochene Einladung akzeptiert und den Planeten Veymule ansteuert, muß sich der Unsterbliche zunächst einmal um seine verschwundenen Gefährten kümmern. Die MORAHT-THEM nimmt Kurs auf Aig-Trou  und fliegt mitten hinein in ein mitreißendes Abenteuer …
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  VORWORT


  


  »Mit dem nunmehr dritten Buch der Atlan Fanzine Serie startet der GOOHR-Zyklus in seine entscheidende Phase. Unser Arkonide steht vor einer Reihe von schweren Prüfungen, die ihm und seinen Gefährten große Opfer abverlangen werden.«


  Diese Zeilen schrieb ich im August 2002 zu Beginn des Vorworts für das in der Perry Rhodan Fan-Zentrale geplante dritte Buch der Serie. Es ist  aus welchen Gründen auch immer  nie erschienen.


  Mit der Rückgabe der Rechte durch die PRFZ ist der Weg nun jedoch frei, und der von so vielen Lesern lange erwartete dritte Band ist endlich erhältlich. Mit dem Heinz Mohlberg-Verlag hat die ehemalige Atlan Fan-Serie zudem eine neue Heimat gefunden, in der sie sich ausgesprochen wohl fühlt. Die Arbeiten am zweiten Zyklus ›Die Meister der Tränen‹ sind weit fortgeschritten, und die ersten Exposés für die Romane wurden bereits an die Autoren verschickt.


  Da der damalige AFS-Roman Nr. 15 relativ kurz gewesen ist, erscheinen in diesem Buch nicht die gewohnten fünf, sondern gleich sechs der überarbeiteten Hefte. Und die haben einiges zu bieten. Atlans Erlebnisse auf Aig-Trou  von Michael H. Buchholz meisterhaft in Szene gesetzt  klären nicht nur die Vergangenheit des Paresccers Queiry, sondern münden in einer beispiellosen Eskalation, die Vennersoon an den Rand eines Krieges bringt. Ich selbst darf dann das finale Duell zwischen Atlan und dem Kopfgeldjäger Kimer-Jhao schildern, ein Roman, der mir großen Spaß gemacht hat.


  Mit dem Zwischenspiel auf Veymule werden erste Fährten in Richtung des nächsten Zyklus gelegt. Das Hauptaugenmerk der Handlung liegt allerdings auf der Konfrontation zwischen Atlan und Laire, die meinem Hang zur Dramatik sehr entgegenkommt.


  Thomas Bund führt den Arkoniden schließlich durch den geheimnisvollen Zentralithen. Am Ende des Weges steht die Begegnung mit jener Entität, die viele von Atlans drängenden Fragen beantworten kann: DAAHLIQUA.


  Da für das vierte, und den GOOHR-Zyklus abschließende Buch, das Anfang des kommenden Jahres erscheint, nur noch vier (wenn auch besonders spannende) Romane übrig sind, gibt es für alle Leser und Fans eine kleine Überraschung. Michael H. Buchholz und ich werden gemeinsam und exklusiv für Band 4 eine neue Geschichte verfassen, die während jener drei Monate spielt, die zwischen dem Abschluss des ersten, und dem Beginn des zweiten Zyklus liegen! Dadurch werden wir einige lose Fäden aufnehmen und die Handlungsschiene Vennersoon zu einem perfekten und runden Ende bringen.


  Im Vorwort des zweiten Buches habe ich mich bei vielen Menschen bedankt. Bewusst ausgespart habe ich dabei euch, unsere Leser. Aus vielen Congesprächen, Briefen und E-Mails weiß ich, dass wir eure Geduld oftmals auf eine harte Probe gestellt haben, und leider kann ich euch nicht versprechen, dass wir das eines Tages nicht wieder tun werden  so gerne ich das auch möchte. Die AFS ist und bleibt ein Projekt, das uns nicht ernähren kann. Insofern sind die Bücher, die ihr in euer Regal stellt, das Ergebnis von geopferter Freizeit, und manchmal fällt es verdammt schwer, ein solches Opfer zu bringen.


  Ein Versprechen kann ich euch jedoch geben: Wenn ihr denn ab und an ein neues Buch der Atlan Fan-Serie in den Händen haltet, dann dürft ihr euch gewiss sein, dass es euch von der ersten bis zur letzten Seite fesseln wird. Mit weniger können und wollen wir nicht zufrieden sein!


  Ich wünsche euch an dieser Stelle schon einmal ein ruhiges und erholsames Weihnachtsfest und ein gesundes und erfolgreiches Jahr 2005, auch wenn sich das im Juni etwas seltsam schreibt. Das ist eben der Fluch des Produktionsvorlaufs. Bleibt uns gewogen.


  


  Rüdiger Schäfer im Juni 2004


  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, einer 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, ln 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


  


  


  Atlan erwacht in der kosmokratischen Konditionierungsstation THARWIN, wo er auf einen direkten Kontakt mit den Hohen Mächten vorbereitet werden soll. Der Kontakt gestaltet sich allerdings enttäuschend, denn der Unsterbliche muss erkennen, dass er als biologisches Lebewesen nicht wirklich in den Bereich hinter den Materiequellen vorstoßen kann.


  Die Kosmokraten eröffnen dem Arkoniden, dass er in ihrem Auftrag gegen einen mächtigen Gegner namens GOOHR kämpfen soll. Dieser bedroht den im Zentrum der Galaxis Vennersoon stationierten Gigantcomputer MULTAVIAN, welcher sich seit Jahrmillionen mit der Beantwortung der Ultimaten Frage beschäftigt: Wer initiierte DAS GESETZ, und was bewirkt es? Atlan erhält eine Reihe von Einblicken in kosmische Zusammenhänge, als sich plötzlich eine mysteriöse Stimme meldet, die sich Dalique nennt, ihn um Hilfe bittet und die Hohen Mächte der Lüge bezichtigt. Diese brechen den Kontakt zu ihrem Auserwählten sofort ab und versetzen den Unsterblichen spontan nach Vennersoon.


  Ohne ausreichende Informationen und völlig auf sich allein gestellt muss sich Atlan zunächst einmal orientieren. Auf dem Planeten Ihmp bringt er sich in den Besitz eines tropfenförmigen Raumschiffs aus den Werkstätten der Kosmokraten, das er nach einem der bekanntesten arkonidischen Philosophen MORAHT-THEM tauft und mit dem er das Zentrum Vennersoons anfliegt. Schockiert muss er feststellen, dass die Helfer der Hohen Mächte  in diesem Fall das Volk der Tashketen  angewiesen wurden, den Arkoniden umzubringen. Atlan entkommt in letzter Sekunde und trifft auf den umweltangepassten Paresccer Queiry, der ihn mit seinem geheimnisvollen Doppelgänger verwechselt und ebenfalls töten will. Nur mit Mühe gelingt es dem Unsterblichen, sein Gegenüber von der Existenz eines zweiten Atlan zu überzeugen, der für die Vernichtung des Planeten Gynecc, der Ursprungswelt der Paresccer, verantwortlich ist.


  Auf Queirys Rat hin fliegt der Arkonide den Planeten Galaahn in der Vennersoon vorgelagerten Kleingalaxis Cad-Orac an. Während der dort stattfindenden Psi-Spiele hofft er Antworten auf einige seiner drängenden Fragen zu finden. Stattdessen entdeckt ihn ein tashketischer Jäger, und nur dem schnellen und entschlossenen Eingreifen der Devverin Rancoer ist es zu verdanken, dass Atlan und der Paresccer Galaahn lebend verlassen können.


  Zwischen Rancoer und dem Unsterblichen entwickelt sich eine Liebesbeziehung. Nach Auswertung der Forschungsdaten der devverschen Historikerin, die sich seit vielen Jahren mit dem rätselhaften Volk der Legendensammler befasst, landen die Gefährten auf der Reliktwelt Debris und werden dort von einer subplanetaren Station mit ihren verdrängten Ängsten und Traumata konfrontiert. Dabei erfahrt Atlan die Wahrheit über die Ermordung seines Vaters. Erst nach Bestehen dieses ungewöhnlichen Tests offenbart sich der Steuercomputer der Anlage als Teil eines riesigen Ausrüstungslagers.


  Atlan erhält die Koordinaten des Planeten Menafor, auf dem die Tashketen Hilfskräfte für MULTAVIAN werben. Maskiert und mit einem Raumschiff aus den Hangars der Station machen sich der Arkonide, Queiry, Rancoer, und das von Debris stammende Pelzwesen Perruche auf den Weg in die Höhle des Löwen.


  


  Diese Geschehnisse sind im ersten Buch


  (»Im Zentrum Vennersoons«) nachzulesen


  


  


  Atlan und seinen Gefährten gelingt es tatsächlich, den Gigantcomputer zu erreichen, doch schnell muss er erkennen, dass man ihn bereits erwartet hat. Shaktur, der tashketische Kommandant MULTAVIANs, eröffnet dem Unterblichen, dass der Tötungsbefehl der Kosmokraten aufgehoben wurde und lädt den Arkoniden ein, Zeuge des kurz bevorstehenden BLITZES DER ERKENNTNIS zu werden, der die Antwort auf die Ultimate Frage generieren soll. Doch etwas geht schief. Es kommt zu verheerenden Explosionen, die Rancoer und Queiry nutzen, um den verwirrten Atlan aus dem Riesenrechner zu schleusen und zu fliehen. Dabei hilft ihnen mit Tagore ein höchst merkwürdiger Legendensammler, der Atlan kurz darauf ein mysteriöses Artefakt übergibt, das er Siegel von Antafena nennt.


  Auf der Hospitalwelt Vhuul kommt es zum Kontakt mit dem Haluter Dano Baskot und seinem Begleiter Vakonterre Kamasandrow, einem Terra-Arkoniden. Die beiden Männer wurden mit Baskots Schiff, der TOLVANT, nach Vennersoon verschlagen und bringen dem Arkoniden nicht nur die ersehnten Informationen aus der Milchstraße, sondern auch die Koordinaten der Heimat. Danach befindet sich der Unsterbliche rund 209 Millionen Lichtjahre von seiner Ursprungsgalaxis entfernt  und in unmittelbarer Nähe von Algstogermaht! Seit dem Verlassen der BASIS mit Laire sind beinahe 30 Jahre vergangen.


  Baskot bietet Atlan an, ihn in die Milchstraße zu bringen, doch der Arkonide verlässt sich auf die MORAHT-THEM. Als diese dem Unsterblichen eröffnet, dass sie sich lediglich innerhalb eines Aktionsgebiets von rund 50 Millionen Lichtjahren Durchmesser bewegen kann, ist es zu spät. Der Haluter und Kamasandrow sind bereits aufgebrochen und haben Vennersoon verlassen.


  In seiner Enttäuschung beschließt Atlan, das GOOHR direkt anzufliegen, wird jedoch durch Dalique, die sich offenbar als Mentalfragment in seinem Geist eingenistet hat und dem Arkoniden furchtbare Schmerzen verursacht, von einer direkten Annäherung abgehalten. Kurz darauf empfängt er den Funkspruch eines Unbekannten, der ihn auffordert, sich mit ihm zu treffen. Da der Fremde im Morsekode und auf einer Frequenz funkt, die nur von Kosmokratenschiffen empfangen werden kann, siegt Atlans Neugier.


  Auf dem Planeten Decision kommt es zur neuerlichen Begegnung mit Laire, der den Unsterblichen davon zu überzeugen sucht, dass die Kosmokraten nicht die rücksichtslosen Monster sind, für die sie der Arkonide inzwischen hält. Er lädt Atlan nach Tash-Vhelaan ein, der Heimat der Tashketen. Dort, so der Androide, soll der Unsterbliche sich mit eigenen Augen vom segensreichen Wirken der Hohen Mächte überzeugen. Atlan legt den Anzug der Verteidigung an und verspricht den zurückbleibenden Freunden, sich in einer Woche wieder mit ihnen zu treffen.


  Auf Tash-Vhelaan wird der Arkonide wie ein König empfangen und erhält sämtliche Freiheiten. Er informiert sich über die Geschichte der Tashketen und bekommt weitere wertvolle Informationen. Schließlich trifft er erneut auf den Kopfgeldjäger Kimer-Jhao, den er im Zweikampf verletzt. Auf einem Flug mit Laire zur


  Siedlungswelt Kistavish kommt es dann zu einem Angriff des geheimnisvollen Doppelgängers. Dieser dringt scheinbar mühelos in die DEUS EX MACHINA ein, das hochmoderne Pfeilschiff, das der Androide Atlan zum Geschenk gemacht hat, und verletzt Laire schwer. Als er den Unsterblichen töten will, reagiert dessen Anzug der Verteidigung. Eine der Schulterantennen löst sich und schlägt den Doppelgänger in die Flucht. Atlan bringt Laire zu den Tashketen zurück und fliegt dann mit der DEUS Decision an, um zu seinen Freunden zu stoßen. Diese sind jedoch nicht da. Stattdessen findet er eine Nachrichtenboje. Der Arkonide nimmt Kurs auf Aig-Trou im Gardenne-System, dem Zentrum der Bandera-Koalition …


  


  Diese Geschehnisse sind im zweiten Buch


  (»Kosmokratenfieber«) nachzulesen
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  Aliris Gelege glänzte nass im dunkelroten Schein der Helio-Brüterlampen. Feiner Regen hing wie ein Schleier über dem Nest. Die Schilfbüschel raschelten leise und wiegten sich sanft im Luftzug der Umwälzanlage. Quakende Laute ertönten, dazu das tiefe, beruhigende Summen der vierflügeligen Dulminsekten.


  Die künstlich zugeführte Feuchtigkeit im Innern der Brutkammer IV entsprach in ihrer Zusammensetzung den Taunebeln der Pfoornwälder auf Curja. Die Temperatur simulierte exakt die Schwankungen, wie sie im beginnenden Frühsommer auf Scorth, dem drittgrößten Kontinent Curjas, auftraten.


  Die Brutkammer, ein annähernd ovaler Raum, lag hinter einer einseitig transparenten Glasitwand. Zwölf Brutkammern bildeten einen nahezu vollständigen Ring  die Legestation des Tharjuv-Klinikums.


  Zwischen Kammer 1 und 12 führte ein Gang in den kreisrunden Saal im Inneren des Ringes; der Dienst habende Arzt konnte hier, im Zentrum des Kreises, über ein verwirrendes Sammelsurium von Datenendgeräten, Scannersteuerungen, Medo-Positroniken und Sub-Rechnern gebieten, die Werte der einzelnen Brutkammern kontrollieren und die jeweiligen Umweltfaktoren gezielt beeinflussen.


  Leuchtpunkte zeigten permanent und periodisch gemessene Werte an, flackerten je nach ihrer Funktion, pulsierten regelmäßig oder strahlten in beruhigenden Rotwerten. Über dem Ring der Brutkammern verlor sich der Raum in schwindelnder Höhe und Dunkelheit. Wie an die Innenwandung eines Trichters gelehnt, erhoben sich dort übereinander die Sitzreihen des Meditoriums; das fahle Licht der Nachtbeleuchtung spiegelte sich an den Streben der metallenen Geländer.


  Sechs der zwölf Brutkammern waren zurzeit aktiviert. Aiiri achtete nur auf die Kammer mit der Nummer IV. Ihre weiblichen Vorfahren legten schon seit dreiundzwanzig Generationen ihre Eier ausschließlich in den sumpfigen Pfoornwäldern nieder, und nichts und niemand hätte sie davon abhalten können, mit dieser Tradition zu brechen.


  Wäre nur nicht dieser unselige Gleiterunfall gewesen, dachte sie, während sie unten neben Thruljiv im Kreissaal stand und sorgenvoll ihr vier Tage altes Gelege durch die Glasitwand beobachtete. Wegen des Unfalls, bei dem  Sarca sei Dank!  niemand verletzt worden war, hatte sie den Abflugtermin des Linienraumers verpasst, und so war an eine rechtzeitige Ankunft auf Curja nicht mehr zu denken gewesen. Folglich hatte sie sich, wenn auch widerstrebend, hier auf Aig-Trou in die Legestation des Tharjuv-Klinikums begeben.


  Thruljiv prüfte zum wiederholten Mal die Anzeigen der Brutpositronik und murmelte abermals undeutlich vor sich hin. Aliri merkte deutlich, wie nervös der Dienst habende Arzt der Legestation in der letzten halben Stunde geworden war, auch wenn er sich vergeblich bemühte, dies zu verbergen. Immer wieder schabte der noch junge Mediker mit zweien der vier Handlungsarme über seinen schmalen Chitinpanzer. Thruljiv gab der Positronik die Anweisung, den Lautstärkepegel der Audioprojektoren um drei Einheiten zu erhöhen, und im Inneren der Brutkammer wurde das simulierte, dumpfe Quaken der Pfoornfrösche lauter.


  Aliri blickte den Psi-Mediziner fragend an. Wäre Thruljiv ein Mensch gewesen, hätte er vermutlich mit den Schultern gezuckt. So aber zupfte der Scarpoide nervös an seinem grünen Kopfflaum herum, ehe er Aliri mit seinen großen Augen fixierte.


  »Ich finde keine Erklärung. Eigentlich dürfte es beim heutigen Stand der Medizin nicht mehr passieren, aber manchmal ...« Er machte eine hilflose Geste. »Manchmal geschieht es trotz aller Vorkehrungen eben doch noch«, vollendete er dann seinen Satz gepresst.


  Aliri verstand. Entnestung ... Der Begriff stieg wie ein Kloß in ihrer Kehle auf und nahm ihr vor Entsetzen die Möglichkeit zu atmen. Ihre großen Augen schlossen sich langsam, und als sie sie wieder öffnete, erkannte Thruljiv darin die aufkeimende Panik.


  Ohne um ihre Erlaubnis zu fragen, umfasste er mit allen vier Greifbüscheln ihren Kopf und berührte sanft die sechs Scarvren, jene für die scarpoidische Medizin so wichtigen neuralgischen Punkte. Unterstützt von seinem Psi-Chra, regte er die im Innern des Kopfes gelegene Scinnordrüse an, sedativierende Hormone auszuschütten. Der ungesunde Grünanteil in Aliris Pupillen verschwand so schnell, wie er gekommen war, und ihr Atem setzte wieder ein.


  »Danke«, flüsterte sie, noch kaum fähig zu sprechen. Vier der fünf schwarzgrün gesprenkelten Eier würden noch in der Nacht erste Risse bekommen. Und spätestens zum Sonnenaufgang würden die jungen Scarpoiden sich den Weg mit ihren spitzen Schnäbeln durch die harten Schalen gehackt haben.


  Vier von fünf, dachte Aliri. Es hätte schlimmer kommen können. Doch sie wusste zugleich, dass sie sich etwas vormachte. Eigentlich durfte nicht einmal eines ihrer Eier betroffen sein. Und doch war es so. Sie brauchte nur auf die Anzeigen der Brutpositronik zu schauen, um festzustellen, dass siebzehn der fünfundzwanzig gemessenen Werte für das kleinste der fünf Eier weit abseits der Normgrenzen lagen.


  


  *


  


  Entnestung ...


  Seit Jahrhunderten galt die Entnestung als besiegt. Die Geißel der Scarpoiden hatte man sie in früheren Zeitaltern genannt. Kaum ein Problem hatte das Volk der Scarpoiden so beschäftigt wie jene seltsame Krankheit, für die es anfangs keine Erklärung und erst recht keine Hoffnung auf Heilung gegeben hatte.


  Die Scarpoidenfrauen legten seit Urzeiten ihre Eier in der freien Natur ab, vorzugsweise in feuchtwarmen Waldgebieten, wie den Pfoornwäldern, wie es sie auf Curja trotz der Segnungen der Zivilisation immer noch in großen Flächen gab. Dort deponierten sie ihr Gelege in handgeflochtenen Schilfgrasnestern, wo nach vier bis fünf Tagen die jungen Scarpoiden aus den Eiern schlüpften.


  Normalerweise. Scarpoidinnen konnten nur einmal in ihrem Leben Nachwuchs in sich reifen lassen, und so bestand jedes Gelege aus durchschnittlich vier bis neun Eiern. Schon wenige Stunden nach dem Schlüpfen klammerten sich die jungen Scarpoiden am Chitinkörper ihrer Mutter fest, wobei sie an ihren zarten Handlungsärmchen noch keine Greifhaare, sondern feine Widerhaken besaßen, mit denen sie sich in den Chitinschuppen verankerten. Nach etwa zehn Wochen verloren sie die Widerhaken und mussten fortan das eigenständige Krabbeln auf allen Sechsen erlernen.


  Das Phänomen der Entnestung zeigte sich erstmals, als die Scarpoiden weiträumiger zu leben begannen und ihren Planeten eroberten. Weite Reisen brachten es unweigerlich mit sich, dass Scarpoidinnen ihr Gelege in anderen Wäldern als jenen niederlegten, in denen sie selbst zur Welt gekommen waren. Und auf einmal traten Missbildungen der unterschiedlichsten Formen auf, die oftmals bis zum Tod der Kinder führten. Es dauerte lange, ehe die erst im Entstehen begriffene Medizin der Scarpoiden dahinter kam, dass die noch Ungeborenen eine genetisch bedingte Affinität zum traditionellen Legewald ihrer Mutter besaßen.


  Scarpoidinnen, die zum Legen in ihren Geburtswald zurückkehrten, hatten niemals Missbildungen ihrer Kinder zu beklagen. Bei denen aber, die ihre Brutnester weit entfernt bauten, lag die Wahrscheinlichkeit dafür, dass die Krankheit auftrat, bei über neunzig Prozent. Der Geburtsort der am Zeugungsakt beteiligten männlichen Scarpoiden spielte für das Auftreten der Entnestung seltsamerweise keine Rolle.


  Als die Scarpoiden schließlich begannen, den Weltraum zu erobern, wurde die Geißel zu einem fast unüberwindlichen Problem  einem Problem, an dem die Zukunft eines ganzen Volkes zu scheitern drohte.


  Noch war ein interstellarer Antrieb nicht entwickelt worden, und jahrelange Expeditionen zu den nächsten Sonnensystemen schienen sinnlos, solange die Scarpoidinnen nur in ihren angestammten Legewäldern gesunden Nachwuchs zur Welt bringen konnten. Dann aber wurde plötzlich ein im benachbarten Bilwandsektor kreuzendes Explorerschiff der Prichtyaner auf das Sethep-System aufmerksam, und im Rahmen der sich anbahnenden Beziehungen zwischen beiden Völkern entdeckten die raumerfahrenen Fremden schnell die überragenden medizinischen Fähigkeiten der Scarpoiden. Im Tausch gegen den Sternenantrieb verpflichteten sich etliche Tausend männlicher Scarpoiden dazu, in den kommenden Jahren medizinische Aufgaben an Bord prichtyanischer TEREP-Schiffe zu übernehmen.


  Während auf Curja sofort mit dem Bau von eigenen, überlichtschnellen Raumem begonnen wurde, trugen die neuen Mediker in Diensten der Prichtyaner ihren Ruhm Schritt für Schritt in die Galaxis Vennersoon hinaus. Immer wieder und in immer weiterem Umkreis wurde von den unglaublichen Heilungserfolgen berichtet, und der Begriff aussichtsloser Fall gehörte in dem Moment der Vergangenheit an, da ein Scarpoide die Behandlung übernahm.


  Nur eine Ausnahme gab es, im Volk der Scarpoiden selbst. Die Entnestung.


  Curja, die Heimatwelt der Scarpoiden, wurde in den folgenden Jahrhunderten schnell zu klein für den einsetzenden und bald schon unablässigen Zustrom von Patienten. Schwerkranke, vor allem Prichtyaner, aber auch viele der in blutige Bruderkriege verwickelten Virteeaner, suchten voller Hoffnung auf schnelle Genesung das Sethep-System auf. Da die Scarpoiden schon aus Gründen der Selbsterhaltung seine zahlreichen Legewälder schützen mussten, gab es rund um die vier Raumhäfen nur wenige Kliniken. Die Folge waren lange Wartelisten, und um diesem Missstand abzuhelfen, wurde der erste MESAT im Orbit von Curja zusammengebaut. Weitere folgten, während Curjas Hauptstadt Scarrap sich allmählich in eine einzige große medizinische Forschungsanstalt verwandelte. Hier wurden vor allem jene Medikamente synthetisiert, die nur von scarpoidischen Ärzten verabreicht werden konnten, da sie alle die heilende Kraft des Psi-Chra brauchten, um wirksam zu werden.


  Die erste große Ära der Psi-Mediziner hatte begonnen.


  Aber die Scarpoiden waren nicht nur begnadete Heiler, sondern auch begabte Politiker. Die aufrecht gehenden, terranischen Bären nicht unähnlichen Prichtyaner gerieten schnell unter den Einfluss Curjas, da sie an Politik wenig Interesse hatten. Ihre Leidenschaft war die Technik, und kaum etwas anderes vermochte sie so zu fesseln wie ein hochkomplizierter Konverter oder ein aus Millionen Einzelteilen bestehender Energiemeiler. Ihre TEREP-Schiffe durchstreiften unablässig den Bandera-Sektor, und sie boten jedermann technische Hilfe gegen Entgelt an. Als die Scarpoiden ihnen das Angebot machten, die diversen MESAT-Einheiten zu großen fliegenden Kliniken umzubauen, nahmen die Bepelzten diesen Auftrag nur zu gerne an.


  Je vierzehn der MESAT-Kugeln, jede eine volleingerichtete Spezialklinik, wurden an eine TEREP-Plattform angeflanscht, und das daraus entstehende Gebilde, TORSO genannt, vermochte die Dienste der Scarpoiden nun innerhalb kurzer Zeit an jeden gewünschten Einsatzort zu bringen.


  Jeder TORSO war eine Art Trägerschiff für wiederum flugfähige einzelne Kliniken und konnte jahrelang versorgungsunabhängig von Curja agieren. Eigens für die trächtigen Scarpoidinnen entwickelten die Prichtyaner flache, flunderförmige und extrem schnelle Raumschiffe, die von einer Person bequem gesteuert werden konnten, und mit diesen Fahrzeugen eilten die werdenden Mütter zurück nach Curja, zurück in ihre heimatlichen Wälder, um dort ihr Gelege sicher zur Welt zu bringen.


  Ein mühsames Verfahren, aber nur so ließ sich das Problem der Geißel wenn schon nicht bekämpfen, so doch umgehen. Denn noch immer gab es kein Medikament, kein Mittel und erst recht keine Therapie für das unerklärliche Phänomen der Entnestung.


  Die Bruderkriege der echsenhaften Virteeaner forderten in den kommenden Jahrhunderten einen immer höheren Blutzoll und damit einen immer stärkeren Einsatz der Scarpoiden an den diversen Fronten und in den Krisengebieten. TORSO-Einheiten wurden in hoher Zahl von allen Krieg führenden Parteien benötigt, und so gelang es den Scarpoiden unmerklich, auch auf die Virteeaner nachhaltigen politischen Einfluss zu nehmen.


  Lediglich einem virteeanischen Seitenvolk, den CritKern, gelang es, sich dem politischen Druck der Scarpoiden zu entziehen. Ihr Heimatplanet CritZer blieb unabhängig, während alle anderen Virteea-Völker ihre Konflikte nach und nach beilegten und sich stattdessen als schlagkräftige und gut bezahlte Söldnertruppen der Regierung auf Curja unterordneten.


  Böse Zungen sprachen bald davon, dass dieses Ergebnis weniger ein Erfolg der scarpoidischen Politik, denn mehr ein Erfolg der pharmazeutischen Industrie auf Curja gewesen sei. Man behauptete, dass die Psi-Mediziner den unzähligen Verwundeten während ihrer Aufenthalte in den TORSO-Einheiten spezielle Medikamente mit nur den Ärzten bekannten Langzeitwirkungen verabreicht worden seien.


  Nach Beendigung der virteeanischen Auseinandersetzungen entstand ein politisches Gebilde, dessen Name Klause der Scarpoiden nur zu deutlich zeigte, wer in diesem System das Sagen hatte. Mit den Prichtyanern als begnadeten Technikern und den Virteeanern als kampferprobten Söldnern bildete die Klause im Bandera-Sektor schon bald ein nicht mehr zu ignorierendes Machtpotential.


  Jedenfalls so lange, bis die Pfeilraumer der Tashketen auftauchten und die Weißhäute den Zentrumsbereich von Vennersoon für sich und ihr stählernes Monstrum mit Namen MULTAVIAN beanspruchten. Das war die Zeit, in der Abgesandte des Mercantorischen Imperiums, der Sternensee-Ballung und der Klause der Scarpoiden erstmals auf dem Planeten Aig-Trou im System der Sonne Gardenne zusammentrafen, 114 Lichtjahre vom Zentrum Vennersoons entfernt. Dieses historische Ereignis löste zwei entscheidende Veränderungen im Leben der Scarpoiden aus.


  Zum einen schmiedeten die drei Imperien auf Aig-Trou die so genannte Bandera-Koalition, deren damaliger alleiniger Zweck ein verlässliches Beistandsabkommen gegenüber den immer unverfrorener auftretenden Tashketen war. Später kamen Handelsabkommen hinzu, und die Koalition wuchs ebenso allmählich wie unaufhörlich enger zusammen. Die Einzelimperien wurden nach wie vor von ihren Stammvölkern verwaltet, unterlagen jedoch der Zielkontrolle des Koalats, einem parlamentarischen Rat, der für alle Partner bindende Beschlüsse fassen konnte. Sitz dieses permanent tagenden Gremiums wurde der Planet Aig-Trou, eine weitgehend mit dichtem Dschungel bedeckte Welt. Der Planet lag an der Schnittstelle der Imperien und gehörte offiziell zu keinem der drei Einflussbereiche.


  Die zweite Veränderung ergab sich aus der ersten. Die Scarpoiden auf Curja und den überall stationierten TORSO-Einheiten kamen auf dem Handelsweg mit allen möglichen Erzeugnissen der mercantorischen Agrarindustrie sowie den Waren aus der Sternensee-Ballung in Kontakt. Ein beinahe unglaublicher Zufall führte die Innereien eines Godschukk-Stinkfisches, eine Delikatesse auf Dschertrask, und das Sandhorn eines macotaanischen Rennwurmes auf dem Seziertisch von Vhorchtji, einer scarpoidischen Forscherin zusammen.


  Das Sandhorn enthielt ein seltenes Mineral namens Perolingin und die Verdauungsdrüse des Godschukk-Stinkfisches erzeugte eine Säure, die mit dem Perolingin eine dauerhafte Verbindung eingehen konnte. Gewisse Molekülverbindungen weckten den Verdacht der Forscherin, und in einem gewagten Selbstversuch konnte Vhorchtji ihre Vermutung bestätigen: Ihre eigenen sechs Kinder kamen viereinhalb Lichtjahre vom heimatlichen Legewald entfernt vollkommen gesund zur Welt!


  Die Verbindung von Stinkfischsäure und Perolingin stellte das seit Jahrhunderten gesuchte Medikament gegen die Entnestung dar!


  Vhorchtji nannte das neue Medikament Enestex, und es wurde fortan als fester Bestandteil so gut wie jeder scarpoidischen Nahrung beigefügt. Enestex befreite die Scarpoiden von ihrer Geißel, auch wenn sich die Krankheit bei 0,5 % aller gelegten Eier nach wie vor und trotz aller weiterführenden Untersuchungen als stärker erwies.


  


  *


  


  Stunden später waren drei der fünf Jungen schon geschlüpft und lagen ermattet im Schilfnest, über sich den wärmenden Schein der Helio-Brüterlampen. Das vierte Ei zeigte schon lange gezackte Risse, nur das fünfte, kleinste Ei war unversehrt. Für Aliri würde es in wenigen Stunden notwendig werden, die Brutkammer durch die Bodenschleuse zu betreten, damit sich die Jungen an ihr festklammern konnten. Sie blickte auf das kleinste Ei und wandte sich dann dem Mediker zu.


  »Die Wahrscheinlichkeit ist so verschwindend gering  warum gerade ich, Thruljiv?« fragte Aliri niedergeschlagen.


  »Enestex ist ein Wundermittel, gewiss«, erwiderte der Psi-Mediziner. »Aber es ist nicht allmächtig. Ebenso wenig wie wir oder unsere Kunst.«


  »Ob es ... bereits tot ist?« Aliri schien die Antwort des Medikers nicht gehört zu haben und starrte wieder auf das Nest. Thruljiv deutete auf die Brutpositronik.


  »Nach den Werten zu urteilen  nein. Es lebt, so viel ist sicher. Nur ob es die Kraft haben wird, sich selbst aus der Schale zu befreien, wage ich nicht ... was ist denn ... um S'arcas Willen!«


  Die letzten Worte hatte der Psi-Mediziner geschrien. Er stürzte, von Aliri gefolgt, nach vorn. Hinter der Glasitwand der Brutkammer IV hatte es einen dumpfen Knall gegeben, der von den Sensoren aufgefangen und in den Kreißsaal weitergeleitet worden war. Mit weit aufgerissenen Augen starrten die beiden Scarpoiden auf das Bild, das sich ihnen jetzt bot.


  Im Innern der Kammer gab es kein fünftes Ei mehr. Die Schale war explosionsartig nach allen Seiten weggeplatzt. Sie klebte jetzt, in abertausend winzige Bruchstücke zertrümmert, an der Innenseite der Glasitwand und an den Halmen des Schilfgrasnestes.


  Das kleine Wesen, ein männliches Junges, das sich eben noch im Inneren des Eies befunden hatte, streckte sich behäbig; es lebte zweifellos.


  Schon wollte Aliri freudig aufschreien, da sie keinerlei Missbildungen an ihrem Sohn erkennen konnte, da kroch der frisch geschlüpfte Scarpoide blitzschnell auf seinen nächsten Nestbruder zu und hackte ihm mit seinem spitzen Schnabel die Augen aus. Das attackierte Junge stieß jämmerliche, schrille Schreie aus, doch noch bevor Thruljiv etwas unternehmen konnte, hatte der ununterbrochen hackende Schnabel die weiche Kopfhaut des unter ihm zuckenden Schädels durchbohrt, und der wehrlose Nestbruder starb qualvoll, noch ehe er die zugeklebten Augen öffnen und die Welt, in die er hineingeboren worden war, auch nur einmal hatte sehen können. Genüsslich schlürfte der kleine siegreiche Scarpoide die gelblich austretende Hirnmasse seines toten Bruders.


  Erst als die Alarmsirenen der Legestation durch die Klinik gellten, deren infernalische Tonfolgen gewiss auch gedämpft im Inneren der Brutkammer zu hören waren, hob der frisch geschlüpfte Scarpoide den Kopf und sah seine Mutter mit großen Augen an. An ihm war keine Spur von Resteiweiß zu sehen, das normalerweise stets die winzigen Lider der scarpoidischen Nestlinge für die ersten Tage verklebte. Die Augen des Jungen waren vielmehr weit geöffnet, und an seinem hämisch aufgerissenen Schnabel, von dem immer noch gelbliche Hirnreste herabtropften, erkannte Aliri entsetzt, dass ihr neugeborener Sohn vor schierem Vergnügen lachte.


  2


  


  Um den einsamen Mann, der breitbeinig und mit vor der Brust verschränkten Armen in der Zentrale des tashketischen Pfeilschiffes stand, irrlichterte eine Flut von Farben und fremden, geometrischen Symbolen  die verwirrenden Anzeigen der computergesteuerten Schiffsautomatik. Stille, angenehme Wärme erfüllte das Schiff. Auf dem die Zentrale umspannenden Panoramaschirm war das typische Bild des Hyperraums zu sehen: waberndes Grau, konturlose Gebilde, die das Auge narrten, und den Eindruck von stetig zerfasernden Blasen erweckten. Der Mann trug weiße Stiefel aus nachgiebigem Material, eine weiße Hose und darüber eine weite, weiche Jacke derselben Farbe, deren Ärmel länger waren als der Taillenbund.


  In fast vergessenen Zeiten nannte man so etwas Blouson, wisperte eine leise Stimme in den Gedanken des Humanoiden.


  Der weiß Gekleidete nickte abwesend. Dann erkannte er aus dem Augenwinkel eine Bewegung und beugte sich über die Sessellehne des Pilotensitzes, um die Bedeutung einer sich rasend schnell verändernden Anzeige zu erfassen. Alle Angaben waren in Vennoora gehalten, das der Mann fließend sprach und schrieb. Aus einem spiegelnden Schirmfeld grinste ihm sein leicht verzerrtes Spiegelbild entgegen.


  Atlan strich sich eine Haarsträhne aus dem Gesicht und schüttelte lächelnd den Kopf. Die Spuren der Menafortarnung, ein Haarschnitt nach devverschem Vorbild, waren mittlerweile kaum noch zu erkennen.


  Die DEUS EX MACHINA eilte mit hohem Überlichtfaktor ins Gardenne-System. Dort, auf dem Planeten Aig-Trou, befanden sich derzeit, jedenfalls nach den Informationen der im Orbit um Decision gefundenen Nachrichtenboje, Rancoer, Queiry und Perruche.


  Und deine ungeborene Tochter, alter Mann, wisperte der Extrasinn.


  Wieder nickte der Unsterbliche. Dies war die eine Überraschung der vergangenen vier Tage gewesen. Rancoer war schwanger, und Atlan zweifelte keine Sekunde an dem entsprechenden Untersuchungsergebnis der MORAHT-THEM.


  »Wieder ein Experiment, dessen unerwünschter Ausgang fast vorhersagbar ist!« murmelte er leise und bedauernd. Flüchtig dachte er an eine Reihe von Männern und Frauen, die im Laufe der langen Jahrtausende auf der Erde mit arkonidischen Genen geboren worden waren; einige davon hatte er persönlich kennen gelernt. Wenigen konnte oder durfte er Vater sein, und immer hatte er sie nur für Monate oder kurze Jahre unterstützen können, ehe die Ereignisse ihn von ihrer Seite rissen  fort an einen anderen Krisenherd oder zurück in die Überlebenskuppel am Grund des Atlantiks.


  Das Los eines Unsterblichen, wisperte der Logiksektor umbarmherzig. Keine Familie, nur Einsamkeit; kein dauerhaftes Glück, nur die Freude des Augenblicks.


  »Was willst Du damit sagen?« fragte Atlan unwirsch. »Gibt es Glück nur für die, wie Wagner es nannte, die vergessen können, was doch nicht zu ändern ist?«


  Erstens war es nicht Wagner, sondern Johann Strauß, gab der Extrasinn ungerührt zurück. Zweitens scheint es tatsächlich so zu sein. Und da du drittens, dank meiner tätigen Mithilfe, über ein fotografisches Gedächtnis verfügst und somit nichts vergessen kannst, sehe ich in dieser Hinsicht für dich absolut schwarz.


  »Danke, jetzt geht es mir deutlich besser.« Der Zynismus in Atlans Stimme war unüberhörbar.


  Gern geschehen, wisperte der Logiksektor.


  Der Arkonide schüttelte nur den Kopf. Er ließ sich in den schweren Pilotensessel fallen, aktivierte mit einer Handbewegung den Kom-Kanal der Schiffspositronik und legte die Beine übereinandergeschlagen auf die Steuerkonsole.


  »Bitte eine schematische Darstellung des Zielgebietes«, verlangte er.


  Vor ihm baute sich in Sekundenbruchteilen ein Holorama auf, das sich langsam zu drehen begann: das System der Sonne Gardenne. Der Unsterbliche las die in die Darstellung projizierten Daten. Gardenne war ein Stern von normalem Typus und entsprach in Farbe und Spektralwerten in etwa der irdischen Sonne. Dabei war er aber rund 500.000 Jahre älter als Sol, geringfügig heißer und wurde von sieben Planeten begleitet. Nur zwei Trabanten lagen innerhalb der Ökosphäre, Tarv-Hou, die Nummer VII und Aig-Trou, Atlans Zielplanet; die Planeten V bis I waren unregelmäßig geformte Schlackebrocken, die Gardenne rasend schnell umkreisten und ganz sicher kein eigenes Leben hervorgebracht hatten. Das Sonnensystem lag 114 Lichtjahre vom galaktischen Zentrum Vennersoons entfernt und damit in unmittelbarer Nachbarschaft von MULTAVIAN.


  Atlan las aufmerksam weiter.


  Besonderheiten: Aig-Trou ist seit dem Zusammenschluss der Klause der Scarpoiden, dem Mercantorischen Imperium und der Sternenseeballung Sitz und Tagungsort des Koalats. Die Gründung der Koalition liegt rund 33.000 Jahre vor Jetztzeit.


  Planetendaten: Durchmesser 16.538 Kilometer. Durchschnittstemperatur über 25 Grad Celsius in den gemäßigten Zonen, über 50 Grad in Äquatornähe. Schwache Eiskappen an beiden Polen. Rotationsdauer: 28,1 Stunden. Zwei Kontinente, Yai und Descorth, vorherrschend dschungelbedeckt, in antipodischer Lage. Beide erstrecken sich sowohl über die Nord- wie die Südhalbkugel. Verhältnis Land-/Wassermasse: 34 zu 66. Etwa tausend Kleinstinseln im Süden Yais. Einheimische intelligente Lebensform ist nicht bekannt.


  Bedeutendste Faunatypen: Terupi: Eier legendes Pelztier, amphibischer Wandler, lebt in den Meeren und im Dschungel. Aiggvhanechsen: flugfähig, in unterschiedlichen Abarten, einige davon aggressiv und gefährlich, andere harmlos. Besoiti: Schmetterlingsart mit Flügelspannweiten bis zu drei Metern. Dulminsekten: von den Scarpoiden eingeschleppte Libellenart, Heimatplanet Curja, Sethep-System, auf Aig-Trou mutiert um den Größenfaktor 10, Biss ist gefährlich; Überträger des Almäou-Komas. Das Stachelgift Deraarn ist begehrter Grundstoff für die Herstellung des illegalen Rauschgiftes Obo.


  Hauptstadt: Veatoru, Kontinent Yai, 33 Millionen Einwohner, in der Mehrzahl Angehörige der Bandera-Koalition, nur wenige Dschatreks, hauptsächlich Mercantoren und Scarpoiden, daneben Vrokerter, Virteeraner, Prichtyaner und Myranten. Auffallend in Veatoru ist der Berg Targovent, Höhe 3.000 Meter, er ist nicht natürlichen Ursprungs. Auf dem platten Gipfel: das Targohag, Sitz des Koalats. Weitere wichtige Attraktionen: die Bandera-Archive, Hauptanziehungspunkt für Historiker und Völkerkundler, sowie der Naydis-Vergnügungspark, beide in Veatoru.


  Atlan ließ die Projektion verschwinden und fragte: »Derzeitige Entfernung?« Er blickte auf die Datumsanzeige, die er wie alle anderen Zählsysteme in der DEUS auf Terranorm programmiert hatte: 4. Oktober 3616, 19:57 Uhr Standardzeit.


  »2.814 Lichtjahre«, antwortete die unpersönliche Computerstimme. Für die DEUS EX MACHINA, die hier in Zentrumsnähe vorsichtiger navigieren musste, bedeutete dies noch eine Restflugzeit von etwa dreieinhalb Stunden.


  Du könntest den Augenblick nutzen und ein Versäumnis nachholen, meldete sich übergangslos der Extrasinn.


  Welches Versäumnis? dachte Atlan stirnrunzelnd zurück.


  Unser Kursvektor tangiert bis auf vier Lichtmonate Abweichung die Position des Second-Point-Systems, antwortete der Logiksektor.


  »Ja ... und?« fragte der Unsterbliche irritiert.


  Viele verlieren den Verstand nur deshalb nicht, weil sie keinen haben, Arkonide, spöttelte das zweite Ich des Unsterblichen. Dort rostet immer noch Queirys Raumschiff am Ufer des Binnenmeeres vor sich hin. Dein damaliger Versuch, Näheres über seinen Besitzer zu erfahren, scheiterte am späteren Verlauf der Ereignisse. Jetzt hast du die einmalige Gelegenheit, mehr über Queiry herauszufinden.


  Atlan gab dem Extrahirn nach kurzem Nachdenken Recht. Nach den letzten Erlebnissen mit Queiry gab es inzwischen mehr Dinge, die sie voneinander trennten, als sie verbanden. Weitere Informationen über den Paresccer mochten sich in naher Zukunft als nützlich erweisen.


  Ersetze nützlich durch überlebenswichtig, und du triffst, den Nagel auf den Kopf kam die schnippische Antwort des Extrasinns.


  »Achtung Schiffssteuerung!« rief Atlan in Richtung des schwach violett leuchtenden Sensorfeldes. »Sofortigen Rücksturz in den Definitivraum einleiten. Kursänderung vorbereiten. An Ortung: Gesucht wird ein Fünfplanetensystem entlang unseres bisherigen Kursvektors. Abweichung etwa vier Lichtmonate. Sonnentyp normal gelb, Planeten von außen nach innen: Nummer 5 und 4 Gasriesen, Nummer 3 Wüstenwelt, Nummer 2 innerhalb der Lebenszone und Nummer 1 auf extrem sonnennaher Umlaufbahn.«


  »Verstanden«, gab die Schiffssteuerung zurück. Auf dem Panoramaschirm erschienen schlagartig die Sterne des Normalraums; die DEUS EX MACHINA befand sich rund neun Lichtmonate von einer roten Sonne entfernt und fiel mit knapp Lichtgeschwindigkeit dem uralten Sternenriesen entgegen, derweil die Hyperortung ihre Arbeit aufnahm.


  »Ortung positiv!« klang es wenig später auf. »System mit den genannten Spezifikationen voraus. Entfernung zum Zentrum 52 Lichtjahre. Entfernung zum aktuellen Standort 1814 Lichtjahre.«


  »Das ist es«, rief Atlan erfreut. »Dorthin fliegen wir. Wir landen auf dem einzigen Kontinent des zweiten Planeten. Nach Eintritt in die Atmosphäre übernehme ich das Schiff in Manuellsteuerung.« Die DEUS EX MACHINA beschleunigte mit hohen Werten und verschwand kurz darauf wieder im Hyperraum.


  


  *


  


  Das Pfeilschiff durchstieß die dichte Wolkendecke, geriet in feinen Regen und nahm Rurs auf die Südküste des einzigen Kontinents auf Second Point. Atlan saß im Pilotensessel und genoss es, wieder einmal ein Raumschiff per Hand zu fliegen; so angenehm die Allgegenwart des synthetischen Bewusstseins der MORAHT-THEM auch war, dies hier war etwas anderes, ein beherrschbares Stück Technik, nicht mehr, und nur für kurze Zeit gab er sich ganz der beinahe kindlichen Freude hin.


  Als das Kreisgebirge jenseits der weiten Grasebenen auftauchte, erkannte der Arkonide eine bestimmte Gipfelformation wieder, orientierte sich und korrigierte den Kurs leicht nach Osten. Der Regen blieb hinter dem Schiff zurück.


  Die DEUS EX MACHINA überflog den ehemaligen Kraterring, ging tiefer und wurde langsamer. Atlan sah die Knotenbaumwälder, die auf der Innenseite des Ringgebirges wuchsen, und dachte flüchtig an seine erste Begegnung mit den lachenden und laufenden Borkenstücken.


  Atlan flog eine weite Kurve über dem Binnenmeer und beobachtete aufmerksam die Ortungsanzeigen. Nach fünf Minuten entdeckte er den einzelnen roten Felsen vor der Steilküste, erkannte die Schwärme der vom Schiffsschatten aufgescheuchten Hautflügler und nickte befriedigt. Wenig später sah er auch das Wrack in der halbkreisförmigen Bucht, den Bugteil tief in den Sand des Strandes gegraben.


  Atlan landete zweihundert Meter von dem notgelandeten Deltaraumer entfernt, direkt auf dem breiten Sandstreifen. Als er die DEUS EX MACHINA durch die Bodenschleuse verließ, begann es wieder zu regnen. Er lief geduckt zu dem Wrack hinüber und musterte aufmerksam die Umgebung.


  Seit deinem letzten Besuch hat sich nichts verändert, wisperte der Extrasinn beruhigend. Keine Gefahr.


  Unter dem über das Wasser hinausragenden Deck glucksten sanfte Wellen. Um die abgerissene, aufrecht wie ein drohender Finger im Wasser stehende Heckflosse segelten kreischend ein Dutzend oder mehr der bekannten, etwa möwengroßen Hautflügler.


  Der Arkonide umrundete das schwer beschädigte Schiff, sah die schwarzen Narben, die die Thermowaffen der Raumpiraten gerissen hatten. Er näherte sich den drei offenen Schleusen und prüfte wiederholt sein Armbandinstrument. Das Wrack war energetisch tot.


  Die Pilotenkanzel ist mit Sicherheit durch Sandeinbruch verschüttet, vermutete der Extrasinn. Versuche es im Mittelteil.


  Atlan schaltete die mitgeführte Lampe ein und betrat langsam die mittlere Schleuse. Das Schiff schwankte kaum spürbar, als der Unsterbliche über eine Steigleiter nach oben kletterte. Etwas fiel um und klirrte leise; vorsichtig ging er Schritt für Schritt weiter, vor sich den tanzenden Kegel der Handlampe.


  In den folgenden zwei Stunden durchsuchte Atlan pedantisch jeden zugänglichen Raum des paresccerschen Schiffes, ohne recht zu wissen, wonach er eigentlich suchte. Er fand schmutzige Kleidung, verschimmelte Essensreste, ins Schiff gewehten Sand, Laub und Spuren von eingedrungenen Kleintieren. In den Schränken herrschte heillose Unordnung und überall waren die unverkennbaren Spuren des Absturzes; Scherben, verbrannte Textilien, zerschmorte Folien und verformtes Plastikmaterial. Im heckwärts gelegenen Teil, in den dort befindlichen Lager- und Maschinenräumen, schwappte öliges Wasser.


  Negativ, meldete der Extrasinn. Was immer du zu finden gehofft hast  es ist nicht: hier.


  »Vielleicht«, gab der Arkonide halblaut zurück. Er versuchte abschließend so weit wie möglich in den Bugsektor vorzudringen, doch schon bald versperrten ihm die eingedrungenen Sandmassen den Weg.


  Warum er trotzdem niederkniete und mit den Händen im Sand scharrte, wusste Atlan später nicht mehr zu sagen. Aber kaum hatte er mehrere Hand voll hinter sich geworfen, da fühlte er im feuchten Sand ein nachgiebiges und doch hartes, scharfkantiges, flaches Etwas. Er zog es hervor und hatte ein zerrissenes, zerknittertes, blassfarbenes Drei-D-Foto in den Händen. Atlan wischte es sauber und hielt die Aufnahme in den Lichtkreis seiner Handlampe.


  Sie zeigte zwei Paresccer, die nebeneinander standen und sich gegenseitig die Greifarme um den Leib gelegt hatten. Sie taten dies im Freien, unter einem blauen, wolkenlosen Himmel. Nicht nur an der Ausrichtung ihrer Wurmkränze erkannte der Unsterbliche, dass die beiden fröhlich grinsten.


  Die zwei Umweltangepassten, von denen der rechte eindeutig Queiry war, standen schräg vor einem Gebilde, das mit einiger Fantasie eine überdimensionale, schwarze Kamera auf einem hölzernen Dreibein sein mochte. Darunter vermutete Atlan einen Teil einer Inschrift  hier war das Foto besonders stark verknickt  und direkt neben den beiden das im grellen Licht spiegelnde Schaufenster eines Geschäfts. Im Hintergrund erkannte der Arkonide die unscharfen Gesichter von Hunderten unterschiedlicher Wesen, darunter viele Kinder, die dicht gedrängt an bunt bemalten Pavillons vorbeiströmten, ohne die beiden lachenden Paresccer zu beachten. Die rechte Seite des Bildes war abgerissen; was dort zu sehen gewesen war, mochte wichtig sein  Atlan wusste es nicht. Das Foto machte auf den Arkoniden den Eindruck, als sei es absichtlich entzweigerissen worden; zwar war der Riss grob und zerfasert und konnte auch zufällig entstanden sein; allerdings nur, wenn das Zerreißen langsam erfolgt war.


  Atlan richtete sich auf und drehte das Foto nachdenklich in der Hand. Noch wusste er nicht, was er davon zu halten hatte. Am meisten wunderte sich der Arkonide, hier ein Foto aus Papier oder einem zumindest ähnlichen Trägerstoff in der Hand zu halten; dies war in einer Zeit der Folien und Kunststoffe ein verwirrender Anachronismus.


  »Was verbirgt sich wirklich hinter deinem Wurmkranz, mein Freund?« murmelte der Unsterbliche.


  Atlan steckte das Bild vorsichtig ein und machte sich auf den Rückweg. In ihm nistete die sichere Überzeugung, hier nichts mehr finden zu können. Als er das Wrack verließ, regnete es nicht mehr. Atlan ging langsam über den Strand, atmete den salzigen Geruch des Binnenmeeres tief ein und warf der zerbeulten Heckflosse einen tiefsinnigen Blick zu. Sie wirkte wie eine surrealistische Skulptur und ragte seit Queirys Absturz wie ein Mahnmal aus dem seichten Wasser.


  Zehn Minuten später startete die DEUS EX MACHINA und scheuchte abermals einen Schwarm jagender Hautflügler auf.
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  Die vier Nestlinge verhielten sich in den ersten zehn Wochen ihres Lebens so, wie es jeder von jungen Scarpoiden erwartete. Sie klammerten sich am Körper ihrer Mutter fest, bis ihre Greifhaare wuchsen; danach folgten sie Aliri, unsicher krabbelnd, von Schritt auf Tritt. Reora und Rowa, die beiden erstgeschlüpften Brüder, entwickelten einen gesunden Appetit und wuchsen rasch; Anori, ihre Schwester, bekam schon früh den ersten lindgrünen Kopfflaum; nur Recosta machte der Mutter ernsthaft Sorgen.


  War schon sein Ei kleiner als die der anderen gewesen, so verzögerte sich sein Wachstum nun beinahe erschreckend. Er blieb stets der Kleinste, obwohl auch sein Appetit kaum zu bremsen war. Dafür entwickelte er eine körperliche Kraft, die seine Geschwister bald zu fürchten lernten. Er setzte seinen Willen mit Gewalt durch, wo es überhaupt nur ging; und mehr als einmal bestellte Aliri einen Chiro-Mediker in das Haus, das sie mit ihren Kindern weit außerhalb Veatorus bezogen hatte, um gebrochene Chitinplatten zu heilen oder uni blutende Schnabelwunden zu nähen.


  Nach acht Jahren, als die Kinder bereits seit einem Jahr schulreif waren, beschloss Aliri, einem beruflich interessanten Angebot aus Scarrap zu folgen und nach Curja zurückzukehren. Reora, Rowa und Anori verkrafteten den Planetenwechsel gut und gewöhnten sich in ihre neue Umgebung rasch ein; Recosta aber wurde regelrecht mürrisch. Nichts war ihm recht zu machen, nichts fand Gnade vor seinen Augen. Das Essen auf Curja schmeckte ihm nicht, die Schule war blöd, die Lehrer nahm er nicht ernst, und auf Aliri hörte er bald nur noch, wenn sie ihm teures Spielzeug schenkte.


  Als er zehn Jahre zählte, wurde Aliri von der Schulbeauftragten des Iljonascu-Lehrklinikums um ein persönliches Gespräch gebeten. Voll dunkler Vorahnungen saß sie am folgenden Tag im Dienstzimmer der Psi-Lehrmedizinerin.


  »Es ist«, hob die ältere Frau an, »für mich eine schwere Pflicht, Ihnen mitzuteilen, dass ...«


  »Sagen Sie es geradeheraus«, unterbrach Aliri und versuchte das scarpoidische Äquivalent eines hilflosen Lächelns. »Es steht schlimm um Recosta, nicht wahr?« Die Lehrmedizinerin nahm den Einwurf nicht zur Kenntnis. Sie schloss mit einer endgültigen Geste eine ziemlich dicke Folienakte und blickte Aliri streng an.


  »Schlimm? Nein. Nicht schlimm. Schlimm nennen wir es schon lange nicht mehr. Es ist unerträglich!« Aliri seufzte ob dieser Eröffnung, sie ahnte, was kommen würde  kommen musste.


  »Uni es kurz zu machen«, fuhr die Lehrmedizinerin fort, »wir können Recosta an diesem Klinikum nicht länger unterrichten. Wir können es nicht, und, wenn sie mir die private Bemerkung gestatten, wir wollen es auch nicht!«


  »Aber warum muss es denn gleich ...«, begehrte Aliri auf.


  »... auf einen Klinikverweis hinauslaufen, meinen Sie?«


  »Nun, verstehen Sie, ich als seine Mutter ...«


  »... haben in meinen Augen völlig versagt!« schnitt die Psi-Medizinerin Aliri das Wort ab. »Schon die Ablage damals auf Aig-Trou war ein nicht wieder gutzumachender Fehler, der ...«


  »Ich konnte doch nichts dafür«, rief Aliri verzweifelt.


  »Reden Sie sich nicht aus der Verantwortung! Sie haben einen Fehler gemacht, einen Fehler, der durch das Verlassen der vertrauten Umgebung noch verschlimmert wurde. Jetzt erhalten Sie die Quittung dafür.« Die Lehrbeauftragte öffnete die Akte wieder und blätterte darin.


  »Hier: zwölfter Scorrin«, las sie vor. »Recosta stört den Unterricht durch Beginn einer wüsten Schlägerei. Dreizehnter Scorrin: Recosta tötet sein medizinisches Versuchsobjekt absichtlich, wie er selbst aussagt. Am gleichen Tag: Recosta erpresst von einer Mitschülerin die Lösung der Hausaufgabe unter Anwendung schwerster körperlicher Gewalt. Vierzehnter Scorrin: Recosta vertauscht wertvolle Nukleinderivate gegen Glukose und schiebt die Schuld daran seiner eigenen Schwester in die Schuppen. Und so weiter und so fort. Immer wieder Schlägereien, tätlicher Angriff auf einen älteren Lehrer, Gemeinheiten, Betrug, Erpressungen, Entwendung von wertvollem Klinikeigentum ... Soll ich fortfahren?« Aliri schloss erschüttert die großen Augen.


  »Damit wird Recosta, bisher Schüler des Iljonascu-Klinikums für Ausbildung und Lehrmedizin, auf einstimmigen Beschluss des versammelten Kollegiums dieser Anstalt verwiesen. Seine Ausbildung zum Psi-Mediziner an dieser oder einer anderen Lehreinrichtung wird wegen fehlendem Verantwortungsbewusstsein sowie wegen schwerster sozialer, charakterlicher und moralischer Mängel auf Lebenszeit untersagt.«


  Krachend schmetterte die Psi-Medizinerin die Akte zu.
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  Aliris Bemühungen um eine andere als die medizinische Ausbildung für Recosta gestalteten sich schwierig. Handwerklich hatte er vier verknotete Greifhaarbüschel, und alle Versuche in dieser Richtung endeten katastrophal. Alles Künstlerische war ihm total verhasst, ebenso der technisch orientierte Bereich; Aliri wurde immer niedergeschlagener.


  Recosta schien dies nicht im Mindesten zu stören; er blieb die meiste Zeit des Tages zu Hause, schikanierte seine Geschwister und warf der Mutter regelmäßig vor, sie hätte nicht genug Zeit für ihn übrig. Dass Aliri mittlerweile hoch verschuldet war, da sie gegen die sich beständig steigernden Besitzwünsche ihres Sohnes nicht anverdienen konnte und zudem zahllose Rechnungen über von ihm mutwillig zerstörtes Fremdeigentum zu bezahlen hatte  all dies interessierte Recosta nicht.


  Am liebsten sprach er Scarpoidisch. Dennoch lernte er mühsam und widerwillig zu Hause, während seine Mutter im Labor arbeitete, das Beherrschen des Vennoora in Wort und Schrift, und immer wieder versprach er Aliri halbherzig, demnächst auf eine andere Schule gehen zu wollen, aber tatsächlich unternahm er nie etwas.


  Wenn er sich überhaupt für etwas interessierte, dann waren das die unzähligen, gewaltverherrlichenden Trivideo-Sendungen, die er sich Tag für Tag einverleibte. Die auf vielen Kanälen gesendeten Filme konnten ihm gar nicht grausam genug sein. Besonderen Gefallen fand er an Bildern von Vivisektionen, was Aliri anfangs als ein, wenn auch verhaltenes, Interesse an medizinischen Inhalten missverstand, bis sie eines Tages entsetzt herausfand, dass ihm die Schmerzen anderer Wesen auf unerklärliche Weise Freude bereiteten.


  Dies geschah an dem Tag  ihre Kinder waren gerade vierzehn geworden  als sie ermattet von der zweiten Schicht nach Hause kam und Recosta dabei überraschte, wie er seine gefesselte und gellend schreiende Schwester Anori mit einem weiß glühenden Stück Curjanitdraht folterte.


  Aliri brach zusammen, und der Notdienst lieferte ihre Tochter in die nächste Klinik ein. Recosta dagegen kam in eine geschlossene psychiatrische Abteilung. Seine Schwester starb vier Tage später an den ihr von Recosta zugefügten Verletzungen.
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  Der Funkanruf kam viereinhalb Minuten, nachdem die DEUS EX MACHINA aus dem Hyperraum gefallen war. Der äußere Planet Tarv-Hou lag, aus dieser Entfernung nur ein winziger Punkt, an Backbord; nach den Ortungsangaben etwa zwei Lichtsekunden entfernt. Eine robotische Außenstation des Gardenne-Systems forderte ihn auf, sich zu identifizieren.


  Atlan aktivierte die Bildübertragung, überlegte kurz und sagte:


  »Hier ist die DEUS EX MACHINA, Raumschiff des devverschen Historikers Coltev, Heimathafen Dewtan auf Devven, System Mahltann, Cad-Orac. Coltev selbst spricht. Erbitte Landeerlaubnis für Raumhafen Veatoru. Grund des Besuchs ist eine völkerkundliche Nachforschung in den Bandera-Archiven. Erbitte weiterhin einen PeiIstrahl für automatische Landung und Bestätigung der Parkposition.«


  »Außenstation IX an DEUS EX MACHINA. Ihr Gesuch wird weitergeleitet. Bitte warten Sie. Ihr Einflug ist noch nicht genehmigt!« Auf dem Holoprojektionsfeld erschien ein ihm unbekanntes Symbol, das entfernt an einen mittelalterlichen Kelch erinnerte.


  Atlan lächelte über die Verfälschung des Namens seines Raumschiffs und wartete geduldig. Der Name Coltev war ihm spontan eingefallen; Atlan erinnerte sich nur ungern an den Tarnnamen Ezret und an sein Gespräch darüber mit dem Ersten Gomrat Shaktur.


  »Außenstation IX an DEUS EX MACHINA: Ich schalte um auf Systemüberwachungszentrale Tarv-Hou.« Das Bild flimmerte und wechselte. Atlan blinzelte und sah in die übergroßen Eulenaugen eines Scarpoiden.


  »Sie sprechen jetzt mit Tarv-Hou, Historiker Coltev, Systemüberwachung. Unsere Ortung besagt, Sie fliegen ein tashketisches Schiff der neuesten Bauserie. Tashketen sind im Gardenne-System unerwünscht. Wie passen dazu Ihre Angaben über Ihren Heimatplaneten? Bitte erklären Sie sich; andernfalls können wir Ihre Einreise nicht gestatten.«


  Atlan horchte nach innen und nickte.


  »Zunächst einmal meinen freundschaftlichen Gruß an die Bewohner des Gardenne-Systems«, lächelte er, hob ehrerbietend die Hand und hoffte, dass man auf Tarv-Hou die Mimik von Devvern zu deuten vermochte. »Mein Schiff ist in der Tat tashketischen Ursprungs. Es gehört trotzdem rechtmäßig mir. Ich habe es auf Lorphaum, einer Freihandelswelt in Cad-Orac, beim Spiel gewonnen.«


  Danke für den Namen, dachte Atlan.


  Gern geschehen, spöttelte der Extrasinn. Hattest du das Siegel von Antafena schon vergessen?


  Wie könnte ich. Ich habe doch dich. Das Extrahirn schwieg überrascht.


  »Können Sie Ihre Angaben beweisen?« kam es von Tarv-Hou.


  »Beweisen?« lachte Atlan. »Waren Sie schon einmal auf einer Freihandelswelt? Ich hatte zwei Alternativen: die Wette zu akzeptieren, oder mich von dem Tashketen erschießen zu lassen. Was hätten Sie an meiner Stelle getan?«


  »Die Freihandelswelt von vorneherein gemieden«, kam die trockene Antwort. »Gut, Ihre Erklärung wird als ausreichend eingestuft, Historiker Coltev. Willkommen im Gardenne-System. Sie erhalten hiermit Einflugerlaubnis für Zielhafen Veatoru. Angenehmen Aufenthalt.«


  Der Scarpoide beugte sich vor und schaltete ab. Sekunden später meldete die DEUS den eintreffenden Peilstrahl. Atlan wurde eine letzte Überlichtetappe erlaubt, da Aig-Trou auf der anderen Seite Gardennes stand. Dichter Schiffsverkehr empfing ihn, und es dauerte eine Weile, bis er endlich ein Landefeld auf dem überfüllten Raumhafen der Hauptstadt zugewiesen bekam. Während der von der Schiffsautomatik vorgenommenen Landung beobachtete der Arkonide aufmerksam den Panoramaschirm, der auch die Bereiche unterhalb des Pfeilschiffes einblendete.


  Der Raumhafen war mehr als dicht besetzt. Das weite Landefeld lag halbkreisförmig außerhalb der Stadt Veatoru; die Stadt selbst wurde von dem dreitausend Meter hohen Berg Targovent beherrscht, der im Zentrum Veatorus aufragte und einfach beeindruckend war  an seinen Flanken erkannte der Arkonide Hunderte von in den Fels gebrannten Gesichtern, samt den dazugehörigen Namen.


  Atlan musste unwillkürlich an den Mount Rushmore in den nordamerikanischen Black Hills auf Terra denken. Dort hatte John Gutzon Borglum sein berühmtestes Werk, die Gesichter der Präsidenten Washington, Lincoln, Jefferson und Roosevelt in den Jahren 1927 bis 1941 in den Fels gemeißelt. Die Reliefs konnte man noch heute bewundern  unter einer transparenten Treplastschicht für die kommenden Jahrtausende konserviert. Der Unsterbliche hatte die beiden Brüder John Gutzon und Solon Hannibal nach dem infernalischen Kampf gegen Nonfarmale 1916 in Washington kennen gelernt; John, ein ungewöhnlicher Mann mit wilden, weitreichenden Plänen, war damals 45 Jahre alt, Solon, der Pferdebildhauer, drei Jahre älter gewesen.


  Erinnerungen ...


  Ein warnender Impuls des Extrasinns. Atlan riss sich zusammen und verfolgte weiter den Landeanflug. Die Lotsenstelle des Raumhafens leitete den ankommenden Verkehr entgegen dem Uhrzeigersinn um den Berg Targovent herum, sodass das Schiff einen fast vollständigen Halbkreis fliegen musste.


  Atlan sah Schiffstypen aller Größenordnungen und Formen unter sich auftauchen, doch nicht einen einzigen Pfeilraumer. Dafür glaubte er sogar einen ihmpischen Frachter zu erkennen, der ganz am Rand des Landefeldes geparkt stand. Und dann, durch puren Zufall, überflog die DEUS EX MACHINA den Standort der MORAHT-THEM und landete rund dreitausend Meter von dem tropfenförmigen Raumschiff entfernt.
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  »Endlich bist du da, Atlan!« empfing ihn die weibliche Stimme der MORAHT-THEM, als der Arkonide das Kosmokratenschiff betreten hatte. Atlan hörte deutlich den besorgten Unterton heraus.


  Auf dem Raumhafengelände selbst gab es keinerlei Formalitäten. Jedermann durfte sich frei bewegen, sofern man sich in den Sicherheitszonen zwischen den Landefeldern aufhielt. Der Unsterbliche hatte die Gelegenheit zu körperlicher Bewegung genutzt und war zu Fuß zur MORAHT-THEM hinübergegangen.


  »Was ist los?« Der Arkonide betrat die Waffenkammer neben der Schleuse und verstaute den Anzug der Verteidigung in dem mit dem Doppelhelix-Symbol gekennzeichneten Schrank.


  »Ich mache mir Vorwürfe, Atlan. Seit dem Tag unserer Landung habe ich nichts mehr von Rancoer, Queiry oder Perruche gehört, geschweige denn gesehen. Kein Funkkontakt, keine Nachricht, nichts.«


  »Wann genau seid ihr gelandet?«


  »In den Morgenstunden des 27. September, also vor fast genau acht Tagen deiner Standardzeit.« In der winzigen Messe wurde Atlan von einer Tasse dampfenden Kaffees empfangen.


  »Danke«, murmelte er und setzte sich in einen entstehenden Formenergiesessel.


  »Gern geschehen. Ich bin wirklich froh, dass du wieder da bist.«


  »Dann lass uns gleich beginnen. Was hatten Rancoer und Queiry als Erstes vor?« Natürlich machte sich der Unsterbliche große Sorgen. Acht Tage waren eine furchtbar lange Zeit. Doch jetzt galt es, einen kühlen Kopf zu bewahren. Wenn die Gefährten in Gefahr waren, dann half er ihnen nicht dadurch, dass er die Nerven verlor.


  »Sie wollten in den Bandera-Archiven nach den Begriffen Zentralith und Imgower forschen.«


  »Ging es Rancoer gut?«


  »Du meinst ihre Schwangerschaft? Aber ja, vortrefflich sogar. Gesundheitlich besteht absolut kein Grund zur Sorge. Wir haben damals auch keinen feststehenden Meldetermin vereinbart. Doch acht Tage ohne Nachricht ... das erscheint mir mehr als ungewöhnlich.«


  »Zweifellos«, gab der Arkonide dem Kosmokratenschiff Recht. Er trank einen Schluck und überlegte. »Hast du Kontakt zur Archivverwaltung aufgenommen?«


  »Schon am zweiten Tag. Rancoer und Queiry sind dort gewesen und nach längerem Suchen offenbar fündig geworden. Nur wohin sie anschließend wollten, konnte mir niemand sagen.«


  »Und seitdem?«


  »Nichts«, bedauerte die MORAHT-THEM. »Das heißt ...«


  »Ja?« Atlan sah unwillkürlich auf.


  »Insgesamt dreimal haben verschiedene Gruppen von Scarpoiden den Versuch unternommen, in mich einzudringen. Natürlich ohne Erfolg. Eine Erklärung dafür habe ich nicht; es sei denn, Rancoer und Queiry haben Ärger mit den Behörden bekommen. Eine der drei Gruppen bestand aus uniformierten Polizisten.«


  Auf Atlans Stirn entstand eine Unmutsfalte.


  »Hast du offizielle Hilfe in Anspruch genommen, eine Vermisstenanzeige aufgegeben oder dergleichen?«


  »Nein, ich war mir nicht sicher, ob ...«


  Atlan winkte ab.


  »Schon gut. Es war besser so. Was schlägst Du vor?«


  »Du solltest mit deiner Suche dort beginnen, wo man sie zuletzt gesehen hat. Im Archivgebäude.«


  Bravo, wisperte der Extrasinn. Das hätte ich dir auch sagen können.


  Von dir erwarte ich bedeutend mehr, gab der Unsterbliche ernsthaft zurück.


  Vergiss das Foto nicht, das Du auf Second Point gefunden hast, antwortete der Logiksektor. Vielleicht kann die MORAHT-THEM mehr darauf entdecken als du.


  Atlan nickte und zog das Foto hervor.


  »Kannst du das für mich untersuchen?« Er hielt das Foto in die Nähe eines leuchtenden Sensorfeldes.


  »Natürlich. Wo hast du das her? Aus der Steinzeit?« Zugleich öffnete sich ein Fach in der Wand und Atlan legte das Foto hinein.


  »Suchst du nach etwas Bestimmtem?« erkundigte sich die MORAHT-THEM, während Atlan seinen Kaffee austrank.


  »Nach allen versteckten Hinweisen. Nach möglichen Spuren. Wo wurde die Aufnahme gemacht? Wie lautete der nicht mehr lesbare Schriftzug? Was ist auf dem fehlenden Stück des Fotos zu sehen? Was bedeuten die bemalten Pavillons? Und natürlich: Wer ist der andere Paresccer?«


  »Ich verstehe«, sagte der Kosmokratenraumer. »Das wird einige Zeit dauern. Kann ich in der Zwischenzeit etwas für dich tun?«


  »Einiges«, antwortete der Arkonide. »Ich brauche Wertgegenstände, die ich gegen die hiesige Währung eintauschen kann. Ferner ein getarntes Schutzschirmaggregat mit zusätzlicher Deflektorwirkung, ein Kombiinstrument für Zeitanzeige, Funk und Ortung, außerdem devversche Kleidung ...«


  »... und dringend einen Haarschnitt«, vollendete die MORAHT-THEM.


  »Nein«, lachte Atlan, »diesmal bitte nicht. Aber einen Mietgleiter, ein Vibratormesser, eine unauffällige Handwaffe, ein Nachtsichtinstrument mit bis zu hundertfacher Vergrößerung und, ganz wichtig, zwei Karten: eine detaillierte von Veatoru und eine Übersichtskarte von Aig-Trou. Alles verstanden?«


  »Was soll die Frage?« reagierte die MORAHT-THEM empört.


  »Schon gut«, winkte der Arkonide ab. »Wie lange wirst du brauchen?«


  »Ungefähr so lange, wie du für eine ausgiebige Dusche brauchst. Du riechst ziemlich streng nach Tashketentechnik.«


  »So?« machte Atlan verblüfft. »Wie auch immer. Das mit der Dusche ist trotzdem eine gute Idee.«


  Damit stand er auf und ging zu der Kabine hinüber, die er seit den Ereignissen auf Galaahn gemeinsam mit Rancoer bewohnte. Nach exakt sechzig Minuten erschien er, erfrischt und einigermaßen entspannt, wieder in der Zentrale. Er trug jetzt devversche Stadtkleidung aus schwarzem, lederähnlichen Material: eine enge Hose und eine hüftlange Jacke mit vielen Taschen und einem breiten Gürtel. Im rechten der halbhohen Stiefel steckte das Vibratormesser; am linken Unterarm, halb unter dem weiten Jackenärmel verborgen und kaum einen Zentimeter auftragend, spürte er das Multi-Instrument. Im Gürtelschloss eingearbeitet war ein starker Schutzschirmprojektor; einen Infrarotbrillenring mit Vergrößerungseffekt trug er, als dezenten Halsschmuck getarnt, im offenen Jackenkragen. Unter einem dünnen, schwarzen Hemd pulsierte der Zellschwingungsaktivator; ebenfalls an einer Kette hing das Amulett, das Geschenk der Kosmokraten. Ein kaum handgroßer Nadelwerfer, an einem Magnetholster unter der linken Achsel befestigt, vervollständigte die Ausrüstung. Drei kleine Magazine zu je vierzig Schuss der explosiven Nadeln führte er im Gürtelfutteral mit sich. Die auf Spezialfolie gedruckten Karten lagen auf einer Konsole bereit; er steckte sie in eine der großen Innentaschen seiner Jacke.


  Das Siegel von Antafena lag wohlverwahrt in einem Schrank in seiner Kabine.


  »Der angeforderte Mietgleiter nähert sich«, informierte ihn die MORAHT-THEM. »In der Schleuse steht eine Tasche, bis zum Rand gefüllt mit Valonium, einem extrahierten Grundstoff für eine Reihe von Medikamenten, wie sie die Scarpoiden gern verabreichen. Valonium lässt sich nicht synthetisieren und kommt nur in geringen Mengen in exotischen Pflanzen vor. Für den Tascheninhalt bekommst du mehr Banderai, als du brauchen wirst.«


  »Und wie kommst du an das Valonium?« wollte der Unsterbliche wissen.


  »ln weiser Voraussicht habe ich unseren Aufenthalt auf Decision genutzt«, lautete die Antwort. »Dort findest du das Zeug in rauen Mengen. Du erinnerst dich an die zart orangefarbenen Blumen mit den schwarzen Blütenstempeln?«


  »Vage«, zuckte der Arkonide die Schultern. »Du übertriffst dich wieder einmal selbst.«


  »Wenigstens einer, der meine Fähigkeiten zu schätzen weiß. Wenn ich da an einen gewissen Paresccer denke ... Nun ja. Die Banderai sind die hiesige Währung: längliche Kunststoffplättchen unterschiedlichster Größenordnung, die aber nur selten tatsächlich den Besitzer wechseln, ln der Regel werden persönliche Kreditkarten verwendet.«


  »Ich verstehe. Warum der Nadler?«


  »Energiewaffen sind auf Aig-Trou nur den offiziellen Ordnungskräften vorbehalten; du kämst mit einem solchen Ding nicht mal durch den Einreiseterminal. Aber der Werfer ist trotzdem eine ernst zu nehmende Waffe. Die maximale Schussdistanz liegt mit Laserzielpunktunterstützung bei 150 Meter. Der Laser ist umschaltbar von sichtbar auf unsichtbar; in diesem Fall siehst du den Zielpunkt nur mit Hilfe deiner Spezialbrille. Die normale Nadelmunition mit der blauen Kennzeichnung explodiert beim Aufprall. Das Magazin mit der roten Kennung enthält dagegen stärkere Spezialnadeln, die bei Kontakt zwar gleichfalls explodieren, zusätzlich aber einen leicht entflammbaren Tröpfchennebel versprühen; was davon getroffen wird, fängt infolge eines Katalysatoreffekts sofort Feuer. Das gilt selbst für eigentlich unbrennbares Material.«


  Napalm auf kosmokratisch, bemerkte der Extrasinn ironisch.


  »Weiter: Was ist mit dem Foto?«


  »Das ist interessant. Die Auswertung ist soeben abgeschlossen. Das Foto ist hier auf Aig-Trou aufgenommen worden; die Wahrscheinlichkeit dafür beträgt 99,82 Prozent.«


  »Wie bitte?« Atlan schüttelte ungläubig den Kopf.


  »Du hörst richtig. Nach der Spektralanalyse der Himmelsfärbung wurde ich aufmerksam; sie deckt sich zu 100 % mit der hiesigen. Dann zählte ich die im Hintergrund vorbei strömende Menge aus: Sie besteht fast ausschließlich aus Mercantoren, Scarpoiden und Dschatreks, also den drei auch hier auf Aig-Trou am häufigsten anzutreffenden Völkern.


  Am Aufschlussreichsten aber war die altertümliche, hölzerne Kamera vor dem Geschäft und die Tatsache, dass das Foto aus Papier besteht: Beides kannst du hier auf Aig-Trou in Veatoru finden, und zwar in dem bekannten Naydis-Vergnügungspark, einem riesigen Areal im Norden der Stadt. Dort gibt es Attraktionen aus den diversen Geschichtsepochen fast aller Koalitionsvölker zu bestaunen, und nur dort wirst du Händler finden, die ihr Geld mit antiken Fotos verdienen.


  Eine kurze Anfrage bei Naydis ergab, dass es derzeit nur ein Geschäft mit einer hölzernen Kamera als Dekorationsobjekt gibt: das Antik-Fotostudio des Dschatreks Kardschowar. Eine vergleichende Analyse des undeutlichen Schriftzugs auf dem Foto hat das Ergebnis bestätigt. Dort steht in altertümlichen Buchstaben: KARDSCHOWARS HISTORISCHES KAMERAKABINETT. Du findest es in Abschnitt 34 des Sektors Vergangene Welten. Wie gesagt, dass es sich anders verhält ist nahezu ausgeschlossen. Das Foto wurde im Naydis-Vergnügungspark, vor dem Geschäft von Kardschowar aufgenommen.«


  »Das ist wirklich interessant. Queiry war also schon einmal auf Aig-Trou ... Weißt du etwas über den anderen Paresccer?«


  »Leider nein, außer, dass er etwa genauso alt wie Queiry ist. Übrigens: Der Mietgleiter wartet jetzt vor der Schleuse.«


  »Also schön«, sagte Atlan und erhob sich. Er griff nach dem Foto, das ihm die MORAHT-THEM mittels eines Mikro-Traktorfeldes reichte und steckte es ein. »Dann mache ich mich auf den Weg. Wir treten regelmäßig alle sechs Stunden in Verbindung.«


  »Verstanden. Bis bald, Atlan«, rief die MORAHT-THEM ihm nach, als er, die Tasche mit dem Valonium lässig über die Schulter geworfen, die Schleuse verließ und auf den wartenden Gleiter zuging.
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  Recosta brauchte genau vier Tage, um aus der geschlossenen psychiatrischen Abteilung zu entkommen. Am ersten Tag ließ er die physiologischen Untersuchungen klaglos über sich ergehen, obwohl ihm die Ärzte nichts ersparten. Er bekam einen Ganzkörper-Scan, der es in sich hatte.


  Es begann ganz harmlos mit einer Reihe von Strahlungsduschen, die ihn nach verschiedenen Gesichtspunkten durchleuchteten, danach folgten mechanische Spiegelungen der Verdauungsorgane, kombiniert mit dazwischen geschalteten Einläufen, die sein Innerstes nach außen kehrten. Weiter ging es mit Elektrostimulationstests, die seine sechs Gliedmaßen dermaßen zucken ließen, dass seine Chitinschuppen knackten. Ferner wurden ihm Organproben entnommen sowie ein wenig Gehirnflüssigkeit.


  Recosta sagte den ganzen Tag über kein Wort, doch als er abends mittels eines körperumschließenden Prallfeldes an sein Bett gefesselt wurde, lachte er in sich hinein; niemand hatte den Diebstahl des Laserskalpells und der Hochdruck-Injektionsspritze bemerkt.


  Am zweiten Tag begannen sie mit den psychologischen Untersuchungen. Abwechselnd lag Recosta unter Hypnofeldern, in Traumtanks und auf der Liege des behandelnden Psi-Mediziners. Viel Neues kam dabei nicht heraus, jedenfalls nicht für den Psychologen; er schrieb den Begriff Entnestung 3. Grades in seinen Tagesbericht und empfahl regelmäßige psireflektierende Bandolirian-Bestrahlung. Recosta dagegen befand sich am Abend im Besitz des Hauptcodegebers für die geschlossene Abteilung.


  Am dritten Tag simulierte Recosta totale Erschöpfung, was in Anbetracht der vorangegangenen Untersuchungen durchaus glaubhaft war. Er wurde vorübergehend aus dem laufenden Tagesprogramm entlassen und lediglich unter Beobachtung gestellt. Da er sich friedlich, ja geradezu sanft verhielt, wurde in dieser Nacht das Fesselfeld nicht aktiviert.


  Das hatte der Scarpoide natürlich erwartet. Es entsprach exakt den Richtlinien, die er in seiner Schulzeit selbst hatte auswendig lernen müssen.


  Noch in dieser Nacht stahl er sich aus dem Sicherheitstrakt der geschlossenen Abteilung; der Codegeber öffnete alle wichtigen Türen. Einen Wärter betäubte er mit der schlagartig wirkenden Injektion, einen weiteren tötete er, indem er ihm die vom Chitinpanzer nicht geschützten Halsmuskeln mit dem Laserskalpell durchschnitt.


  Mit einem Sanitätsgleiter floh er ungehindert aus dem Bereich der Enestex-Klinik und erreichte unangefochten den Raumhafen. Er täuschte der Hafenkontrolle einen Notfall vor und gelangte so bis auf das offene Landefeld. Dort hielt er mit blinkenden Einsatzlichtern vor einem prichtyanischen Frachter, schrie dem verdutzten Posten an der Schleuse irgendetwas entgegen und war im Schiff, ehe dieser sich versah. Aus den Trivideo-Sendungen kannte er das Innere eines solchen Handelsschiffes genau. Er wusste ungefähr, wo die Kabine des Kapitäns lag, der vermutlich friedlich vor sich hindöste. Als der einem terranischen Teddybären gleichende Prichtyaner, von urplötzlich einsetzendem Lärm geweckt, seine Quallenaugen aufriss, erkannte er zu seinem Entsetzen das Laserskalpell an seiner Kehle. Prichtyaner waren Techniker und Händler, aber keine Kämpfer. Zitternd und widerstandslos folgte der Kapitän den Anweisungen des ihm gleich großen Scarpoiden. Wenig später bat die MURSUM um Starterlaubnis.


  Als der Planet Curja hinter ihnen zurückblieb und die MURSUM die Erlaubnis zum Eintritt in den Hyperraum erhielt, atmete der Kapitän erleichtert auf.


  Sein Körperfell war indes vor Angst schweißnass geworden; es war struppig und stank. Erst in diesem Augenblick erkannte man auf Curja Recostas Flucht. Aber da war die MURSUM schon aus dem Sethep-System verschwunden.


  Recosta erpresste den Prichtyaner um eine hohe Summe Banderai, ehe er ihn und die MURSUM auf dem Planeten Golvorth im Thau-System verließ. Mit Hilfe des Geldes gelangte er auf Umwegen bis nach Aig-Trou; dort allein fühlte er sich zu Hause, und er verschwendete keinen weiteren Gedanken an seine Mutter und seine noch lebenden Brüder.


  In Veatoru trieb er sich einige Zeit in Amüsiervierteln rund um das Raumhafengelände herum, die es auf Aig-Trou ebenso unvermeidlich gab, wie auf allen Planeten, die die Raumfahrt kannten.


  Nach einer Schlägerei musste er untertauchen; und so lernte er Vurrchel, den Sternenfischer kennen, einen älteren und entsetzlich mageren, übel beleumdeten Quereboräer, dem eines seiner Fischaugen fehlte. Vurrchel unterhielt eindeutig Beziehungen zu den Vlorindischen Raumpiraten, so viel wurde Recosta schon bald klar, und er war der Kopf einer vielleicht dreißig Mitglieder zählenden Organisation, die ihre Banderai mit dem illegalen Verkauf von gestrecktem Obo verdiente.


  Vurrchel beobachtete Recosta eine Weile, und er kam seinerseits rasch hinter das Geheimnis des Scarpoiden. Der Quereboräer erfuhr durch Kontakte, wie er sagte, von Recostas Internierung, den näheren Umständen und der anschließenden Flucht. Vurrchel erkannte klar Recostas Neigung und sah die darin verborgenen Möglichkeiten.


  »Du wirst«, erklärte er ihm eines Tages in seiner blubbernden Aussprache, »von heute an für mich als Verhörexperte arbeiten. Ich lege um Aig-Trou meine Netze aus; du aber wirst für mich die guten Fische von den schlechten trennen. Es soll dein Schaden nicht sein.«


  Recosta willigte sofort ein, denn er wusste seinerseits, dass er gar keine andere Wahl hatte. Es gab so manche in Veatoru, die mit Vurrchel nicht handelseinig geworden waren; ihre Leichen fand man, wenn sie nicht schon von den Aas fressenden Aigvhan-Echsen zerrissen worden waren, in den Fluten des Flusses Cliom, der in den Sumpfwäldern von Gaurm tief im Süden entsprang und sich nahe Veatoru ins Meer ergoss.


  So begann Recostas Karriere in der Unterwelt von Aig-Trou.


  Er leistete Vurrchel gute Dienste, und der alte Quereboräer zog den jungen Scarpoiden in den folgenden Jahren immer stärker in sein Vertrauen. Bald war Recosta der zweite Mann innerhalb der Organisation, und mit Abstand war er derjenige, den die Mitglieder am meisten fürchteten.


  Recosta machte die Organisation des Sternenfischers stärker als je zuvor, indem er den Quereboräer dazu überredete, selbst in die gefährliche Zucht von Dulminsekten einzusteigen und das Stachelgift Deraarn eigenhändig zu Obo zu verarbeiten. Die Organisation umging auf diese Weise mehrere Zwischenhändler und erhöhte ihren eigenen Profit beträchtlich.


  Vurrchel beglückwünschte sich mehrmals am Tag dazu, den Scarpoiden zu sich ins Trübe gezogen zu haben. Recosta lernte nach und nach die entscheidenden Mittelsmänner kennen, mit denen Vurrchel seine dunklen Geschäfte machte. Sein Verbindungsmann zu den Vlorindischen Raumpiraten, ein junger Quereboräer namens Gotchel, verhandelte zunehmend mit Recosta allein, während sich der Sternenfischer selbst immer mehr dem Genuss von Obo hingab und sich aus den laufenden Unternehmungen zurückzog.


  Gemeinsam planten Recosta und Gotchel eine Langzeit-Operation, die ihnen einen unerhörten Profit versprach und einen völlig neuen Absatzmarkt eröffnen sollte: den Gigantcomputer der Tashketen im Zentrum Vennersoons. MULTAVIAN. Hiervon ahnte der Sternenfischer nichts; und Recostas Vermögen wuchs in den folgenden Jahren und schien gar nicht mehr damit aufhören zu wollen.


  Recosta leitete bereits die Organisation, als Vurrchel an den Folgen des übermäßigen Obo-Genusses starb. Fortan führte er selbst den Titel Sternenfischer und sein Einfluss auf Aig-Trou nahm geradezu beängstigende Ausmaße an.


  Andere, bisher mit den Sternenfischern konkurrierende Organisationen, unterwarfen sich freiwillig Recostas Gesetz. Es war einfach und leicht zu merken: »Niemand überlebt es, gegen mich zu sein.«


  Die Verhöre von Gegnern und untreuen Mitarbeitern führte Recosta nach wie vor persönlich durch; und seine Fantasie, sich immer neue, grausamere Foltern auszudenken, kannte keine Grenzen. Die Angst, gegen Recostas Gesetz zu verstoßen  und sei es auch nur aus Versehen  hielt die gesamte Unterwelt Aig-Trous unentwegt in Atem. Recostas unheimliche Macht reichte sogar, ebenso unmerklich wie allgegenwärtig, allmählich bis in die Führungsebene des Koalats hinein.


  Dies war der Zeitpunkt, als er zu seinem Entsetzen und am hellichten Tag mitten aus der Schar seiner schwer bewaffneten virteeranischen Leibwächter heraus, von Agenten des scarpoidisehen Geheimdienstes SCARPAD entführt wurde.


  


  *


  


  Die Stimme kam von irgendwoher und war zweifelsfrei positronisch verfremdet. Recosta lag hilflos im grellen Lichtkegel einer Lampe. Alles, was er mit seinen geblendeten Augen sehen konnte, war ein Teil der Sitzschale, auf der ihn ein Fesselfeld hielt. Der Rest des Raumes war in totale Dunkelheit getaucht.


  Wo er sich befand, wusste er nicht zu sagen. Die SCARPAD-Agenten hatten ihn paralysiert, ehe sie ihn wegtransportierten. Dass er sich nun in den Händen des scarpoidischen Geheimdienstes befand, hatte ihm die fremde Stimme direkt nach seinem Erwachen gesagt.


  »Man nennt mich den Scarp«, hörte Recosta den Unbekannten nun sagen.


  Er wunderte sich mehr darüber als er erschrak. Scarp war die Bezeichnung für den legendären Chef der SCARPAD, und allein die Tatsache, dass der Scarp sich mit ihm, Recosta, persönlich unterhielt, verriet dem Sternenfischer, dass er sich nicht in unmittelbarer Gefahr befand. Die Entführung, das Fesselfeld, das grelle Licht  all das war bloße Einschüchterungstaktik, mehr nicht. Vermutlich wollte der Scarp etwas von ihm.


  »Dein Leben, Sternenfischer, liegt in meiner Hand«, fuhr der Scarp fort. »Ich könnte dich jetzt, in diesem Moment, töten lassen, ohne Gerichtsverfahren, ohne jede Anhörung, und niemand würde mich jemals dafür zur Rechenschaft ziehen. Du weißt, dass ich das könnte, nicht wahr?«


  Recosta schlug die Augen nieder, zum Zeichen, dass er bejahte. Bewegen konnte er sich unter dem Fesselfeld nicht. Selbst das Atmen fiel ihm schwer. Die Macht des Scarp war der seinen nicht vergleichbar. Sie war ungleich größer, denn die SCARPAD stand innerhalb der Klause mit den wirklich Mächtigen in Verbindung, obwohl sie sowohl die Gesetze der Koalition als auch die der Klause oft genug zu ihren Gunsten beugte oder gleich völlig missachtete.


  Der Scarp konnte schalten und walten, wie er wollte. Er unterstand weder dem Koalat noch dem Nest der Königinnen; dem fünfköpfigen Regierungsrat der Klause der Scarpoiden. Niemand kannte seine Identität oder sein Aussehen. Er war der geheimnisvolle Unbekannte im Hintergrund. Hieraus bezog er einen Großteil seiner Macht. Jeder, buchstäblich jeder, konnte der Scarp sein  der behandelnde Notarzt einer Klinik ebenso wie der allabendliche Sprecher der Trivideo-Nachrichten.


  Das erklärte Ziel der SCARPAD war die Schwächung der Tashketen und deren Vertreibung aus dem Bandera-Sektor. Die diesbezüglichen Erfolge des Geheimdienstes hielten sich hingegen in Grenzen; es gab die Tashketen nach wie vor, und eine Änderung dieses Zustandes war auch in Zukunft nicht absehbar.


  Andererseits aber kontrollierte die SCARPAD alle Verbindungswege von und zu den Tashketen, und es wäre nicht einmal einem Terupi gelungen, einen banderianischen Planeten ohne das Wissen und die Billigung der SCARPAD zu betreten.


  Gingen der SCARPAD nunmehr Recostas Aktivitäten gegen den Strich? Oder war dem Scarp die Organisation der Sternenfischer zu mächtig geworden? Nein, sagte sich der Scarpoide, dann hätte der Geheimdienst viel früher eingegriffen.


  Der Scarp wollte etwas anderes ...


  Recosta dachte unvermittelt an seine Langzeitoperation mit Gotchel, an den als Seegrasimport getarnten Obo-Schmuggel mitten ins Herz der Tashketen, und ihm wurde schlagartig wohler.


  Die folgende Stunde zeigte, dass Recosta richtig vermutete. Der Scarp machte ihm ein Angebot, das Recosta nicht ablehnen konnte: ungestörte Aktivitäten der Sternenfischer gegen aktive Einsickerungshilfe für SCARPAD-Agenten nach MULTAVIAN.


  Das Fesselfeld erlosch, und Recosta sah die Projektion, in der sich der Scarp gerne zeigte: ein großes, schwebendes Auge, das in mattem, roten Feuer zu glühen schien. Aus dem schwebenden Auge heraus sprach auch die Stimme, und Recosta hörte sie sagen: »Es kommt allein auf dich an, Recosta. Stelle dich uneingeschränkt in meine Dienste, und es soll dein Schaden nicht sein!«


  Irgendwo habe ich diese Worte schon einmal gehört, dachte der Sternenfischer zynisch. Zugleich öffnete sich in der Wand ein Schott, und die Dunkelheit wich einem gleich bleibenden, milden Licht.


  Laut aber sagte er: »Dein Angebot ehrt mich wirklich, Scarp. Du kannst mir vertrauen. Ja, ich denke sogar, dies könnte der Beginn einer langen und fruchtbaren Freundschaft sein!«


  Das nicht enden wollende, brüllende Lachen des glühenden Auges verfolgte ihn noch, als er längst auf seinem Weg nach draußen war.
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  »Beabsichtigen Sie, das Raumhafengelände zu verlassen?« wurde Atlan von der Automatenstimme des Gleiters gefragt, kaum, dass er die schwere Tasche auf den Nebensitz geworfen und im Pilotensitz platzgenommen hatte.


  »Selbstverständlich«, antwortete er. »Mein Ziel sind die Bandera-Archive.«


  »Verstanden«, erwiderte die Gleiterautomatik. »Vorher ist ein Eincheckstopp im Einreiseterminal unerlässlich. Bitte halten Sie Wertgegenstände und eventuelle Visa bereit.«


  Der Gleiter hob ab und flog die knapp zehn Kilometer zum Einreiseterminal hinüber, einem großen, verglasten Gebäude am Nordrand des Feldes. Das Fahrzeug flog direkt in eine Gebäudeschleuse, wurde abgestoppt und musste hinter mehreren anderen Gleitern warten. Uniformierte Mercantoren, von schweren Kampfrobotern begleitet, traten an die Fahrzeuge heran und wickelten die Formalitäten ab. Atlans Valonium wurde akzeptiert; er erhielt dafür eine auf ganz Aig-Trou gültige Kreditkarte im Wert von über achthunderttausend Banderai. Die Einreisegebühr war gering. Dafür war die tägliche Landefeld-Gebühr mit 14.000 Banderai extrem hoch. Atlan bezahlte für fünf Tage im Voraus und gab dem Uniformierten ein zusätzliches Trinkgeld.


  »Einen angenehmen Aufenthalt«, wünschte der überraschte Mercantor und winkte Atlans Fahrzeug durch.


  Der Mietgleiter beschleunigte und tauchte aus dem Schatten des Raumhafengeländes in den strömenden Verkehr Veatorus ein. Der Arkonide verglich den geflogenen Weg mit seiner Stadtkarte. Die Archive lagen im Osten der Stadt, jenseits des Cliom-Flusses, ein gutes Stück vom Berg Targovent entfernt.


  Wenig später erblickte Atlan, außerhalb der Geschäftsviertel, einen breiten Grüngürtel, der den Halbkreis des Raumhafens optisch fortsetzte. Er flog an vielen gepflegten Parklandschaften vorbei, die sich mit schimmernden Kanälen und natürlich anmutenden Teichen abwechselten, dann wieder prachtvolle, breite Straßen, unzählige Bogenbrücken und Schwindel erregend hohe Terrassen. Inmitten der hügeligen Parks standen schlanke, grazil wirkende Gebäude mit breiten Fenstern und bizarren, wuchtigen Dächern. Sie erinnerten den Unsterblichen ein wenig an die alte Architektur Japans zur Zeit der Shogune  zu welcher der drei Hauptkulturen sie gehörten, wusste Atlan jedoch nicht zu sagen.


  Der Unsterbliche erkannte tief unter sich in den Parks zahllose bunte Punkte und ahnte, dass Veatoru nur so vor Leben barst. Diese Welt der Bandera-Koalition war in keinster Weise mit dem Hospitalplaneten Vhuul zu vergleichen. In der Ferne sah Atlan, funkelnd im Licht der Mittagssonne, die startenden und landenden Raumschiffe, im Minutenabstand aneinandergereiht wie an einer unsichtbaren Perlenschnur.


  Der Gleiter landete in einem quadratischen Vorhof, der zu einem roten Gebäude gehörte. Der Eingang war mit Blütenstauden geschmückt, und aus den Mündern gemeißelter Steinfiguren sprudelte in verspielten Bögen klares Wasser in einen winzigen Teich.


  »Die Bandera-Archive«, erklärte der Autopilot.


  »Danke; warte bis zu meiner Rückkehr.« Als Atlan ausstieg, erhob sich ein bunt gemusterter Schmetterling aus dem Blütenmeer, öffnete seine Flügel und flatterte rauschend davon. Seine Spannweite betrug mindestens einen halben Meter.


  Ein junger Besoiti, kommentierte der Extrasinn. Tief atmete der Arkonide den betörenden Duft ein, den die Stauden verströmten; dann betrat er den Archiveingang.


  Unvermittelt wich seine gute Stimmung einem unbehaglichen Gefühl, als ihn die Stille und die klimatisierte Kühle des Gebäudes umfing. Langsam ging er weiter. Und zum wohl hundersten Mal an diesem Tag stellte er sich die eine Frage: Was war mit Rancoer und Queiry geschehen?


  


  *


  


  Atlan wurde mit seinen Fragen mehrmals weiterverwiesen: von der Informationspositronik zur Archivaufsicht, von dort zur Ausgabestelle, von hier wiederum endlich zu einem leitenden Beamten, einem Dschatrek namens Dreschlomar.


  Der Dschatrek empfing den Arkoniden nicht in seinem Büro  das wäre eine unverzeihliche Unhöflichkeit gegenüber dem Besucher gewesen. Er ließ den Humanoiden ins Velurior bitten, ein gepflegtes Gartenstück im inneren Bereich des Archivgebäudes, gestaltet in der Art eines altrömischen Atriums.


  Der Beamte, seinem Titel nach ein Bewahrer, erwartete den Arkoniden dort bereits. Bei seinem Anblick musste der Unsterbliche unwillkürlich an Dschemonvar denken, jenen unglücklichen Dschatrek auf Menafor, der von Kimer-Jhao hinterrücks erschossen worden war. Atlan sah bei Dreschlomar dasselbe komplizierte Symbol auf dem wallenden Gewand, das ihm auch bei Dschemonvar aufgefallen war  eine Modeerscheinung oder eine Uniform?


  Eher ein Zeichen der Sippenzugehörigkeit, korrigierte der Logiksektor.


  Dreschlomars Orgabiont leuchtete in klarem Blau. Das blattähnliche Gebilde lag unterhalb des schwarzen, kugelförmigen Kopfes, in dem die sieben Tiggits, die weißen Sinnespunkte, hin und her huschten.


  Als sich die beiden ungleichen Wesen gegenüberstanden, streifte sich Dreschlomar ein filigranes Metallgespinst über den Kopf: den Translatorhelm, ohne den jede Verständigung zwischen Dschatreks und Fremdwesen unmöglich war. Der knapp einhundert Zentimeter große Dschatrek breitete die beiden Arme aus, deutete eine Verbeugung an und sagte: »Willkommen im Hort des Wissens, Historiker Coltev. Man sagte mir, Sie hätten ungewöhnliche Fragen. Was können wir für Sie tun?«


  Atlan erwiderte die Verbeugung.


  »Auch ich grüße Sie, Bewahrer Dreschlomar. In der Tat, es ist so: Ich befinde mich in einer überaus verzweifelten Lage, und ich bin hier, um ihre Hilfe zu erbitten.«


  Der Dschatrek bot Atlan mit einer Geste einen Sitzplatz an. Der Arkonide setzte sich, Dreschlomar aber blieb stehen, Ihre Gesichter befanden sich nun auf gleicher Höhe.


  »Warum wenden Sie sich nicht an die Polizeibehörden?« Die Frage kam blitzschnell, aber Atlan wusste nicht, ob sie Misstrauen ausdrücken sollte; der Translatorhelm vermittelte keine Stimmfärbung, also auch keine Emotionen.


  »Sagen Sie selbst, Bewahrer: Was gilt ein Fremder, ein Devver aus Cad-Orac, hier im Herzen der Koalition? Würde man mir schnell und unbürokratisch helfen?« Der Dschatrek schabte mit seinen Hornzehen über die Bodenplatte.


  »Vermutlich nicht. Verzeihen Sie, ich war voreilig. Wie aber kann ich Ihnen von Nutzen sein?«


  »Am 16. Scorrim«, Atlan verwendete die hier auf Aig-Trou gültige scarpoidische Datumsform, »besuchten zwei meiner Mitarbeiter Ihre Archive. Ungewöhnlich daran ist, dass sie seitdem wie vom Erdboden verschwunden sind. Es gibt kein Lebenszeichen, keine Spur, nichts. Vielleicht gab es einen Unfall, vielleicht liegt ein Verbrechen vor oder es gibt einen anderen Grund. Ich mache mir wirklich große Sorgen, Bewahrer Dreschlomar.«


  »Ich verstehe«, antwortete der Dschatrek langsam. »Welcher Themenkomplex war es, für den sich Ihre Mitarbeiter interessierten?«


  »Informationen über die Begriffe Zentralith und Imgower«, erwiderte Atlan. Täuschte er sich, oder sah er die Tiggits unter dem Helmgespinst plötzlich wie hektisch auf und ab hüpfen? »Alles, was ich von Ihnen erwarte, sind Hinweise, die mir bei meiner Suche helfen können. Es handelt sich bei meinen Mitarbeitern um eine Frau meines Volkes. Ihr Name ist Rancoer. Und um einen Paresccer namens Queiry. Vielleicht ist es hier irgendjemandem aufgefallen, ob sie zu Fuß die Archive verließen, abgeholt wurden oder mit jemand anderem weggegangen sind? Nahmen sie einen Mitgleiter, oder erkundigten sie sich womöglich nach einem bestimmten Ort? Jeder Hinweis hilft mir weiter, Bewahrer.«


  Der Dschatrek strich eine Falte an seinem Gewand glatt. »Nun, ich will sehen, was ich tun kann.« Er entfernte sich und kam nach vielleicht fünfzehn Minuten zurück. Atlan erhob sich und ging dem Bewahrer entgegen.


  »Hatten Sie Erfolg?«


  »Ich weiß nicht recht«, antwortete Dreschlomar. »Sie waren hier, so viel ist sicher, und sie benutzten einen Mietgleiter; leider ist die Betreiberfirma nicht bekannt. Deren gibt es in Veatoru genau einhundertachtzehn. Ich bezweifele, ob Sie auf diesem Weg schnell zu einem Ergebnis kommen werden. Vielversprechender erscheint mit da der Hinweis, dass der Paresccer von diesem Gebäude aus ein Bildgespräch mit einem Teilnehmer hier in Veatoru geführt hat. Ich lasse eben den Teilnehmer ermitteln. Alle Rufcodes werden bei uns gespeichert.«


  In diesem Moment summte das winzige Armbandgerät des Dschatreks. Dreschlomar führte den Arm an seinen Translatorhelm. Atlan konnte nicht verstehen, was gesprochen wurde. Der Bewahrer schaltete ab und sagte: »Der Anruf ging an die zentrale Vermittlungsstelle des Naydis-Vergnügungsparks. Hilft Ihnen das weiter, Historiker Coltev?«


  Kardschowar, wisperte der Extrasinn.


  »Ich glaube ja«, antwortete Atlan. »Wie kann ich Ihnen danken?«


  »Stets zu Ihren Diensten«, sagte Dreschlomar, machte abermals eine Verbeugung und begleitete Atlan hinaus. Wenig später kehrte er in sein Büro zurück und führte ein Videophongespräch mit einem Teilnehmer im Stadtzentrum.


  


  *


  


  Auf halbem Weg zum Naydis-Vergnügungspark verspürte Atlan plötzlich Hunger. Er gab dem Autopiloten eine entsprechende Anweisung, und der Gleiter landete auf der Dachterrasse eines Einkaufscenters.


  Ein Antigravlift brachte die Besucher in die zu ebener Erde liegende Einkaufszone. Atlan brauchte nicht lange zu suchen, um ein Restaurant zu finden, dass auch devverschen Ansprüchen gerecht werden konnte. Er setzte sich an einen der Humanoiden vorbehaltenen Tische und studierte die Karte: Über eine Tastatur konnte man sich die Holobilder der zur Auswahl stehenden Gerichte auf den Tisch projizieren lassen. Eine Pheromondüse verbreitete die dazu gehörigen Düfte. Atlan entschied sich für eine Schale kalter Aighvanechsenbrust auf Fruchtsalat sowie für einen halben gebratenen Terupi. Dazu trank er ein Glas eines blauroten, weinähnlichen Getränks, dessen pflaumenartige Früchte vom unteren Südhang des Targovents stammten.


  Das weißliche Echsenfleisch schmeckte hervorragend, die Früchte des Salates erwiesen sich als leicht herb und mundeten ausgezeichnet; der Terupi war gar eine Delikatesse. Atlan ließ es sich schmecken, zahlte und stand auf, um seinen Flug fortzusetzen.


  Um zu dem auf das Dach hinaufführenden Antigravlift zurückzukommen, schlenderte der Arkonide durch die Einkaufspassage und betrachtete die Auslagen. Hier gab es vorwiegend kleine, exklusive Geschäfte, in denen man noch von lebendem Personal bedient wurde und nicht von diensteifrigen, nichts sagenden Robotern. Atlan sah edle, sündhaft teure Stoffe aus Vendor, fünfdimensional schwingende Quarze aus Cad-Orac, Spielzeugläden mit einer unglaublichen Auswahl, einen Stand mit frischen Pherusnüssen, der von bewaffneten Robotern bewacht wurde und zusätzlich durch einen Schutzschirm von den Passanten getrennt war (aber wohl mehr, um das unbeschreibliche Bouquet dieser Nüsse abzuhalten), und sogar das Schauholo einer exotischen Tierhandlung, in dem in rascher Folge die skurrilsten Kreaturen auftauchten und je nach Größe oder Temperament brüllten, schrien, quiekten oder kreischten.


  Atlan blieb einen Moment stehen und betrachtete ein Wesen, das wie eine Eidechse mit zwei Köpfen aussah und zweistimmig vor sich hin trällerte; belustigt wandte er sich ab und ging auf den Lifteingang zu. Aus dem Augenwinkel sah er die Projektion verschwinden, während sich darüber schon die nächste bildete, ln diesem Augenblick traf ihn der Impuls des Extrahirns mit voller Stärke.


  Narr! Sieh noch einmal hin!


  Atlan fuhr auf dem Absatz herum und starrte auf die Holodarstellung. Dort piepste jetzt ein kleines Wesen kläglich vor sich hin. Es besaß tiefschwarze, große Augen und lange, spitze Ohren, die ängstlich dicht am Kopf an lagen. Der lange Schwanz mit der Fellborste hing bewegungslos herab. Das dichte Fellbündel um den Hals, das wie ein Pelzkragen aussah, schien nass und klebrig zu sein. Der Kleine gab leise, klagende Laute von sich, die Atlan tief ins Herz trafen. Sie klangen so unsagbar traurig, so hilflos, dass Atlan spürte, wie ihm die Tränen in die Augen stiegen.


  »Bei Arkons Göttern!« flüsterte er zu Tode erschrocken. »Perruche!«


  Oder ein anderer Debris-Bewohner. mahnte der Extrasinn. Keine voreiligen Schlüsse.


  Das Holobild verschwand. Ein affenähnliches Tier erschien, doch Atlan hatte keinen Blick dafür. Mit raschen Schritten war er in der Exotentierhandlung und suchte nach dem Wesen, das er für Perruche hielt. Ein Quereboräer mit einer gezackten, blassrosa Stimflosse bediente ihn eifrig. Er führte Atlan an Tieren aller Farben, Formen und Größen vorbei, ging schließlich in den hinteren Bereich des Ladens und zeigte ihm den gesuchten Käfig. Atlan trat vorsichtig näher und sprach das Tier leise an, jedoch ohne Erfolg. Es piepste weiter klagend vor sich hin.


  »Hey, kleiner Freund«, lockte er und dachte an die erste Begegnung mit Perruche. »Hey duda hey.« Das Pelzwesen hob nicht einmal den Kopf.


  »Es ist sehr krank, wussten Sie das?« fragte Atlan den Quereboräer. Der Fischgesichtige gab eine blubbernde Antwort, die Atlan nicht verstand, die er aber so interpretierte, als wolle der Schuppenhäutige sagen: ›Nicht mein Problem‹.


  Atlan richtete sich auf. »Ich brauche ein paar Nüsse. Schnell.«


  »Macht einen Banderai.«


  »Ich sagte schnell!« Atlan ging einen Schritt auf den zurückweichenden Quereboräer zu.


  »Nur die Ruhe, Mann«, meinte der Tierhändler. »Kein Grund, hier Schlamm aufzuwirbeln, oder?« Er schlurfte zu einem Regal und kam mit einem Plastikbecher, gefüllt mit den verschiedensten Nüssen, zurück. Atlan reichte dem Pelzwesen eine Nuss durch das Gitter, in der Hoffnung, es würde mit seinen Pfoten danach greifen. Wiederum reagierte das Tier nur mit einem Klagelaut.


  »Atlan mekt«, versuchte es der Arkonide, »nun komm schon, Perruche, hey duda, ich bin es, Kleiner.« Das Tier blinzelte und spielte einen Moment mit den Ohren, dann verbarg es den Kopf unter den Pfoten.


  »Is doch aussichtslos, Mann«, bemerkte der Quereboräer. »Das Vieh ist bald hinüber. Warn echter Fehlkauf.«


  Atlan überlegte. Die Möglichkeit, dass es sich bei dem Tier nicht um Perruche handelte, war nicht völlig auszuschließen. Immerhin erkannte es ihn nicht. Während er noch schwankte, ob er das kranke Pelzwesen kaufen sollte oder nicht, raschelte es hinter ihm im Käfig. Atlan beugte sich wieder hinunter. Das Pelzwesen hatte den Kopf gehoben und sah Atlan nun aus grau verschleierten Augen an. Dann öffnete es den Mund.


  »Kweiri toten aniden«, piepste es jämmerlich.
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  Die Zusammenarbeit mit der SCARPAD gestaltete sich erfreulicher, als es Recosta je zu hoffen gewagt hatte. Über den Quereboräer Gotchel schleuste er auf den abenteuerlichsten Umwegen Operativagenten ins Innere MULTAVIANs ein. Mal ging dies offiziell über Menafor, wo Recosta sich eines Mittelsmannes namens Dschemonvar bediente, der die Agenten rechtzeitig mit den Lösungen der Prüfungsaufgaben versorgte, mal gelangte die Fracht, perfekt getarnt, über die tashketischen Nachschublinien in den Gigantcomputer. Hierzu versenkte man die SCARPAD-Agenten samt ihren Raumanzügen im Inneren von Nahrungsmittelcontainern und machte sie so für die Bio-Ortungsgeräte, die auf Zellkernstrahlungsbasis arbeiteten, unauffindbar.


  Der Scarp war zufrieden; er ließ Recostas Organisation unbehelligt und leistete dann und wann sogar Schützenhilfe, wenn die Polizeibehörden den Sternenfischern gar zu nahe kamen. Dafür lieh er sich immer öfter Recostas Hilfe bei schwierigen Verhören aus. Die Erfolgsquote des Scarpoiden lag mittlerweile bei 94 Prozent. So war die Zusammenarbeit für beide äußerst zufriedenstellend.


  Irgendwann in den kommenden zwei Jahren setzte dann der gleiche Effekt ein, der Recosta schon bei den Sternenfischern geholfen und ihn nach oben gespült hatte. Der Scarp vertraute Recosta zusehends, und allmählich wurde aus dem inoffiziellen Geschäftspartner ein offizielles SCARPAD-Mitglied.


  Recosta machte dem Scarp einige Vorschläge zur besseren Organisation von komplexen Operationen, und der Geheimdienstchef bedankte sich auf seine Weise da für. Er half Recosta bei den behördlichen Genehmigungen, und wenig später erblickte eine neue, mulitplanetare Gesellschaft das Licht Aig-Trous: der SCARMED-Konzern, seines Zeichens Produzent und Lieferant von Arzneien, positronischer Medotechnik und klinischen Bedarfsartikeln, nahm seinen Betrieb in einem der höchsten Gebäude Veatorus auf. Dort residierte jetzt Recosta, nach außen hin ein biederer, hochgeachteter und steinreicher Konzernchef namens Bjahtuva; nach wie vor aber der Kopf der gefürchteten Sternenfischer und enger Vertrauter des Scarp.


  Die durch den Drogenverkauf erzielten Gewinne wurden fortan durch den SCARMED-Konzern gewaschen, und 51 Prozent davon floss über mehrere zwischengeschaltete Großbanken und Banderai-Broker auf die streng geheimen Konten der SCARPAD.


  Das System funktionierte. Aber nie, zu keinem Zeitpunkt, lüftete der Scarp sein Inkognito. So weit ging sein Vertrauen zu Recosta nicht. Stets zeigte er sich nur als Projektion, in der Gestalt des rot glühenden, schwebenden Auges.


  Es war etwa vier Jahre nach der Gründung von SCARMED, als Recosta auf zwei Paresccer aufmerksam wurde, die sich in Veatoru herumtrieben und versuchten, sich nachts Zugang zu den streng abgeschirmten Bereichen des Targohags zu verschaffen.


  Die SCARPAD ermittelte schnell, dass es sich bei den beiden Fremden um Agenten des Quapra handelte, einem paresccerschen Gegenstück zum Scarpoidischen Geheimdienst. Die Agenten, deren Namen Duquor und Queiry lauteten, wurden von der SCARPAD auf frischer Tat ertappt. Sie verschwanden spurlos, und Recosta wurde nach Aignim gerufen und mit ihrer Vernehmung beauftragt.


  Im Rahmen dieser Vernehmung reifte in Recosta ein neuer seiner teuflischen Pläne. Er drohte dem Paresccer Queiry damit, seinen Freund Duquor grausam zu Tode zu foltern, es sei denn, er, Queiry, würde einen Auftrag für die SCARPAD übernehmen. Zur Demonstration injizierte Recosta seinem gefesselten Opfer eine winzige Dosis Tretra-Burolan, eine angereicherte Kohlenwasserstoff-Verbindung.


  Und Duquor schrie!


  Er schrie aus Leibeskräften und auf eine Weise, wie Queiry noch nie ein Lebewesen hatte schreien hören. Recosta stand neben dem konvulsivisch zuckenden Paresccer und strahlte über das ganze Eulengesicht. Er ließ seine großen Augen auf Duquor ruhen, bis dessen Schreie allmählich erstarben. Duquor röchelte; dann verlor der Quapra-Agent das Bewusstsein.


  Recosta wandte sich wieder Queiry zu. »Nun?« Mehr fragte er nicht.


  Queiry, ohne jede Alternative, gab seinen Widerstand auf und willigte ein. Sie schickten ihn zurück nach Cad-Orac, auf den Planeten Galaahn, die Heimatwelt der Lephten. Sein Auftrag lautete, bestimmte Unterlagen aus einer der dortigen Thron-Schulen zu entwenden, die sich mit einem psionisch strahlenden Objekt im Zentrum Cad-Oracs befassten und das die Lephten seit Jahre zu erforschen trachteten. Die SCARPAD vermutete, den Lephten sei die Entdeckung des geheimnisvollen Zentralithen gelungen; es hieß, dieses Objekt gäbe seinem Besitzer unglaubliche Macht. Alle Informationen, die die Scarpoiden darüber besaßen, stammten von einem curjanischen Wissenschaftler namens Imgower und waren einige Jahrtausende alt. Imgover hatte seinerzeit den Einsatz des länglichen Gebildes über einem Planeten beobachtet. Es war ihm gelungen, seine Erkenntnisse eben noch per Hyperkom abzusetzen, ehe sein Schiff aufgebracht und von den Tashketen vernichtet worden war.


  Imgower erkannte damals spontan die Möglichkeiten einer Nutzung des Zentralithen durch psionisch begabte Wesen. Er glaubte, der Zentralith sei in der Lage, die Fähigkeiten der Scarpoiden um den Faktor hundert oder gar mehr zu potenzieren. Ein Machtzuwachs der Scarpoiden von ungeheuren Ausmaßen wäre die Folge gewesen.


  Doch unglücklicherweise war Imgowers Funkspruch teilweise verstümmelt, und die Koordinaten jenes Planeten, über dem der Zentralith von den Tashketen zum Einsatz gebracht worden war, gingen verloren. Bis zum heutigen Tag wussten die Scarpoiden zwar, dass es dieses Gebilde einst gegeben hatte, vielleicht auch heute noch gab, aber eben nicht, wo es sich befand.


  Queirys Aufgabe auf Galaahn war es, diese Wissenslücke endlich zu schließen. Die SCARPAD besaß Dossiers über die meisten Spezialisten der gegnerischen Geheimdienste, und der hochintelligente und kampferprobte Queiry war den Scarpoiden daher längst kein Unbekannter mehr. Als Paresccer konnte er auf Galaahn unauffällig agieren, und so wählte ihn Recosta bewusst für diese komplizierte und gefährliche Aufgabe aus.


  Zusammen mit drei seiner engsten Vertrauten ging der Paresccer in den Einsatz. Recosta verfolgte das Unternehmen über Mittelsmänner von Aig-Trou aus. Das Team sickerte erfolgreich in Teranuum, der Hauptstadt Galaahns ein. Sie fanden einen Lephten namens Kirmyn, der ihnen gegen Bezahlung einen Zugang zu der betreffenden Thronschule verschaffte. Sie drangen ein, fanden die Unterlagen und begannen ihren Rückzug.


  Kirmyn geleitete Queirys Kameraden auch durch die unterirdischen Abwasserkanäle, die zum Raumhafen führten. Queiry, im Besitz der Unterlagen, nahm einen anderen Weg. So hofften sie, etwaige Verfolger zu irritieren. Den vereinbarten Treffpunkt erreichte Queiry zuerst; doch nachdem er über fünf Stunden gewartet hatte und weder Kirmyn noch seine drei Kameraden kamen, wurde er misstrauisch. Er floh allein und entkam eben noch rechtzeitig einer Falle der Tashketen. Aus aufgefangenen Funksprüchen erfuhr er, dass seine Freunde in den absichtlich gefluteten Kanälen ihr Leben hatten lassen müssen. Ihre Leichen waren in den Gittern des Klärzentrums gefunden worden.


  Seltsamerweise war Kirmyn dem Verhängnis entkommen. Queiry witterte den Verrat, konnte jedoch nichts tun. Unter größten Mühen schaffte er es mit einem paresccerschen Kleinstraumschiff den Sicherheitsring der tashketischen Flotte um Galaahn zu durchbrochen und zu fliehen.


  Recosta lächelte, als er die Nachricht vorgelegt bekam. Als Treffpunkt sollte einer der Psiganten dienen, jene ins Gigantische vergrößerten Ausgaben der früheren TORSO-Einheiten. Der betreffende Psigant umkreiste derzeit die Hospitalwelt Vhuul, und Recosta machte sich auf den Weg dorthin.


  Sein Reisegepäck bestand lediglich aus einem vakuumdicht verschlossenen Sarg.


  


  *


  


  Queiry überreichte dem zweiten Mann der SCARPAD die Unterlagen, wie es vereinbart gewesen war. »Wo ist Duquor?« fragte er düster. Der Hangar, in dem sie standen, war leer bis auf Queirys startbereites Schiff.


  Recosta, inmitten seiner zehnköpfigen mercantorischen Leibgarde, winkte. Eine Antigravplattform wurde hereingeschoben. Recosta deutete auf den darauf befindlichen Sarg.


  »Ich habe Dir nie versprochen, dass Du ihn lebend zurückerhältst«, lachte er. »Hier ist Dein Freund. Du musst entschuldigen. Er sieht jetzt nicht mehr ganz so gut aus wie früher, fürchte ich. Nein, gar nicht mehr so gut.«


  Queiry starrte den Scarpoiden fassungslos an. Als dieser wiederum lachte, drehte der Paresccer durch. Sein schwerer Kombiblaster fuhr hoch, noch ehe die Mercantoren ihre Schutzschirme aktivieren konnten. Vier starben in der ersten donnernden Impulssalve, dem fünften drückte er die glutheiße Mündung des Blasters in den Fressschlund. Den sechsten und siebten tötete er, indem er sich nach vom warf und die Gegner, waagerecht in der Luft rotierend, mit Arm- und Beinschlägen die Wirbelsäulen brach.


  Erst jetzt kam Leben in die drei noch verbliebenen Leibgardisten. Ihre Schutzschirme flackerten hoch. Sie versuchten den Paresccer von Recosta abzudrängen, doch Queiry war ihnen körperlich überlegen. Mit einem gewaltigen Hieb seines muskelbepackten Tentakelarms griff er in die noch nicht stabile Energieblase des ersten Mercantors, riss diesen, die eigenen Schmerzen missachtend, von den Beinen und bohrte ihm sein Messer in den aufplatzenden Leib. Die anderen wichen ängstlich zurück, doch da hatte Queiry seinen Blaster längst wieder in der Hand und trieb die beiden Leibwächter mit seinen Schüssen so lange durch den kochend heißen Hangar, bis ihre Schutzschirme versagten. Ihre getroffenen Körper flammten auf und fielen, bis zur Unkenntlichkeit verkohlt, auf den Hangarboden.


  Der Umweltangepasste fuhr herum, den Kombistrahler schussbereit. Wo war Recosta? Aber der Hangar war verlassen. Hier war außer Queiry niemand mehr, bis auf die Leichen der Mercantoren und den Sarg mit Duquors misshandeltem Körper. Recosta war fort, geflohen ins Innere des Psiganten.


  Alarmsirenen heulten. Wieder hatte Queiry keine Wahl. Er musste fliehen, solange es noch ging. Recosta musste warten.


  Mit dem Desintegratorgeschütz des Kleinraumschiffs zerschoss er das Hangartor und beschleunigte in den freien Raum hinaus, gerade rechtzeitig, ehe der Schutzschirm des Psiganten aktiviert wurde. Da die riesigen fliegenden Kliniken grundsätzlich unbewaffnet waren, brauchte er kein Abfangfeuer zu befürchten.


  Außerhalb des Systems nahm ihn das vorsorglich dorthin bestellte Einsatzschiff der Quapra auf. Recosta aber ahnte, dass er in Queiry seinen Feind fürs Leben gefunden hatte.
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  Atlan nahm Perruche vorsichtig aus dem Käfig und behutsam auf die Arme. Er erschrak darüber, wie leicht sich der Kleine anfühlte.


  »Wann genau haben Sie dieses Tier gekauft?« fragte er halblaut. Der Quereboräer sah den Zorn in den Augen seines Gegenübers und wich noch weiter zurück. »Fllubb! Isn das wichtig? Ich bin doch kein Fischzähler, der ...«


  »Wann?« unterbrach ihn der Arkonide, jetzt gefährlich leise.


  »Vor vier Tagen? Vor fünf? Ja, vor fünf Tagen, glaube ich. Oder vor vier.«


  Atlan ging an den Dutzenden von Käfigen vorbei in den vorderen Teil des Ladens. Eine leise, schöne Melodie ertönte. Sie kam aus einem an der Decke hängenden Käfig, von dem doppelköpfigen Echsenwesen, das zweistimmig singen konnte. Atlan warf seine Kreditkarte auf den Ladentisch.


  »Das Pelztier ist hiermit gekauft. Ferner brauche ich einen Vorrat dieser Nüsse. Wie kam Perruche in Ihren Besitz?«


  »Ein Mercantor fing ihn in Aignim ein. So sagte er jedenfalls. Hat michn schönen Schwarm Banderai gekostet ...« Der Quereboräer füllte ein Leinensäckchen mit Nüssen und schob es Atlan hin.


  »Sie dürfen exakt vier Banderai abziehen«, sagte der Unsterbliche. »Für Ihre Mühen. Einen für jeden Tag Ihrer beispiellosen Pflege!«


  »Aber es waren fünf Tage ... na, fllubb! Schön, vier!« verbesserte er sich schnell, als er Atlans Gesicht sah.


  Offenbar hatte er ähnliche Erfahrungen mit Devvern schon hinter sich.


  Atlan nahm die Karte wieder an sich, griff nach den Nüssen und verließ die Exoten-Tierhandlung. Perruche quiekte leise auf seinem Arm, als er in den Antigravlift stieg und nach oben schwebte. Wieder in seinem Mietgleiter beschloss der Arkonide, zunächst ein Hotel nahe dem Naydis-Park aufzusuchen. Er gab eine entsprechende Anweisung. Der Gleiter hob von dem Dach des Einkaufszentrums ab und ordnete sich in den fliegenden Verkehr ein.


  Im Parkhotel nahm er ein Zimmer. Er trug Perruche hinauf und bettete ihn vorsichtig auf ein breites, weiches Kissen. Dann öffnete er seine schwarze Jacke, griff unter das Hemd und zog die Kette mit dem Zellaktivator über den Kopf. Er legte das körperwarme, metallene Ei Perruche an die Brust, und dieser ringelte sich sogleich um den Aktivator herum. Sein jämmerliches Quieken verstummte. Atlan wartete beinahe zwei Stunden. Dann zeigten sich erste Erfolge. Perruche erwachte und begann instinktiv das verklebte Fell mit seiner langen rosafarbenen Zunge zu säubern. Die Ohren spielten, die kleine Nase kräuselte sich, als Perruche endgültig wach war und Atlans Witterung aufnahm. Er unterbrach sein Putzen und sah Atlan traurig an. Die gereichte Nuss ignorierte er, ebenso das Schälchen mit Wasser.


  »Kweiri toten aniden«, quäkte der Kleine.


  »Was willst Du damit sagen, Perruche? Ist Queiry tot?«


  Atlan streichelte sanft das zerzauste Fell.


  »Kweiri nich stärker. Toten aniden.« Perruche erhob sich matt und kletterte auf Atlans Schoß. Dem Arkoniden schwante Furchtbares.


  »Was ist mit Rancoer, Perruche?« fragte er so eindringlich wie möglich. »Hast Du Rancoer gesehen?«


  »Raniseen. Regosda.«


  »Also hast Du Rancoer gesehen, ja?  Lebte sie? Ging es ihr gut? Perruche! Bitte!«


  Du überforderst deinen kleinen Freund, mahnte der Extrasinn. Er steht unter Schock, und es ist fraglich, ob er dich überhaupt versteht.


  »Perrüsch raniseen«, piepste es abermals. »Regosda.«


  »Regosda«, wiederholte der Arkonide bedenklich. »Du hast sie also gesehen. Rancoer lag reglos da, sagst Du?«


  »Regosda. Kweiri toten aniden.« Perruche ließ sich von Atlans Schoß plumpsen und schleppte sich matt zur Tür. Dort drehte er sich um und sah Atlan wie abwartend an.


  »Zischsch«, sagte Perruche. Atlan beugte sich über ihn und nahm ihn hoch. Er trug das Pelzwesen zurück zum Bett und drückte ihm den Zellaktivator noch einmal an die winzige Brust. Doch diesmal wehrte sich der Kleine, sprang auf den Fußboden und wandte sich erneut der Tür zu.


  »Wo hast Du Rancoer zuletzt gesehen? Wo?« Atlan hängte sich den Zellaktivator wieder um und schloss seine Jacke.


  »Zischsch!« machte der Kleine wieder. Und mehr war aus Perruche nicht herauszubekommen.


  


  *


  


  Es war bereits Nachmittag, als Atlan mit dem sich eng ankuschelnden Perruche auf dem Arm den Naydis-Vergnügungspark durch das große, goldene Hauptportal betrat. Der Eintrittspreis war horrend, das Gelände unüberschaubar und riesig. Es gab allein zwanzig so genannter Sektoren wie die »Vergangenen Welten«, und jeder Sektur war in mehrere hundert Abschnitte unterteilt. Die einzelnen Sektoren bildeten in sich abgeschlossene Erlebnisbereiche, die nach Themen, Völkern oder Attraktionen komponiert waren.


  Atlan erblickte auf seinem Weg durch den Park blinkende, Lärm erzeugende technische Gebilde, die er erst nach dreimaligem Hinsehen als Karussells identifizierte. Er kam an allen denkbaren Abarten von Ständen vorbei, die er unter dem Begriff »Schießbude« klassifizierte; hier konnte mit Strahlern, Mikroraks, Holzkugeln, Pfeilen oder Bolzen auf alle möglichen Ziele geschossen werden. Andernorts sah Atlan übergitterte Manegen, in denen junge Scarpoiden auf dressierten Aighvan-Flugechsen herumritten, spitze Schreie der Begeisterung ausstoßend. Dann gab es Illusionsshows, die einem perfekt gestylte Horrorszenarien vorgaukelten. In den breiten Straßen und auf den geschwungenen Brücken zwischen den Attraktionen drängte und wogte es  ein nicht enden wollender Strom aus Scarpoiden, Mercantoren, Dschatreks, Qereboräern, Prichtyanern, Virteeranern und anderen, die einander zuschrien, jubelten oder einfach ihrem Erstaunen Ausdruck verliehen, wuselte dort durcheinander. Musik ertönte, melodisch hier, aufkreischend dort, im dumpfen Rhythmus vibrierend anderswo. Aber lauter noch war das stete Schreien der Kinder, die Ankündigungen diverser Lautsprecher und die mehrsprachigen Lockrufe der grotesk verkleideten Roboter.


  Buntes Licht sprühte aus allen Ecken, holografische Gestalten sprangen einem unvermutet entgegen  kurz: Im Naydis-Park war es genau so, wie Atlan es sich vorgestellt hatte.


  Perruche sah neugierig unter seinem Arm hervor. Das Chaos ringsum schien ihn merkwürdigerweise nicht zu ängstigen. Irgendwie gelangte Atlan mittels einer altertümlichen Magnetschwebebahn in den von einem künstlichen See umschlossenen Sektor der »Vergangenen Welten« und begann nach Abschnitt 34 zu suchen.


  Über den Köpfen der Menge schwebten holografische Leuchtpfeile, die den Besuchern die Orientierung erleichterten. Atlan fand sich schnell zurecht und stand wenig später unter einem gut fünf Meter hohen, hölzernen Dreibein, auf dem eine überdimensionale Plattenkamera thronte.


  Das Schild darunter war unübersehbar:


  KARDSCHOWARS HISTORISCHES KAMERAKABINETT.


  Während Atlan zufrieden nickte und sich zur Tür des dazugehörigen Ladens wandte, geschahen mehrere Dinge gleichzeitig.


  Atlans Armbandfunkgerät summte leise; Perruche stieß einen schrillen Ruf aus und sprang vom Arm des Arkoniden; für einen Sekundenbruchteil wurde es blendend hell und ein donnerndes Krachen über ihm machte die Ohren des Arkoniden für Sekunden taub.


  Das schwere Kameramonstrum auf dem Dreibein begann sich zu neigen; dunkelgrauer Qualm stieg auf, und aus dem Holz sprangen züngelnde Flammen. Die Menge schrie.


  Schwerer Thermostrahlbeschuss, wisperte der Extrasinn hektisch. Fort aus der Gefahrenzone.


  Der Arkonide wirbelte herum und handelte instinktiv. Schon setzte er zu einem gewaltigen Hechtsprung an, um sich aus dem Bereich des niederfallenden Kameragehäuses zu bringen, als er aus dem Augenwinkel das mercantorische Kind erblickte.


  Das wie ein Zuckerhut geformte, etwa einen Meter große Wesen bückte sich gerade, um ein kleines Stofftier aufzuheben, das ihm aus den Händen gefallen war. Es achtete nicht auf seine Umgebung und sah auch nicht den blitzschnell näher kommenden Schatten.


  Vergiss es, riet der Extrasinn. Du kannst nichts tun.


  Atlan ignorierte die Mentalimpulse, nahm alle Kraft zusammen und schnellte sich zu dem Mercantoren hinüber. Er rollte über den Boden, ergriff das Kind und warf es in die zurückweichende Menge. Er kam noch halb auf die Knie; dann traf etwas Stumpfes seinen Rücken. Er schrie auf vor Schmerzen, wurde herumgeschleudert und wieder getroffen  diesmal von einem spitzen Gegenstand an der linken Schulter. Blut schoss aus der Wunde, ohne dass er es merkte. Dichter Qualm und Staub hüllten ihn ein, während neben und über ihm das Kameragehäuse krachend aufschlug und unter lautem Getöse auseinanderbrach. Das Dreibeingestell stürzte hinterher, aber davon bekam er schon nichts mehr mit.


  Das Letzte, was er hörte, waren die wie weit entfernt klingenden Schreie der Umstehenden. Dann senkte sich tiefe Nacht über ihn.
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  Recosta konnte es einfach nicht glauben. »Er ist wieder da«, sagte sein prichtyanischer Sekretär. »Es besteht kein Zweifel  er ist es. Du bist unter Umständen in Gefahr.«


  »Wo hast du ihn aufgespürt?«


  »Schon am Raumhafen. Im Augenblick ist er auf dem Weg zu den Archiven.«


  Recosta dachte kurz nach.


  »Dreschlomar soll uns Bescheid geben, wonach der Bastard diesmal sucht. Er ist uns noch einen kleinen Gefallen schuldig.«


  Der Sekretär sah auf seine Notizfolie.


  »Er ist nicht allein. Eine Devverin begleitet ihn diesmal.«


  »Auch vom Quapra?«


  »Unwahrscheinlich. Vielleicht braucht er nur die Fachkenntnisse der Frau. Sie hat sich als Historikerin eingetragen.«


  Recosta strich sich über seine Chitinschuppen.


  »Dranbleiben«, befahl er. »Vielleicht hat seine Anwesenheit diesmal nichts mit uns zu tun. Sollte er allerdings mit seinem V-Mann, diesem Dschatrek, in Kontakt treten wollen, dann verhaftet sie. Alle beide! Ihn und die Devverin!«


  »Und der Dschatrek?« wollte der Sekretär wissen.


  »Kardschowar ist doch ein Dscheka, nicht wahr? Gib eine Nachricht an die Dschiiva, meinetwegen auch an die Dscharr. Sie können ihn haben. Sollen sie sich von mir aus um ihn reißen.«


  Der Sekretär stimmte pflichtbewusst in Recostas Lachen ein.
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  Der pochende Schmerz in der Schulter weckte ihn. Atlan fuhr hoch, stöhnte auf und sank langsam zurück. Er lag auf einer weichen Matte in einem mit allerlei technischem Gerät vollgestopften Raum. Auf fahrbaren Ständern steckten Blendschirme. Handkameras und Fotoapparate, von der einfachsten Ausführung bis zur kompliziertesten Art, lagen überall griffbereit. Schwere Scheinwerfer, jetzt ausgeschaltet, schwebten wie angriffslustige Insekten unter der weißen Decke. An einer Wand erblickte Atlan so etwas wie einen Kostümfundus; bunte Schals, Hüte, Gewänder jeder Art, Gürtel und anderes Zubehör stapelte sich dort in einer Art geordnetem Chaos.


  Vor Atlan kauerte ein Scarpoide, neben ihm schwebte ein Medorobot. Soeben vollendete der Psi-Mediziner einen kunstvollen Verband, den er um Atlans entblößte Schulter geschlungen hatte. Einen weiteren Verband spürte Atlan um den unteren Teil seines Leibes. Dumpfe Schmerzen krochen an seiner Wirbelsäule hoch.


  Neben dem Robot rang ein aufgeregter Dschatrek seine dreifingrigen Hände. Der Scarpoide richtete sich auf und betrachtete, zufrieden, wie es Atlan schien, sein Werk.


  »Sie haben unwahrscheinliches Glück gehabt. Die Prellung im Rücken wird schmerzen, aber bald abklingen, wenn Sie sich die nächsten Tage schonen«, erklärte er. »Die Schulterverletzung ist bedenklicher. Sie können von Glück sagen, dass Sie von dem Bruchstück nicht durchbohrt worden sind. Ich habe die Blutung gestillt und die Splitter aus der Wunde entfernt. Danken Sie Ihrem Schöpfer, dass keine Sehnen durchtrennt wurden. Trotzdem  Ihre Schulter sieht böse genug aus.«


  Atlan nickte und presste die Lippen zusammen. Dann fiel ihm etwas ein.


  »Wie geht es dem Kind?« fragte er.


  »Es ist unverletzt«, ertönte es metallisch aus dem Translatorhelm des Dschatreks, in dem Atlan Kardschowar vermutete. »Warum haben Sie das getan?«


  »Was getan?« fragte Atlan verständnislos.


  »Ihr Leben für das Kind riskiert. Niemand hier hätte so leichtsinnig gehandelt.«


  »Brauchen Sie mich noch?« Der Scarpoide hatte seine Utensilien zusammengepackt und in dem Medoroboter verstaut.


  »Nein, vielen Dank!« erwiderte Atlan. Der Scarpoide rührte sich nicht vom Fleck. Narr! Er wartet darauf, dass du deine Schulden begleichst, wisperte der Extrasinn.


  Atlan fingerte nach seiner Kreditkarte. Der Scarpoide legte sie auf ein Sensorfeld des Medorobots, tastete eine mehrstellige Zahl ein und gab sie dann dem Arkoniden zurück. »Gute Besserung!« wünschte er noch. Dann verließ er den Laden. Atlan war mit dem Dschatrek allein.


  »Und  warum haben Sie es getan?« wiederholte der Dschatrek seine Frage.


  »Ich ... ich habe nicht darüber nachgedacht.« Das Sprechen fiel Atlan schwer, und er spürte das schnelle Pochen des Zellaktivators auf der Brust.


  »Tja, es ist Ihre Gesundheit.« Der Dschatrek reichte Atlan die schwarze lacke. »Ich habe Ihre Kleidung reinigen und an der Schulter schweißen lassen, während der Arzt sie behandelte. Sie haben geblutet wie ein Quorx. Werden Sie aufstehen können?«


  Atlan nickte und kam mühsam auf die Beine.


  »Perruche?« rief er fragend. Ein fliegendes Fellbündel fegte aus dem Dunkel des antiken Fotostudios und sprang freudig an ihm hoch. »Au!« zuckte er zusammen, als sich Perruche ausgerechnet auf seine linke Schulter setzte.


  »Atlan nich toten aniden!« piepste das Debriswesen fröhlich. »Atlan stärker!«


  Atlan wandte sich wieder dem Dschatrek zu. »Sie sind Kardschowar, nicht wahr?« Er fasste in seine Jackentasche und fand das zerrissene Foto. »Das stammt von Ihnen?«


  Der Dschatrek nahm das Foto mit spitzen Fingern. Er warf einen Blick darauf und zuckte zusammen. Dann ging er zu seinem Schaufenster hinüber und hielt das Foto ins hereinströmende Tageslicht.


  »Von wem haben Sie das?« Atlan lächelte trotz der Schmerzen.


  »Queiry ist mein Freund. Er ist vor einigen Tagen hier auf Aig-Trou gelandet. Ich suche ihn.«


  »Soso«, machte Kardschowar. »Wie kommt das Tier zu Ihnen?«


  »Perruche? Er gehört gewissermaßen zu meinem Team.«


  Die andere Hälfte des Fotos, erinnerte der Extrasinn. Vielleicht dient sie als Erkennungszeichen.


  »Wollen wir die beiden Teile des Bildes nicht aneinanderlegen?« fragte Atlan geradeheraus.


  »Sie wissen es also«, entfuhr es Kardschowar. »Dann muss Queiry Sie geschickt haben. Wie geht es ihm? Konnte er der SCARPAD entkommen?«


  »Die SCARPAD? Was ist das?« unterbrach ihn Atlan.


  »Der Scarpoidische Geheimdienst. Ich dachte, er hätte Ihnen ... aber ich rede dummes Zeug, verzeihen Sie. Die Aufregung. Er ist ja vor Ihnen hier gelandet, und Sie wissen natürlich nicht, was geschehen ist. Die SCARPAD-Agenten haben ihn vor acht Tagen hier bei mir verhaftet  ihn und die junge Frau. Es war allzu leichtsinnig von ihm, hierher nach Aig-Trou zurückzukehren, nach allem, was vorgefallen ist. Recosta ist inzwischen nahezu allmächtig. Seine Spitzel lauern überall. Er musste einfach erfahren, dass Queiry wieder in Veatoru ist. Es gibt nur ein Gesetz auf Aig-Trou, das wirklich zählt. Es heißt: Niemand überlebt es, gegen mich zu sein. Sie nennen es Recostas Gesetz.«


  »Wovon reden Sie, Kardschowar? Was ist damals vorgefallen?« Atlan legte dem Dschatrek die Hand auf die Schulter. »Bitte vertrauen Sie mir. Ich bin wirklich Queirys Freund.«


  In der folgenden Stunde erfuhr Atlan die Hintergründe von Queirys Verhältnis zu dem Unbekannten namens Recosta. Ihm wurden schlagartig die bislang verborgenen Zusammenhänge klar. Queirys Hass auf die Scarpoiden, sein ungezügeltes Verhalten auf Galaahn, seine Wut gegen Kirmyn. Alles fügte sich jetzt wie die Teile eines großen Puzzles zusammen.


  Derweil gingen draußen vor dem Laden die Aufräumungsarbeiten voran. Das zusammengestürzte Gebälk wurde von Robotern abtransportiert. Kardschowar würde einige Tage auf seinen Reklameturm verzichten müssen. Während er erzählte, nahm er einen der Fotoapparate, schraubte ein Blitzlicht auf das Gehäuse und machte eine Aufnahme durch das Schaufenster hindurch auf die Trümmerlandschaft vor seinem Laden. Das Blitzlicht zuckte auf, und es gab ein kurzes knirschendes Geräusch, als die antike Blitzlampe zerplatzte.


  »Zischsch!« machte Perruche und sah Atlan mit triumphierenden Augen an. Atlan lächelte. Wieder wurde ein winziger Bruchteil des Geschehens klarer. Der Dschatrek beendete seinen Bericht damit, wie Queiry und Rancoer ihn vor acht Tagen aufgesucht hatten. Damals war Perruche noch bei ihnen, und daher erkannte ihn Kardschowar jetzt wieder.


  »Die Entführung erfolgte aus heiterem Himmel, eben in dem Moment, als die beiden meinen Laden verließen. Die Frau und das Tier wurden paralysiert, Queiry streckte man mit einem Energieschuss nieder. Er war verletzt. Ob die Verletzung schwer oder gar tödlich war, kann ich nicht sagen. Gleiter fielen aus dem Himmel, maskierte Mercantoren zerrten die beiden in eines der Fahrzeuge, dann starteten sie so schnell, wie sie gekommen waren. Perruche nahmen sie gleichfalls mit. Innerhalb von Sekunden war der ganze Spuk vorbei.« Atlan nickte verstehend.


  »Haben Sie herausbekommen können, wohin man sie brachte?«


  »Nein, leider nicht«, erwiderte der Dschatrek. »Aber es gibt da ein Gerücht, wonach sich das Hauptquartier der SCARPAD in Aignim befinden soll, einer kleinen Küstenstadt im Süden Yais. Möglich, dass man sie dahin brachte, um sie zu verhö...« Weiter kam Kardschowar nicht. Er stand näher am Schaufenster seines Ladens als Atlan, und er sah immer wieder hinaus, um zu beobachten, was mit den Trümmern seines Reklameturms geschah.


  Atlan sah nur eine flüchtige Bewegung auf der anderen Straßenseite und vernahm ein bösartiges Heulen. Dann zersplitterte die Scheibe donnernd in Abertausende von Stücken. Klirrend regneten die Scherben zu Boden, und Perruche quiekte ängstlich auf. Kardschowar aber sackte vornüber. In seinem Rücken steckte ein goldgefiederter Schaft, gut drei Zentimeter lang, mehr ein Bolzen als ein Pfeil.


  Der Dschatrek war schon tot, bevor er auf dem Boden aufschlug. In diesem Moment summte abermals Atlans Armbandgerät.


  


  *


  


  Atlan kroch über die Scherben hinweg in den hinteren, im Dunkel liegenden Teil des Ateliers. Galt der Anschlag ihm? Oder war Kardschowar das Ziel gewesen? Er wusste es nicht.


  »Ja?« meldete er sich gepresst.


  »Atlan? Was ist los? Du klingst so merkwürdig!« Die Stimme der MORAHT-THEM verriet wie so oft tiefe Besorgnis.


  »Ich habe jetzt wirklich keine Zeit. Was gibt es?« Atlan ließ die Fensteröffnung nicht eine Sekunde aus den Augen. Draußen begann sich wiederum eine neugierige Menge zu versammeln. »Das tashketische Schiff mit dem du gekommen bist ...«


  »Ja? Weiter, was ist damit?« Atlans Hand fand einen Sensorpunkt. In der hinteren Wand öffnete sich eine Tür. Der Arkonide schnappte sich Perruche und wechselte in den angrenzenden Raum. Die Tür fuhr wieder zu.


  »Es steht seit kurzem unter der permanenten Beobachtung von bewaffneten, blau uniformierten Virteeranern. Ich fürchte, Du wirst gesucht«, mutmaßte die MORAHT-THEM. Atlan lachte auf und verzog vor Schmerzen das Gesicht.


  »Ich fürchte es leider auch.«


  »Was meinst du damit? Bist Du in Gefahr, Atlan?« Der Unsterbliche tastete sich in dem dunklen Raum vorwärts und stieß an etwas, das scheppernd umfiel. Dann erreichte er eine weitere, herkömmliche Tür. Sie war unverschlossen. Er öffnete sie einen winzigen Spalt und sah ins Tageslicht hinaus.


  »Wie man es nimmt«, antwortete er.


  »Kann ich Dir helfen?« erkundigte sich das Kosmokratenschiff.


  »Nein, jetzt nicht. Aber behalte mich in der Ortung. Vermutlich muss ich bald nach Süden, nach Aignim. Ich melde mich später; jetzt muss ich abschalten. Ab jetzt gilt Funkstille bis auf Widerruf. Bis bald!«


  Atlan blickte in eine Art Hinterhof, nicht größer als dreißig Quadratmeter. Vorsichtig stieß er die Tür auf und huschte hinaus. Kardschowar hatte hier allerhand Gerät gelagert, dessen Sinn und Zweck sich dem Arkoniden entzog. Kisten und Container, Metallteile und vieles mehr.


  Der Unsterbliche achtete auf jede Bewegung und sicherte nach allen Seiten. Keine Gefahr. Über das Dach von Kardschowars Atelier brandete der Lärm des Vergnügungsparks. Aus dem Hof führte ein schmales Tor hinaus auf einen Gang, der auf seiner anderen Seite gleichfalls Hinterhöfe miteinander verband. Offenbar stießen hier die Rückfronten der Etablissements zweier paralleler Straßen zusammen. Atlan folgte dem Gang nach rechts, bog um zwei Ecken und erreichte die Straße, an der das Fotostudio des Dschatreks lag. Vor dem Geschäft hatte sich inzwischen eine dichte Traube von Gaffern versammelt, die sich zögernd zerteilte, als ein Polizeigleiter mit blinkenden Warnlichtern vor dem zersplitterten Schaufenster niederging.


  Verschwinde endlich, forderte der Extrasinn nachdrücklich.


  Atlan mischte sich unter die Menge und ließ sich im Strom treiben. Der Bahnhof der Magnetschwebebahn kam in sein Blickfeld. Er überquerte die Straße und sprang eben noch auf den anfahrenden Zug. Aufmerksam beobachtete er die Fahrgäste, doch er sah nur in fröhliche Gesichter, jedenfalls, soweit er die unterschiedlichen Mimiken deuten konnte.


  Am nächsten Bahnhof stiegen etliche Fahrgäste aus und neue strömten in die allseitig offenen Wagen. Der Zug ruckte künstlich herbeigeführt an, vermutlich, um ein möglichst altertümliches Fahrgefühl zu erzeugen. Atlan sah zwei Dschatreks, die zu spät kamen, auf dem Bahnsteig heftig miteinander gestikulieren. In den Händen hielten sie röhrenähnliche, golden glänzende Gegenstände. Einer der beiden deutete plötzlich in Atlans Richtung, als der Zug sich in eine enge Kurve legte und der Arkonide direkt in ihr Blickfeld kam. Beide legten blitzschnell die länglichen Gegenstände auf den Zug an.


  Spring, schrie der Extrasinn.


  Der Erdboden befand sich gut vier Meter unter dem Magnetgleis. Atlan fluchte, umfasste Perruche fest mit beiden Händen und ließ sich zur entgegengesetzten Seite rückwärts aus dem Zug fallen. Sein Sturz wurde von Büschen und einem Blumenbeet gemildert. Dennoch traten ihm beim Aufprall vor Schmerzen die Tränen in die Augen.


  Über ihm krachte es. Zwei helle Lichtpunkte detonierten fast gleichzeitig dort, wo er eben noch gesessen hatte. Die Passagiere schrien auf, und Atlan sah die Funken aus einem herausgerissenen Kabel regnen. Rauch entstand und verwehte hinter dem weiterfahrenden Zug.


  Atlan rollte sich aus dem Beet heraus und zog den Nadelwerfer aus dem Magnetholster. Ein Lichtreflex, von einer der goldenen Röhren ausgehend, warnte ihn. Er wechselte den Standort und wartete. Dann rannte er los. Hinter ihm schlugen wieder zwei der Lichtpunkte ein und detonierten krachend. Im Laufen drehte er sich um und drückte zwei-, dreimal ab. Dort, wo die Nadeln auftrafen, entstanden zwei Meter durchmessende, blaue Explosionsbälle. Atlan sah einen der Dschatreks stürzen. Sein Gewand brannte.


  Der andere raste eine Treppe hinauf und stieß rücksichtslos mehrere Kinder von den Stufen. Er versuchte, Atlan den Weg abzuschneiden. Oben auf der Brücke legte er wieder seine Waffe auf den Arkoniden an. Atlan schoss vier Nadeln ab und wusste nicht, ob er getroffen hatte. Das Brückengeländer zerbrach, als die blauen Feuerkugeln explodierten.


  Weiter, drängte der Extrasinn. Atlan warf sich herum und änderte mehrmals seine Richtung. Der Dschatrek blieb zurück.


  Gardenne sank allmählich dem Horizont entgegen. Ein blutfarbener Schleier zog von Westen herauf und überspannte fast hundertsiebzig Grad des Firmaments. Die Sonnenkugel stand riesig und rot über dem Himmelsrand und entflammte die Dächer und Aufbauten des Parks. Schwarz zog ein Schwarm wilder Aighvanechsen an der Sonne vorbei. Sie überquerten lautlos den See, der den Sektor der »Vergangenen Welten« umgab.


  Atlan gelangte an einen Steg und sprang in eines der leichten Boote, mit denen der See befahren werden konnte. Das Boot wurde mit einem winzigen Elektromotor betrieben und war alles andere als schnell. Dennoch kam er unangefochten auf der gegenüberliegenden Uferseite an. Atlan steckte den Nadelwerfer zurück und strebte auf dem kürzesten Weg dem Ausgang zu, sah sich ständig um und konnte keinen Dschatrek mehr entdecken.


  Dämmerung senkte sich herab, als er den Park durch das goldene Portal inmitten Hunderter begeisterter Besucher verließ. Gardenne ging unter. Im Osten standen dunkle Wolken. Lichter flammten auf und ließe den Berg Targovent erstrahlen. Oben auf der abgeplatteten Spitze begann sich ein weithin sichtbares, rotes Warnlicht zu drehen.


  Als Atlan seinen Gleiter zwischen den vielen anderen Fahrzeugen wiederfand, sah er ihn von uniformierten Mercantoren umzingelt.


  Keine Chance, wisperte der Logiksektor. Beeil dich. Du musst hier weg.


  Eine quereboräische Familie umringte ihn plötzlich. Die sechs Kinder blubberten aufgeregt, während ihre Mutter die positronische Verriegelung ihres Gleiters aufhob.


  Die Türen schwangen auf.


  Nun mach schon, wisperte der Logiksektor. Du hast keine Wahl.


  Atlan drängte sich an den Kindern vorbei, zog die Frau aus dem Fahrzeug und saß auf dem Pilotensitz, ehe diese wusste, wie ihr geschah. Perruche ließ er auf den Nebensitz fallen. Die Kontrollen waren einfach und wie die in seinem Mietgleiter gehalten. Er berührte das Startfeld, und die Maschine begann zu summen. Die Türen fielen automatisch zu. Atlan zog den Fahrthebel heran, und der Gleiter hob senkrecht vom Parkplatz ab.


  Unter ihm blieben die Frau und die kreischenden Kinder zurück. Atlan fädelte sich in den dichten Abendverkehr ein und umrundete den Targovent an seiner westlichen Seite. Der Raumhafen mit seinem breiten, jetzt hell erleuchteten Landefeld zog linker Hand vorbei. Dann wurde es unter ihm dunkel. Einzelne weiß schimmernde Punkte kamen Atlan noch entgegen und verloren sich unter und hinter ihm  einsame Häuser am Rand der großen Stadt.


  Wenig später begann der Dschungel. Atlan löste das Infrarotbrillenband vom Hals, setzte es auf und löschte alle Lichter des Gleiters. Er ging tiefer und flog dicht über den endlosen Baumwipfeln dahin. Die dunklen Wolken hatten inzwischen fast den gesamten Himmel erobert. Hinter ihm ballten sich gefährlich aussehende, tiefschwarze Wolkentürme, die jede Menge Regen verhießen.


  Die Nacht brach über Veatoru herein. Atlan ließ den Gleiter stetig nach Süden fliegen, immer weiter, Stunde um Stunde. Unter ihm war nichts als Dschungel, nur ab und an von mäandernden Flüssen durchbrochen. Hin und wieder blitzten vereinzelte Sterne durch die dichte Wolkendecke.


  Atlan lehnte sich zurück. Er nahm Perruche auf den Arm und hielt ihn so, dass auch er die heilenden Impulse des Zellaktivators spüren konnte. Bald war das Pelzwesen eingeschlafen.


  Mit der MORAHT-THEM wagte er keine Funkverbindung aufzunehmen. Er wollte nicht unnötig auf sich aufmerksam machen. In der Stille der Nacht dachte er unentwegt an Queiry, an Rancoer und an das ungeborene Mädchen unter ihrem Herzen. Er malte sich, ohne es zu wollen, die schlimmsten Entwicklungen aus, und die Sorgen, die er sich machte, ließen ihn zeitweilig sogar seine Schmerzen vergessen.


  Und er dachte an Kerdschowar. Wie hatte er noch kurz vor seinem gewaltsamen Tod gesagt? »Es gibt nur ein Gesetz auf Aig-Trou, das wirklich zählt. Es heißt: Niemand überlebt es, gegen mich zu sein. Sie nennen es Recostas Gesetz.«


  Irgendwann nach Mitternacht schlief er ein. Der Gleiter flog weiter nach Süden.
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  Sieben Stunden später und rund siebenhundert Kilometer weiter südlich ... Der Gleiter bewegte sich nur wenige Meter über den Wipfeln der Urwaldriesen. Im Osten wich die Dunkelheit allmählich einem schmalen, grausilbern schimmernden Licht  ein neuer Tag über Yai brach an.


  Die Uhr auf dem Armband zeigte den 6. Oktober 3616, 07:27 Uhr Standardzeit; durch einen puren Zufall war es jetzt, zu dieser Stunde, auf der über 205 Millionen Lichtjahre entfernten Erde  genauer: in der Zeitzone, in der Terrania lag  und diesem Teil des Planeten früher Morgen. Aig-Trou drehte sich in 28,1 Stunden einmal um seine Achse. Atlan war gestern  nach Ortszeit am späten Vormittag  auf dem Raumhafen Veatoru mit der DEUS EX MACHINA gelandet.


  Weit im Osten, in der Nähe der Küste, erhoben sich in einer langen Kette ferne Berge. Als Atlan sich wieder umwandte, standen ihre Kuppen in Flammen  der rote Rand der Sonne Gardenne stieg über die Grate des dunklen Landes.


  Im Westen lag die Welt noch still, formlos und grau. Der Himmel hatte über Nacht wieder aufgeklart; die dunklen Wolken waren zerrissen und versanken jetzt, zu kleinen Klümpchen geballt, irgendwo westlich hinter den endlosen Urwäldern.


  Während Atlan noch schaute, lösten sich die Schatten der Nacht auf, und die Farben des erwachenden Dschungels kehrten zurück; Grün überflutete in allen seinen Spielarten die weit ausladenden und miteinander verfilzten Wipfel der Bäume. Weit draußen, über dem Meer, sammelten sich die ersten rosafarbenen Schönwetterwolken und trieben mit dem Ostwind gemächlich näher.


  Der Gleiter überflog ein tief in den Dschungel eingegrabenes Wassertal, und Atlan sah Schwärme von kleinen Aigvhan-Echsen über den breiten Flusslauf dahingleiten; an seinen Ufern schimmerte weißgrauer Nebel.


  Perruche reckte und streckte sich auf Atlans Schoß. Der Arkonide setzte ihn auf den Nebensitz und reichte ihm eine Hand voll der in der Tierhandlung erworbenen Nüsse; in den nächsten Minuten knabberte und knackte Perruche still vergnügt vor sich hin. Atlan bewegte vorsichtig seine eingeschlafenen Beine; der Druckverband um seinen Leib begann unangenehm zu jucken. Die Prellung im Rücken war in der Nacht unter dem Einfluss des Zellaktivators abgeklungen; die linke Schulter hingegen schmerzte immer noch stark. Ihr Zustand hatte sich seit dem Sprung aus dem fahrenden Zug deutlich verschlimmert. Atlan zog die Jacke und das Hemd aus und entfernte vorsichtig den Verband.


  Die Baut um die Einstichstelle hatte sich inzwischen dunkelrot bis bläulich verfärbt; aber die Wunde selbst war dank des Zellaktivators bereits geschlossen. Atlan erneuerte den Verband aus den Bordmitteln des Gleiters; er fand eine kleine Notapotheke in einem Fach hinter dem Pilotensitz. Mit zusammengebissenen Zähnen zog er sich wieder an.


  Du kannst von Glück sagen, dass ES seinerzeit so weise war, wisperte es unvermittelt in Atlans Gedanken.


  »Wie das?« fragte er verblüfft.


  Du trägst deinen Zellaktivator sinnigerweise an einer Kette um den Hals, erwiderte der Extrasinn. Stell dir nur einmal vor, was gestern geschehen wäre, wenn du ihn  beispielsweise  in deiner linken Schulter implantiert mit dir herumtragen würdest ... Deine Verletzung hätte dich dann mit hoher Wahrscheinlichkeit getötet.


  »Ich glaube nicht, dass ES jemals auf so einen absurden Gedanken verfallen wäre  oder verfallen würde. Wie kommst du überhaupt darauf?«


  Ich weiß nicht. Der Gedanke kam mir nur gerade.


  »Aber sonst hast du mir nichts Wichtiges mitzuteilen?«


  Doch. Schau auf die Ortungsanzeige. Wir sind nicht mehr allein über dem Dschungel!


  Der Arkonide warf einen Blick auf das Instrument. Ein flackernder Lichtpunkt bezeichnete einen zweiten, noch ziemlich weit entfernten Gleiter, der ihnen mit hoher Geschwindigkeit entgegenkam.


  Atlan verglich den Kursvektor der vergangenen Nacht mit der Karte von Aig-Trou, die ihm die MORAHT-TH.EM angefertigt hatte. Danach lag Aignim noch etwa zweihundertvierzig Kilometer voraus. Atlan hatte den Gleiter die Nacht über nur mit einer Geschwindigkeit von knapp einhundert Stundenkilometern fliegen lassen  einer alten USO-Regel zufolge vermutete niemand in einem langsamen Fahrzeug eine auf der Flucht befindliche Person.


  Und Atlan war auf der Flucht; seit nunmehr exakt zwölf Stunden, und dies nicht nur vor den Polizeibehörden. Der Anschlag auf den Reklameturm, unter dessen Trümmern Atlan begraben worden war, hatte zweifellos ihm persönlich gegolten. Wer aber hatte den tödlichen Bolzen auf Kardschowar abgefeuert? Die selben Dschatrek, die ihn dann durch den Naydis-Vergnügungsparks verfolgt hatten? Oder waren zwei getrennte Gruppen am Werk gewesen? Agenten der SCARPAD? Oder Recostas Leute, was fast gleichbedeutend war? Oder eine andere, dritte Partei, die ihre eigenen unbekannten Ziele verfolgte?


  Atlan zuckte mit den Schultern und schalt sich im nächsten Moment einen Narren. Die Wunde schmerzte höllisch.


  Der andere Gleiter war inzwischen bis auf zehn Kilometer herangekommen. Atlan setzte wieder das Brillenband auf und schaltete den Vergrößerungszusatz ein. Er entdeckte den Gleiter als silbrig schimmernden Punkt direkt voraus; das andere Fahrzeug flog nun auf fast derselben Höhe wie er selbst. Hinter dem Gleiter blitzte es.


  Atlan sah den silbernen Schemen einen Haken schlagen. Er rotierte mehrfach um seine Längsachse und ging dann auf den ursprünglichen Kurs zurück.


  Die Distanz betrug noch rund sieben Kilometer.


  Auf dem Ortungsgerät flackerten plötzlich sechs helle Punkte; fünf in Pfeilformation fliegende Gleiter folgten dem sechsten in einigem Abstand. Wieder blitzte es grell, und diesmal sah Atlan deutlich eine dünne Rauchfahne aus dem vordersten Fahrzeug aufsteigen. Es bestand kein Zweifel mehr: Der erste Gleiter wurde verfolgt und beschossen!


  Perruche hatte Atlans angespannte Haltung mitbekommen und hörte auf zu knabbern.


  »Atlan agieren?« piepste er. Es klang besorgt.


  »Noch nicht«, murmelte der Arkonide wie im Selbstgespräch. »Ich will erst sehen, was passiert.«


  Du solltest allmählich ausweichen, ließ sich der Logiksektor vernehmen.


  Es war, als hätte der Pilot des fliehenden Gleiters die Impulse des Extrasinns vernommen. Inzwischen sah der Unsterbliche die Jäger und ihr Opfer mit bloßen Augen. Der silbern schimmernde Gleiter drehte plötzlich scharf nach Osten ab, so als ob er über die Anwesenheit von Atlans gemütlich dahinfliegendem Fahrzeug total erschrocken sei, ging noch tiefer, änderte abermals den Kurs und jagte dann so dicht über den Bäumen dahin, dass Fetzen von abgerissenen Ästen in hohem Bogen davonwirbelten. Die Scheiben des anderen waren verspiegelt; Atlan konnte den Piloten nicht erkennen.


  Im Nu waren die beiden Fahrzeuge aneinander vorbeigerast.


  Atlan erhöhte vorsichtshalber die Geschwindigkeit und ließ die eigene Maschine ansteigen, um die jetzt ihm entgegenkommenden Verfolger unter sich durchzulassen  mattschwarze, gedrungene Flundern mit je einem rechts und links angeflanschten Geschützausleger.


  Die Abstrahlfelder der schweren Impulswaffen glühten in unheilverkündendem Rot. Drei der Jäger zogen vorbei und stürzten dem Silberschemen hinterher. Glutheiße Schussbahnen kreuzten sich, trafen donnernd das Heck, flossen seitlich ab und setzten das grüne Laub in Brand.


  Stichflammen schlugen aus dem hinteren Teil der abstürzenden Maschine. Fassungslos starrte Atlan auf die qualmende Schneise, die der Gleiter in den Dschungel riss. Dann gab es einen dumpfen Knall, und ein dunkler Rauchpilz quoll aus dem brennenden Geäst der Urwaldriesen.


  Die beiden anderen Jäger spreizten jäh auseinander, flogen zwei enge, einander zugekehrte Hundertachtzig-Grad-Kurven und hingen plötzlich wie wütende Hornissen nur fünfzig Meter hinter Atlans Familiengleiter.


  Im nächsten Augenblick entfachten sie ein donnerndes Inferno aus Licht, Lärm, zerplatzendem Stahl und zersplitternden Armaturen. Perruche kreischte auf und sprang ängstlich auf Atlans Schoß. Der Gleiter wurde gleich mehrfach schwer getroffen; ob aus Absicht oder weil die schwarzen Jäger in ihm einen Komplizen vermuteten  es spielte keine Rolle mehr. Eine Kette von Explosionen, unterhalb und seitlich, erschütterte die Passagierkanzel; dann neigte sich der Bug fast senkrecht nach unten. Beim letzten Knall spürte Atlan deutlich, wie der Antigrav ausfiel.


  Die Jäger orgelten über den abstürzenden Gleiter hinweg, zogen ihre Maschinen senkrecht hoch und kehrten zurück; Atlan sah sie schemenhaft um sich herumwirbeln, als der Gleiter trudelnd in die obersten Schichten des Geästes einbrach. Glas zerschellte berstend, und der Arkonide wurde in einem Regen aus Glasbruchstücken aus dem Pilotensessel geworfen und landete zwischen den vorderen Sitzen. Der Fall der Maschine verlangsamte sich; Äste wischten vorbei, trommelten auf das plötzlich nach unten zeigende Dach ein und verursachten einen ohrenbetäubenden Lärm. Der Gleiter bockte und sprang, drehte sich abermals, verlor jede Fahrt und fiel schließlich fast senkrecht gut zehn Meter tief, ehe er dröhnend aufschlug.


  Es knackte und knirschte; irgendwo sprühten Funken; zerbröseltes Glas rieselte aus diversen Ritzen nach  dann war plötzlich Ruhe.


  Du lebst  erstaunlicherweise, meldete sich der Extrasinn. Ihr solltet besser verschwinden. Und das schnell!


  Atlan versuchte sich zu bewegen und stellte fest, dass seine linke Schulter eingeklemmt war. Mühsam bekam er die andere Hand frei und zog sich aus den verkanteten Sitzen.


  »Perruche?« rief er erschrocken. Er horchte; aber es kam keine Antwort.


  Verlier keine Zeit. Bring dich in Sicherheit, drängte das Extrahirn. Entweder er ist längst draußen  oder tot.


  Atlan stemmte sich mit aller Kraft gegen die verbeulte Tür des Piloten. Die andere Gleiterseite war völlig zerknüllt und bildete nur noch ein heilloses Gewirr aus Kabeln, verdrehten Metallstreben und zerfetztem Kunststoff. Er drückte und schüttelte  vergeblich.


  Der Unsterbliche griff an den rechten Stiefelschaft und zog das Vibratormesser hervor. Er schaltete das die Klinge umschließende Desintegratorfeld ein und schnitt dann eine fast quadratische Öffnung in das Metall. Dumpf polterte das Bruchstück nach draußen. Vorsichtig steckte er das deaktivierte Messer ins Futteral zurück und kletterte hinterher. Halb unter dem Gleiter hängend, rutschte er ins Freie, ließ die Beine baumeln und kam nach einem kurzen Fall auf dem matschigen Waldboden zum Stehen.


  Atlan befand sich mitten im tiefsten Dschungel.


  Der Wald war durch den Absturz in hellem Aufruhr; überall kreischte, pfiff, flatterte, krakeelte und schrie es, sodass es völlig aussichtslos war, Perruche in dem Lärm zu hören oder nach ihm zu rufen.


  Ein Blick nach oben belehrte ihn zudem, dass die Gefahr noch nicht vorüber war. Das abstürzende Wrack hatte eine Art Kamin fast senkrecht in den Urwald gerissen. Oben, gut fünfundsiebzig Meter über dem Waldboden, schwebten jetzt drei der schwarzen Jagdmaschinen.


  Sie werden sich davon überzeugen wollen, ob sie Erfolg hatten, warnte der Extrasinn.


  Atlan nickte schweigend. Ein Griff überzeugte ihn, dass der Nadelwerfer noch am Magnetholster hing; im Gürtel fühlte er die Ersatzmagazine.


  Eine der schwarzen Maschine sank jetzt tiefer. Mit voll aufgeblendeten Landescheinwerfern flog sie summend in den Absturzkanal ein, sich dabei beständig um die eigene Achse drehend.


  Mach endlich, dass du von dem Wrack wegkommst, alter Narr, hämmerte der Extrasinn in Atlans Gedanken. Perruche wird dich schon finden. Vertrau seinem Instinkt. Sieh zunächst nach deinem Leidensgenossen. Die Absturzstelle des silbernen Gleiters liegt rund drei Kilometer nordöstlich von hier.


  »Habe ich eine andere Wahl?«


  Der Logiksektor schwieg; und der Arkonide hatte auch nicht ernsthaft mit einer Antwort gerechnet.


  Er tauchte in das Unterholz ein und war nach wenigen Augenblicken in den dichten Wedeln der farnähnlichen Gewächse verschwunden.


  


  *


  


  Atlan blieb immer wieder stehen und lauschte angestrengt; noch waren ihm die Geräusche des Dschungels unvertraut und fremdartig. Bedeutete das näher kommende Knacken seitwärts und hinter ihm Gefahr, oder gehörte es zu den hier im Dickicht üblichen Lauten?


  Er lehnte an einem der ringsum wachsenden, meterstarken Baumstämme mit ihrer seltsamen, faserigen Rinde. Über ihm flatterten plötzlich winzige Flugechsen durch das Geäst. Er zuckte zusammen.


  Ein weiteres, unerwartetes Geräusch ...


  Die Luft war schwül und feucht. Das Licht drang vielfach gefiltert nur spärlich durch die Wipfel der zu unterschiedlichen Höhen emporgewachsenen Bäume und kam nur noch als ein diffuses, gesprenkeltes Halbdunkel unten an. Über sich, zwischen den Stämmen, sah Atlan dünne Dunstschwaden schweben. Dort, wo das Licht der frühen Sonne die Wipfel durchdrang, fielen schräge, fast waagerechte Lichtbahnen durch das Blattwerk und verloren sich irgendwo in halber Höhe.


  Hier, am Boden des Urwalds, der schlickig war und uneben, sammelte sich das Wasser der vergangenen Nacht in vielen kleinen Erdlöchern; es tropfte unablässig von allen Blättern, Farnen, Schlingpflanzen und den bedrohlich aussehenden und unlösbar ineinander verwobenen Luftwurzeln.


  Fingerstarke Wasserfaden flossen an den Riesenstämmen nieder und vereinigten sich unter den Wurzeln zu erst kleinen, nach und nach aber immer größer werdenden Rinnsalen, die sich, aus den Erdlöchern überlaufend, in einen breiten Bach ergossen, der quer zu Atlans eingeschlagener Richtung verlief.


  Wieder knackte es; und jetzt war Atlan sicher, eine oder mehrere Stimmen gehört zu haben.


  Sie kreisen dich ein, flüsterte der Extrasinn. Sie müssen Individual-Ortungsgeräte bei sich haben, mit denen sie dich exakt anmessen können.


  Atlan wischte sich mit dem Handrücken über die Stirn; seine Haare klebten ihm nass im Gesicht. Er kletterte in das Bachbett hinunter, rutschte aus und fiel platschend ins Wasser. Es war nicht tief und ging ihm nur bis zur Hüfte, als er den Bach durchwatete; trotzdem war er klitschnass und schlammbespritzt, als er sich drüben am jenseitigen Ufer wieder hochzog. Er kroch unter einen platten, schirmartigen Wurzelknoten in Deckung und lauschte abermals.


  Und dann sah er sie. Es waren Mercantoren, vier an der Zahl und schwer bewaffnet. Ob noch mehr von ihnen durch den Wald stapften, konnte der Arkonide nicht erkennen. Ihre großen gelblichen, zuckerhutähnlichen Gestalten brachen durch das Unterholz. Sie bildeten eine auseinandergezogene Kette und kamen etwa gleichzeitig am gegenüberliegenden Bachufer an. Sie trugen kleine, tragbare Geräte in den Händen, die sie hin und her bewegten. Die Kuppelaugen auf den Spitzen ihrer Rümpfe suchten systematisch die Uferlinie ab. Wie auf ein Kommando hin warfen sie sich plötzlich gemeinsam in Deckung.


  Sie haben dich entdeckt, wisperte der Logiksektor alarmiert.


  Atlan zog den Nadelwerfer hervor und aktivierte die Laserpunktunterstützung. Drüben summte es viermal auf, die Luft knisterte; die Mercantoren hatten ihre Schutzschirme eingeschaltet.


  Atlan fasste an sein Gürtelschloss und tat es ihnen gleich.


  Einer der Mercantoren stieß einen markerschütternden Schrei aus. Dann rannten sie los.


  Atlan hatte erst einmal einen Mercantor rennen sehen, damals, in dem Restaurant auf Menafor. Jetzt sah der Arkonide, dass der damalige Mercantor nur gespielt hatte.


  Diese hier aber machten ernst. Innerhalb weniger Augenblicke erreichten die vier Gestalten ein unglaubliches Tempo und setzten in einem Sprung über den vielleicht sieben Meter breiten Bach hinweg. Je zwei landeten rechts und links von seinem Standort. Die Paare teilten sich sofort. Je einer lief, immer in Deckung der breiten Baumstämme bleibend, tiefer in den Wald hinein. Sie gelangten so in seinen Rücken; die anderen beiden rannten, von beiden Seiten kommend, direkt auf den Unsterblichen zu.


  Atlan zielte und drückte ab. Der rote Laserpunkt zeigte direkt auf den Rumpf des von rechts anstürmenden Mercantors. Die Nadel drang mühelos durch den Energieschirm und explodierte in einem zwei Meter durchmessenden, blauen Feuerball. Der Mercantor schrie nicht einmal mehr, als er förmlich zerrissen wurde.


  Atlan sprang auf, rannte im Zickzack los und schoss auf den linken Gegner. Die Nadel schlug vor dem Jäger in einen meterhohen Pilz. Die Detonation des blauen Glutballs riss den Mercantor von den Beinen und warf ihn mehrere Meter zur Seite.


  Atlan wechselte abermals seinen Standort und schoss mehrfach ungezielt in die Richtung, aus der er die beiden anderen Mercantoren herantrampeln hörte. Vier blaue Feuerkugeln blähten sich im Unterholz auf und setzten es in Brand. Ein fauchender Energiestrahl zuckte in Atlans Richtung; er spaltete krachend einen Baumstamm in seiner Nähe, und Atlan duckte sich unwillkürlich vor den herumfliegenden Splittern.


  Eine Stimme rief etwas, das Atlan nicht verstand. Er sah für Augenblicke keinen Gegner und sprintete los. Vier weiße Glutblitze schlugen rings um ihn ein; ein fünfter traf seinen Schirm. Atlan ließ sich fallen, drehte sich auf den Rücken und sah den Mercantor heranpreschen: es war der, der zuerst von links aus angegriffen hatte. Atlans Waffe spuckte krachend zwei weitere Nadeln aus. Beide trafen und durchschlugen den offenbar nur auf Absorption gepolten Schirm. Der Mercantor verging in dem aufwallenden tödlichen Blaufeuer.


  Eine andere Stimme rief. Das Geräusch trampelnder Füße erstarb. Offenbar waren die Jäger jetzt gewarnt oder beratschlagten.


  Atlan lief geduckt an einer Reihe von niedrigeren Bäumen entlang, fand überraschend einen Wildpfad und kam sofort leichter voran. Er schaltete seinen Schirm aus, dessen Energieemission auf den Ortungsgeräten der Verfolger sonst wie ein Fanal leuchten würde, und hastete weiter. Er hielt sich dabei, so gut es eben zwischen den riesigen Farnwedeln ging, immer in nordöstlicher Richtung.


  Irgendwann kam er an eine Stelle, an der im weiten Umkreis frische Holzsplitter, zerbrochene Äste und Metallteile herumlagen. Atlan erkannte in etwa dreißig Metern Höhe die Schneise, die der andere Gleiter ins Blätterdach gerissen hatte, und sah bald darauf die weitverteilten Reste des eindeutig explodierten Fahrzeugs herumliegen. Geknickte Büsche, herausgerissene Wurzeln und entlaubte kleinere Bäume markierten einen deutlich sichtbaren Kreis. Der Arkonide drang bis zum Kern der Verwüstung vor und fand dort lediglich einen aufgerissenen, fünf Meter tiefen Krater, dessen Mitte von der Explosionsasche tiefgeschwärzt war.


  Von einem Überlebenden fehlte jede Spur.
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  Atlan setzte sich auf einen der umgestürzten Baumstämme, verjagte ein paar Fliegen und dachte nach.


  Die Situation war, gelinde gesagt, verfahren.


  Perruche war verschwunden. Inzwischen empfand er es als einen Fehler, nicht doch nach ihm gesucht zu haben.


  Dann wärst du jetzt gefangen oder, beträchtlich wahrscheinlicher, tot, verteidigte sich der Extrasinn.


  »Kann sein«, murmelte Atlan, nur halb überzeugt.


  Das Feuer der Explosion war längst durch die triefende Feuchtigkeit des Dschungels gelöscht worden; es roch nach kalter Asche, modrigem Erdreich und verbrannten Ölrückständen.


  Atlan zog sich bis auf die Unterwäsche aus, wrang das Wasser aus seiner Kleidung und betrachtete schwermütig seine beiden Verbände. Sie waren restlos verdreckt und schmutzig braun; nichts erinnerte mehr an ihre einst weiße Farbe.


  Wenn es dem Piloten des Silberschemens nicht gelungen war, sich vor dem Aufprall von seinem Gleiter zu trennen, konnte er nicht überlebt haben, überlegte Atlan weiter. Die Frage war: Hatte er sich retten können? Und wenn ja: Wo war er jetzt?


  Entweder am Wrack deines Gleiters, oder am Bachufer, antwortete der Logiksektor. Der Kampflärm muss bis hierher zu hören gewesen sein.


  Atlan nickte. Es war leicht möglich, dass sie im dichten Dschungel aneinander vorbeigelaufen waren. Ihn woanders zu suchen, hatte allerdings wenig Sinn. Theoretisch konnte der Fremde natürlich einen Fußmarsch durch den Urwald begonnen haben, doch es war wenig wahrscheinlich. Auf viele hundert Kilometer im Umkreis gab es nichts als unwegsamen Dschungel, und Aignim lag von allen Städten Yais dem Absturzort noch am nächsten. Aber von dort war der Fremde aus bislang unbekannten Gründen geflohen  es wäre für ihn töricht gewesen, dorthin zurückzukehren. Vorher würde er auf jeden Fall versuchen, seine Chancen zu verbessern, und das konnte er nur hier, bei den Mercantoren oder durch Plünderung des Wracks, falls die Jäger es nicht vollends zerstört hatten. Wenn der Pilot diesen Bereich des Waldes entgegen diesen Überlegungen dennoch verlassen hatte, ohne sich an Atlans Absturzstelle umzusehen, dann nur in Richtung Osten, auf die entfernte Küste jenseits der Berge zu, ein Marsch von fünfzig Tagen oder mehr, vorausgesetzt, er besaß kein Funkgerät, um Hilfe herbeizuholen. Dies aber durfte der andere Pilot ebenso wenig einsetzen wie Atlan sein Kombiarmband; die Mercantoren hätten den Sender sofort geortet.


  Die Passivortung auf dem Armband zeigte keinen Energieverbrauch in der Nähe mehr an; die Tastimpulse durfte Atlan so lange nicht einsetzen, wie nicht sicher feststand, dass sich die Jäger zurückgezogen hatten.


  Atlan erhob sich und begann den Marsch zurück zum Wrack des Gleiters.


  Unterwegs achtete er auf jeden Schatten und jeden Laut. Er war im Laufe seines langen Lebens auf unzähligen Dschungelwelten gewesen, und er wusste aus dieser Erfahrung: Es gab immer Unterschiede, aber auch Gemeinsamkeiten.


  Gerüche ...


  Tief sog er die feuchte Luft in seine Lungen und versuchte, den herben Duft nasser Rinde von der süßlichen Fäulnis vermodernden Laubes unterscheiden zu lernen.


  Bewegungen ...


  Oben im Geäst flatterten erregt kleine Aigvhan-Flugechsen auf, wenn er sich ihnen näherte. Ihre Flughäute schlugen klatschend aneinander. Vögel sah Atlan nirgendwo.


  Unwillkürlich verhielt der Arkonide seinen Schritt, als er ein tiefes Summen vernahm. Er erblickte nach längerem Suchen einen Schwarm der libellenähnlichen Dulminsekten, über zwanzig Zentimeter große Vierflügler mit einem langen, glitzernden Schwanz und fast die Hälfte des Körpers bedeckenden Facettenaugen. Ihr Biss war extrem gefährlich, wie er aus den Daten der DEUS EX MACHINA wusste; und er hütete sich, die Libellen auf sich aufmerksam zu machen. In weitem Bogen umging er den Bereich der Wasserstelle, über der sie, ruckartig die Flugrichtung ändernd, hin und her glitten.


  Im Unterholz raschelte es ununterbrochen. Atlan sah zum ersten Mal lebende Terupi, die ihn an terranische Otter erinnerten. Sie beäugten ihn vorsichtig und verschwanden blitzschnell, sobald er sich ihnen auf zehn Schritte näherte.


  Atlan orientierte sich an den schräg einfallenden Lichtstrahlen und stand nach zwei Stunden wieder vor seinem demolierten Gleiter. Von den Mercantoren war weit und breit nichts zu sehen. Atlan blickte durch den ›Kamin‹ nach oben und sah auch über dem Dschungel keine schwarzen Schatten schweben.


  Auf dem Trümmerhaufen saß ein braunes Fellbündel und strahlte den Arkoniden an. Vor sich hatte es gut ein Dutzend Nüsse liegen, und rundherum lagen geknackte Schalen.


  »Atlan duda?« fragte Perruche mit leuchtenden Augen.


  »Richtig«, lachte Atlan erleichtert auf und lehnte sich an einen gewaltigen Urwaldriesen. »Ich bin da. Zwar verdreckt und erschöpft, aber am Leben.«


  »Verdeckt und geschröpft, aber am Kleben«, piepste der Kleine begeistert.


  In diesem Augenblick ertönte ein heulendes Schwirren.


  Etwas machte laut Drrrrrr! und als Atlan erschrocken herumfuhr, steckte ein meterlanger, noch nachfedernder Pfeil nur wenige Handbreit neben seinem Kopf im Stamm des Baumes.


  


  *


  


  Atlan hob betont langsam die Arme und zeigte die fast überall verstandene Geste der leeren Hände. Darüber hinaus wagte er sich keinen Zentimeter zu rühren.


  Der verborgene Schütze hatte ohne Zweifel längst einen zweiten Pfeil auf ihn gerichtet, und dieser würde tödlich treffen  da machte sich der Arkonide keinerlei Illusionen.


  Atlan warf einen Blick auf das Gleiterwrack. Perruche war verschwunden.


  Seine Augen schweiften über das Gebüsch hinter dem unförmigen Metallklumpen, versuchten, durch das grüne Farndickicht zu dringen  vergeblich. Wo immer der Schütze stand, er war hervorragend gedeckt.


  Sprich ihn an, forderte der Extrasinn. Er ist der Pilot des anderen Gleiters.


  Kein Eingeborener? dachte Atlan.


  Verkalkter Narr! gab der Extrasinn zurück. Es gibt auf Aig-Trou keine Eingeborenen  hast du die Datensammlungen der DEUS EX MACHINA schon vergessen? Außerdem besteht der Pfeil neben dir aus Polymermetall; und seine Befiederung ist in dieser Feinheit nur auf industrielle Weise herzustellen.


  »Lassen Sie uns reden! Ich bin wie Sie ein Opfer der schwarzen Gleiter!« rief Atlan in die Richtung, in der er den unbekannten Schützen vermutete. Die verlängerte Schusslinie zeigte auf eine eng beieinander stehende Baumgruppe. Zu seiner Überraschung bewegten sich die übergroßen Farnwedel seitwärts von ihm, und ein Dschatrek trat auf die durch Atlans Absturz geschaffene Lichtung. Seine linke Hand hielt einen gespannten, seltsam gewundenen Bogen; auf der Sehne lag ein schussbereiter Pfeil, dessen dreigeteilte Spitze auf Atlans Hals deutete und nicht einen Millimeter schwankte. Der Dschatrek trug das bei seinem Volk übliche wallende Gewand, dessen verzierte Säume jetzt allerdings dreckverkrustet waren. Es wurde durch einen Gürtel zusammengerafft, an dem ein prallgefüllter Köcher mit Pfeilen hing. Auf der Brust prangte ein Symbol, das Atlan völlig unverständlich schien: ineinander verwobene Dreiecke, Spiralen, gewundene Linien und tropfenförmige Gebilde. Es war unverkennbar ein silberfarbenes Symbol von der Art, wie es auch Dschemonvar auf Menafor, Dreschlomar, der Bewahrer des Archivs und Kardschowar getragen hatten; und doch war es auf unerklärliche Weise anders. Der Dschatrek hatte seinen Translatorhelm übergestülpt. Der Orgabiont unter dem Kugelkopf leuchtete in hellem Blau.


  Unterschätze ihn nicht, warnte das Extrahirn. Er ist völlig geräuschlos einen Viertelkreis um dich herumgeschlichen. Aber da er den Helm trägt, will er mit dir reden. Also rede!


  »Ich weiß nicht, welchen Ärger Sie mit den Mercantoren hatten«, hob Atlan an. »Ich komme aus Veatoru. Ich geriet durch Zufall in die Auseinandersetzung und wurde wie Sie abgeschossen. Hören Sie, ich bin ...«


  »... ein Devver, offensichtlich. Und ein Schwätzer obendrein«, unterbrach ihn die metallisch klingende Stimme des Translators. »Wer sagt mir, dass Sie nicht von den Mercantoren geschickt worden sind?«


  »Atlan ungeschickt!« empörte sich in diesem Augenblick ein piepsendes Stimmchen. Der Dschatrek zuckte zusammen und tänzelte zur Seite. Neben ihm hockte Perruche auf dem Boden, sprang durch die unverhoffte Bewegung des Bogenschützen auf, kletterte wieselflink an Atlan hoch und setzte sich auf seine schmerzende linke Schulter.


  »Atlan murks Mercantor!« rief er wütend von dieser vermeintlich sicheren Position aus dem Dschatrek zu. »Atlan stärker!« Der Dschatrek ließ zur Verblüffung des Arkoniden den Bogen langsam sinken und entspannte die Sehne.


  Aus dem Translatorhelm kamen stoßartige, hechelnde Geräusche.


  Er lacht, wisperte der Logiksektor fassungslos.


  »Hehe!« machte Perruche und zupfte Atlan am Ohr.


  Der Unsterbliche ließ den angehaltenen Atem entweichen und stimmte, immer noch ungläubig, in das Lachen ein.


  »Mein Name ist Treschamnor«, sagte der Dschatrek, nachdem ihm Atlan erklärt hatte, wer er war und wohin er wollte. »Meine Sippe lebt in Aignim. ich wollte mich nach Veatoru durchschlagen; Aignim ist ... zu gefährlich geworden für mich.«


  Sie saßen seit einer Stunde beinahe nackt neben dem Gleiterwrack. Zwischen ihnen prasselte ein kleines Feuer; an gebogenen Ästen trocknete ihre Kleidung. Atlan hatte es mit Hilfe eines noch stromführenden Kabels, einer Hand voll zerriebener Rinde und einigen mühsam gefundenen trockenen Zweigen entfacht. Zugleich neugierig und verstohlen betrachteten sie sich gegenseitig, während sie sprachen. Atlan sah zum ersten Mal deutlich auf der Brust des anderen die leicht runzlige Körperöffnung, in der der Shorrek lauerte, der hochgiftige Dorn. Sein Stich war absolut tödlich. Atlan wusste, dass dieser Dorn auch aus der organischen Verankerung fortgeschleudert werden konnte; allerdings starb der betreffende Dschatrek dann an inneren Verletzungen.


  Perruche turnte im Dickicht herum und suchte nach Früchten, die er dann stolz anschleppte; vor Atlan lagen schon drei jener herzförmigen, gelbrot schimmernden Gewächse.


  Treschamnor deutete auf die erneuerten Verbände des Arkoniden; die Bordapotheke im Wrack des Gleiters war nun restlos geplündert.


  »Sie wurden in Veatoru aber auch nicht gerade freundlich behandelt.«


  Atlan fasste schnell Vertrauen in die unkomplizierte Art seines Gegenübers und erzählte ihm von dem Attentat im Vergnügungspark. Er berichtete von Rancoer und Queiry, ihrem Verschwinden, den Aktivitäten der SCARPAD und Kardschowars Vermutungen. Als er von seiner Flucht und der Verfolgung durch die beiden Dschatrek berichtete, bewegten sich die Tiggits Treschaninors unruhig.


  »Goldfarben schimmerte das Symbol auf ihrer Kleidung?« fragte er.


  Atlan nickte, besann sich dann, dass der Dschatrek diese Geste nicht verstehen konnte und bejahte.


  »Also Dschiiva«, überlegte Treschamnor leise. Selbst die sonst unmodulierte Stimme des Translatorhelms betonte das Wort auf eine besondere Weise. Wer oder was war ein Dschiiva?


  »Kardschowars Symbol war von kupferner Farbe«, fügte der Arkonide hinzu.


  »Ein Dscheka«, meinte Treschamnor. »Ich gehöre zu den Dscharr«, fügte er hinzu, deutete Atlans fragend hochgezogene Brauen instinktiv richtig und begann zu erklären:


  »Auf Dschertrask gibt es seit jeher drei Philosophien oder Glaubensrichtungen, wenn Sie so wollen: eben die Dschiiva, die Dscheka und die Dscharr. Jeder Angehörige meines Volkes gehört zudem einem der Neunzehn Stämme an. Mehrheitsverhältnisse regeln die Machtpositionen. Es ist für uns wichtig, wie viele Stämme sich zu welcher Philosophie bekennen. Im Augenblick gibt es sieben Dschiiva-Stämme, und je sechs für die Dscheka und die Dscharr. Dies wird sich mit dem nächsten Eiswindlauf ändern. Die Glaubensunterschiede würden Sie nicht verstehen. Tatsache ist aber, dass die Dschiiva die Dscheka bekriegen und umgekehrt; wir Dscharr halten uns da, so gut es geht, heraus. Irgendwie müssen Sie in eine der Auseinandersetzungen hineingeraten sein.«


  Er stand auf und fasste prüfend nach seinem Gewand. Es war trocken, und er streifte es sich über und schloss den Gürtel. Auch Atlan zog sich wieder an und schlüpfte in die immer noch feuchten Stiefel.


  »Sie haben mir vertraut, Atlan«, sagte der Dschatrek plötzlich.« Ich will Ihnen gleichfalls vertrauen. Die Mercantoren, die mich verfolgten, gehören zu den Jagdkommandos der SCARPAD. Ich war in Aignim in ihrer Gefangenschaft und wurde in den Katakomben unterhalb der Stadt festgehalten. Die Gründe dafür kann ich nur ahnen  gesagt haben sie mir nichts. Dass ich entkam, war nicht mein Verdienst; eben als man mich zum Verhör führte, brach ein ungeheurer Tumult los. Ein Paresccer lief Amok, tötete einige Wachen und schoss mit einer erbeuteten Waffe blindwütig um sich. Dabei traf er meine beiden Wächter und stürmte weiter. Während ich losrannte, hörte ich ihn qualvoll aufschreien. Was aus ihm wurde, weiß ich nicht; doch ich konnte den Aufruhr nutzen und entkam durch die Kanalisation. Freunde nahmen mich in der Nacht auf und besorgten mir einen Gleiter. Ich startete und flog los. Ich wollte nach Veatoru. Dort wartet ein Dschrarr-Raumschiff auf mich. Aber SCARPAD-Agenten mussten mich verfolgt haben  ich war kaum außerhalb Aignims, als die Jäger mir auflauerten. Ich konnte sie täuschen und gewann einen geringen Vorsprung  den Rest kennen Sie.«


  »Ja  leider.«


  Immerhin ein deutlicher Hinweis darauf, dass Queiry zumindest gestern noch lebte, flüsterte der Extrasinn.


  Atlan warf feuchte Erde auf das Feuer und trat sie fest.


  »Ich muss nach Aignim!« sagte er bestimmt. »Es wird Zeit, aufzubrechen. Ich kann meine Freunde nicht im Stich lassen. Sie sahen die Mercantoren abziehen?«


  »Mit absoluter Sicherheit. Mich halten sie für tot; bei Ihnen hofft man wohl, dass sich der Urwald Ihrer alsbald annimmt. Die beiden stiegen in den gelandeten Kampfgleiter und starteten. Wenig später hörte ich die fünf Jagdmaschinen davonrasen. Wie wollen Sie nach Aignim gelangen?«


  Das würde mich auch interessieren, meldete sich der Logiksektor schnippisch.


  »Auf dem Raumhafen steht mein Raumschiff. Ich kann es anfunken und ...«


  »... werden noch vor seinem Eintreffen tot sein«, vollendete der Dschatrek. »Dieses Dschungelgebiet wird jetzt tagelang im Ortungskegel von SCARPAD-Satelliten liegen. Wenn Sie auch nur einen Mikroimpuls senden, hat man Sie schneller aufgespürt, als Sie abschalten können. Unterschätzen Sie niemals die Möglichkeiten der SCARPAD!«


  »Also zu Fuß«, meinte der Arkonide entschlossen.


  Treschamnor hob beide Arme und macht eine abwehrende Geste.


  »Sie schaffen am Tag gerade mal«, er nannte eine Entfernung, die ungefähr zwölf


  Kilometern entsprach, »wenn Sie gut vorankommen. Sie wären also frühestens in zwanzig Tagen dort, vorausgesetzt, Sie überleben die beträchtlichen Gefahren des Dschungels, finden immer ausreichend Nahrung und müssen keine tagelangen Umwege laufen.«


  Er hat Recht, flüsterte der Extrasinn. Du kämst viel zu spät.


  Habe ich eine andere Wahl? fragte Atlan in Gedanken und zum wiederholten Mal an diesem Tag.


  Soweit ich sehe  nein!


  Eben! dachte er grimmig.


  »Werden Sie mich begleiten?« fragte er den Dschatrek.


  Treschamnor griff nach seinem seltsam gewundenen Hornbogen. »Allein haben Sie keine Aussicht auf Erfolg. Zu zweit, denke ich, sind unsere Chancen im Urwald größer. Zumindest«, fügte er hinzu, »sind sie geringfügig größer als Null.«


  Er richtete sich auf den sechs Kriechstelzen auf, die er anstelle der Beine besaß. »Bestimmt ist allein diese Hitze daran schuld! Ich muss verrückt sein, nach Aignim zurückzugehen!« sagte er leise. Er zog seinen Pfeil aus der Baumrinde, steckte ihn in den Köcher zurück und wandte sich nach Süden. Atlan verwahrte die Früchte in der Tasche seiner Jacke, band sein Haar mit einem Rest des weißen Verbandmaterials fest, griff nach den restlichen Nüssen und pfiff.


  Perruche plumpste von einem Ast, kam angerannt und lief Atlan voraus. Er überholte auch Treschamnor und tauchte im Grün des Waldes unter.


  »Duda, duda, dudadudahey!« hörten sie ihn die nächsten Minuten lang mit schriller Stimme singen.


  Es klang so fröhlich, so unbekümmert, dass Atlan nicht wusste, ob er angesichts ihrer misslichen Lage den Kopf schütteln oder einfach nur lachen sollte.
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  Nach vier Stunden anstrengenden Marsches  die Uhr an Atlans Armband sprang auf 16:04:00 Standardzeit  hörte der Urwald so plötzlich auf, dass sie abrupt stehen blieben und beinahe ins Straucheln gerieten.


  Vor ihren müden Füßen beziehungsweise den klauenförmigen Kriechstelzen wich der Boden jäh zurück und fiel beinahe senkrecht mehrere Dutzend Meter tief ab.


  Sie standen auf massivem Fels, wie sie jetzt sahen, der nur eine dünne Schicht Humus trug. In der Luft tanzten Myriaden von Insekten, und Atlan roch die erfrischende Kühle des nahen Wassers.


  Vor ihnen erstreckte sich ein breites Flusstal, in dem ein ruhiger Strom in mehreren Armen über murmelnde Kiesbänke dahinfloss. Die Sonne stand inzwischen hoch am Himmel und brannte nach der diffusen Dunkelheit des Dschungels in den Augen. Auch Treschamnor hielt sich eine Hand schützend vor den Kopf und beschattete seine Tiggits. Flirrend brach sich das grelle Licht in den winzigen Wellen des klaren Flusses und glitzerte wie Abertausende Diamanten zu ihnen herauf.


  »Das erste Hindernis«, sagte Treschamnor leise.


  Während sie noch schauten und nach einer brauchbaren Abstiegsmöglichkeit suchten, spitzte Perruche die Ohren und lauschte  ob auf das ungewohnte Murmeln der Kiesel oder etwas anderes, verriet er ihnen nicht.


  Atlan deutete über das Tal hinweg, das fast einen Halbkreis beschrieb; sie standen nahe an seinem Scheitelpunkt und konnten weit flussauf- und flussabwärts sehen.


  »Wir können vermutlich ewig gehen«, sagte er, »nach dieser oder jener Seite, ohne an einen Einbruch im Fels zu kommen. Früher oder später müssen wir hinab; genauso gut können wir es jetzt schon versuchen.«


  Treschamnor beugte sich vor, schätzte die Höhe der Klippe und sagte: »Mir wird schwindelig, wenn ich nur daran denke. Wir Dschatreks sind zum Eisläufen, aber nicht zum Felsenklettern geboren. Wie wollen Sie uns da heil hinunterkriegen?«


  Atlan lächelte, zog sein Vibratormesser und kappte mehrere Lianen, die halb über den Rand der Felsenklippe herabhingen. Er erklärte Treschamnor, was er vorhatte. Gemeinsam banden sie die Pflanzen aneinander und erhielten so nach einer Weile ein kräftiges, fast armdickes Seil, das bis auf den kiesigen Untergrund reichte, als sie es probeweise hinabließen. Sie befestigten das eine Ende an einem der Baumriesen; das andere Ende knotete Atlan unter den Armen des Dschatreks zusammen. »Sie müssen sich nur festhalten. Ich lasse Sie langsam hinabgleiten, ohne dass Sie klettern müssen.«


  Atlan sah, wie sich alle sieben Tiggits unter dem Helmgespinst auf ihn richteten. »Sind Sie bereit?«


  Treschamnor beugte sich noch einmal über den Klippenrand, prüfte misstrauisch die Festigkeit der Liane und winkte dann.


  Atlan stemmte die Füße fest ein, wand sich die Liane über die Schultern und sagte: »Also los!«


  Treschamnor kletterte über den Rand. Seine Kriechstelzen kratzten über den Fels, verloren den Flalt und traten frei. Er schwebte und drehte sich mehrmals um sich selbst. Atlan ließ die Liane langsam nach, und Treschamnor sank nach unten. Als der kugelförmige Kopf unter dem Rand der Klippe verschwand, rieselte von der Stelle, wo die Liane über den Felsen schabte, ein wenig Erdreich und Kalkstein nach. Feiner Staub hüllte für Momente den Dschatrek ein.


  »Ich muss verrückt sein!« hörte Atlan ihn sagen.


  Perruche spähte neugierig über den Felsenrand.


  »Bedrückt sein«, piepste er.


  Nach ein paar Minuten war es überstanden.


  Treschamnor kam unbeschadet unten an und löste sich von dem Knoten. Atlan führte das Pflanzenseil nach Bergsteigerart unter dem linken Bein durch, wand es um den Leib und über die rechte Schulter, steckte Perruche in seine Jacke und ließ sich dann, immer mit den Füßen den Abstand vom Felsen wahrend, behände hinuntergleiten.


  Irgendwo über dem Dschungel, weit entfernt, ertönte ein trompetenhafter Schrei.


  


  *


  


  Über ihm brannte die Sonne des Mittags. Unter seinen Füßen und um seine Unterschenkel gurgelte das Wasser; er stand barfuß auf runden, wackeligen Kieselsteinen, und jedes Mal, wenn er sich bewegte, gab es eine Reihe von gedämpften, klackenden Geräuschen. Um ihn herum war die glitzernde Stille des Flusstals  eine Idylle mit endlos vielen, winzig kleinen Insekten.


  Schwalbengroße Aigvhan-Echsen strichen in abenteuerlichen Kunstflügen dicht über die sanft gewellte Wasserfläche dahin. Der Strom ohne Namen floss ruhig dahin. Er war stellenweise sehr tief, überraschend klar und mit Sicherheit die Heimat räuberischer Amphibien. Atlan sah dunkle Schatten, die sich im tieferen Wasser über den Grund bewegten; wie alles, war auch diese offensichtliche Idylle trügerisch.


  »Dort ...«, flüsterte er.


  Fünfzig Meter vor ihm, von hier aus gesehen mitten im Fluss, tatsächlich aber nur an seinem Rand, erstreckte sich eine lang gezogene Kiesbank. Er watete vorsichtig durch den breiten Nebenarm, rutschte zweimal auf dem schmierigen Grund aus und spürte endlich wieder harten Kies unter seinen Füßen.


  Wenn er richtig gesehen hatte ... Er war hier, um sich zu überzeugen.


  Die Insel trennte den Nebenarm von dem ersten der drei Hauptarme des namenlosen Stromes und lag etwa achtzig Zentimeter über dem Wasserspiegel. Einige scharfkantige Felsbrocken lagen herum; den Rest der Fläche bedeckte grober, fast weißer Kies.


  Der Arkonide trug nichts außer seinen Verbänden, der Unterwäsche und dem Zellaktivator; seine Kleidung und seine Ausrüstung lag, von Perruche eifrig bewacht, an ihrem vorläufigen Lagerplatz.


  Er fühlte, wie Hitze und Wasser zusammenwirkten. Er schwitzte trotz des matten Lufthauchs und bewegte sich langsam. Der Geruch wurde mit jedem Schritt stärker; er hatte sich nicht getäuscht.


  »Die Sache stinkt zum Himmel  im wahrsten Sinne des Wortes«, murmelte er. Wieder ertönte der trompetenhafte Schrei und hallte von den Klippen wider.


  Atlan blickte sich um.


  Weiter vor sich sah er ab und zu das Aufblitzen der Sonne auf dem Wasser. Fast neben seinen Füßen lag einer jener weißlichgrauen, einen schier unaussprechlichen Geruch verströmenden Haufen, die er vom Ufer aus zu sehen geglaubt hatte. Ein ganzer Schwarm rötlicher Fliegen bedeckte den mehrere Tage alten Kot und flog kurz auf, als er vorüberging.


  Je weiter er ging, desto infernalischer wurde der Gestank.


  Die Kothaufen konzentrierten sich in der Mitte der Kiesinsel; ein deutliches Zeichen für die oftmalige Anwesenheit größerer bis großer Tiere.


  Er näherte sich jetzt den bis zu einer Höhe von zwei Metern aufragenden Felsen, Auf ihrer Rückseite, im Schatten, fand er ausgebleichte Knochen, verwesende Häute und braunes, am Stein festgetrocknetes Blut.


  »Ein beliebter Futterplatz ...«


  Er winkte zum Ufer, sah Treschamnor stehen, deutete erst auf sich und dann auf ihn. Ich komme jetzt zurück! sollte das heißen. Treschamnor winkte gleichfalls.


  Ein besonders dichter Fliegenschwarm seitlich der Felsen machte ihn aufmerksam; als er näher trat, mischte sich ein anderer, süßlicher Geruch in den beißenden Kotgestank. Und dann sah er die frischen blutigen Reste eines bis zur Unkenntlichkeit zerrissenen Kadavers. Atlan war sicher: In der Morgendämmerung hatte dieses Tier noch gelebt.


  »Und wer immer hier gespeist hat  er hat seine Mahlzeit nicht aufgegessen. Es wird schlechtes Wetter geben.«


  Er kletterte auf den höchsten der Felsbrocken und warf einen abschließenden Blick in die Runde. Ein flüchtiger, noch ungenauer Gedanke schoss ihm in den Sinn. Er hatte mit dieser Insel, Beute, Blut und einer vagen Erinnerung zu tun ...


  Der Schatten glitt so schnell über ihn hinweg, dass er ihn kaum wahrnahm. Treschamnor schrie etwas; was immer es war, es ging im Gurgeln des Flusses und im Geräusch knatternden Leders unter. Atlan hechtete ohne nachzudenken von dem Felsen, hinunter in den Kies. Er rollte sich ab, überschlug sich und blieb auf dem Rücken liegen. Knapp drei Meter über ihm schlug der lange, spitze Schnabel eines Flugsauriers zusammen; ein klapperndes, hässliches Geräusch. Die Echse drehte über dem linken Flügel ab und kam, einen Bogen beschreibend, mit vorgestreckten Krallen und den hammerförmigen Kopf schräg gesenkt, zurück. Atlan sprang auf und lief um sein Leben. Kies spritzte unter seinen Füßen weg. Die Echse stürzte sich von hinten auf ihr rennendes Opfer und war mindestens zehnmal so schnell.


  Ins Wasser! schrie der Extrasinn.


  Der Rand der Insel flog Atlan entgegen. Der Flugsaurier, von Flügelspitze zu Flügelspitze mehr als acht Meter messend, trompetete schrill, als er erkannte, dass ihm seine sichere Beute im letzten Moment noch zu entkommen drohte.


  Er schlug knarrend mit den riesigen Lederschwingen und wurde schneller.


  Atlan keuchte; zweimal hackte klappernd der lange Schnabel nach ihm. Er rannte jetzt im Zickzack, die letzten fünf Meter, und er wusste plötzlich, dass er es nicht schaffen würde. Da stieß die Echse einen verzweifelten Trompetenschrei aus, schlug unkontrolliert mit den Flügeln, verlor die Balance und verfehlte ihr Opfer knapp. Eine der Schwingen streifte Atlan und warf ihn um; dann stürzte die Echse vorbei und fiel klatschend und sich überschlagend eine Flügellänge von der Kiesbank entfernt in den Wasserstreifen, der die Insel vom Flussufer trennte. Das Wasser spritzte meterhoch auf; ein wahrer Schwall überschüttete den Arkoniden und überzeugte ihn davon, dass er immer noch lebte.


  Im rechten Auge der Flugechse steckte einer der langen, schwarzgefiederten Pfeile. Treschamnor hielt, am fünfzig Meter entfernten Ufer stehend, den Hornbogen noch nachzielend in der Hand; sein Meisterschuss hatte Atlan zweifellos das Leben gerettet.


  Durch den Körper des Flugsauriers ging ein letztes Zucken. Das Wasser beruhigte sich. Die plötzliche Stille erschien Atlan unwirklich. Er erhob sich langsam und sah neue Schrammen an seinen bloßen Beinen; der rechte Ellbogen war an der Stelle, wo ihn die Aigvhan-Echse getroffen hatte, aufgeplatzt. Er humpelte bis zum Wasser und zog einen winzigen Steinsplitter aus der Ferse; dann erst watete er durch den Nebenarm ans Ufer zurück.


  Treschamnor stand ruhig da, einen neuen Pfeil auf der Sehne des ungespannten Hornbogens.


  »Das war verflucht knapp!« sagte Atlan und streckte dem Dschatrek die Hand hin. »Bei meinem Volk ist es üblich, dass wir uns bedanken, indem wir einander die Hände reichen, die sonst die Waffen tragen. Ich verdanke dir mein Leben und bin in deiner Schuld!«


  Treschamnor ließ den Bogen sinken und reichte Atlan zögernd seine rechte, dreifingerige Hand. »Es ist der Rede nicht wert«, antwortete er. »Du hättest dasselbe für mich getan.« Beide drückten vorsichtig die Hand des anderen. Sie waren, ohne es zu bemerken, zum freundschaftlichen Du übergegangen; eine im Banderadialekt des Vennoora gebräuchliche, deutlich hörbare und wichtige, geänderte Anredeform. Sie setzten sich zu Perruche an ihren Lagerplatz und sahen schweigend zu dem mächtigen Flugsaurier hinüber, der vor der Kiesbank im Wasser lag.


  Atlan fühlte, wie die einsetzenden, schnell pochenden Impulse des Zellaktivators die Schmerzen linderten. Die frischen Schrammen bluteten schon nicht mehr. Er deutete auf den Kadaver, verscheuchte die Gedanken an den gerade überstandenen Angriff und sagte leise:


  »Ich weiß jetzt, wie wir spätestens morgen in Aignim sein können.«


  Obwohl Treschamnor keine Augen besaß, hatte Atlan das deutliche Gefühl, dass ihn der Dschatrek daraufhin anstarrte wie einen Wahnsinnigen.


  


  *


  


  Die Falle war primitiv, aber wirksam. Sie würde funktionieren  Atlan hoffte es wenigstens. Treschamnor glaubte nicht daran und hatte sich strikt geweigert, als ihm der Arkonide seinen Plan erläuterte, an eine Ausführung eines derartigen Vorhabens auch nur zu denken. Eine Weile hatte er Atlan zugesehen, wie dieser an der Liane wieder die Klippe hinaufturnte und von dort oben nach und nach das pflanzliche Baumaterial herunterwarf, das er für seinen aberwitzigen Plan zu benötigten glaubte: grüne, biegsame Schlingpflanzen, Äste, dünne Lianen und dünnere Zweige. Später gab er seine Verstocktheit auf und half Atlan, so gut er es vermochte. Unter ihren Händen entstanden allmählich zwei merkwürdige, korbähnliche Gebilde, die sie aneinander zurrten; der größere, für den Arkoniden bestimmte Korb vorn, dahinter der kleinere des Dschatreks. Mit dem Messer schnitten sie die einzelnen Holzstücke in die richtige Form und Länge und banden sie mit den biegsamen Pflanzen zusammen.


  Noch weit vor Einbruch der Dämmerung nahm Treschamnor seinen Hornbogen und verließ den unermüdlich arbeitenden Arkoniden.


  Nach einer Stunde kehrte er mit Beute beladen zurück: er hatte einen Terupi erlegt und in einer Felsennische sogar Salz gefunden.


  Wenig später duftete es verführerisch; über einem prasselnden Feuer drehte Treschamnor den ausgenommenen Braten.


  Atlan hatte mit dem Messer aus geeignetem Gestein Funken geschlagen und nährte die Flamme mit seinen reichlichen Pflanzenabfällen; bis zum Abend würden sie genügend Feuerholz haben. Die langen Leinen flochten sie dreifach; als sie davon genügend fertig gestellt hatten, schafften sie ihren Vorrat auf die Kiesinsel hinüber und zogen dann den toten Flugsaurier an Land. Er war trotz seiner Größe überraschend leicht; nicht mehr als zwanzig Kilogramm, schätzte Atlan. Treschamnor löste den Pfeil aus dem Auge der Echse, reinigte ihn gründlich von Blut und Fleischresten und steckte ihn zu den anderen Pfeilen im Köcher zurück. Dann rammten sie die Pfähle lose in den Boden, legten die Schlingen aus, tarnten die wegführenden Teile mit lockerem Kies und befestigten die losen Enden an den schweren Felsbrocken. Während der eine von ihnen arbeitete, sicherte der andere den Luftraum über ihren Köpfen: Atlan verspürte wenig Lust, noch einmal überrascht zu werden. Unter die beiden offenen Schlingen legten sie die mit dem Vibratormesser in zwei Teile zertrennte Flugechse. Atlan hoffte, dass der frische Blutgeruch des Köders seine gewünschte Wirkung tat. Dann wateten sie ans Ufer zurück und warteten.


  Bis zum Abend beobachteten sie insgesamt sieben kleinere Aigvhan-Echsen, die kreischend auf der Insel landeten. Ihre Spannweite maß höchstens einen Meter; sie waren zu schwach, die Köderstücke zu bewegen; sie pickten nur daran herum. Dennoch kam eines der Tiere an einen der Pfähle. Er fiel um, die Schlinge kam herab, legte sich um den Hals der Flugechse, und während sie erschrocken davonhüpfte, zog sich das Pflanzenseil zusammen.


  »Unfassbar  es klappt tatsächlich!« staunte Treschamnor leise.


  Er stand auf. Sie mussten jetzt wieder zur Insel, um die Falle neu aufzubauen.


  Im letzten roten Licht der Abendsonne vertrieben sie mit Steinwürfen die anderen Aigvhans; dann tötete Treschamnor mit einem Nahschuss das gefangene Tier, damit sie es aus der Schlinge nehmen konnten, ohne von dem scharfen Schnabel zerfleischt zu werden. Der Pfahl wurde wieder errichtet, die Schlinge neu geknüpft.


  Erschöpft nach einem langen Tag wateten sie ein letztes Mal durch den Nebenarm und kehrten an das fast niedergebrannte Feuer zurück. Bis zum Morgengrauen fassten sie sich in Geduld.


  Atlan übernahm die erste Wache.


  Über ihm erschienen nach und nach die unzähligen Sterne des nahen Galaxienzentrums und warfen ihr glitzerndes Lieht auf den leise murmelnden Fluss.


  4


  


  Treschamnor weckte ihn, als sich am östlichen Nachthimmel ein erster grauer Steifen zeigte. Während die Sterne verblassten, erhob sich oben über der Klippe ein Konzert aus Brüllen, Schreien, Kreischen, Pfeifen, Zischen und keckerndem Lachen: Der Regenwald erwachte.


  Sie teilten sich die Früchte und die Reste des kalten Bratens, und wieder sah Atlan verwundert zu, wie Dschatrek ihre Nahrung zu sich nahmen: Der blaue Orgabiont klappte vor dem vorderen Teil des Kopfes auseinander und legte einen waagerechten, leicht gebogenen Körperspalt frei, in dem Treschamnor seinen Anteil des Frühstücks einfach verschwinden ließ. Atlan sah ihn weder kauen noch schlucken. Dann klappte der Biont wieder herab, und der Körperspalt war nicht mehr zu sehen.


  Mit der Morgendämmerung kamen auch die ersten trompetenhaften Schreie, und bald sahen sie die schwarzen Schatten vor dem rötlich gefärbten Himmel. Vier Flugechsen näherten sich dem Tal; sie nutzten geschickt den morgendlichen Aufwind, segelten elegant tiefer und landeten unweit der Insel im Wasser. Atlan und Treschamnor konnten jetzt die Größen genau einordnen; wieder erwiesen sich diese Aigvhan-Echsen als zu klein. Alle vier trugen Beute in den langen Schnäbeln und kümmerten sich nicht um die bereitliegenden Köder; sie sammelten sich am östlichen, langen Ausläufer der Kiesinsel und begannen unter gelegentlichem Geschrei zu fressen.


  Gardenne stieg höher. Die Schatten der Nacht verloren sich. Weiße Wolken zogen in großer Höhe eilig vom Meer heran. Auf Atlans Armband zeigte die Uhr den 7. Oktober 36J6, 11:48:32 Standardzeit.


  Sie warteten geduldig.


  Ihre Ausrüstung  die Waffen, die Seile und der Doppelkorb  lag griffbereit. Selbst Perruche blieb ruhig neben Atlan sitzen und ließ sich ausgiebig streicheln.


  Der gewaltige Schrei ließ sie zusammenzucken.


  Auch die Aigvhans auf der Insel hoben die langen Köpfe. Von Westen, also aus der entgegengesetzen Richtung, näherte sich ein brauner Schatten. Deutlich erkannten sie im Gegenlicht die auf und nieder schlagenden Flughäute.


  Der Saurier kreiste hoch über der Insel und trompetete wieder. Die vier Echsen auf der Insel flatterten auf und flohen, wie Schwäne über das Wasser rennend, dabei wild mit den Flügeln schlagend. Atlan sah Wasserfontänen funkeln, als die knatternden Flügel die winzigen Wellen peitschten, und konzentrierte sich auf den riesigen Schatten über der Insel. Er schätzte die Entfernung und rechnete.


  Spannweite rund fünfundzwanzig Meter, half ihm der Logiksektor. Zu groß. Vergiss es.


  Treschamnor legte eine Hand auf Atlans Schulter und machte mit der anderen eine abwehrende Bewegung.


  Der Arkonide beobachtete weiter.


  Der Flugsaurier trompetete ein drittes Mal und ließ sich dann, einen neuen Kreis vollendend, rasend schnell sinken. Wasser schäumte auf, als er lange vor der Insel die Krallen vorstreckte. Der riesige Schwanz ruderte in der Luft, peitschte ebenfalls aufgischtend ins Wasser. Das Untier bremste, lief die letzten Meter auf der Kiesbank aus und trampelte dann schwerfällig auf die Felsbrocken zu. Knarrend faltete es die ledrigen Schwingen zusammen.


  Auch Atlan erschrak jetzt, als die Echse näher kam: Allein der lange Hammerkopf maß mehr als drei Meter!


  Zielstrebig wankte der Pteranodon auf die Pfähle zu. Der Blutgeruch mochte ihn anziehen; vielleicht war er aber auch der Besitzer des dort von Atlan gefundenen Beutetieres.


  Das Untier bewegte sich so, als gehöre ihm die Insel. Es schlang in einigen hastigen Bewegungen die Reste des zerrissenen Tieres herunter, sog dann die Luft ein und beäugte die beiden zerteilten Köderhälften. Die Pfähle mit den daran hängenden Schlingen nahm es nicht einmal zur Kenntnis. Der lange Hals fuhr herum. Der Schnabel zuckte auf die neue Beute zu, riss an dem fast fleischlosen Flügel und schleuderte ihn achtlos davon. Den Kopf wie einen niederfallenden Hammer gesenkt, machte sich der Saurier über sein kleineres Ebenbild her. Er stieß mit dem Hinterkopf an den Pfahl; die Schlinge fiel herab, ohne dass er es bemerkte. Hastig schlang er auch diesen Happen hinunter, hob den Schnabel und schrie markerschütternd. Die Schlinge glitt durch die Bewegung an dem glatten Horn ab und lag nun lose um den Hals des Sauriers.


  Er humpelte zu dem zweiten Köder hin. Das gleiche Bild: Der unverdauliche Flügel und die Krallen wurden abgerissen und fortgeschleudert, der Rest gierig hinuntergeschlungen.


  Die Schlinge straffte sich.


  Jetzt schien der Flugsaurier zu bemerken, dass etwas nicht stimmte. Er stemmte sich gegen das Seil und zog die Schlinge weiter zu. Der lange Schwanz mit dem keilförmigen Ende peitschte wütend. Kies flog aufspritzend davon. Um die Insel herum prasselten die Steine ins Wasser wie ein Hagelschlag. Der Saurier zerrte und riss nun an dem Pflanzenseil; sein nur gering ausgebildetes Gehirn begriff nicht, was geschehen war. Die Krallen stapften wütend auf, der Schwanz fuhr unkontrolliert hin und her und verfing sich in der zweiten Schlinge. Das hatte Atlan nicht einmal zu hoffen gewagt. Jetzt machte sich die Blutarmut, hervorgerufen durch die Strangulation, bemerkbar. Der Kopf sackte nach unten, und nur noch der Nervenknoten in der Mitte des Rückgrates ließ den Körper weiter zucken. Doch irgendwann blieben die steuernden Impulse des Gehirns völlig aus; die Flügel hörten auf zu schlagen, der Schwanz kam zur Ruhe; der Körper sackte zusammen und rührte sich nicht mehr.


  »Ja oder nein?« fragte Atlan.


  »Er ist zu groß  wir werden ihn nicht bändigen können«, gab Treschamnor zurück.


  »Und wie lange wollen wir warten, bis der richtige vorbeikommt?«


  »Du hast ja Recht«, antwortete der Dschatrek, »aber ...«


  »Dann schnell jetzt  tot nützt er uns nichts!« drängte Atlan. Sie griffen nach den Seilen und rannten zur Insel hinüber.


  Ein unbeschreiblicher Aasgeruch schlug ihnen entgegen. Die vorbereiteten Schlingen flogen: Im Nu hatten sie das Untier gefesselt. Der messerscharfe Schnabel wurde zusammengebunden. Die Beine mit den langen Krallenzehen erhielten eine dreifache Fessel; den Schwanz banden sie an den Beinen fest. Während Treschamnor zum Ufer zurückeilte und den Doppelkorb und seinen Bogen holte, lockerte Atlan die Halsschlinge nach und nach um mehrere Zentimeter.


  Treschamnor kam zurückgewatet. Den Korb schob er wie ein Floß vor sich her; obendrauf hockte Perruche und krallte sich fest.


  Gemeinsam befestigten der Dschatrek und der Arkonide den Korb auf dem Rücken des Flugsauriers und erhielten so eine Art Behelfssattel. Mit langen Leinen, die um den Bauch und die Brust herumführten, und einer Schlinge, die zum Schwanzansatz reichte, saß der Sattel unverrückbar fest.


  Zum Schluss erhielt die Echse eine Art Geschirr aus mehrfach geflochtenen Lianen. Atlan erinnerte sich dank seines fotografischen Gedächtnisses genau an die Vögel, mit denen Ronald Tekener und Sinclair Marout Kennon seinerzeit während des Einsatzes auf Khaza geflogen waren, und ahmte das damalige Geschirr so gut wie irgend möglich nach; es galt, nicht nur Zügel für die waagerechten, sondern auch für die senkrechten Bewegungen anzubringen.


  Beide arbeiteten sie, so schnell sie nur konnten. Als der Flugsaurier erwachte, waren sie so gut wie fertig.


  Zuerst kletterte Treschamnor in den Sattel. Atlan steckte Perruche wiederum in seine Jacke und schloss sie sorgfältig. Dann kappte er mit dem Vibratormesser zuerst die Schwanzfessel und danach die der Beine. Ein schneller Sprung brachte ihn auf den Rücken der Echse. Er ließ sich in den Sattelkorb gleiten und griff nach den Zügeln.


  »Aufpassen jetzt!« rief Atlan. »Er wird uns abstreifen wollen!«


  Das Untier schüttelte sich. Es hob den Kopf und wollte schreien; doch da der Schnabel sich nicht öffnen ließ, stapfte es nur wütend mit den Krallenbeinen auf. Es humpelte zu den Felsbrocken hin und versuchte, das Hindernis auf seinem Rücken gegen die scharfkantigen Steine zu drücken. Aber Atlan zerrte an den Zügeln und riss den Kopf des Echsenwesens herum und von den Felsen weg. Es folgte der neuen Richtung seines Kopfes und nicht den Impulsen des nur wenige Gramm wiegenden Gehirns.


  »Und wie kriegst du das Biest jetzt in die Luft?«


  Treschamnor klammerte sich an den Korbrändern fest und wagte nicht, sich mehr zu bewegen.


  »Abwarten«, erwiderte Atlan leise.


  Seine Hand senkte das Vibratormesser neben der deutlich erkennbaren Wirbelsäule in einen Muskelberg. Blut schoss aus der Wunde hervor. Die Beine des Untiers begannen zu zucken. Es fühlte den Schmerz, konnte nicht schreien und geriet in Panik. Die Zügel rissen den Kopf weiter nach Osten. Vor ihnen lag jetzt der lang auslaufende Teil der Kiesbank. Wieder ein schmerzhafter Stich. Und endlich begann sich der Saurier zu bewegen. Ein ungewohntes, knisterndes Geräusch  das Tier spreizte die Flugarme, torkelte hin und her und schwang dann die Flügel. Bei jedem der Flügelschläge wischte der Schwanz auf und ab, berührte den Boden. Kies spritzte nach beiden Seiten. Der Saurier begann keuchend zu rennen.


  »Ich muss verrückt sein«, hörte Atlan den Dschatrek noch sagen, dann ging es los. Die Echse wankte in weiten Sätzen auf den Uferrand zu, wurde schneller, schlug mit den riesigen, durch lange Knochen verstrebten Lederschwingen.


  Wasser spritzte in gischtenden Fontänen auf und überschüttete in mehreren Schauem den Doppelkorb. Der Kies blieb zurück; unter der Aigvhan-Echse war jetzt das tiefere Wasser des Flusses. Noch einige gewaltige Flügelschläge; die Schuppen der Rückenhaut bewegten sich knirschend, und der Flugsaurier erhob sich, von einem letzten Schwanzschlag in das Wasser förmlich abgestoßen, in die Luft.


  »Bei der gefrorenen Weisheit der Dscharr! Wir fliegen!« schrie Treschamnor völlig entgeistert, und der Translatorhelm übersteuerte schrill.


  Die dreieckigen Flughäute rauschten auf und nieder.


  Atlans Haar flog. Er zog geringfügig an den Zügeln, die den Kopf der Echse nach oben zwangen. Gehorsam wurde der Anstieg steiler, und die Wasserfläche wurde zu einem länglichen Band. Das Untier kletterte schnell; schon waren sie an den Rändern des Tales, dann oberhalb der an beiden Seiten aufragenden Urwaldriesen.


  Die Bäume wuchsen zu einer einheitlichen dunkelgrünen Fläche zusammen, der Flusslauf blieb hinter und unter ihnen zurück.


  Der Fahrtwind wurde stärker; Atlan traten nicht nur vor innerer Anspannung Tränen in die Augen. Seine rechte Hand umklammerte die Zügel; er zwang den Flugsaurier in eine sanfte, allmählich nach Süden führende Kurve.


  Perruche bewegte sich unter der Jacke. Atlan lockerte jetzt die Zügel und sprach beruhigend auf den Kleinen ein.


  Unter ihnen, in einer Tiefe von vielleicht zweihundert Metern, wirbelten die Wipfel des Dschungels vorüber. Das Rauschen der Lederschwingen wurde schnell zu einem gewohnten Geräusch. Sie überflogen ein weiteres Flusstal. Gardenne stand hell und strahlend über dem fernen Meer. Wiederholt wollte der Flugsaurier tiefer gehen, aber Atlan ließ keinen Augenblick in seiner Aufmerksamkeit nach. Der Zügel an der Spitze des Schnabels zwang das Tier immer wieder nach oben, und so flogen sie weiter, immer nach Süden. Atlan schätze ihre Geschwindigkeit auf mehr als zweihundert Stundenkilometer.


  Sie sprachen kaum; der Fahrtwind riss ihnen die Worte fort. Die Berge im Osten wurden kleiner und versanken im Grün des Waldes. Ein blauer Strich zeigte sich zu ihrer Linken, wurde breiter und lief scheinbar vor ihnen her nach Süden  das näher kommende Meer. Die Küste Yais verlief hier von Nordosten nach Südwesten, und sie flogen in einem spitzen Winkel auf das Ende des Dschungels zu.


  Andere Flugechsen kreuzten ihren Weg. Aber zu ihrer Erleichterung sahen sie keine Gleiter. Irgendwo voraus lag Aignim, die Küstenstadt  und der Sitz der SCARPAD.


  Als sie die Küste überflogen und das tiefe Blau des Meeres unter ihnen leuchtete, waren sie seit etwa einer Stunde in der Luft. Atlan lenkte den Saurier behutsam tiefer. Treschamnor deutete auf einige dunkle Punkte schräg voraus  die ersten der tausend Inseln, die vor der Küste lagen.


  »Was jetzt?« rief Treschamnor über das Rauschen der Flughäute hinweg. Der Arkonide grinste.


  »Ganz einfach  wir werden landen!«


  »Und wo?«


  »Ich suche nach einer Insel mit einem möglichst breiten, ausreichend langen Strand, und so nah wie möglich vor Aignim gelegen.«


  »Dann weiter nach rechts hinüber!«


  Abermals machte die Flugechse einen unfreiwilligen Bogen. Unter ihnen flogen einige kleinere Inselchen vorbei  Farbtupfer aus gelb und grün.


  »Dort vorn!«


  »Ich sehe es!« antwortete Atlan.


  Eine fast kreisrunde Insel, nicht größer als drei- oder vierhundert Meter im Durchmesser: innen grün, und an ihrem Außenrand ein breiter, weißlich-gelber Streifen. Der Flugsaurier ging noch tiefer und flog eine weite Kurve, dem Zug des Zügels folgend.


  »Bitte Anschnallen und das Rauchen einstellen«, rief Atlan in einem Anflug von Galgenhumor. Der Strand kam rasend schnell näher.


  »Bitte was?« schrie Treschamnor verständnislos.


  »Vergiss es. Halt dich fest!«


  Atlan zog den Kopf des Sauriers nach unten. Der Bauch des Untiers berührte die Wellen. Die Flügel klatschten ins Wasser und wurden schwerfällig. Die Krallenbeine berührten den Grund und begannen unwillkürlich zu laufen. Eine letzte Woge hob den Echsenkörper hoch und warf ihn an den Strand. Es ruckte und holperte; der Schwanz der Echse ruderte wild und suchte nach Ausgleich, doch vergeblich. Das Tier stolperte, und die beiden Reiter wurden aus dem Sattel geworfen. Treschamnors Bogen wirbelte davon. Atlan hielt die Hände schützend vor Perruche und kam, über den Rücken abrollend, unsanft auf; Treschamnor kugelte über den feinen Sand.


  Der Flugsaurier überschlug sich. Knallend barsten einige der Seile; der Sattel löste sich, in Einzelteile zerfetzt, von seinem Rücken. Das Untier raste, sich weiter überschlagend, auf die ersten Bäume jenseits des Strandes zu und prallte mit noch immer erheblicher Geschwindigkeit gegen die Stämme. Es krachte furchtbar, dann war es schlagartig still.


  Benommen oder bewusstlos blieb der Pteranodon liegen.


  Atlan rappelte sich auf, stellte fest, dass er sich nichts gebrochen hatte und versuchte, den wild tretenden Perruche zu beruhigen. Er nahm ihn aus der Jacke und streichelte ihn mehrere Minuten, ehe sich die Angst des Pelzwesens legte.


  Treschamnor sah zu dem reglos daliegenden Flugsaurier hinüber, rannte dann plötzlich los und suchte seinen Hornbogen. Die Pfeile waren aus dem Köcher gefallen und lagen überall verstreut herum. Atlan half ihm beim Einsammeln und reichte dann dem Dschatrek das fauststarke Bündel.


  Treschamnor nahm die Pfeile und sagte, alle sieben Tiggits auf ihn gerichtet: »Nie wieder, Atlan, hörst du, nie wieder mache ich so etwas! Ich schwöre dir ...«


  Er fuhr herum, denn der Flugsaurier bewegte sich. In einer einzigen, fließenden Bewegung glitt ein Pfeil auf die Sehne, und auch Atlan zog seinen Nadel werfer.


  Schwerfällig arbeitete sich die Echse aus den Bäumen. Der Schwanz zuckte durch die Luft und fällte mehrere der dünnen Stämme. Dann torkelte das Untier auf den Strand zurück. Die Seile, die den Schnabel gebunden hatten, waren fort, gerissen unter der Wucht des Anpralls.


  Das Tier hob den monströsen Kopf und trompetete lang anhaltend, qualvoll und schrill. Es sah nur nach vorn und bemerkte seine im Sand kauernden, ehemaligen Passagiere nicht einmal. Es begann zu rennen, breitete die dreieckigen Flügel aus und peitschte mit dem Schwanz den aufwirbelnden Sand. Sekunden später erreichte es das Ende des Strandes, schwang sich unsicher in die Luft und verschwand in Richtung der nur etwa zwei Kilometer entfernten Küste.


  Atlan und Treschamnor sahen sich an, ließen sich in den Sand fallen und brauchten lange, ehe sich ihre Anspannung einigermaßen gelegt hatte.


  


  *


  


  Die Strömung verlief beinahe parallel zur Küste Yais.


  Hervorgerufen durch die vorgelagerten Inseln, deren ineinander übergehende Sockel eine Art unterseeisches Gebirge bildeten, sorgten unsichtbare Schluchten, steinerne Verengungen und Korallenbarrieren für Verwirbelungen; der stetig wehende Ostwind trieb die Wogen des Meeres zwischen den Inseln durch, wo sie erst in ihrer Kraft gebrochen und dann schließlich von der Küste nach Südwesten abgelenkt wurden.


  Das Gebilde, das von dieser Strömung mitgezogen wurde und der Küste allmählich näher trieb, schien natürlichen Ursprungs zu sein: eine Ansammlung von Tang, Seegras, Schilf und einigen Stämmen vermoderndem Treibholzes, vielleicht von den großen Dschungelflüssen im Norden ins Meer geschwemmt.


  Sieben Stunden nach Einbruch der Dämmerung ...


  Der Wind des Tages war einer lauen Nachtbrise gewichen; dennoch hatten die Wellen ihre Kraft noch nicht verloren, und das schwimmende Gebilde bewegte sich, auf und nieder tanzend und sich dabei immer wieder drehend, auf den gewaltigen Lichtschein zu, der von der nahen Küste aufstieg und einen gelblich roten Schimmer in den sternenübersäten Himmel und auf das stockdunkle Wasser warf.


  Aignim, die südliche Stadt ...


  Klippen ragten drohend aus dem Wasser auf, dreißig oder vierzig Meter hoch und dunkel jetzt im Schatten der darauf errichteten Stadt. Aignim lag auf einem fast kreisrunden Felsplateau und war im Vergleich zu Veatoru geradezu winzig. Bestenfalls ein Zwanzigstel so groß, bildete sie dennoch einen Fremdkörper im umgebenden Dschungel.


  Es gab einen kleinen Hafen, hinter weit ins Meer hinausgreifenden Kaimauern, gebaut für die halbautomatischen Fischtrawler, die meistens von Dschatrekfamilien betrieben wurden. Treschamnors Stamm unterhielt in Aignim neun dieser schwimmenden Ungetüme, die eine Mischung aus Fangschiff und Verarbeitungsfabrik darstellten.


  »Noch fünfzig Mal die Länge deines Körpers«, flüsterte Treschamnor; er schwamm neben dem Arkoniden unterhalb der Treibinsel, die Höhlungen und Aussparungen für die Köpfe, mehrere Sehschlitze und Schlaufen für die Hände besaß.


  Atlan trug das Brillenband; die Optik war auf doppelte Vergrößerung und Infrarot eingestellt. In der bezeichnten Entfernung, etwa achtzig bis neunzig Meter voraus, gab es einen tiefen Schrund in den beinahe senkrecht abfallenden Felsen. Die Strömung würde das Floß gut zwanzig Meter davon entfernt vorüber tragen. Eine Welle kam von achtern und hob die Treibinsel sachte an. Unter der Konstruktion gluckste und schwappte es; Perruche krallte sich an einem der Stämme fest, wurde wieder einmal von Spritzern durchnässt und prustete entrüstet; dann war die Welle vorüber.


  »Ich sehe es!« flüsterte Atlan zurück.


  Die schwimmende Insel trieb langsam näher.


  Dort, innerhalb des Schlundes, mündete ein steinernes Hauptabflussrohr ins Freie; es war der Bereich der Kanalisation, durch den Treschamnor vor drei Tagen glücklich entkommen war. Sie rochen es deutlich, und wäre es Tag gewesen, hätten sie es auch sehen können  die nur teilweise geklärten Rückstände einer Zivilisation schwammen, als Bestandteile einer schmutzigbraunen Brühe, mit der Strömung nach Süden.


  Das Floß trieb schneller werdend in den Abwasserstrom hinein und drehte sich wieder von den Klippen fort.


  »Jetzt!« sagte Atlan leise. Er holte tief Luft, griff Perruche ins nasse Fell, ignorierte dessen ängstliches Quieken und tauchte unter.


  Einige kräftige Schwimmstöße brachten ihn von der Treibinsel fort und in den Schatten der Klippen. Neben ihm tauchte Treschamnors Kugelkopf aus dem Wasser auf. Perruche kletterte auf Atlans Schultern und hielt sich an seinen Haaren fest.


  »Weiter.«


  Sie schwammen nebeneinander in den Schlund hinein und sahen nun das Abflussrohr über ihren Köpfen. Es maß zwei Meter im Durchmesser und begann knapp einen Meter oberhalb des Wasserspiegels.


  Atlan trat Wasser und schnellte sich hoch. Eine Hand fasste die Kante des Rohres. Die andere glitt an einer schmierigen Masse ab, tastete umher und fand schließlich Halt. Er bekam einen Schwall übel riechender Flüssigkeit ins Gesicht, als er sich mühsam hochzog. Oben legte er sich flach auf den Bauch, mitten in den Strom der Abwässer, reichte Treschamnor die Hand und zog den Dschatrek zu sich ins Rohr hinein.


  Vorsichtig gingen sie vorwärts. Im Inneren des Rohres gab es zu beiden Seiten je einen schmalen Sockel; beide bildeten so eine Rinne, in der die stinkende Brühe rasch davongeschwemmt wurde.


  Sie hielten sich auf dem rechten Sockel und stützen sich an der Wandung ab. Das Rohr führte leicht aufwärts.


  Atlan ging voran, das Infrarotband auf höchste Intensität geschaltet. Treschamnor erklärte, absolut nichts zu sehen, und hielt sich an Atlans Jackenzipfel fest.


  Nach mehreren hundert Metern kamen sie an eine Abzweigung; das Hauptrohr führte geradeaus und wurde gleichzeitig breiter, während ein kleineres Rohr, mehr ein überwölbter Gang, nach rechts abzweigte.


  »Wir müssen geradeaus«, erinnerte sich Treschamnor. »Weiter vorn gibt es eine Art Verteiler; fünf Kanäle treffen sich dort; ich kam aus dem zweiten von links.«


  Sie wateten durch den schwarzen Schleim, der aus dem rechten Gang träge in das Hauptrohr floss, und gingen weiter. Huschende Schatten wichen ihren Schritten aus und flohen platschend in das Klärwasser.


  »Stadtterupi«, erklärte Treschamnor.


  Das Abwassersystem Aignims schien in den bloßen Fels gebrannt worden zu sein. Nur selten sah Atlan gemauerte, meist ausgebesserte Stellen. In den Rissen und Fugen an der Decke tummelten sich riesige Insekten, die Atlan für eine Kakerlakenart hielt. An den Wänden klebte eine widerliche Schicht grünlicher Algen, die einen Brechreiz auslösenden Gestank verströmten, wenn man sie berührte.


  Wie Treschamnor gesagt hatte, stießen sie bald auf einen kreisrunden Raum, dessen gewölbte Decke höher hinaufreichte als die der dort einmündenden fünf Gänge. In der Mitte des Raumes schwappte eine dickliche Brühe, aus der in unregelmäßigen Abständen Blasen aufstiegen und knallend zerplatzten. Jedes Mal entwich eine Wolke eines grünlichen Gases, dessen Gestank einem den Magen umdrehte.


  Perruche kroch tief in Atlans Jacke und zitterte.


  Sie folgten dem zweiten Gang von links. Treschamnor suchte nach einem Schacht, der von der Decke aus nach oben führte. Tatsächlich entdeckte Atlan bald darauf ein quadratisches Loch in der rissigen Decke. Eine ganze Traube der Kakerlaken entfloh raschelnd Atlans suchender Hand. Eine schlüpfrige Leiter reichte in den dunklen und stinkigen Schacht hinauf. Atlan konnte die Leiter stehend bequem erreichen; er hob Treschamnor hoch und folgte dann dem schnell nach oben kletternden Dschatrek.


  Es ging lange Zeit hoch hinauf, doch mit einemmal lichtete sich die Dunkelheit und wich einem fahlen, kaum wahrnehmbaren Schimmer. Das trübe Licht fiel durch einen Metallrost, der lose über dem Schacht lag. Treschamnor schob ihn vorsichtig zur Seite und kletterte in einen grün gekachelten Raum, in den eine flackernde Notbeleuchtung ein zitterndes Licht warf. Atlan schwang sich ebenfalls heraus und legte den Metallrost wieder über den Schacht. Er lauschte angestrengt.


  Es war geradezu beängstigend still.


  »Wo sind wir?« fragte er leise.


  Irgendwo tropfte Wasser. An einer Wand hing ein aufgerollter Schlauch über einer verrosteten Armatur. Eine in schweren Scharnieren hängende Tür befand sich an der Schmalseite. Sonst war der gekachelte Raum bis auf das Gitter im Boden leer. Ganz entfernt schlug Metall schwer auf Metall. Dann war es wieder still.


  »In den Verliesen der SCARPAD«, antwortete Treschamnor ebenso leise. »Wozu dieser Raum dient, weiß ich nicht; aber die Folterkammern sind ganz in der Nähe.«


  »Wo liegen die Gefängniszellen?«


  »Beiderseits eines breiten Flures; wir stoßen auf ihn, wenn wir durch diese Tür gehen und uns links halten. Zwei Treppen hinauf, dann kommt eine Wachstube. Mehrere Gitter versperren den Zutritt. Dahinter liegt der Gang mit den Zellen. Die Treppe führt ein Stockwerk höher zu den Antigravliften. Von dort gelangt man in die eigentlichen Bereiche des SCARPAD-Hauptquartiers hinauf.«


  Atlan nickte. Er trat zur Tür, zog seinen Nadelwerfer und lauschte abermals.


  »Wo Rancoer und Queiry stecken ...?«


  »Weiß ich nicht. Tut mir Leid.« Treschamnor nahm seinen Hornbogen vom Rücken und legte lose einen Pfeil auf die Sehne.


  »Wäre auch wirklich zu schön gewesen«, gab Atlan zurück. »Also gut: Wir müssen schnell hinein, Rancoer und Queiry befreien und ebenso schnell wieder hinaus.«


  Ein genialer Plan, meldete sich nach langer Zeit wieder der Extrasinn. Schon Napoleon ist damit seinerzeit in Russland gescheitert.


  Weißt du etwas Besseres? dachte Atlan zurück. Der Extrasinn schwieg. Aber das war auch eine Antwort.


  5


  


  Sie hasteten nach links, fanden die erste Treppe und eilten lautlos hinauf. Über eine Plattform, hinüber zur zweiten Treppe. Ein Licht fiel schräg über die Stufen  die Tür zur Wachstube. Zwei Stimmen ... An ihrem tiefen, gutturalen Tonfall erkannte Atlan sie als die von Mercantoren.


  Treschamnor sah Atlans Zeichen; er spannte den Bogen und wartete. Atlan schlich neben den offenen Eingang und presste sich flach an die Wand. Er nahm Perruche von der Schulter und setzte ihn auf den Boden.


  »... ist seit vorgestern in der Klinik«, hörte er den einen Mercantor sagen. »Wenn ich dürfte, wie ich wollte, ich würde dieses Miststück von einem Paresccer irgendwo im Sumpf ersäufen. Neun von unseren Leuten hat er auf dem Gewissen, zwölf sind verletzt; Gunnecvrorn geht es ziemlich schlecht, hörte ich.«


  »Du kennst die Anweisung«, antwortete die andere Stimme. »Wenn ich auch nicht verstehe, was Recosta bezweckt. Ich an seiner Stelle würde ... Sag mal, was stinkt hier auf einmal so?« unterbrach er sich.


  »Du hast Recht  es müffelt!« meinte der andere. »Du hast doch nicht etwa ...?«


  »Quatsch! Das kommt von draußen.« Ein Schatten erschien im Lichtschein der Tür. Der Mercantor trat aus der Öffnung hervor und in den Gang hinaus. Im nächsten Augenblick stöhnte er auf. Atlans Dagorschlag landete knapp unterhalb der Augen und betäubte einen wichtigen Nerv. Im nächsten Augenblick kreiselte der Arkonide und sprang hoch. Sein gestrecktes Bein traf den Mercantor oberhalb des Fressschlunds und bohrte sich tief in den dort weichen Leib. Die riesige Gestalt knickte zuckend zusammen und krachte zu Boden.


  Atlan warf sich herum. In der Tür stand der zweite Mercantor und riss eine Handwaffe aus einem Gürtelfutteral. Er brachte die Waffe nur halb heraus  die Sehne des Hornbogens sang. Ein Pfeil bohrte sich in den oberen Teil des Rumpfes. Mit allen drei Händen danach greifend, sackte der Mercantor aufgurgelnd zusammen. Blut pulsierte noch für wenige Sekunden aus der Wunde und bildete eine kleine Lache unterhalb des zuckerhutförmigen Körpers.


  Treschamnor griff nach einem neuen Pfeil und sicherte. Atlan war mit raschen Schritten in der Wachstube und orientierte sich. Dreidimensionale Bildschirme zeigten leere Gänge; eine Tastatur mit mehr als hundert Tasten öffnete und schloss Türen und Gitter. Er las die dazu gehörenden Beschriftungen:


  Wachraum I bis IV ...


  Zellenblock 01-15 ...


  Zellenblock 16-30 ...


  Zellenblock 31-45 ...


  Wo steckten, bei Arkons Göttern, Rancoer und Queiry?


  Halte dich nicht auf! drängte der Extrasinn. Öffne alle Zellentüren und alle Schutzgitter ...


  Atlans Hände flogen über die Tasten. Stechend gelbe Lämpchen flammten auf. Etwas summte. Dumpf hörte er zurückschlagendes Metallgestänge. Überraschte Stimmen riefen lauthals durcheinander.


  Das Gitter neben der Wachstube verschwand im Boden.


  »Atlan! Beeil dich!«


  Der Arkonide sprang zu den beiden Mercantoren und riss ihre Waffen an sich. Dann folgte er dem vorauseilenden Treschamnor, die Waffen in seine Taschen stopfend. Perruche wieselte hinterdrein.


  Auf den breiten Flur quollen aus allen Türen Lebewesen der unterschiedlichsten Arten. Es drängte und schob dem Ausgang entgegen. Alle riefen durcheinander. Atlan und Treschamnor stemmten sich gegen den Strom und zwängten sich an den Befreiten vorbei. Atlan achtete nur auf die hoch aufragenden Wesen; er hoffte, Queirys mächtigen Säulenkörper irgendwo unter den Fliehenden zu entdecken.


  Etwas zerrte an seinen Haaren  Perruche war im Laufen an ihm hochgeklettert, ohne dass er es bemerkt hatte.


  »Atlan nich mekt!« schrie er schrill. »Atlan nich mekt!«


  Verständnislos hielt der Arkonide im Laufen inne.


  »Was meinst du, Kleiner?«


  Jemand rempelte ihn an; er achtete nicht darauf.


  »Kweiri toten aniden Regosda!« Perruche ließ sich zu Boden fallen. Er wich einem Säulenbein aus, rannte in die Richtung, aus der sie gekommen waren und bog in einen Seitengang ein.


  Atlan blickte sich nach Treschamnor um und konnte ihn im Gewühl nicht entdecken.


  Auch Perruche war nicht mehr zu sehen.


  Atlan fluchte, warf sich herum und folgte dem Kleinen in den Seitengang hinein. Auch hier rannten ihm Gestalten entgegen. Er wich den Vorüberhastenden aus und sah Perruche in einer Zelle verschwinden.


  Als er die Tür erreichte, stockte ihm der Atem. Im selben Moment gellten Alarmsirenen auf.


  Atlan hörte Schüsse fallen; das Krachen von schweren Strahlwaffen war unverkennbar. Schreie, lauter als die Alarmsirenen und ganz in der Nähe, brachten die stickige Luft zum Zittern.


  »Kweiri toten aniden!« kreischte Perruche in das Inferno.


  Auf dem feuchten, kalten Steinboden lag eine zusammengekrümmte Gestalt, über und über mit tiefen Schrammen und aufgeplatzten, hässlichen Wundmalen bedeckt. Eine verbrannte, handbreite Spur zog sich von der linken Hüfte aufwärts über die Brust. Queirys Gesicht war kaum noch wiederzuerkennen; es war aufgequollen und ähnelte mehr einer blutigen Masse rohen Fleisches. Der Wurmkranz eiterte an vielen aufgerissenen und verbrannten Stellen. Die Augen bildeten schmale Schlitze hinter dunkelroten, zugeschwollenen Hautschichten.


  »Regosda«, piepste Perruche kläglich.


  An einer Wand hockte mit angezogenen Knien eine weitere Gestalt in schmutziger, zerrissener Kleidung, die Arme schützend um die Beine gelegt, ein einziges Bild des Jammers. Sie hob bei Atlans Eintreten den Kopf und sah den Arkoniden unter wirren Haaren verständnislos an.


  Dann begannen ihre Lippen zu beben, und sie streckte ihm eine zitternde Hand entgegen.


  »Atlan«, hauchte Rancoer kraftlos und wurde im nächsten Moment von einem Hustenanfall geschüttelt.


  


  *


  


  Seine Gedanken rasten. Er hielt Rancoer im Arm und spürte, dass sie sich kaum auf den Beinen halten konnte. Queiry lag besinnungslos am Boden. Vom Gang dröhnte das Trampeln schwerer Schritte. Eine fauchende Glutbahn röhrte an der offenen Zellentür vorbei und brachte donnernd Metall zum Schmelzen. Glühende Funken stoben in die Zelle und erloschen zischend in den Pfützen auf dem Steinboden, jemand schrie in Todesqualen auf. Wo war Treschamnor?


  »Wir müssen raus hier.« Atlan fasste Rancoer an den Armen und schüttelte sie sanft. »Hörst du mich? Wirst du gehen können?« Sie nickte matt. Er drückte ihr eine der erbeuteten Waffen in die Hand und bückte sich zu Queiry hinunter. Vorsichtig hob er den schweren Körper des Paresccers auf seine rechte Schulter. Den Nadelwerfer in der linken Hand, spähte er aus der Zellenöffnung. Die gegenüberliegende Metalltür war halb zerschmolzen, hing schräg in ihren Angeln und glühte; Metalltropfen bedeckten den Boden und verbreiteten ein glimmendes, rotes Licht. Der Gang war jetzt verlassen; aber durch dem Hauptgang zuckten aus beiden Richtungen krachende Blitze  es war unmöglich, dorthin zu fliehen. Kommandos ertönten plärrend aus verborgenen Lautsprechern, eine Explosion ließ die Wände erbeben. Von der Decke rieselte Steinmehl.


  » Hier lang  nach rechts«, rief Atlan und rannte los. Rancoer wankte hinterher. Sie kamen an eine kurze Treppe, dann an eine Kreuzung. Der Zellenbereich hörte auf. Atlan folgte dem breiteren Gang nach rechts und wusste, dass er sich nun parallel zu dem Hauptgang bewegte und sich gleichzeitig von der Wachstube entfernte. Hier war der Lärm weniger stark. Er hastete bis zur nächsten Kreuzung und hielt schwer atmend an. Rancoer lehnte sich erschöpft an ihn.


  »Komm. Weiter«, drängte er. Perruche lief an ihnen vorbei und bog nach links.


  »War Perruche bei euch, als ihr hierher verfrachtet wurdet?« fragte Atlan, einer Ahnung nachgebend.


  Rancoer nickte. »Bis zum zweiten Tag. Am dritten war er plötzlich fort.«


  Dann hinterher. Er kennt vielleicht einen Fluchtweg, wisperte der Extrasinn.


  Sie bogen in den linken Gang und kamen bald an eine Stelle, wo sich der Gang zu einer kleinen Halle verbreiterte. Voraus waren plötzlich Stimmen. Atlan setzte den Paresccer vorsichtig ab, bedeutete Rancoer zu warten und schlich vorwärts. Eine Detonation warf einen grellen Lichtschein in den Gang, und Atlan warf sich in Deckung eines Schrankes. Strahlschüsse donnerten irgendwohin.


  Der Arkonide robbte vor und sah mit einem Blick, dass er keine Sekunde zu spät kam. Hinter einem Mauervorsprung kauerte Treschamnor; in der Mitte des Raumes versuchten vier Mercantoren, zu ihm vorzudringen. Neun tote Mercantoren lagen, grotesk verrenkt, in der Halle verstreut. Atlan hob die Waffe und schoss. Drei Nadeln explodierten als blaue Leuchtkugeln in den Rücken der SCARPAD-Wächter; zwei jaulten als Querschläger davon und flammten erst unter der Decke zu einer zwei Meter durchmessenden Glutwolke auf. Ein Leuchtkörper zerplatzte.


  Die drei getroffenen Mercantoren starben in dem Blaufeuer aus Atlans Waffe; der vierte sprang auf und rannte vorwärts.


  Treschamnor hob den Bogen und spannte die Sehne.


  In diesem Augenblick zerplatzte ein zweiter Leuchtkörper schräg über dem Dschatrek. Im unerwarteten Glas- und Funkenregen ließ er die Sehne los, und der Pfeil schwirrte davon, eine Armlänge an dem Mercantor vorbei.


  Dieser hob im Laufen den Strahler und schoss. Der weiß wabernde Blitz verfehlte Treschamnors Kugelkopf nur um Haaresbreite und traf ein Aggregat unbekannter Funktion, das im Hintergrund der Halle stand. Mit ohrenbetäubendem Lärm platzte das Gerät auseinander. Bis zur Decke leckende Flammen schlugen aus der zerfetzten Verkleidung; es stank nach schmorendem Kunststoff und schmelzendem Metall. Funken sprühten in hohem Bogen, tanzten wie wild auf dem Boden und trugen die Flammen weiter.


  Aber noch während der Dschatrek von der Druckwelle fortgeschleudert wurde, spuckte Atlans Waffe krachend zwei weitere Nadeln aus. Der SCARPAD-Wächter schrie auf, lang und gellend  er verging in einer Lohe aus blau flackerndem Feuer.


  In der Halle knisterte und brannte es.


  Atlan schloss einen Moment erschöpft die Augen und rief nach Rancoer.


  Gemeinsam trugen sie Queiry bis zu dem wie tot daliegenden Dschatrek. Dort nahm Atlan den auf dem Boden liegenden Hornbogen auf, ehe er in die Flammen eines brennenden, umgestürzten Tisches geriet und entdeckte fast gleichzeitig den leeren Köcher am Gürtel des Dschatrek: ausgerechnet Treschamnors letzter Pfeil hatte sein Ziel verfehlt. Er lehnte den benommenen Gefährten an den Mauervorsprung und hielt den Bogen ratlos in der Hand.


  Mit zusammengekniffenen Lippen sah der Arkonide zu Rancoer auf.


  »Wir müssen weiter«, sagte die Devverin leise.


  Atlan erhob sich langsam, wischte sich das salzige Sekret aus den Augenwinkeln und sah sie an.


  »Er hatte völlig Recht  es war verrückt, nach Aignim zurückzukehren. Treschamnor ist ein Freund, Rancoer. Ohne ihn wäre ich nicht hier. Wir können ihn nicht zurücklassen.« Der Arkonide schüttelte den Kopf und flüsterte: » Es war sogar ausgemachter Irrsinn, Dscharr. Du hättest nicht mitkommen dürfen!«


  »Das sagst du mir erst jetzt«, kam es kaum hörbar aus dem Translatorhelm. Treschamnor richtete sich stöhnend auf und presste die Hand auf eine Stelle seines Leibes.


  »Bist du verletzt?« Atlan reichte ihm den Hornbogen.


  »Nein, nur eine Prellung. Das Atmen schmerzt. Wie geht es deinem Freund?« Er beugte sich über Queiry und fuhr erschrocken zurück.


  »Wir müssen weiter«, wiederholte Rancoer drängend.


  »Sofort«, antwortete Treschamnor. Er rannte auf seinen sechs Kriechstelzen zu den Leichen der Mercantoren hinüber und riss ihnen die Pfeile heraus. Zweimal bückte er sich und hob fehlgegangene Pfeile auf; dann war er wieder bei den Gefährten.


  »Nur noch vierzehn«, sagte er und zeigte auf den Köcher.


  Atlan drückte Treschamnor die zweite erbeutete Strahlwaffe in die Hand, lud sich den immer noch besinnungslosen Paresccer auf die Schulter und stieg die Stufen hinter dem Mauervorsprung hinab. Perruche saß ungeduldig am Ausgang der Halle und sprang auf, als er Atlan kommen sah. Rancoer folgte, und Treschamnor machte, nach hinten sichernd, den Abschluss.


  In diesem Augenblick rumpelte es dumpf, und der Boden unter ihren Füßen schwankte. Das Geplärre aus den Lautsprechern brach schlagartig ab.


  Irgendetwas war in dem weitverzweigten Hauptquartier der SCARPAD mit ungeheurer Wucht explodiert.
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  Sie fanden einen Lagerraum, nachdem sie über eine schräge Rampe hinabgerannt und eine weitere Halle durchquert hatten. Hier ließ der Arkonide Queiry vorsichtig von der Schulter gleiten. Treschamnor hielt an der Tür Wache und spähte immer wieder in den Gang hinaus. Überall brannte die rötliche Notbeleuchtung. Rancoer kniete neben dem Paresccer und tupfte halb geronnenes Blut aus seinen Augen. Atlan nahm den Zellaktivator ab und legte ihn auf Queirys misshandelte Brust. Das unbegreifliche Gerät begann sofort fast hektisch zu pulsieren; allein daran erkannte Atlan besorgt, wie schlimm es um den Freund wirklich stand.


  Vielleicht zehn Minuten vergingen.


  Rancoer nutzte die Zeit, um Atlan in groben Zügen zu unterrichten, was seit ihrer Trennung geschehen war.


  Sie und Queiry waren unmittelbar nach dem Verlassen von Kardschowars Atelier verhaftet und direkt nach Aignim gebracht worden. Perruche befand sich bei ihnen; er wollte nicht von Queiry lassen und klammerte sich die ganze Zeit über an ihm fest. Selbst als man sie gemeinsam zum Verhör führte, ließ sich Perruche nicht herunternehmen. Er biss Rancoer sogar in die Hand, als sie es versuchte. Queiry bekam einen Wutanfall, als ihnen plötzlich ein auffallend kleiner Scarpoide gegenüberstand und sie mit höhnischen Worten überschüttete. Im Verhörraum befanden sich noch gut ein Dutzend schwer bewaffneter Mercantoren  jede Gegenwehr war von vornherein sinnlos. Queiry tobte dennoch los und warf sich wider jede Vernunft auf den Mann, der seinen Freund Duquor auf dem Gewissen hatte. Der Scarpoide, durch ein Schirmfeld geschützt, lachte nur und rief ein paar knappe Befehle.


  Und dann musste Rancoer mit ansehen, weswegen Recosta gekommen war.


  Queiry wurde auf eine Art medizinischen Behandlungsstuhl gefesselt, Perruche roh von seinem Körper gerissen und achtlos davongeschleudert. Er krachte kreischend gegen eine Wand, und Rancoer war sicher, dass in dem kleinen Körper jeder Knochen zersplittert war. Die Mercantoren schauten belustigt zu, wie sich die in ihren Augen hässliche Devverin um das Pelztier bemühte, und sie rissen darüber einen obszönen Witz nach dem anderen. Perruche wimmerte auf ihren Armen.


  Queiry begann zu schreien. Rancoer sah nicht einmal, weswegen, denn Recosta stand mit dem schuppigen Rücken zu ihr, halb über Queiry gebeugt, und in zweien seiner Hände funkelten lange, metallische Geräte.


  Der muskulöse Körper des Paresccers wurde in den folgenden zwei Stunden einer Marter ohnegleichen unterzogen. Er bäumte sich immer wieder auf, zuckend, schreiend, Blut erbrechend.


  »Und das alles einfach so«, erinnerte sich Rancoer leise. »Sie stellten ihm nicht einmal eine einzige Frage ...«


  Irgendwann habe sie sich die Ohren zugehalten und habe nur noch fortgewollt, fort, nur weg von diesem Monstrum in Scarpoidengestalt.


  Als man den Paresccer und die Devverin dann in ihre Zelle zurückbrachte, versuchte sie sich um den bewusstlosen und blutenden Queiry zu kümmern, so gut es ging. Dass Perruche nicht mehr da war, kam ihr erst Stunden später zu Bewusstsein.


  »Er muss auf dem Weg zurück in die Zelle entkommen sein!« vermutete Rancoer. »Bis vorhin war ich allerdings felsenfest davon überzeugt, dass ihn die SCARPAD-Leute umgebracht hatten. Die Foltern wurden am nächsten Tag fortgeführt«, berichtete sie weiter. »Und am übernächsten Tag, fast eine Woche lang. Ich musste immer mit dabeisein, obwohl ich für Recosta zunächst unwichtig war. Mit mir wolle er sich später beschäftigen, sagte er. Vor drei Tagen sah Queiry dann eine winzige Chance. Auf dem Weg in den Verhörraum. Er riss sich los, bekam eine Waffe zu fassen und lief förmlich Amok. Wie viele SCARPAD-Schergen starben, weiß ich nicht, aber irgendwann überwältigten sie ihn. Recosta schäumte vor Wut. Was er danach mit Queiry anstellte, ist unbeschreiblich. Ich habe mir oft gewünscht, er würde ihn endlich sterben lassen. Kein Mensch hätte das ausgehalten ...«


  Queiry begann sich zu bewegen. Ein tiefes Stöhnen drang aus seiner Brust, und sein linker Arm tastete wie suchend umher. Rancoer ergriff seine Hand.


  »Ich bin hier, Queiry«, sagte sie. »Und Atlan ist bei uns. Es wird alles gut.«


  »Hallo, Admiral«, flüsterte Queiry. Es klang unendlich weit entfernt. Er bemühte sich, die geschwollenen Augen weiter als nur einen Spalt aufzubekommen. »Wo sind wir?«


  »Noch immer im Weinkeller der SCARPAD«, antwortete Atlan betont heiter und lächelte, derweil ihn seine tiefen Sorgenfalten Lügen straften. »Aber nicht mehr lange, denke ich. Perruche wird uns retten.«


  »Na dann«, stieß Queiry gepresst hervor. Er zitterte und umfasste unbewusst den Zellaktivator. Das Gerät sandte Welle um Welle von heilenden Impulsen aus; Atlan wusste, dass von dem Aktivator zunächst die Gefahr von Infektionen zurückgedrängt, der Stoffwechsel gesteigert und die natürlichen Abwehrkräfte intensiviert wurden. Die Blutungen würden zwar aufhören, die Schmerzen aber zunächst bleiben; sie waren Ausdruck des einsetzenden Heilungsprozesses.


  Atlan warf einen Blick zu Treschamnor hinüber. Der Dschatrek winkte beruhigend ab  es bestand im Moment keine Gefahr. In den Etagen über ihnen allerdings setzten sich der Lärm und der Aufruhr unverändert fort. Die Revolte der Gefangenen musste Ausmaße angenommen haben, die Atlan weder beabsichtigt noch erwartet hatte. Offenbar war auch die SCARPAD über ein solches Geschehen irritiert; niemand schien jemals mit einem Vorkommnis dieser Art gerechnet zu haben. Nur so ließ sich das kopflose Durcheinander erklären.


  »Du hast mich mal gefragt, Admiral«, begann Queiry plötzlich mit kaum vernehmbarer Stimme, »warum ich nicht nach Parescc zurückkehren kann. Ich ...«


  »Nicht jetzt, Queiry«, unterbrach ihn Atlan sanft, doch der Umweltangepasste schien ihn nicht zu hören.


  »... habe große ... Schuld auf mich geladen. Duquor starb, weil ... ich ... zu ehrgeizig war. Unser Auftrag auf Aig-Trou ... längst erledigt. Doch ich ... wollte mehr. Das Ritual war mir wichtiger als ... ein Freund. Ich wollte ... Auszeichnung erhalten. Wir Paresccer haben einen ... furchtbaren Makel. Fehlgeschlagene Umweltanpassung ... Wissenschaftler ... zu spät bemerkt. Unsere Frauen können nur empfangen, wenn ... mehr als fünfzehnmal befruchtet ... von einem einzigen Mann. Auszeichnung ... nur die Besten dürfen eine Frau ... hohe Ehre. Das Ritual auf Parescc dauert ... zwei Jahre. Nach der Rückkehr von Galaahn ... Duquor war tot ... allein meine Schuld. Der Einsatz galt als ... erfolgreich ... ich wurde auserwählt für ... Ritual. Die Frau ... Tiiquan ... wunderschön, nur ich ... ich konnte nicht ... konnte nicht mehr. Duquor war tot ...« Queiry bäumte sich auf und griff nach der linken Schulter des Arkoniden. Atlan presste die Lippen zusammen.


  »Dann kamen die fremden Schiffe und ... der Admiral. Ich ging an Bord ... ASBORCC ... Kampf um Gynecc. Alles verloren! Gynecc ... Tiiquan ... Duquor ... alles!«


  Mit dem letzten Wort, das er nur noch hauchen konnte, sackte er zusammen.


  Perruche sprang mit einem Riesensatz von Rancoers Schoß und flog förmlich zu Atlan hinüber.


  »Kweiri toten aniden?« piepste er schrill.


  »Nein, Perruche«, antwortete Atlan leise und nahm ihn hoch. »Er schläft jetzt. Aber bald ist er wieder gesund.«


  »Bald wieder rund!« seufzte der Kleine. »Kweiri stärker.«


  Es klang außerordentlich befriedigt.


  


  *


  


  Nach einer halben Stunde verebbte der Lärm in den Stockwerken über ihnen  nur um wenig später mit doppelter Intensität wieder aufzubranden. Plötzlich gab es Explosionen in schneller Reihenfolge.


  Etwas hat sich entscheidend geändert, behauptete der Extrasinn. Seht zu, dass ihr von hier verschwindet.


  Auch Rancoer lauschte. Sie verständigten sich stumm. Atlan befestigte die Kette mit dem Zellaktivator am Gürtel des Paresccers; dann weckten sie ihn und nahmen ihn zwischen sich.


  »Los!« zischte Treschamnor. Die Halle war frei. Die Rampe war verlassen, der gegenüberliegende Gang verlor sich im Halbdunkel der Notbeleuchtung.


  Sie rannten, Queiry mit sich schleppend, in den Tunnel hinein. An einer Y-förmigen Abzweigung entschieden sie sich nach kurzer Beratung nicht für den linken, nach oben führenden Weg; stattdessen eilten sie rechts hinunter, kamen in einen gebogenen Gang mit etlichen Rohren an der Decke und hörten nach rund fünfhundert Schritten das tiefe Brummen von schweren Maschinen. Das Geräusch kam von vorn; sie bewegten sich eindeutig darauf zu.


  In einer gewölbten Halle hielten sie überrascht an. Hier endete der Gang  eine Sackgasse. Sie sahen längs der gerundeten Wände dicke Rohre verlaufen, die verschiedene Maschinen miteinander verbanden. In den glänzenden Rohren rauschte es, und die Maschinen, offenbar Pumpen und diverse Filter, arbeiteten vollautomatisch. In der Mitte der Halle befand sich ein gemauertes, kreisrundes Becken, das etwa sieben Meter durchmaß. Das Becken war bis etwa einen halben Meter unter den Rand gefüllt; der Behälter selbst ragte hüfthoch in die Halle hinauf, um seinen Rand verlief ein Geländer. Dort, wo das Becken durch die Hal le stieß, waren metallene Roste in den Boden eingelassen. Die Luft roch feucht und schmeckte ein wenig nach Tang und Fisch. Die Wasseroberfläche bewegte sich  sie hob und senkte sich, um nicht mehr als zehn Zentimeter, in einem gleichbleibenden Rhythmus.


  Eine Entsalzungsanlage, wisperte der Logiksektor.


  Rancoer steckte einen Finger in das Wasser, leckte ihn ab und verzog das Gesicht.


  »Meerwasser«, sagte sie.


  »Endstation«, rief Treschamnor.


  Atlan trat an das Becken heran und versuchte, den Grund des Beckens zu erkennen. Aber entweder reichte das Licht nicht aus, oder das Becken war zu tief.


  Aber da war ein verschwommener Schatten ...


  Queiry hielt sich unsicher am Rand des Beckens fest. »Und jetzt?« fragte er matt.


  Atlan schaute abermals in die Tiefe. Der Schatten bewegte sich nicht. Ihm kam eine vage Idee  er schwang sich auf den Beckenrand und ließ sich in das Wasser gleiten.


  »Was soll das?« protestierte Queiry schwach.


  Atlan holte tief Luft und tauchte hinab. Das Becken war kaum fünf Meter tief, wie er sofort feststellte; das schwache Licht täuschte enorm. Der Schatten erwies sich als eine halbrunde, nur meterbreite Öffnung  der Beginn eines Tunnels. Ein dumpfes Rauschen drang aus der Öffnung an seine Ohren, das er sogleich erkannte: so klangen unter Wasser Wellen, die gegen hohe Klippen anliefen. Der Tunnel schien nicht lang zu sein, obwohl sich seine Ausdehnung schwer schätzen ließ; vielleicht sieben, vielleicht neun Meter. Ganz am Ende meinte der Arkonide einen matten Lichtschimmer zu sehen.


  Er stieß sich vom Boden ab und tauchte prustend auf. Atem schöpfend hielt er sich am Beckenrand fest.


  »Unser Ausweg führt durch einen Tunnel direkt ins Meer; er ist nicht lang, aber schmal, und ich weiß nicht, was uns an seinem Ende erwartet. Geschweige denn, in welcher Meerestiefe wir herauskommen.«


  »Vor Aignim ist die Küste flach«, meinte Treschamnor. »Der Grund vor den Klippen liegt nur etwa drei deiner Körperlängen tief im Wasser, Atlan. Für unsere Fischtrawler musste eigens eine besondere Fahrrinne geschaffen werden.«


  »Gut«, nickte Atlan. »Dann ist es, wenn auch knapp, zu schaffen. Nur  wirst du in deinem Zustand tauchen können, Queiry?«


  »Meine Lungen sind viel größer als die euren. Das Wasser wird mich erfrischen«, behauptete er und hustete.


  Narr! Glaub ihm kein Wort, flüsterte der Extrasinn. Er ist völlig fertig und mit seinen Kräften restlos am Ende. Er hat so gut wie keine Chance.


  Immerhin eine, die um eine Spur größer ist als Null, dachte der Arkonide verzweifelt zurück.


  Richtig. Der Wahrscheinlichkeitswert beträgt 95,1 Prozent  gegen ihn. Willst du ihn opfern?


  Weißt du einen anderen Ausweg?


  Ich nicht. Aber Perruche muss einen kennen! Lasst euch von ihm führen!


  »Also zurück«, murmelte er. Und während er Rancoer besorgt ansah, sagte er laut: »Es hat keinen Sinn. Zu gefährlich. Treschamnor und ich hätten vielleicht eine Chance; aber du und Queiry kaum. Wir müssen den anderen Weg nach oben nehmen.«


  Er zog sich aus dem Becken heraus und sah alle der Reihe nach an. »Einverstanden?«


  Es kam kein Widerspruch.


  »Dann los!«


  


  *


  


  An der Y-förmigen Abzweigung bogen sie nach rechts; sie sahen bald, dass dieser Gang für Fahrzeuge angelegt worden war. Er war breiter und wand sich in einer lang gestreckten Kurve nach oben. An der Decke brannten in regelmäßigen Abständen quadratische Leuchtkörper. Während sie so schnell gingen, wie es Queiry vermochte, hörten sie eine Folge von Erschütterungen; es klang wie entfernt rollender Donner. Dann mischte sich ein anderes Geräusch in das dumpfe Grollen: ein helles Singen, seltsam verfremdet durch die gewölbten Wände des Tunnels.


  Sie blieben stehen und lauschten.


  »Ein Prallfeldgleiter?« Queiry lehnte schwer atmend an dem kühlen Gestein. Treschamnor griff an den Köcher.


  Lichtreflexe zuckten über die nach außen gekrümmte Wand. Es wurde heller  dann hörten sie Stimmen rufen. Das Singen sank über die halbe Tonleiter ab und wurde zu einem Summen. Stabilisatoren wimmerten auf.


  »Zurück«, rief Atlan und zog Queiry mit sich.


  Sie begannen zu rennen, wieder hinunter. Hinter ihnen, noch zweihundert Meter entfernt, bog ein offener Gleiter, besetzt mit zehn oder mehr Mercantoren, in ihren Sichtbereich. Scheinwerfer blendeten auf. Kommandos gellten. Eine Lautsprecherstimme forderte sie auf, stehen zu bleiben.


  »Weiter!« schrie Atlan. »Rennt, was ihr könnt!«


  Vor ihnen war jetzt wieder die Gabelung. Aus dem Gang, der sie von dem Lagerraum hierhergeführt hatte, rumorte es ihnen entgegen. Dichter Rauch quoll hervor und füllte den Tunnel aus.


  »Hier entlang! Zurück zum Becken!« Atlan wechselte fieberhaft das Magazin der Nadelwaffe; das jetzt in der Kammer befindliche besaß eine rote Markierung. Treschamnor blieb neben ihm, während Rancoer und Queiry den abschüssigen Gang hinunterhasteten. Perruche klammerte sich in Rancoers Armen fest. Atlan zielte und schoss drei der roten Nadeln mehrere Meter vor dem Gleiter in den Fels. Drei hellrote Feuerbälle barsten krachend auf. Die Flüssigkeit verteilte sich blitzschnell  der Fels brannte in der vollen Breite des Tunnels.


  Der Gleiter wurde vor dem Feuer herumgerissen und streifte kreischend die Felswandung.


  Atlan und Treschamnor rannten abwärts, zu der Entsalzungsanlage zurück. Sie fanden Rancoer und Queiry unschlüssig vor dem Becken stehend.


  »Queiry. Es tut mir Leid  aber wir müssen es versuchen. Ich tauche vor, dann du, dann Rancoer. Treschamnor gibt uns Deckung. Und warte nicht. Sobald Rancoer im Wasser ist, folgst du nach. Gib mir Perruche, Liebling.« Er fasste fest in das Nackenfell des Pelzwesens, holte tief Luft und ließ sich im nächsten Moment vom Beckenrand rutschen.


  Als er den Grund des Beckens erreichte, hörte er Queiry ins Wasser springen. Da war der Tunnel, und er zog sich, zugleich kräftig mit den Beinen ausschlagend, hinein.


  Der Kanaltunnel war tatsächlich nur rund einen Meter breit; mit der freien Hand stieß er sich an den Wänden ab und schwamm mit äußerster Kraft vorwärts. Er ließ in kurzen Abständen verbrauchte Luft aus seinem Mund entweichen. Der Lichtschimmer vor ihm wurde rasch größer. Noch zwei Meter, noch einer  Atlan prallte gegen ein 'Hindernis. Mit weit aufgerissenen Augen starrte er entsetzt auf das Metallgitter, dessen dünne Stäbe handbreit nebeneinander fest in der oberen und unteren Rohrwandung saßen und ihm den Weg versperrten. Hinter sich spürte er Queiry, der gegen seine Beine stieß.


  Atlan fühlte jäh wirkliche Todesangst ihn sich aufsteigen. Er rüttelte mit aller Kraft an dem Gitter  vergeblich.


  Zurück konnte er nicht, vorwärts auch nicht. Perruche trat und kratzte und versuchte sich loszubeißen. Atlan schob ihn durch die Stäbe und ließ ihn außerhalb des Gitters los. Wie ein Korken schoss Perruche nach oben und entschwand seinem Blick. Atlan krümmte sich in dem engen Rohr zusammen und tastete suchend nach seinem Vibratormesser. Er zog es aus dem Stiefelschaft und schaltete die Vibrationsmechanik ein. Die Luft wurde ihm jetzt knapp. Schon fühlte er, wie sich ein ungeheurer Druck auf seine Brust und seine Lungen legte. Queiry hinter ihm drängte mit aller Kraft gegen seine Beine. Vier Schnitte unten; das Messer kappte die Stangen dicht über der Rohrwandung.


  Jetzt oben. Vor Atlans Augen flimmerte es. Der Drang, einfach Luft zu holen, wurde übermächtig. Ein Schnitt, ein weiterer. Der dritte Stab fiel, seiner Halterung beraubt, wie in Zeitlupe nach unten. Ein neuer Ruck von Queiry. Atlan wurde halb herumgedrückt, und das Messer entglitt seinen verkrampften Fingern. Sich überschlagend, schlingerte es wie ein silbriger Fisch davon.


  Atlans Hand schoss vor und fing es im letzten Moment. Der letzte Schnitt  der Stab wirbelte davon. Atlan wurde von Queiry förmlich aus dem Rohr gepresst und kam endlich frei. Das Messer fallen lassend, fuhr er, schon halb besinnungslos, direkt neben der Felsenklippe empor; der rettenden, träge das Sonnenlicht reflektierenden Wasseroberfläche entgegen.


  Ein langer, tiefer, schmerzender Atemzug.


  Queiry tauchte auf, japste nach Luft und fluchte wasserspuckend. Rancoer folgte, am Ende ihrer Kraft.


  »Wo ist Treschamnor?« keuchte Atlan.


  Rancoer schüttelte nur den Kopf. Sie konnte vor Atemnot nicht sprechen. Perruche paddelte platschend auf Atlan zu und hielt sich an dessen Haaren fest.


  Da erschien der Kugelkopf des Dschatreks neben Queiry. Sein Translatorhelm glänzte in der frühen Morgensonne.


  »Das zuletzt waren keine SCARPAD-Leute«, rief er. »Sie trugen blaue Farben. Es waren banderianische Raumlandesoldaten. Sie kamen, um uns zu retten.«


  Atlan starrte ihn fassungslos an.


  Da deutete Rancoer nach oben. Über die Klippen senkten sich vier blaue Einsatzgleiter herab. Traktorstrahlen fassten nach den Schwimmenden. Atlan fühlte sich angehoben und aus dem Wasser gezogen.


  Neben ihm schwebten seine Gefährten den Militärgleitern entgegen.
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  Wenig später saßen sie, in wärmende Decken gehüllt, in einem der oberirdischen Büroräume der SCARPAD. Überall auf den Gängen standen Bewaffnete: durch blaue Farben uniformierte Mercantoren, blau gewandete Dschatreks und die echsenhaften Virteeraner in engen, blauen Kombinationen.


  Das gesamte SCARPAD-Gebäude einschließlich aller unterirdischen Anlagen befand sich offenbar fest in der Hand des Einsatzkommandos.


  Ein mercantorischer Offizier trat zu ihnen und stellte sich als General Grenworc vor; er hatte den Oberbefehl über die banderianischen Raumlandetruppen.


  Er verschaffte ihnen zunächst einen Ersatz für ihre zerrissene und  im Fall des Arkoniden und des Dscharr  zudem äußerst penetrant riechende Kleidung.


  Für Treschamnor fand sich rasch etwas Passendes; Atlan und Rancoer mussten zunächst mit Uniformkombis der Virteeraner vorlieb nehmen, die sie an den viel zu langen Armen und Beinen mehrfach umkrempelten, bis sie regelrechte Wülste an den Gelenken besaßen. Anschließend ließ Grenworc von einer Ordonnanz heiße Getränke und etwas zum Essen servieren; Queiry und Rancoer fielen über die Platten her wie ausgehungerte Stadtterupi.


  Der Bericht des Generals war ebenso kurz wie aufschlussreich. Der Mord an dem Dschatrek Kardschowar hatte in Veatoru beträchtliches Aufsehen erregt. Nachforschungen und Zeugenaussagen führten die ermittelnden Beamten schnell auch zu einem anderen Vorfall: zu der vor Kardschowars Atelier erfolgten Entführung von Rancoer und Queiry.


  Querverbindungen zu ähnlichen Vorkommnissen ergaben sich. Der Name SCARPAD fiel. Die banderianische Raumflotte hatte auf Aig-Trou zugleich auch die Polizeigewalt. Die SCARPAD als offiziell gar nicht existierende Scarpoiden-Organisation war den Koalitionsbehörden seit langem ein Dorn im Auge, doch wusste niemand genau, wo man zuschlagen sollte.


  Eine Vermisstenanzeige der dschatrekschen Gruschord-Sippe, eine Person namens Treschamnor betreffend, lenkte die Aufmerksamkeit auf Aignim. Noch ehe Grenworc als vom Koalat beauftragter Untersuchungsbeamter dort eintraf, orteten die im Raum stationierten Kampfschiffe seines Geschwaders mehrere Explosionen und den Einsatz von Energiewaffen unterhalb von Aignim.


  Grenworc, ausgestattet mit weitreichenden Sondervollmachten zum Kampf gegen das organisierte Verbrechen, ahnte einen Zusammenhang und schickte seine Raumlandesoldaten in den Einsatz. Das aus Mercantoren und Virteeranem bestehende Eingreifkommando verschaffte sich Zutritt zum SCARPAD-Gebäude und stürmte die oberen Etagen, während sich die befreiten Gefangenen mit erbeuteten Waffen gegen die SCARPAD-Leute zur Wehr setzten. Nach und nach drangen die Bandera-Soldaten tiefer vor und entdeckten so die Verliese des inoffiziellen Geheimdienstes und die dort verschanzten Gefangenen. Wer sich von den SCARPAD-Agenten nicht ergab, wurde paralysiert oder erschossen.


  »Nur zwei sind uns entwischt«, bedauerte Grenworc.


  »Der Scarp und Recosta!« vermutete Queiry bitter. Ein scarpoidischer Arzt kümmerte sich während Grenworcs Bericht um ihn und Rancoer. Er injizierte kreislaufstabilisierende Medikamente, desinfizierte und verband die zahlreichen Wunden. Noch immer trug Queiry den Zellaktivator am Gürtel.


  »Leider!« antwortete Grenworc grimmig. »Sie gingen durch einen geheimen Transmitter, eben als wir die Kammer stürmten. Das Gerät zerstörte sich sofort selbst. Wohin die Reise ging, versuchen wir noch zu ermitteln.«


  »Woher wussten Sie, dass wir nicht zu den SCARPAD-Leuten gehören?« erkundigte sich Atlan, immer noch ungläubig über den Gang der Entwicklung.


  Der General stieß ein grollendes Lachen aus.


  »Einer meiner Offiziere erkannte Sie, kurz bevor Sie den Tunnel in Brand schossen. Er rief Ihnen hinterher, doch Sie hörten nicht auf ihn. Ihre Flucht ins Meer war vollkommen unnötig. Außerdem wussten wir von einem Besatzungsmitglied Ihres kleineren Raumschiffs, dass Sie hier irgendwo in Aignim verschollen sein mussten.«


  »Von einem Besatzungsmitglied?«


  »Sie nannte sich Moraht-Them, bezeichnete sich als Ihre Partnerin und erstattete gleichfalls eine Vermisstenanzeige.«


  »Hört, hört«, sagte Rancoer leise. Vergeblich versuchte sie ihr völlig aufgelöstes Haar in Ordnung zu bringen.


  »Gestern ... nein, vorgestern ... bekam ich die Meldung, dass Polizeikräfte mein zweites Raumschiff observierten und es vermutlich immer noch tun. Eine einfache Frage, General: Warum?«


  Grenworc hob den oberhalb der Augen beginnenden, enorm biegsamen Greifarm, der aus der Spitze seines Rumpfes ragte, und deutete mit allen drei Händen gleichzeitig auf den Arkoniden. »Wir, die Bandera-Koalition, befinden uns seit geraumer Zeit mit dem Tashketischen Imperium in einer seltsamen Art von Konflikt; man könnte es vielleicht einen kalten Krieg nennen.«


  Ein wahrhaft universeller Begriff, warf der Extrasinn spöttisch ein.


  »Es gibt keine offenen Feindseligkeiten«, fuhr der Mercantor fort, »dennoch misstrauen wir grundsätzlich allem, was auch nur entfernt tashketisch riecht. Wenn bei uns also ein Devver landet, der vorgibt, mit einem gewonnenen Kampfraumer des Imperiums nur deswegen zwischen den Sternen herumzugondeln, um historische Studien zu betreiben, und wenn dieser Raumer zufällig auch noch ein Neubau der Gashkoyn-Werften ist, der modernsten, noch nicht einmal offiziell vorgestellten Flottenbaureihe entstammend; wenn unserem Sicherheitsdienst da nicht alle Augen zugleich tränen, wird es Zeit, diese Behörde zu schließen, meinen Sie nicht?«


  »Akzeptiert«, lächelte Atlan. Ihm fiel noch etwas ein.


  »Aber wieso erkannte Ihr Offizier mich?« fragte er den General verwundert.


  »Sie haben seinem Kind im Vergnügungspark das Leben gerettet, Historiker Coltev«, antwortete Grenworc.


  »Ich verstehe«, nickte der Arkonide. »Dass Coltev nicht mein richtiger Name ist, wissen Sie natürlich längst.«


  »Natürlich.« Er wandte sich an den Paresccer. »Und auch über gewisse Machenschaften der Quapra ... Nein, schweigen Sie bitte«, wehrte der General ab, als Queiry etwas sagen wollte. »Viel wichtiger ist jetzt  ahnen Sie, wohin sich die beiden Anführer dieser illegalen Organisation gewandt haben könnten?«


  Er fixierte sie mit seinen Kuppelaugen der Reihe nach. Alle verneinten. Atlan hob die Hand.


  »Vielleicht weiß unser, hinm, Besatzungsmitglied eine Antwort«, meinte er und sah Rancoer und Queiry grinsen. Atlan aktivierte die Kom-Einrichtung seines Armbandgerätes.


  »Das darf doch nicht wahr sein«, empörte sich im nächsten Moment eine weibliche Stimme. Sie drang laut und deutlich aus dem winzigen Audiofeld.


  »Hallo, Partnerin«, sagte Atlan.


  »Atlan! Wo warst du so lange?« Die Stimme der MORAHT-THEM überschlug sich fast. Der Vorwurf darin war unüberhörbar.


  »Auf einer Besichtigungstour durch Aignim. Besonders die Katakomben dieser einmaligen Stadt sind kulturgeschichtlich hochinteressant. Ein Besuch ist unbedingt zu empfehlen. Selbst die Flugverbindungen hierher sind vortrefflich. Wie du hörst, besteht nicht der geringste Anlass zur Sorge.«


  »Das beruhigt mich. Hast du Rancoer und diese angeblich intelligente Gurke gefunden?«


  »Sie sind einigermaßen wohlauf und sitzen neben mir. Darf ich dich jetzt auch einmal etwas fragen?«


  »Entschuldige  ja, natürlich.« Atlan schilderte dem Kosmokratenschiff in knappen Worten die Situation, berichtete von der gelungenen Flucht des Scarp und des Scarpoiden Recosta.


  »Ich messe allein in Veatoru in der Minute rund viertausend Transmissionsimpulse an«, bedauerte die M'ORAHT-THEM anschließend. »Wie soll ich da einen Einzelnen herausfinden  nachträglich?«


  »Gab oder gibt es auffällige Schiffsbewegungen, Alarmstarts oder dergleichen?«


  »Leider nein. Das heißt  vor kurzem entnahm ich den Nachrichten, dass heute Morgen ein parlamentarisches Raumschiff der Scarpoiden hier gelandet ist. Mit ihm ist die Regierung der Klause, das so genannte Nest der Königinnen, nach Aig-Trou gekommen. Zur Beratung mit dem Koalat. Das Schiff ist auch nicht auf dem Raumhafen, sondern direkt auf dem Plateau des Targovent gelandet. Hilft dir das weiter?«


  »Ich weiß nicht. Wir denken hier darüber nach. Bis später  Partnerin!«


  Die MORAHT-THEM schaltete ungewohnt schnell ab.


  »Das Nest der Königinnen ...«, wiederholte Atlan nachdenklich. »Aus wie vielen Personen besteht dieses Nest?« Der scarpoidische Arzt sah Atlan mit seinen riesigen Eulenaugen misstrauisch an.


  »Wir erfreuen uns des Rates der Fünf Weisen Königinnen; sie bilden unsere höchste Autorität. Was immer Sie denken mögen, Devver  der Ruf des Nestes ist unantastbar und über jeden Zweifel erhaben!«


  »Dies ist bei Regierungen höchst selten und darum in diesem Fall doppelt schön«, erwiderte Atlan ironisch. Er wandte sich an den General:


  »Die SCARPAD ... sie ist eine rein scarpoidische Organisation und steht nicht in Verbindung zum Koalat?«


  »Sie ist nach banderianischem Recht illegal; in der Klause der Scarpoiden wird sie allerdings stillschweigend toleriert. Das Ziel der SCARPAD  die Vertreibung der Tashketen aus dem galaktischen Zentrum  ist vielen Bürgern der Klause sympathisch, auch wenn dabei die Gesetze einmal gebeugt werden sollten. Offiziell gibt es die SCARPAD natürlich gar nicht.«


  »Wer gibt die Anweisungen?«


  »Der jeweilige Scarp  seine wahre Identität ist unbekannt«, antwortete Grenworc, der noch nicht ahnte, worauf Atlan hinauswollte.


  »Und wer sagt dem Scarp, was er tun soll?«


  »Niemand, fürchte ich«, antwortete Grenworc.


  »Könnte es sein  das ist jetzt eine reine Vermutung  dass der Scarp einvernehmlich mit dem Nest der Königinnen handelt?«


  »Was erlauben Sie sich!« brauste der Psi-Mediziner auf.


  »Urtjiv, mäßigen Sie sich!« fiel ihm der General donnernd ins Wort. Der Scarpoide packte demonstrativ seine Sachen zusammen und verließ wortlos den Raum.


  »Möglich wäre es schon«, nahm Grenworc den Faden wieder auf. »Aber falls dies jemals nachgewiesen würde, wäre das ein Skandal, der die Koalition in ihren Grundfesten erschüttert. Ich kann mir nicht vorstellen, dass eine oder mehrere der Königinnen ...«


  »Ha! Weil nicht sein kann, was nicht sein darf?« grollte Queiry aus dem Hintergrund. »Sehen Sie mich an, und Sie wissen genau, wozu diese verdammten Scarpoiden in der Lage sind!«


  »Das war das schlimme, verbrecherische Werk eines Einzelnen. Messen Sie aber daran nicht das Wesen eines ganzen Volkes«, versuchte Grenworc zu vermitteln, doch ohne Erfolg.


  »Immerhin«, polterte Queiry weiter, »sympathisiert dieses Volk seit Tausenden von Jahren mit der SCARPAD! Immerhin lässt es den Scarp fröhlich gewähren! Kommen Sie, Grenworc. Ich kenne dieses hinterlistige Flohpack durch und durch. Die SCARPAD kann im Bereich der Klause tun und lassen, was sie will. Sie gebietet über die Psiganten, hat Zugriff auf die Raumflotte und schier unerschöpfliche Material- und Geldreserven. Und nie gibt es Anzeigen, nie wird gegen irgendwen ermittelt. Ohne permanente Regierungsunterstützung ist das gar nicht möglich. Ich sage es Ihnen hiermit offen ins Gesicht, General: Mich würde es nicht einmal wundern, wenn eine der Königinnen selbst mit dem Scarp identisch wäre!«


  Queiry sank in seinen Sessel zurück. Atlan dachte über das Gesagte nach und fragte scharf:


  »General, kennen Sie hier, in der Bandera-Koalition, den Begriff der diplomatischen Immunität?«


  »Die Mitglieder des Koalats sowie die Angehörigen der Regierungen der drei Sternenreiche sind nur dem parlamentarischen Kontrollausschuss gegenüber verantwortlich«, antwortete Grenworc. »Sie stehen zudem außerhalb der Zoll- und Systembestimmungen und können auch nicht polizeilich ... Beim Marotuum!« Er schlug sich mit einer seiner Hände in fast terranischer Manier an den Kopf. »Das Raumschiff der Königinnen!«


  »Es würde beim Start weder kontrolliert noch aufgehalten werden können, nicht wahr?« Atlan stand auf und sah Grenworc durchdringend an. »Es ist nur eine schwache Spur, zugegeben, aber die einzige, die wir haben. Gibt es von hier aus eine Transmitterverbindung ins Targohag?«


  »Im Erdgeschoss«, antwortete Grenworc. «Kommen Sie!« Er wollte mit Atlan aus dem Büro eilen; doch als er sah, dass Queiry, Rancoer und Treschamnor sich gleichfalls erhoben, blieb er stehen.


  »Ich komme mit«, sagten alle drei unisono.


  »Auf keinen Fall!« widersprach Atlan und nahm Rancoers Hand. »Bleib hier, oder lass dich von der MORAHT-THEM abholen, Liebling. Und du, Queiry, solltest dich gleichfalls schonen. Dein Zustand ist ...«


  »... nicht dein Problem, klar?« bellte ihn der Paresccer an. »Du hast mir nichts vorzuschreiben! Gar nichts! Hörst du? Ich komme mit!«


  Atlan holte tief Luft und sah fünf Sekunden lang auf den Boden.


  »Wie du meinst«, sagte er kühl.


  Schlagartig war die alte Kluft zwischen ihnen wieder aufgebrochen, stand der scharfe, aggressive Tonfall der letzten Wochen wieder im Raum. Atlan warf einen langen Blick auf den Zellaktivator an Queirys Gürtel, zuckte mit den Schultern, drehte sich um und ging hinaus. Treschamnor folgte ihm wortlos, den Hornbogen in der Hand.


  Perruche sprang auf Rancoers Arme und schnitt eine unglückliche Grimasse, als der Paresccer hinter dem Dschatrek aus dem Raum stapfte.


  »Alle wech«, piepste er. »Issa aus?«


  »Noch nicht, Perruche«, antwortete Rancoer leise und seufzte. »Noch nicht ganz.«


  Sie versuchte in der folgenden Stunde zu begreifen, dass sie der Hölle des Kerkers irgendwie tatsächlich entronnen war. Sie streichelte Perruche gedankenverloren, sah aus dem Fenster auf das Meer hinaus und legte ihre andere Hand unbewusst auf ihren Leib.


  Tief in ihrem Inneren spürte sie das heranwachsende Leben.


  


  *


  


  Sie trafen sich in dem Transmitterraum im Erdgeschoss: General Grenworc, je zwanzig seiner Mercantoren und Virteeraner, Treschamnor, Queiry und Atlan. Die vierzig Raumsoldaten trugen Schutzschirmprojektoren, verschiedene Ortungsgeräte und Energiewaffen. Queiry nahm einen der schweren mercantorischen Strahler, verlangte drei Ersatzmagazine und stellte sich dann wortlos neben Atlan. Treschamnor prüfte die Sehne seines Bogens und zählte einmal mehr traurig die vierzehn ihm verbliebenen Pfeile.


  Der Transmitter funktionierte nach einem Prinzip, das weder akonisch noch ferronisch war, sondern Atlan entfernt an die alten Fiktivgeräte von Wanderer erinnerte. Eine Art überdimensionale Kanone an der Decke richtete sich senkrecht von oben auf die gelbe Transportplattform. Auf Grenworcs Kommando hin projizierte sie ein knisterndes Transportfeld auf die Einsatzgruppe, geformt wie eine altertümliche Käseglocke, eine Halbkugel aus grünflackernder Energie.


  Übergangslos waren sie fort.


  Atlan verspürte keinen Schmerz, als sie in der Gegenstation materialisierten, aber ihm war für Sekunden schwindelig.


  Auweia, beschwerte sich das Extrahirn über die gegen dem terranischen Standard rückständige Technik. Derartige Nebeneffekte gab es in der Milchstraße nur noch in den Erinnerungen der Unsterblichen um Perry Rhodan.


  Der Empfangstransmitter stand, als ein Gerät unter gut dreißig anderen, in einer großen, weißen Halle. Die Halle war allseitig offen und nur von weißen, verzierten Säulen von einem außen herumführenden Gang getrennt. Außerhalb der gelb gefärbten Transportfelder herrschte in der Halle ein reges Kommen und Gehen. Von allen Seiten eilten, gingen oder schlenderten weißgewandete Scarpoiden, Mercantoren und Dschatrek herbei, begrüßten einzeln oder in Gruppen Neuankömmlinge oder verabschiedeten wichtige Besucher des Koalats. Prichtyaner bedienten die Schaltkonsolen und überwachten die Transmissionsvorgänge. Als die schwerbewaffnete Truppe im Empfangsfeld materialisierte, rissen die Pelzwesen erschrocken die Augen auf, und die Koalitäre wichen unsicher zurück. Die Raumsoldaten stürmten im Laufschritt aus der Halle und nahmen auf dem Gang Aufstellung.


  Grenworc ließ fünf Soldaten bei den Transmittern zurück. Die Prichtyaner mussten die Energieversorgung in der nächsten Sendepause kurzerhand unterbrechen; jeglicher Transport wurde bis auf weiteres verboten.


  Über sein Funkgerät rief Grenworc die im Orbit wartenden Schiffe seines Geschwaders und untersagte ab sofort jeden Start und jede Landung auf Aig-Trou. Von den Kampfeinheiten ergingen entsprechende Anweisungen an den Raumhafen und an die sich im Anflug auf Aig-Trou befindlichen Schiffe. Neun Leichte Kreuzer erhielten den Befehl, sofort in die Atmosphäre vorzustoßen, den Targovent zu umkreisen und jeden Gleiterverkehr zu unterbinden.


  Die weiß gekleideten Mitglieder des Koalats, die diese Vorgänge aus der Nähe mit ansahen, rangen mühsam um ihre Fassung. Militäreinsatz auf dem Targovent, das hatte es seit Generationen nicht mehr gegeben.


  General Grenworc gab ihnen erst gar keine Gelegenheit, über diesen Frevel lange nachzudenken. Er fuhr ohne Unterbrechung in seinen Anweisungen fort:


  »Ernor-Khal! Ihre Gruppe sichert den Zugang zum Schiff der Königinnen. Tavarn-Tzon! Sie sperren mit Ihren Männern den Plenarsaal. Chardric! Die Lifte werden in exakt drei Minuten abgeschaltet. Halten Sie jeden zurück, der das Targohag verlassen will. Himlorc! Sie und Ihre Gruppe kommen mit uns. Vorwärts!«


  Die Raumlandesoldaten schwärmten aus.


  Grenworc stürmte gleichfalls los, Atlan, Queiry und Treschamnor und zehn Mercantoren folgten ihm. Es ging hinaus auf den breiten Gang, der schon mehr ein riesiges Foyer war, über schräge Rampen und Schwebefelder hinüber in den eigentlichen, arenaähnlichen Parlamentsbereich. Sie bogen vor dem Plenarsaal ab und erreichten einen mit Technik überfüllten größeren Raum; hier liefen die Kommunikationskanäle zusammen, hier starteten die TV-Sender der Bandera-Koalition die Übertragungen wichtiger Debatten, hier wurden Pressekonferenzen und Interviews aufgezeichnet.


  Über ein internes Lautsprechsystem forderte Grenworc alle Koalitäre auf, sich im Plenarsaal einzufinden.


  »... dient Ihrer eigenen Sicherheit. Politische Extremisten sind mit hoher Wahrscheinlichkeit ins Targohag eingedrungen. Leisten Sie unseren Anordnungen Folge und bewahren Sie vor allem Ruhe. Ich wiederhole: Alle Maßnahmen dienen Ihrer eigenen Sicherheit.«


  Über eingeschaltete Bildschirme sahen sie, dass viele der Koalitäre den Aufforderungen folgten. Immer mehr weiß gekleidete Gestalten, die alle das Kelchsymbol auf der Brust trugen, sammelten sich vor den Türen zum Plenarsaal und wurden von den Soldaten einzeln eingelassen. Dann geschahen beinahe gleichzeitig zwei Dinge.


  Unter den etwa vierhundert Parlamentariern, die sich derzeit außerhalb des Sitzungssaals aufhielten, hoben sich die Mercantoren mit ihrer Körpergröße von mehr als 220 Zentimetern deutlich hervor. Dschatreks und Scarpoiden waren dagegen etwa gleich groß. Vor den Eingängen bildeten sich erste Trauben. Plötzlich versteifte sich Queiry neben dem Arkoniden und zeigte zitternd auf einen der Schinne. »Dort«, flüsterte er heiser. Eben wurde an einem der seitlichen Eingänge ein auffallend kleiner Scarpoide von den Soldaten eingelassen.


  »Recosta!« schrie er dann auf. Im nächsten Moment warf er sich herum und drängte sich an Grenworc vorbei aus dem Medienraum.


  »Queiry!« rief Atlan erschrocken hinter ihm her, doch der Paresccer lief und hörte und sah nichts mehr.


  Im selben Augenblick meldete sich über die permanente Einsatz-Funkverbindung der Virteeraner Ernor-Khal:


  »General. Es geht los! Die scarpoidischen Königinnen verlangen unverzüglich an Bord ihres Schiffes gelassen zu werden.«


  8


  


  Die neun Virteeraner unter Ernor-Khals Kommando standen geschlossen nebeneinander, vor der Schleuse des flunderförmigen Scarpoidenschiffes, mit dem Rücken zur Schleuse. Sie hielten die Waffen in den Händen, die Läufe mit den aktivierten Abstrahlfeldern leicht nach unten geneigt. Das Schiff, goldglänzend und flunderförmig, war nicht größer als dreißig Meter; es wartete startbereit auf Parkdeck 4 des Targohags.


  Die sieben Parkdecks, kreisrunde Plattformen mit einem Durchmesser von fünfzig Metern, ragten wie waagerecht an langen Stielen aufgehängte Pfannen aus dem Gebäudekomplex heraus, ruhten auf stählernen Streben und blieben ausschließlich besonderen Gästen vorbehalten. Der jeweils einzige Zugang führte über den ›Pfannengriff‹, eine gut zehn Meter breite und dreimal so lange Rampe; dort, wo die Griffe der sieben Pfannen aus dem Targohag wuchsen, führten Schleusen aus dem Parlamentsgebäude ins Freie.


  Auf dieser Rampe, etwa in der Mitte zwischen Schiff und Gebäudeschleuse, standen weitere Personen ...


  Die fünf Scarpoidinnen, zusammen das Nest der Königinnen bildend, warteten mit ihren Leibwächtern ungeduldig darauf dass man ihnen endlich den Weg freigab.


  Ihre glänzenden, gefärbten Chitinschuppen reflektierten gleißend das Sonnenlicht und schimmerten erhaben wie pures Gold ... Die Königinnen wurden von ihrer Leibgarde umringt. Diese waren ebenfalls Virteeraner  weiß uniformiert und mit nicht weniger entschlossenen Gesichtern als die in Blau gekleideten Soldaten General Grenworcs.


  Ernor-Khal und der Anführer der Leibgarde diskutierten heftig miteinander. Der eine versperrte stoisch den Weg, der andere verlangte energisch den ungehinderten Durchlass. Beide schrien aufeinander ein ...


  Das war das Bild, das sich Atlans Augen bot, als er an der Seite Grenworcs durch die offene Schleuse eilte. Kaum richtete der Arkonide seinen Blick auf die fünf Königinnen, als er einen leisen Druck an seinen Schläfen verspürte. Der Druck wurde innerhalb von Sekunden zu einem unangenehmen Stechen, dass sich irgendwo in seinem Hinterkopf verlor.


  Suggestivangriff! signalisierte warnend der Extrasinn.


  Atlan war seit der Erlangung der ARK SUMMIA, also seit der Aktivierung seines Logiksektors, zugleich mentalstabilisiert; ohne Mühe, fast reflexartig errichtete er den gedanklichen Monoschirm und wehrte die auf ihn einstürzenden Suggestivimpulse ab.


  Der zweite Effekt kam unerwartet und verblüffte selbst ihn mit seiner langen Erfahrung; die Konturen der ganz rechts stehenden Königin verschwammen zu einem milchigen, nebeligen Grau. Die Gestalten der vier anderen Scarpoidinnen blieben dagegen unverändert.


  Mit jedem Schritt, den Atlan nähertrat, wurden die Impulse stärker. Das milchige Grau zerfloss erst, wurde fast weiß und dann im nächsten Moment schlagartig wieder zu der goldglänzenden Königin.


  Atlan achtete nicht länger auf das, was Grenworc sagte und tat. Er blieb einfach stehen, schloss die Augen und verstärkte den Monoschirm mit äußerster Konzentration.


  Der Schmerz in seinem Bewusstsein ließ sofort nach und verschwand jäh wie ein flüchtender Schatten vor dem Licht.


  Er zwinkerte und riss dann förmlich die Augen auf.


  Ungläubig starrte er auf die zweieinhalb Meter hohe, weißhäutige, haarlose Gestalt, die jetzt rechts neben den vier anderen Königinnen stand. Ihr Gesicht war flach; die Nase kaum erkennbar, der Mund klein und zahnlos. Die pupillenlosen Augen lagen tief in den Höhlen. Auf der Stirn der schneeweißen Haut leuchteten geometrische Symbole.


  Ein Tashkete!


  »... bitten Sie ausdrücklich um Ihre Mitwirkung und darum, den Start zu verschieben«, drang Grenworcs Stimme an Atlans Ohr. »Wir können nicht sicher sein, ob sich die gesuchten Extremisten nicht doch an Bord Ihres Königlichen Schiffes versteckt halten ...«


  »Schweigen Sie!« herrschte ihn der Tashkete an. »Sie haben Ihre Kompetenzen weit genug überschritten, Soldat. Wir werden Ihre Ablösung fordern, wenn Sie nicht sofort dieses alberne Schauspiel beenden!«


  Grenworc sieht  und alle anderen sehen  keinen Tashketen, sondern nur die Königin, erkannte der Extrasinn. Der Tashkete muss ein starker Permanent-Suggestor sein. Wenn er auch noch andere Gestaltbilder suggerieren kann, ist er mit höchster Wahrscheinlichkeit zugleich auch der Scarp. Seine Tarnung ist nahezu perfekt. Queirys zornige Bemerkung bewahrheitet sich ungewollt. Erkennst du die Konsequenzen?


  Atlan nickte entgeistert.


  Die SCARPAD  heimlich geleitet von einem Angehörigen eben des Volkes, das als der erklärte Gegner dieses Geheimdienstes galt. Und das höchste Regierungsamt der Scarpoiden  beides vereint in den Händen eines gomeshtreuen Tashketen.


  Das war schon nicht mehr unverfroren, das war schlichtweg genial!


  Denn damit, erkannte Atlan, während sich seine Gedanken überschlugen, lag die Macht über die Klause der Scarpoiden letzten Endes bei den Gomräten, und über diese sogar bei den Kosmokraten ...


  Und der Einfluss der Klause innerhalb der Bandera-Koalition war groß, auf jeden Fall groß genug, die Politik dieses Staatenbundes entscheidend mit zu beeinflussen.


  Viele tausend Jahre Koalition der drei verbündeten Imperien gegen die Tashketen  das alles war nichts anderes als ein einziger grandioser, kosmischer Witz, eine Irreführung der Massen ohnegleichen.


  Es war nicht zu fassen.


  Teile und herrsche, flüsterte der Extrasinn. Und gib jedem dazu seinen Klassenfeind.


  Und er, Atlan, war dank der ARK SUM MIA der Einzige, der diesen gigantischen Betrug an Milliarden von Intelligenzen durchschaute.


  »... natürlich werden Sie sich nicht erdreisten, Soldat, unser Schiff zu durchsuchen. Sie kennen das geltende Recht«, fuhr der Tashkete fort, den alle anderen für eine scarpoidische Königin hielten. »Wir sind unantastbar.«


  Der Permanent-Suggestor setzte sich mit diesen Worten an die Spitze der scarpoidischen Abordnung, schob Grenworc und Emor-Khal einfach zur Seite und ging gemessenen Schrittes auf die offene Schleuse des wartenden Schiffes zu.


  Der Arkonide riss den Nadelwerfer heraus und schoss.


  


  *


  


  Der Plenarsaal im Targohag, das eigentliche Macht- und Entscheidungszentrum der Bandera-Koalition, hatte die Form einer altrömischen Arena.


  Steile Sitzreihen erhoben sich über einem kreisrunden Platz, dessen schwarze, spiegelnde Fläche das Abbild eines Kelches zeigte, in dem die drei Sternenarme der Galaxis Vennersoons langsam rotierten. Dort, wo der Fuß des Kelches hinwies, befand sich der erhabene Platz des Redners: eine schwebende Empore, mit leuchtendem blauem Samt ausgelegt. Zwischen den Sitzreihen führten sternförmig steile Treppen bis in die obersten Ränge der Arena hinauf. Hier oben, hinter der obersten Sitzreihe, begann sich das gewaltige Dach emporzuschwingen; eine Ehrfurcht gebietende, frei tragende Konstruktion aus Stahl und dreieckigen, bruchsicheren und selbsttönenden Glasitelementen, gewölbt wie die Kuppel eines Doms. Die Helle des Tages flutete mild in die Arena hinein und überschüttete die aufgeregt zu ihren Plätzen strebenden Koalitäre mit angenehm gedämpftem Licht. Unter dem Dach und im weiten Rund der Halle schwebten einzelne, jetzt unbesetzte Logen  flugfähige, halbschalenförmige Plätze für Ehrengäste. Gleichfalls schwebende Kameras, die von einem gesonderten Platz neben dem Rednerpult ferngesteuert werden konnten, warteten einsatzbereit dicht unter der Decke. Noch immer standen die virteeranischen Soldaten unter Tavarn-Tzon an den prunkvollen Türen und ließen die letzten Abgeordneten in den weiten Saal. An einem der seitlichen Eingänge gab es plötzlich Lärm und Tumult: Ein riesiger Paresccer stürmte, gefolgt von einem Dschatrek, durch das Portal, Tavarn-Tzon erkannte Himlorcs Mercantoren dicht dahinter und ließ die Gruppe durch.


  Der Paresccer drängte die würdevoll dahinschreitenden Koalitäre jenseits des Eingangs rücksichtslos auseinander und brüllte einen Namen ...


  


  *


  


  »Recosta!«


  Der gellende Ruf ließ die Koalitäre zusammenzucken; und mit leichtem Echo kam er von den Rängen zurück.


  »...sta ...sta ...sta ...!«


  Queiry rannte vorwärts und kam erst schlitternd im weiten Rund der Arena zum Stehen. Den schweren Impulsstrahler schussbereit erhoben, drehte er sich mehrmals im Kreis. Seine Augen schmerzten, doch der Paresccer merkte es nicht. Er musterte in Windeseile jeden Koalitär; sein Blick flog über jeden Sitzplatz, sprang von Reihe zu Reihe.


  »Wo versteckst du dich, du Feigling?«


  Wieder eine fast vollständige Drehung; der Lauf der Waffe kreiste drohend.


  »...ing ...ing ...ing ...!«


  Neben einer der Treppen entstand Bewegung. Eine Gruppe scarpoidischer Koalitäre nahm soeben Platz, und einige der bereits Sitzenden mussten sich erheben, um die Neuankömmlinge durchzulassen. Queirys Blick fiel unwillkürlich auf die kleinste Gestalt in dieser Reihe.


  »Da bist du also!« rief er mit überschnappender Stimme und hob blitzschnell den Strahler. Die neben dem kleinen Scarpoiden Sitzenden erkannten schlagartig die plötzliche, tödliche Gefahr, in der sie schwebten; sie warfen sich in aufwallender Panik von ihren Plätzen.


  »...so ...so ...so ...!« .


  Queiry zielte.


  Nur ein alter Scarpoide ließ sich nicht erschüttern. Er stand auf, hob alle vier Arme und bannte den Paresccer unten in der Arena mit seinen Augen förmlich fest.


  »Nieder mit der Waffe!« donnerte er herab.


  Queiry starrte ihn mit blutunterlaufenen Augen an wie einen Geist.


  »...affe ...affe ...affe ...!« hallte das Echo von den Rängen zurück.


  Himlorc trat neben den zitternden Paresccer und drückte den Lauf des Strahlers nach unten,


  »Keinen Mord«, flüsterte er eindringlich.


  »Dies ist nicht der, den du suchst, Fremdling«, fuhr der alte Scarpoide schneidend fort. Er wies auf den wie erstarrt neben ihm Sitzenden, »Das ist der uns allen wohlvertraute Ehrenwerte Koalitär Bjahtuva, und nicht jener, den du ... um Sarcas Willen/«


  Queiry riss sich von dem Mercantor los und schrie lang und gellend auf. Der Lauf der Waffe ruckte hoch, zeigte einen winzigen Augenblick wieder auf den Koalitär und plötzlich senkrecht nach oben. Ein blendend weißer Glutstrahl löste sich aus dem Abstrahlfeld und zuckte krachend in das Kuppeldach. Die getroffenen Glasitflächen barsten splitternd, und ein mehrere Meter großes, gezacktes Loch gähnte über den Köpfen der Koalitäre. Glühendheiße Bruchstücke segelten herab.


  »Und ich bin sein schlechtes Gewissen«, schrie Queiry zurück und warf den Impulsstrahler fort. Im nächsten Moment lief er, wie von einer Stahlfeder geschnellt, los; er sprang auf die Treppe zu, nahm mehrere Stufen auf einmal, war schon auf der Höhe der Sitzreihe darunter.


  »...sen ...sen ...sen ..!«


  In den kleinen Scarpoiden kam Bewegung.


  Er stieß den alten Koalitär grob zur Seite, riss eine winzige Waffe aus dem Gewand und schoss drei-, viermal ungezielt in Queirys Richtung. Die Blitze schlugen in die Stufen ein, entflammten mehrere Rücklehnen und töteten den Queiry nachlaufenden Himlorc. Der zweite Blitz hätte Queiry unbedingt getroffen, wenn er sich nicht, die Schüsse fast ahnend, zu Boden geworfen hätte. Himlorc brach hinter ihm zusammen.


  Dann war Queiry heran.


  Ein Schlag seines Tentakelarms schleuderte Recosta die Waffe zur Seite. Der andere Arm ergriff den Scarpoiden. Queiry holte weit aus und wusste, dass dieser Schlag Recosta töten würde.


  Sein Gegner erkannte das auch. Mit aller Kraft seiner muskulösen Beine stieß er sich von dem Paresccer ab. Das weiße, togaähnliche Gewand der Koalitäre zerriss kreischend; Recosta kam jäh frei und rannte.


  Queiry sah ungläubig auf den Fetzen in seiner Hand.


  Recosta sprang über mehrere Bänke und flüchtete nach oben. Wieder warf sich Queiry hin. Zwei nadelfeine Schüsse gingen fehl; Recosta hatte sich mitten im Läufen umgedreht.


  Queiry richtete sich wieder auf  und verhielt mitten in der Bewegung. Er sah den Scarpoiden rennen, einen Anlauf nehmen, dann schnellte sich der insektoide Körper ab, flog langgestreckt durch die Luft und prallte gegen eine nahe den Rängen schwebende Loge. Recosta klammerte sich an der Halbschale fest, schwang sich hinein und aktivierte gedankenschnell die einfache Steuerung. Die Schwebeloge summte auf und trieb zum Kuppeldach hinauf ... auf die gezackte Öffnung zu. Recosta johlte höhnisch auf und lachte.


  Die Loge schwebte weiter hinauf.


  »Nein!« schrie Queiry und sah sich hilflos um.


  Dann warf er sich herum und stürzte die Treppe nach unten, sprang über den Leichnam Himlorcs hinweg, drängte sich an entsetzten Koalitären vorbei, erreichte stolpernd die freie Arenafläche und rannte, rannte mit der allerletzten Kraft, die ihm sein geschundener Körper noch geben konnte.


  Ein Blick nach oben. Die Loge war noch zwanzig Meter von der Öffnung entfernt.


  Dann prallte er aus vollem Lauf gegen die Steuerkonsole der Schwebekameras.


  Seine Faust presste den Hauptschalter: Energie. Fünfzehn kleine Monitore flammten auf. Jeweils darunter winzige Hebel zum Dirigieren der schwebenden Aufnahmegeräte.


  Queirys Blick hing wie gebannt an der Kamera, die sich, von ihm gesteuert, aus ihrer Formation unter der Decke löste und der Loge entgegendriftete.


  Noch zehn Meter ...


  Die Kamera nahm rasend schnell Fahrt auf und war bedeutend schneller als die gemächliche Schwebeloge. Queiry beschleunigte das Gerät so weit, wie es die Technik nur irgendwie gestattete.


  Die Kamera flog, schnell wie ein geworfener Ball, hinter der Loge her.


  Die Koalitäre verfolgten das ungeheure Geschehen mit angehaltenem Atem. Dann war die Kamera heran und prallte gegen Recostas Körper. Der Scarpoide schrie auf, verlor die Balance und lehnte plötzlich mit dem Oberkörper gefährlich weit aus dem schaukelnden Gefährt.


  Die Kamera schoss abgelenkt davon und prallte scheppernd gegen das Kuppeldach.


  Die Loge geriet unter der jähen Gewichtsverlagerung ins Taumeln. Alle in der Halle sahen den Scarpoiden bereits stürzen; aber dann fanden die wild rudernden Greifbüschel des Scarpoiden noch einmal Halt. Er zog sich in die Halbkugel zurück, ergriff abermals die Steuerung und lachte wie von Sinnen. Die Loge drehte sich, änderte ihren Kurs erneut und trieb, endgültig uneinholbar geworden, auf die gezackte Öffnung zu.


  »Recosta!« rief, schrie, nein brüllte Queiry in ohnmächtiger Wut.


  Eine einzelner Ruf von den Rängen ließ ihn herumwirbeln. Alle starrten in das Rund der Arena hinunter.


  Dort stand Treschamnor. Exakt dort, wo sich die drei Arme der Spiralgalaxis vereinten  unbeweglich wie ein in Stein gehauenes Abbild seiner selbst. Er hielt den Hornbogen weit gespannt; ein Pfeil lag auf der Sehne und deutete beinahe senkrecht nach oben.


  Der Dschatrek zielte mit leichtem Vorhaltewinkel, atmete ruhig aus und ließ die mit zwei Fingern gehaltene Sehne los. Der Pfeil heulte in die Kuppelhalle hinauf, durchschnitt schwirrend den Schatten der Schwebeloge und fand sein Ziel mit tödlicher Präzision.


  Der Körper des Scarpoiden wurde von der Wucht des Schusses aus der Loge geworfen und fiel, sich mehrfach überschlagend, mehr als vierzig Meter tief. Mit einem dumpfen Laut schlug der Folterer der SCARPAD wenige Meter von Queiry entfernt auf den glänzenden Hallenboden, federte nochmal hoch und blieb reglos liegen.


  Recosta war tot.


  In seinem Kopf steckte ein schwarzer Pfeil.


  Queiry wankte auf den Leichnam zu, starrte erst ihn, dann Treschamnor an und brach von einem Moment auf den anderen zusammen.


  


  *


  


  Die vier Nadeln schlugen dröhnend in den Schleusenrahmen, blähten sich hellrot auf und entzündeten das Metall. Die Explosionsbälle fielen wenige Meter vor dem entsetzt zurückweichenden Mutanten zusammen.


  Der Stahlring brannte.


  Die Druckwelle warf die fünf Königinnen von den Beinen. Sie kugelten durcheinander. Einer der Arme des Mutanten brannte gleichfalls; er war von der Flüssigkeit, die aus den Nadeln sprühte, getroffen worden.


  Der Tashkete stöhnte auf. Atlan sah das Entsetzen, mit dem er seinen brennenden Arm anstierte.


  Er sendet keine Suggestionsimpulse mehr, meldete triumphierend der Extrasinn.


  Plötzlich sahen ihn die anderen auch. Die Virteeraner, blau wie weiß uniformierte, wichen unsicher zurück. Die vier Königinnen blieben stumm vor Schreck auf dem Boden liegen.


  Grenworc reagierte als Einziger richtig. Er brüllte seinen Soldaten zu: »Er ist es, den wir suchen! Ergreift ihn!«


  Die Raumlandesoldaten erwachten aus ihrer Starre. Waffen ruckten hoch. Ernor-Khal rief seinen Männern etwas zu. Aber es war längst zu spät.


  Der tashketische Mutant riss sich in einer einzigen, kraftvollen Bewegung den brennenden Stoffrest vom Arm, griff nach der ihm zunächst liegenden Königin und sprang durch die Flammen in die offene Schleuse. Das Schott fuhr zischend herab.


  Das alles ging so schnell, dass weder Emor-Khal, noch seine Soldaten, noch Atlan, der ohnehin viel zu weit entfernt stand, etwas unternehmen konnten.


  Nur Grenworc schrie: »Nicht schießen! Die Königin ...!«


  Dann rannten die Virteeraner davon, und drei von ihnen zerrten die immer noch wie versteinert daliegenden Scarpoidinnen mit sich.


  Diese rasche und einzig richtige Reaktion war ein Zeichen ihrer guten Ausbildung, denn Sekunden später spannte sich knisternd und grün schillernd der Hochenergieschirm des goldfarbenen Schiffes auf; er hätte jeden in der unmittelbaren Nähe des Schiffes sofort getötet.


  Grenworc schrie beschwörend in sein Funkgerät, während die Maschinen des Schiffes hochfuhren.


  »... wiederhole: Er hat eine der Königinnen als Geisel! Nicht feuern! An alle Einheiten! Hier spricht General Grenworc! Das Nestschiff ist ungehindert ziehen zu lassen! Ich wiederhole: ungehindert ziehen lassen ...!«


  Atlan, den Nadelwerfer immer noch in der Hand, verfolgte, wie sich das goldene Schiff majestätisch erhob, sich über dem Parkdeck drehte und dann rasend schnell beschleunigte. Der Schatten glitt über die Rampe hinweg und zerfloss am gläsernen Kuppeldach des Targohags. Wie ein goldener Pfeil raste das Schiff in den blauen Himmel hinauf und war Sekunden später nur noch ein schillernder Punkt zwischen den schwach westwärts ziehenden Wolken.


  Atlan trat neben Grenworc und sah in fassungslos geweitete Kuppelaugen.


  »Wie war das möglich, Atlan?« fragte der General mit heiserer Stimme. »Ein Tashkete! Und  beim Marotuum!  er hat eine Königin der Scarpoiden als Geisel! Ein Tashkete. Ich bin ...« Er unterbrach sich selbst und beugte sich zu Atlan herunter. »Wissen Sie, was das bedeutet?« fragte er leise.


  Atlan steckte die Waffe an das Magnetholster zurück.


  »Sagen Sie es bitte nicht«, bat er, blickte dem goldenen Schemen nach und wusste, es war umsonst.


  »Es bedeutet Krieg! Einen marotuverdammten Krieg in Vennersoon!« stieß General Grenworc hervor.


  EPILOG


  


  10. Oktober 3616, 9:14:28 Standardzeit.


  Zwei Tage später.


  Wieder im Targohag. Das Loch in der gläsernen Decke des Plenarsaales war repariert, die Spuren des Kampfes beseitigt. Alle Ränge und alle Plätze waren voll besetzt. Die Abgeordneten des Koalats standen vor ihren Sitzen und spendeten den unten im Arenarund angetretenen Personen rasenden, donnernden Beifall.


  Atlan und Rancoer ...


  Er hatte den Arm um ihre Schultern gelegt; auf seiner eigenen turnte Perruche herum  es war die rechte. Um den Hals trug er längst wieder den Zellaktivator. Lächelnd tastete er nach dem schmalen Stirnreif, der äußerer Ausdruck seiner neuen Würde war: Das Koalat hatte ihn einstimmig zum Bandor ernannt; es war dies die höchste Ehrbezeichnung, die die Völkergemeinschaft kannte.


  Daneben Queiry, wuchtig und hünenhaft, trotz seiner zahllosen Verbände ...


  ln seinen Händen hielt er ein feierlich überreichtes Geschenk: Kopien aller der Bandera-Koalition bisher vorliegenden Unterlagen über Imgower und den Zentralithen. Treschamnor, in einem hellroten Gewand, auf der Brust das leuchtende, silberne Symbol der Dscharr ...


  Er war für seinen selbstlosen Einsatz nicht nur entschädigt, sondern mehr als großzügig belohnt worden. Sobald er seine neue Kreditkarte überprüfte, würde er feststellen, dass er der reichste Dschatrek seiner Sippe war.


  Grenworc, noch mit den alten Rangabzeichen ...


  Seine kühne Entschlossenheit, sich über alle Vorschriften hinwegzusetzen und rasch und richtig zu reagieren, hatte das Flottenministerium der Koalition mit der Beförderung zum Banderamarschall honoriert.


  Grenworc sah dies mit zwei lachenden und zwei weinenden Augen  er würde, neben höheren Bezügen, das zweifelhafte Vergnügen haben, im drohenden Krieg gegen das Tashketische Imperium die 6. Zentrumsflotte kommandieren zu dürfen.


  


  *


  


  Queiry beugte sich zu Atlan hinüber und sagte in den abebbenden Beifall hinein: »Ich habe dir noch nicht für die Rettung gedankt, glaube ich. Also: vielen Dank!«


  Atlan dachte an die Szene in Aignim.


  »Nicht der Rede wert«, antwortete er. »Oder doch?«


  »Nein«, brummte der Paresccer.


  Die Feier war vorbei. Die Koalitäre verließen ihre Plätze und strömten, die Ereignisse nach wie vor diskutierend, den einzelnen Ausgängen entgegen. Der Saal leerte sich. Rancoer, Grenworc und Treschamnor drehten sich ebenfalls um und gingen langsam zum Rand der Arena. Queiry sah Atlan an.


  »Eigentlich müsste jetzt und hier eine dramatische Szene kommen, in der wir uns beide gegenseitig ewige Freundschaft schwören oder so ähnlich. Aber daraus kann nichts werden.«


  »Ich weiß«, nickte der Arkonide. »Du hast deinen Hass noch nicht überwunden. Du denkst unentwegt an den Admiral ...«


  »Er hat dein Gesicht, Atlan«, entfuhr es Queiry. »Woher soll ich wissen, ob du nicht doch ...« Er verstummte, als er Atlans Blick bemerkte.


  »Du kannst die DEUS EX MACHINA haben; sie gehört dir. Nimm sie und ziehe in deinen Kampf. Oder überlege es dir und bleibe bei uns. Bei deinen Freunden. Es liegt allein bei dir.« Damit drehte er sich um und ließ Queiry stehen.


  Er holte Rancoer ein, und gemeinsam gingen sie zum Parkdeck 3 hinaus, auf dem die MORAHT-THEM wartete. Die Devverin schmiegte sich an seine Schulter, als sie den Kosmokratenraumer betraten.


  »Kuss mekt«, krähte Perruche fröhlich, als er später allein durch das Schiff tobte.


  Nach einer gewissen Zeit ...


  Sie lagen, still die Nähe des anderen genießend, Seite an Seite in der Kabine. Rancoer schlief wenig später ein; Atlan dachte noch lange und konzentriert über das in den vergangenen Tagen Erlebte nach. Zu viel war seit ihrer Trennung auf Decision passiert; es würde nicht leicht sein, dies alles in ein einigermaßen vernünftiges und logisches Konzept einzupassen. Wenn es zudem wirklich in Kürze zum Krieg in Vennersoon kam  und Grenworc war davon überzeugt  welche Rolle würde dann ihm, Atlan, zufallen? Und, schoss es ihm durch den Sinn: Welche Partei würde das GOOHR, was immer es auch sein mochte, ergreifen?


  Irgendwann wurde er müde. Aber ehe er einschlafen konnte, meldete sich noch einmal überraschend der Extrasinn.


  Ich gratuliere, wisperte es in Atlans Gedanken. Erst Auserwählter der Kosmokraten, dann das Tosham-Ta, nun gar die Ernennung zum Bandor der Koalition  damit bleibt, nur noch eine Frage offen.


  Und welche? dachte Atlan müde zurück.


  Wann, Arkonide, krönen sie dich endlich zum Imperator von Vennersoon?


  Der Unsterbliche stöhnte auf und vergrub den Kopf unter dem weichen Kissen.


  Die MORAHT-THEM dimmte behutsam das Licht bis zur Dunkelheit herab.


  KAPITEL 13


  


  PAKT DER JÄGER


  


  von Rüdiger Schäfer


  [image: img5.png]


  1


  


  Die Nacht umspült mich,


  und leise wühlt sich,


  der Schattendämon durch die Wand,


  zerfetzt die Träume, unerkannt,


  und schreit den Zorn aus tausend Kehlen,


  um sich danach davonzustehlen.


  


  Aus den devvenschen Lichtschriften im Seelenhorst


  


  


  Rancoer verließ die winzige Nasszelle, durchquerte die kleine Kabine, die sie sich mit dem Arkoniden an Bord der MORAHT-THEM teilte, und setzte sich in einen der vier Kontursessel, die sich um den runden Tisch aus Formenergie gruppierten. Ihr Blick fixierte den von einem unsichtbaren Isolationsfeld umgebenen Unsterblichen. Atlan atmete tief und regelmäßig; die nackte Brust mit dem silbergrauen Zellaktivator hob und senkte sich in kurzen Abständen.


  Der Arkonide lag auf dem Rücken. Eine Hand ruhte auf der von zahlreichen Narben gezeichneten Bauchdecke, die andere hatte sich wie im Krampf in das luftgepolsterte Kissen gegraben.


  Rancoer lächelte unwillkürlich, als ihre Fingerspitzen über die kaum erkennbare Wölbung ihres Unterleibs glitten. In knapp fünf Monaten war es soweit. Sie fieberte der Geburt ihrer Tochter förmlich entgegen, und Atlan hatte ihr versprochen, dass sie sie auf Devven zur Welt bringen konnte. Sie würde ihre Eltern wiedersehen und das Grab ihres Bruders besuchen. Und sie würde im Seelenhorst ein Ewiges Licht für Hetassah entzünden.


  Die junge Frau schüttelte versonnen den Kopf. Ihre Begegnung mit dem Arkoniden lag erst gut acht Wochen zurück, doch was war während dieser Zeit alles geschehen? Was war aus ihren Zielen, ihren Wünschen und Träumen geworden? Der Unsterbliche war eine faszinierende Persönlichkeit, und sie liebte ihn, wie sie nie zuvor einen Mann geliebt hatte. Doch manchmal fühlte sie sich von seiner Kraft und seiner Zielstrebigkeit übergangen. Oh ja, er versuchte sie in seine Pläne und Unternehmungen einzubeziehen, aber seine Moral, seine Prioritäten und sein Weltbild unterschieden sich in so vielen Dingen von ihren eigenen Vorstellungen.


  Für den Arkoniden galten Maßstäbe, die sie nicht verstand  nicht verstehen wollte. Kosmokraten, Chaotarchen, Materiequellen und der Moralische Kode; das alles waren Begriffe, die sie nicht für wichtig genug hielt, um ihre Zukunft danach auszurichten. Atlan war wichtig, ihre gemeinsame Tochter war wichtig. Es war wichtig, dass das Kind mit einer Mutter und einem Vater aufwuchs, doch je länger Rancoer mit dem Unsterblichen zusammenlebte, desto mehr manifestierte sich in ihr die Überzeugung, dass er nicht in der Lage war, diese Rolle zu übernehmen.


  Die Devverin spürte, dass der Arkonide sie brauchte, dass sie ihm in diesem wahnsinnigen Spiel kosmischer Mächte Rückhalt und neue Kraft gab. Sie fühlte, wie er sich an sie klammerte, wenn sie sich liebten, wie er einen Teil der Last seiner jahrtausendealten Erinnerungen auf sie ablud, aber sie wusste auch, dass sie eines Tages unter dieser Last zusammenbrechen würde.


  Acht kurze Wochen hatten genügt, um Rancoers früher wohlgeordnete Umgebung bis zur Unkenntlichkeit zu verändern. Das Wissen eines Unsterblichen war mehr, als eine 28-jährige Historikerin ertragen konnte; vielleicht sogar mehr, als jeder normale Mensch ertragen konnte. Für Atlan war die Ewigkeit kein romantisches Dichterwort, keine Zuflucht für Träumer und Verliebte. Für ihn war vieles von dem Realität, was sich die junge Devverin nicht einmal vorzustellen wagte.


  Was half es da, wenn der Rausch der Sinne ihrer beider Seelen für Minuten in Gleichklang brachte, wenn ihre Körper für Augenblicke zu einer perfekten Einheit verschmolzen? Die darauf folgende Ernüchterung war für Rancoer nur umso schmerzhafter, raubte sie ihr doch die schöne Illusion, dass die Liebe wirklich alle Barrieren überwinden konnte. Ekstase war aber kein Ersatz für Verantwortung, und das Bedürfnis nach Geborgenheit ließ sich nicht mit ein paar Berührungen stillen.


  Dabei interessierte sie nicht einmal, wie viele vor ihr dagewesen waren oder wie viele nach ihr kommen würden. Es kümmerte sie nicht, dass sie älter wurde, während Atlan so blieb wie er war.


  Wahrscheinlich war Letzteres für den Arkoniden ein weitaus größeres Problem, als für sie selbst. Wie oft hatte er die Frauen, die ihn ein kurzes Stück seines Weges begleiten durften, altern und sterben gesehen? Rancoer war fest entschlossen, es in ihrem Fall niemals so weit kommen zu lassen. Kein letzter Kuss am Totenbett. Kein zahnloses Lächeln im Seelenhorst. Sie würde rechtzeitig Abschied von ihm nehmen.


  Atlan hatte ihr viel gegeben. Zuneigung, Zärtlichkeit, Verständnis. Aber wog nicht das, was er ihr genommen hatte, ungleich schwerer? Begriff er nicht, dass ihr eine Galaxis, ein Planet gar genügte, dass sie kein Universum benötigte, um glücklich zu sein? Der Arkonide suchte nach einer Wahrheit, obwohl diese Wahrheit ihn zerstören konnte. Rancoer hatte ihre Wahrheit längst gefunden, aber sie sah sich außerstande, sie dem Geliebten zu vermitteln.


  In den vergangenen Nächten war sie immer wieder aufgewacht. Schweißgebadet und mit Tränen in den Augen. Atlans Küsse, seine streichelnden Hände auf ihrer Haut, hatten die grauenvollen Bilder nicht vertreiben können. Immer noch gellten die Schreie Queirys in ihren Ohren, und dann hockte sie wieder in Recostas Folterkammer, war nichts weiter als ein kleines, hilfloses Mädchen, das Angst hatte. Furchtbare Angst. Sie hatte sich die Ohren zugehalten, doch die Schreie waren nicht verstummt, waren nicht einmal leiser geworden. Sie hatte die Augen geschlossen, doch der Anblick des verwüsteten Körpers des Paresccers hatte sich durch die Lider direkt in ihr Gehirn gebrannt. Manchmal war es schlimmer, die Leiden eines anderen mit anzusehen, als diese selbst erdulden zu müssen.


  Rancoer unterdrückte ein Schluchzen, obwohl Atlan sie nicht hören konnte. Sie hatte dem Arkoniden nicht alles gesagt. Sie hatte ihm verschwiegen, dass sie feige gewesen war, feige auf eine Art und Weise, die ein Mann nicht verstehen konnte. Natürlich hätte sie nichts ausrichten können, keine Chance gehabt, Recostas bestialischem Sadismus ein Ende zu setzen, aber sie hätte es versuchen können. Stattdessen war sie bereit gewesen, Queiry für ihre ungeborene Tochter zu opfern.


  Deshalb weinte sie. Sie weinte um die tiefen Narben des Paresccers, um das, was der Umweltangepasste verloren hatte. Sie weinte, weil er und der Arkonide keine echte Freundschaft füreinander empfinden konnten. Vielleicht hätte das allen geholfen. Wenigstens ein bisschen.


  Weißt du, was Liebe ist? Diese Frage hatte sie Queiry damals an Bord MULTAVIANs gestellt. Sie hatte ihn damit nicht verletzen wollen, aber inzwischen hatte sie begreifen müssen, dass die Wunden, die Recosta dem Umweltangepassten zugefügt hatte, viel tiefer gingen. Es waren Wunden, denen mit Heilplasma und Schmerzstillern nicht beizukommen war.


  Recosta war tot, doch wer mochte sagen, wie lange sein Schatten noch durch Queirys Gedanken spukte? Der Scarpoide hatte das Leben des Paresccers zerstört. Der Umweltangepasste konnte über das Ende seines Widersachers keine Befriedigung empfinden. Im Gegenteil. Die Geschehnisse auf Aig-Trou hatten die Schrecken eines drohenden Krieges heraufbeschworen. Die Entführung der scarpoidischen Königin durch einen Tashketen konnte sich als der zündende Funke in einem seit langem übervollen Pulverfass erweisen.


  Gewaltsam zwang sich die junge Frau, diese trübsinnigen Gedanken zurückzudrängen. Das Bordchronometer zeigte den 13. Oktober 3616, ein Datum, zu dem sie kaum eine Beziehung hatte, das ihrem Partner jedoch sehr viel bedeutete.


  »Wo treibt sich unser Freund Perruche herum?« fragte sie dann scheinbar in die Luft hinein. Das allgegenwärtige Bewusstsein der MORAHT-THEM reagierte sofort.


  »Er und Queiry nehmen in der Messe eine Mahlzeit zu sich«, antwortete das Kosmokratenschiff. »Der Kleine scheint sich von seinen Abenteuern auf Aig-Trou gut erholt zu haben.«


  Rancoer nickte und stand auf. Aus einem schmalen Wandfach zog sie eine weite Bluse, einen knielangen Rock und flache Schuhe hervor. Die langen, braunen Haare band sie mit einem elastischen Kunststoffstreifen im Nacken zusammen.


  »Wann erreichen wie Veymule?« wollte sie wissen.


  »In etwa zwölf Stunden«, gab die MORAHT-THEM sachlich zurück.


  »Ausgezeichnet«, lächelte die Devverin. »Genug Zeit, um mich bei Perruche mit ein paar Nüssen einzuschmeicheln ...«


  


  *


  


  »Du willst die Macht, Kopfgeldjäger. Und doch kuschst du vor den Mächtigen.«


  Die Stimme riss Kimer-Jhao aus dem Schlaf. Die entsicherte Handwaffe glitt wie von selbst in seine Faust und richtete sich auf die imposante Gestalt, die sich mit in die Hüften gestemmten Armen vor seinem Lager aufgebaut hatte. Ihr spöttisches Lachen beeindruckte den CritKer, ohne dass er sich dagegen zu wehren vermochte, doch der erste Schock über das unerwartete Auftauchen des Fremden wich blankem Entsetzen, als Kimer-Jhao den Eindringling erkannte.


  »Atlan!« zischte der Kopfgeldjäger böse. »Du musst verrückt sein, hierher zu kommen.«


  »Und du scheinst nicht einmal halb so gut zu sein, wie man sich in Vennersoon erzählt«, gab sein Gegenüber gefährlich leise zurück. »Sieh mich an. Ich bin der, der dir deine kleinlichen Träume von Reichtum und Einfluss erfüllen kann.«


  Kimer-Jhaos Notahirn lieferte pausenlos neue Informationen. Der in eine leuchtend rote Kombination gekleidete Mann mit den langen, weißen Haaren und dem dämonischen Grinsen im Gesicht war nicht der Atlan, den er zu kennen glaubte. Jeder Quadratzentimeter des hoch gewachsenen, muskulösen Körpers strahlte pure, elementare Kraft aus. Es kostete den CritKer erhebliche Mühe, dem Blick aus den rotglühenden Augen des anderen standzuhalten.


  »Macht«, flüsterte der Doppelgänger des Arkoniden, »entsteht aus Überlegenheit, Kopfgeldjäger. Ich kann dich überlegen machen. Mehr noch. Ich kann dich unsterblich machen!«


  »Wer bist du?« keuchte Kimer-Jhao. Jede weitere Sekunde in Gegenwart des Fremden nahm ihm die Luft zum Atmen. Jedes Wort wühlte nachhallend in seinen Eingeweiden, schwang dröhnend in seinem Geist und ließ jeden Gedanken an Widerstand im Keim ersticken.


  »Ich bin Atlan II«, lächelte das Ebenbild jenes Mannes, den der CritKer auf Tash-Vhelaan hassen gelernt hatte. »Ich bin der Doppelgänger. Ich bin das, was niemals hätte sein dürfen  und der größte Fehler, den die kosmischen Mächte jemals begangen haben.«


  Die Waffe entfiel Kimer-Jhaos kraftlosen Fingern und polterte auf den Steinboden der Ruhekammer. Zum ersten Mal in seinem Leben unterwarf sich der Kopfgeldjäger einem anderen Wesen bedingungslos. Instinktiv spürte er, dass er niemanden vor sich hatte, mit dem er sich messen konnte. Atlan II war kein Gegner. Atlan II war ein präzise funktionierender Organismus, ausgestattet mit einem brillanten Intellekt. Unbesiegbar und ohne jeden Skrupel. In biologische Form gegossene Energie.


  Kimer-Jhao hatte keine Ahnung, woher dieses Wissen kam, und es war ihm auch egal. Er wusste es einfach, und das genügte. Langsam erhob er sich von seinem Lager.


  Der CritKer verzichtete auf jede Geste der Demut. Auf so etwas legte sein Gegenüber keinen Wert. Es war, als hätte sich zwischen den beiden ungleichen Geschöpfen mit einem Mal eine unsichtbare Verbindung aufgebaut. Wortlos standen sie sich gegenüber, und obwohl Kimer-Jhao den Doppelgänger um einen guten Kopf überragte, hätte ein unbeteiligter Beobachter nie einen Zweifel daran gehabt, wer hier tatsächlich die dominierende Persönlichkeit war.


  »Ich fühle deinen Hass, Kopfgeldjäger«, sagte Atlan II nach einer scheinbaren Ewigkeit. »Er macht uns zu Verbündeten, denn er richtet sich gegen den, der uns beide gedemütigt hat. Du wirst den Arkoniden töten  für mich! Und für dich!«


  »Er ist stark«, wandte Kimer-Jhao ein. »Und er besitzt technische Hilfsmittel von außergewöhnlicher Qualität.«


  »Der Anzug der Verteidigung«, bestätigte der Doppelgänger. »Ein ultimates Defensivsystem. Doch was nutzt es, wenn die sich nähernde Gefahr nicht zu erkennen ist?«


  Neben Atlan II begann die Luft der Ruhekammer zu flimmern. Aus dem Nichts heraus materialisierte eine Kombination, die bis auf die dunkelgraue Farbe eine genaue Kopie jener Montur hätte sein können, die der Arkonide auf Tash-Vhelaan getragen hatte. Kimer-Jhao erkannte das scheinbar aus einem Guss gefertigte Kleidungsstück sofort. Die beiden etwa zwanzig Zentimeter langen Schulterantennen, die primitiv anmutenden Verschlüsse an der Vorderseite, das silbrige Gespinst des zerbrechlich aussehenden Helms ...


  »Das ist der Anzug der Verdunkelung«, eröffnete Atlan II dem verblüfften Kopfgeldjäger. »Er wirkt als ultimativer Deflektor. Wer ihn trägt, ist durch nichts und niemanden optisch oder ortungstechnisch zu erfassen.«


  Kimer-Jhao hatte den Eindruck, dass die Kombination viel zu eng für ihn war, doch als er das ungewöhnlich weiche Material über seinen nur mit einer kurzen Hose bekleideten Körper streifte, schmiegte es sich an ihn wie eine zweite Haut.


  »Wo sind die Kontrollen?« wollte der CritKer wissen. Der Doppelgänger lachte sein grausames Lachen.


  »Der Anzug reagiert auf deine mentalen Befehle«, erklärte er dann. »Du wirst den Arkoniden abfangen und hierher nach CritZer bringen. Ich will, dass Du ihn verletzt, ihn erniedrigst. Ich will, dass du ihn vernichtest  aber du sollst es langsam tun, sehr langsam.«


  »Es wird mir ein Vergnügen sein«, flüsterte der Kopfgeldjäger.


  »Du kennst sein Raumschiff nicht«, dämpfte der Doppelgänger den Eifer Kimer-Jhaos. »Die MORAHT-THEM entstammt derselben Technik, zu der auch die zehn ›Lebenden Anzüge‹ gehören. Meine Roboter rüsten deine TROGAZ in diesem Moment mit einem Zusatzgerät aus, das die Umwandlung sechsdimensionaler Speicherkristalle in Gebrauchsenergie verhindert. Damit bist du in der Lage, Atlans Schiff wehrlos zu machen und per Traktorstrahl nach CritZer zu bringen.«


  Mit zwei schnellen Schritten trat der Doppelgänger an Kimer-Jhao heran. Seine rechte Hand legte sich um den Hinterkopf des Echsenwesens und zog ihn mit unwiderstehlicher Gewalt nach unten, bis sich die Gesichter der beiden Wesen beinahe berührten.


  »Deine Belohnung«, lächelte Atlan II sardonisch, »wird die Unsterblichkeit sein. Der Zellaktivator des Arkoniden gehört dir. Ich verlange nichts weiter als das Amulett, das er um den Hals trägt. Bring es mir, und du wirst mich niemals mehr wiedersehen. Versuche mich zu hintergehen, und ich lasse dich Schmerzen fühlen, deren Existenz du nie für möglich gehalten hast.«


  »Du wirst mit mir zufrieden sein«, stöhnte der Kopfgeldjäger. Die Hand des Doppelgängers lockerte ihren erbarmungslosen Griff, und Kimer-Jhao taumelte erleichtert zurück. Atlan II verschwand so plötzlich vor seinen Augen, als hätte es ihn nie gegeben. Lediglich der geheimnisvolle Anzug und das Brennen im Nacken machten dem CritKer bewusst, dass er nicht geträumt hatte. Die gesamte Unterhaltung hatte gerade einmal fünf Minuten in Anspruch genommen.


  Für lange Augenblicke stand Kimer-Jhao bewegungslos. Dann drehte er sich mit einem wilden Schrei zur Seite und hieb beide Fäuste mit voller Wucht gegen die steinerne Wand der Ruhekammer. Sein breites Maul verzog sich zu einem zufriedenen Grinsen, als er den bröckelnden Fels und die behandschuhten, unverletzten Hände betrachtete.


  »Atlan«, lachte er rau. »Ich versprach, wir würden uns wiedersehen. Aber wer hätte gedacht, dass es so bald geschieht?«


  


  *


  


  »Darf ich hereinkommen?« fragte Rancoer. Die Tür zu Queirys Kabine verschwand lautlos. In der Unterkunft des Paresccers hatte sich nichts verändert. Die karge, unpersönliche Möblierung, die Abwesenheit von Farben und die kahlen Wände vermittelten nach wie vor den Eindruck, dass der Umweltangepasste seinen Aufenthalt auf der MORAHT-THEM nur als eine Übergangslösung betrachtete. Die Devverin fragte sich, ob es in Queirys Herzen ebenso aussehen mochte wie in diesem Raum.


  »Ich möchte gerne mit dir reden«, sagte die Frau, als der Paresccer beharrlich schwieg. Atlan war in der Zentrale des Kosmokratenraumers mit der Durchsicht einiger Datenblöcke beschäftigt. Die MORAHT-THEM half ihm dabei, das in den letzten Tagen zusammengetragene Informationsmaterial auszuwerten. Dabei interessierten den Arkoniden besonders die Kopien aus den Archiven Aig-Trous, die sich um die Stichworte Imgower und Zentralith drehten.


  »Du machst es mir nicht leicht«, seufzte Rancoer. »Du machst es niemandem leicht. Vor allem nicht dir selbst.«


  »Was willst du von mir?« blieb Queiry abweisend. »Hat dich der Arkonide geschickt?«


  »Niemand schickt mich«, gab die Devverin sanft zurück. Für einen winzigen Moment las sie in den großen Augen des Umweltangepassten wie in einem offenen Buch. Da war keine Wut, kein Schmerz mehr. Vielmehr glaubte Rancoer Scham zu erkennen. Queiry schämte sich für seine vorübergehende Offenheit auf Aig-Trou.


  Vielleicht hatte er damals geglaubt, sterben zu müssen, die Strapazen der Flucht nicht länger ertragen zu können. Er hatte dem Arkoniden von Duquor und Tiiquan erzählt. Er hatte über das Ritual gesprochen, und jetzt wusste die Frau, dass der Paresccer während jener dramatischen Sekunden in den Folterkammern Recostas seine Seele offenbart hatte.


  »Du musst damit aufhören, Queiry«, flüsterte sie. »Du musst endlich damit aufhören, bevor du daran zerbrichst.«


  »Wovon redest du?« fuhr sie der Umweltangepasste an, doch die Frau zuckte nicht zurück, so wie er es erwartet hatte. Stattdessen ging sie auf ihn zu und nahm seine rechte Hand in die ihre. Instinktiv wollte sich der Paresccer der Berührung entziehen, doch Rancoer schüttelte kaum merklich den Kopf. Langsam führte sie Queirys Arm nach vorne, bis seine Hand schließlich flach auf ihrem Bauch lag.


  »Hör auf, für die Toten zu leben«, sagte sie leise. »Atlan und ich freuen uns auf das Kind, aber wir wollen diese Freude mit dir teilen. Ebenso wie wir die Schmerzen miteinander geteilt haben. Und wenn ich auf Devven für die Zukunft meiner Tochter bete, sollst du sie halten und den Priestern ihren Namen nennen.«


  Rancoer wandte sich ab und ließ sich auf einen der beiden schweren Schalensessel sinken, die in der Mitte der Kabine standen. Mehrere Minuten lang fiel kein Wort, doch es war eine brüllende, wogende Stille, die die Luft in zähen Sirup verwandelte. Die Schritte des Umweltangepassten klangen unnatürlich laut, als er der Frau folgte, und sich neben ihr auf dem Boden niederließ. Ihre Gesichter waren jetzt auf gleicher Höhe.


  »Duquor war mein Freund«, sagte Queiry. »Und ich habe ihn getötet. Was sollte es also zu bereden geben?«


  »Ich möchte die Geschichte hören«, entgegnete die Devverin. »Ich möchte versuchen, dich zu verstehen. Und ich möchte Tiiquan kennen lernen.«


  Und dann geschah etwas, was Rancoer bis dahin nach wie vor nicht für möglich gehalten hatte.


  Queiry begann zu erzählen.


  ZWISCHENSPIEL 1


  TASH-VHELAAN


  


  »Du hast jämmerlich versagt, Meshwoor!« Obwohl Rashtak die Worte ohne besondere Betonung sprach, explodierte jedes einzelne davon mit ungeheurer Wucht im Geist des aufrecht vor der Versammlung der Ersten Gomräte stehenden Tashketen. Vier der unsterblichen Führer des Tashketischen Imperiums waren lediglich auf schwebenden Monitoren zu sehen, weil wichtige Aufgaben ihre persönliche Anwesenheit verhinderten, doch Meshwoor spürte ihre kalten Blicke ebenso wie jene der sechs anderen.


  »Deine unglaubliche Nachlässigkeit und Dummheit«, fuhr der Religionsführer fort, »hat uns die wertvollste Waffe gekostet, die wir gegen die Koalition besaßen.


  Mehr noch. Es droht eine offene, militärische Auseinandersetzung, ein Krieg, der unser Volk zahllose Opfer kosten wird.«


  »Ich bin bereit, die Konsequenzen meines Handelns zu tragen, DArmesh.« Die Stimme des ehemaligen Scarp, der identisch mit dem Zweiten Gomrat Meshwoor gewesen war, klang fest und sicher, doch Rashtaks tief in den Höhlen liegende Augen schauten bis auf den Grund seiner Seele. Meshwoor wusste, welche Strafe ihn erwartete  und die Furcht stand kurz davor, den Panzer seiner Selbstbeherrschung zu durchbrechen.


  Mehr als 5.000 Gonars war er der Kopf einer machtvollen Geheimorganisation gewesen. Die SCARPAD, der scarpoidische Geheimdienst, dessen offizielles Ziel die Vertreibung der Tashketen aus dem Zentrumssektor Vennersoons gewesen war, hatte in Wahrheit für die Tashketen gearbeitet. Es würde einige Zeit dauern, bis die Koalition und insbesondere die anmaßenden Psi-Mediziner diesen schweren Schlag verkraftet hatten.


  Meshwoor hatte hervorragende Arbeit geleistet. Er hatte sein engmaschiges Agentennetz bis hinüber nach Cad-Orac gestrickt und der Tashimo lange Namenslisten geliefert. Seine Augen und Ohren saßen überall, selbst auf Tash-Vhelaan und in MULTAVIAN, doch es waren nie die Augen und Ohren der SCARPAD gewesen. Jetzt hatte eine gigantische Säuberungsaktion begonnen. Noch bevor die ersten diplomatischen Noten zwischen den Machtblöcken ausgetauscht waren, würden Tausende von Mittelsmännern, Zuträgern und SCARPAD-Agenten sterben. Meshwoors mühsam errichtetes Informationsimperium würde zusammenfallen wie ein Kartenhaus  und das machte ihm klar, dass er selbst niemals Macht besessen hatte; keine wirkliche Macht.


  Rashtak trat jetzt langsam an Meshwoor heran. Seine Miene zeigte weder Mitleid noch Befriedigung. Es kostete den ehemaligen Scarp große Mühe, stehen zu bleiben, nicht vor dem sich wie eine tödliche Flutwelle nähernden Gomesh-Meister zurückzuweichen. Die Entführung der scarpoidischen Königin war ein Fehler gewesen, aber wog ein einziger Fehler all die Verdienste um das Imperium auf, die er sich erworben hatte?


  Meshwoor war stets loyal gewesen. Das Wohl des tashketischen Volkes hatte immer weit über den eigenen Bedürfnissen gestanden. Doch es machte keinen Sinn, zu widersprechen, sich zu verteidigen. Alle Entscheidungen waren längst gefallen.


  Rashtak streckte die rechte Hand aus. Auf Meshwoors tätowierter Stirn glitzerten winzige Schweißperlen. Er kämpfte um seine Haltung, während ihn die gefühllosen Mienen der Ersten Gomräte musterten. Es gab nichts mehr zu sagen. Keine Entschuldigung. Keine Rechtfertigung.


  Meshwoor lächelte matt, als er die dünne Kette mit dem an ihr befestigten Zellaktivator über den Kopf streifte und das wertvolle Gerät in die offene Hand Rashtaks legte. Ihm blieben knapp 60 Sukras, um sich auf den Tod vorzubereiten. Er war neben den zehn Ersten Gomräten der einzige tashketische Unsterbliche gewesen. Allerdings ein Unsterblicher, über den niemand sprach, den es offiziell nicht einmal gab.


  Meshwoor verließ das Jashy-Tash aufrecht und mit federnden Schritten.


  »Möge dich DArmal auf den Weg des Gomesh führen«, sagte Rashtak so leise, dass es außer ihm selbst niemand hören konnte.


  2


  


  Es streichelt sanft,


  und unverkrampft,


  der Wind das Grau aus dieser Welt,


  der Schattendämon hat gewählt,


  und diesen Traum für gut befunden,


  danach ist er im Nichts verschwunden.


  


  Aus den devvenschen Lichtschriften im Seelenhorst


  


  


  »Die Funktion des Zentralithen geht aus den Unterlagen nicht hervor, Atlan.« Die Stimme der MORAHT-THEM drückte Bedauern aus. »Wir wissen lediglich, dass der scarpoidische Wissenschaftler Imgower diesem Objekt auf der Spur war. Er hielt es für eine Waffe der Tashketen, die über dem Planeten Decision zum Einsatz kommen sollte. Es besteht eine hohe Wahrscheinlichkeit für die Annahme, dass der bei unserem Besuch dort vorgefundene mutierte Dschungel und die verlassene Stadt unmittelbare Folgen dieses etwa vor 5.000 Jahren erfolgten Angriffs sind.«


  Besser hätte ich es auch nicht formulieren können, wisperte der Extrasinn.


  »Wie passen die Legendensammler in dieses Bild?« wollte Atlan wissen.


  »Klar ist, dass sie in enger Beziehung zu Decision stehen. Es gibt eine eindeutige Verbindung zwischen ihnen, dem Planeten, den Reliktwelten und der Da-Philosophie. Ich bin davon überzeugt, dass der Zentralith das letzte Bindeglied in dieser Kette ist.«


  »Aber wir haben keinen Anhaltspunkt«, sinnierte der Unsterbliche. »Keinen Hinweis auf die jetzige Position dieses Gebildes.«


  »Richtig«, bestätigte der Kosmokratenraumer. »Doch eventuell kann dir Laire weiterhelfen.« Atlan fuhr sich nachdenklich durch die langen, weißen Haare. Der letzte Satz der MORAHT-THEM hatte das alte, längst noch nicht völlig versiegte Misstrauen gegen das nahezu perfekte Produkt kosmokratischer Technik geweckt.


  »Zieht es dich nach Veymule?« erkundigte er sich scharf. Das kurze Schweigen des Raumschiffs war schwer zu interpretieren. Wie hatte man das Zögern einer scheinbar selbstbestimmten, individuellen aber doch künstlichen Intelligenz einzuordnen, einer synthetischen Persönlichkeit, die innerhalb von Nanosekunden Trillionen von Informationseinheiten verarbeiten konnte?


  »Ich ... ich weiß es nicht.« Die Stimme der MORAHT-THEM klang plötzlich spröde und tonlos. »Ich war dir gegenüber stets ehrlich, Atlan. Als du den Namen Veymule zum ersten Mal erwähntest, war ich mir völlig sicher, dass ich ihn nie zuvor gehört hatte.«


  »Und jetzt?« hakte der Arkonide nach.


  »Jetzt«, sprach der Kosmokratenraumer weiter, »bin ich es nicht mehr. Da ist etwas, das ich nur schwer einordnen kann. Du magst es eine Erinnerung nennen, einen Datenspeicher, der sich teilweise geöffnet hat. Ich habe das Gefühl, Veymule zu kennen  und es ist ein schreckliches Gefühl, Atlan.«


  »Du kennst meine Überlegungen zu diesem Thema«, gab der Unsterbliche zurück. »Du hast bereits früher über Datenlücken in deinen Speichern gesprochen. Diese partielle Amnesie ist mit hoher Wahrscheinlichkeit dafür verantwortlich, dass die Kosmokraten keine direkte Gewalt mehr über dich haben. Was würde passieren, wenn Deine Erinnerungen auf Veymule zurückkämen?«


  »Es ist nicht Veymule«, sagte die MORAHT-THEM, und Atlan hatte den Eindruck, dass sie seine Worte gar nicht registrierte. »Es ist das, was auf diesem Planeten geschah. Laire und der ... Hafen. Die Angst vor dem langsamen Tod. Ich spüre, wie er mir die Kraft nimmt.«


  Für eine Sekunde herrschte völlige Stille. Dann stieß der Kosmokratenraumer einen markerschütternden Schrei aus.


  »Nein! Er ist zurückgekommen! Hilf mir, Atlan. Er ist wieder da ...«


  Im gleichen Augenblick ging ein Ruck durch die MORAHT-THEM.


  


  *


  


  »Wir haben die Gyneccer stets vor allem Übel bewahrt«, sagte Queiry leise. »Die Sonnenkinder traf nie eine Schuld an dem genetischen Makel der Paresccer. Sie haben uns zu keiner Zeit beeinflusst, und als sie erkannten, welchen furchtbaren Fehler die Wissenschaftler begangen hatten, schenkten sie uns die Seele ihres Volkes.


  Als das Monstrum, das deinem Arkoniden so ähnlich sieht, Gynecc angriff, konnte ich nicht untätig bleiben. Tiiquan verstand das. Sie war ...«


  Der Paresccer stockte. Sein schwerer Atem strich Rancoer über das Gesicht.


  Stück für Stück begann sie zu begreifen, was dieses Wesen durchgemacht haben musste.


  »Ich habe lange Jahre für die Quapra gearbeitet«, fuhr Queiry nach einer Weile fort. »Diese paresccersche Organisation ist kein Geheimdienst im üblichen Sinne. Sie beschäftigt sich vielmehr mit dem Sammeln und Auswerten von Informationen. Direkte Einsätze sind selten.


  Meine Karriere verlief steil. Mein Partner Duquor und ich erzielten ein paar ziemlich spektakuläre Erfolge und so brachten wir es in kürzester Zeit bis zum Takon.


  Während einer unserer letzten Aktionen kamen wir den Sternenfischern in die Quere, und Recosta wurde auf uns aufmerksam. Ich habe diese Missgeburt leider unterschätzt, und das war ein gewaltiger Fehler.


  Die SCARPAD spürte bereits seit vielen Jahrhunderten einem geheimnisvollen Objekt namens Zentralith nach, das angeblich wahre Wunder auf psionischem Gebiet vollbringen sollte. Recosta hatte die Aufzeichnungen Imgowers in den Archiven von Aig-Trou gesichtet. Schließlich erfuhr er, dass die im Sonnendreieck heimischen Lephten eine ungewöhnlich starke psionische Strahlenquelle im Zentrum Cad-Oracs entdeckt hatten.


  Recosta war sofort klar, dass der Besitz der entsprechenden Forschungsunterlagen einen enormen Machtgewinn bedeuten musste. Ebenso wusste er aber auch, dass man die SCARPAD unter gar keinen Umständen mit einem eventuellen Diebstahl in Verbindung bringen durfte. Aus diesem Grund entführte er Duquor und stellte mir ein Ultimatum. Ich sollte ihm die gewünschten Dokumente aus einer der Thron-Schulen besorgen. Der Preis war das Leben meines Freundes. Da ich der Quapra angehörte, würde man mich selbst bei einer Entdeckung niemals für einen Agenten der SCARPAD halten, denn Recosta hatte selbstverständlich dafür gesorgt, dass alle diesbezüglichen Beweise vernichtet worden waren.


  Vielleicht fällt es dir schwer, meine damaligen Beweggründe zu verstehen, Rancoer, aber für einen Paresccer steht die Freundschaft zu seinem Partner weit über dem eigenen Leben. Sowohl Duquor als auch ich wären jederzeit bedenkenlos für den jeweils anderen gestorben. Gegenüber der Quapra tarnte ich den Besuch auf Galaahn mit einem Trainingseinsatz für kurz vor der Abschlussprüfung stehende Quortas. Seit ich weiß, dass es sich bei der von den Lephten entdeckten Psi-Quelle um das GOOHR handelt, und der Scarp in Wahrheit ein Tashkete gewesen ist, sehe ich die vergangenen Jahre in einem neuen Licht.


  Die Tashketen waren natürlich niemals daran interessiert, dass die SCARPAD dem Zentralithen auf die Spur kam, denn immerhin hatten sie ihn selbst über Decision eingesetzt und wussten um seine Funktion. Die Hinweise auf Galaahn waren gesteuert und Kirmyn, der meine unerfahrene Mannschaft während unserer Flucht in den Abwassersystemen Teranuums ertrinken ließ, muss eine Marionette der SCARPAD gewesen sein. Bei Quarrtol, wir alle, Recosta, Duquor, Kirmyn, die Lephten und ich selbst, waren nur Figuren in einem grausamen tashketischen Spiel.


  Dennoch gelang es mir, die begehrten Unterlagen zu kopieren, und dem Netz des Scarp zu entgehen. Ich traf mich mit Recosta auf einem Psiganten in einem abgelegenen Raumsektor Vennersoons. Dort präsentierte er mir lachend die Leiche Duquors. Er hatte meinen Freund zu Tode gefoltert  und er hatte sich sehr viel Zeit dafür genommen.«


  »Ich kann ... das alles kaum glauben«, flüsterte Rancoer tonlos. Der Wurmkranz des Paresccers raschelte leise. In seinen großen, feucht schimmernden Augen las die Devverin in diesen Momenten wie in einem Buch. Monatelang hatten sie und der Arkonide mit Queiry auf engstem Raum zusammengelebt, doch erst jetzt erkannte sie, wer der Umweltangepasste wirklich war, welche komplizierte und vielschichtige Persönlichkeit sich unter der Maske des Kämpfers und Racheengels verbarg. Die Frau schämte sich dafür, dass sie die Ablehnung und Verschlossenheit Queirys fast wie selbstverständlich akzeptiert, dass sie dem Stolz und der inneren Selbstzerfleischung des Paresccers nur Trotz und Ignoranz entgegengebracht hatte.


  »Ja«, stimmte Queiry zu. »Die Grausamkeit intelligenter Lebewesen wird von nichts übertroffen. Wir bezeichnen Kreaturen wie Recosta als krank und abartig, aber vielleicht repräsentieren sie die Essenz der Schöpfung weit mehr als all ihre hilflosen Opfer zusammen.«


  »Du weißt, dass das nicht wahr ist«, widersprach Rancoer. »Das Universum ist zu staunenswert, zu unendlich makellos, um einer so primitiven Philosophie zu folgen. Kein Schicksal ist unabwendbar. Wir entscheiden selbst, welchen Weg wir gehen wollen. Und wir müssen diese Entscheidung jeden Tag aufs Neue treffen.«


  »Du bist Tiiquan sehr ähnlich«, sagte Queiry und lächelte kaum merklich.


  »Erzähl mir von ihr«, nickte die Frau. »Wie bist du ihr begegnet?«


  »Als ich Duquors geschundenen Körper sah«, setzte der Paresccer seine Geschichte fort, »kannte ich nur noch ein Ziel. Ich wollte denjenigen, der für seine Qualen verantwortlich war, zur Rechenschaft ziehen. Der Hass mag in den schwarzen Schluchten unserer Seele siedeln, aber er ist der Quell nahezu unerschöpflicher, wenn auch zerstörerischer Kraft. Ich sah die Furcht in Recostas Zügen, als ich seine Leibwache Mann für Mann dezimierte, ich roch die Ausscheidungen seines zitternden Körpers, als ich meine Beherrschung verlor und den Mercantoren demonstrierte, zu was ein ausgebildeter Quapra-Agent im Ernstfall fähig war. Und doch gelang es Recosta, zu entkommen. Mein unkontrollierter Zorn führte zu einem beschämenden Blutbad. Ich wurde zum kaltblütigen Schlächter, und meine barbarische Unbeherrschtheit kostete zehn Mercantoren das Leben. Damals lud ich nicht wiedergutzumachende Schuld auf mich.


  Recosta zog inzwischen auf Aig-Trou neue Fäden. Um jeden Verdacht von der SCARPAD abzuwenden, machte er seinen größten Feind zu einem Helden. Durch seine genialen Manipulationen wurde mein Einsatz auf Galaahn zu einem taktischen Meisterstück, dessen Ergebnis die toten Quortas in den Augen der Verantwortlichen mehr als rechtfertigte. Angeblich hatte ich den drohenden Zweiten Zentrumskrieg zwischen den Tashketen und der Bandera-Koalition abgewendet, jenen Krieg, der durch die Entführung der scarpoidischen Königin nun tatsächlich auszubrechen droht.


  Anstatt die Wahrheit zu sagen, schwieg ich. Wahrscheinlich hätte man mir ohnehin nicht geglaubt, doch mir selbst und vor allem den von mir ermordeten Kameraden und an dem Konflikt Unbeteiligten wäre ich ein öffentliches Bekenntnis schuldig gewesen. Stattdessen überhäufte man mich mit Titeln und Ehrungen, und ließ mir schließlich die höchste Auszeichnung des paresccerschen Volkes zuteil werden. Ich erhielt die Einladung zum Ritual.


  Als die Gyneccer vor vielen Jahrtausenden die genetischen Voraussetzungen für eine Besiedlung Paresccs schufen, unterlief ihnen ein winziger Irrtum. Dieser führte dazu, dass sich unter den paresccerschen Neugeborenen fast ausschließlich männliche Vertreter fanden. Zudem entpuppte sich die Fortpflanzung an sich als überaus schwierig. Eine Paresccerin muss über einen Zeitraum von zwei Jahren mehr als fünfzehn Mal befruchtet werden, um einen lebensfähigen Nachkommen zu gebären. Außerdem ist sie dabei auf einen einzigen Partner angewiesen, der sie in den letzten sechs Monaten der Schwangerschaft auch psychisch unterstützt. Eine Unterbrechung des Befruchtungsrhythmus zieht unweigerlich den Tod der Partnerin und des in ihr keimenden Lebens nach sich. Ein Paresccer, der solches geschehen lässt, verliert sämtliche Rechte und darf seine Heimat nie mehr betreten. Nicht zuletzt aus diesem Grund erhalten nur die fähigsten und stärksten Vertreter meines Volkes die Erlaubnis, sich zu vermehren.


  Tiiquan ließ mich meine Schuld für einige Zeit vergessen. Ihre Liebe und ihr Verständnis machten mich glauben, dass ich die quälenden Gedanken für immer verdrängen könnte. Ich spürte, wie unser Sohn heranwuchs, wie ich ihm mit jeder neuen Vereinigung ein Stück meiner selbst schenkte. Dieses Gefühl war mit nichts vergleichbar, was ich je zuvor erlebt hatte.


  Doch in meinen Träumen sah ich immer wieder den anklagend auf mich gerichteten Finger Duquors, hörte das höhnische Gelächter Recostas und die furchtbaren Todesschreie der von mir ermordeten Mercantoren. Ich hatte mich geirrt. Ich konnte die Vergangenheit nicht vergessen, und selbst Tiiquan war nicht in der Lage, daran etwas zu ändern.


  Als der Angriff auf Gynecc erfolgte, hielt ich es nicht mehr länger aus. Ich musste den nagenden Schmerz in meinem Innern betäuben, bevor ich daran zugrunde ging. Tiiquan hielt mich nicht zurück, doch ich wusste, dass sie weinte, als ich ging. Den erbärmlichen Rest meiner Lebensgeschichte kennst du. Die zwei Jahre auf Second Point waren die Hölle. Mehr als einmal war ich entschlossen, mich selbst zu richten, mein verpfuschtes Leben zu beenden, doch erneut half mir der Hass zu überleben. Ich habe alles verloren, Rancoer. Selbst meine Tränen sind versiegt.«


  Minutenlang saßen sich die beiden ungleichen Wesen stumm gegenüber. Dann legte Rancoer ihre Hände an die Stellen des Gurkenkörpers, an dem sich bei einem Menschen die Wangen befanden.


  »Ich habe noch Tränen übrig, Queiry«, sagte die Devverin ernst. »Wenn du möchtest, werde ich sie für Tiiquan und deinen Sohn weinen ...«


  Im gleichen Augenblick ging ein Ruck durch die MORAHT-THEM.


  ZWISCHENSPIEL 2


  AIG-TROU


  


  »Ein neuer Zentrumskrieg würde die Arbeit von vielen Generationen vernichten.« Die Stimme Grenworcs drang mühelos bis in den letzten Winkel des arenaähnlichen Plenarsaals. Die Sessel der geschwungenen Sitzreihen waren bis auf den letzten Platz besetzt. In den normalerweise den diversen Ehrengästen vorbehaltenen Schwebelogen harrten zusätzliche Koalitäre des Kommenden. Rund viertausend weitere Abgeordnete hatten sich schließlich in den angrenzenden Konferenzzimmern versammelt und folgten der Krisensitzung des Koalats per Video.


  »Wir wissen so gut wie nichts über die militärische Stärke der Tashketen«, sagte der erst vor wenigen Tagen zum Banderamarschall beförderte Mercantor. »Selbst die von der SCARPAD gesammelten Informationen sind jetzt wertlos. Auf welcher Basis wollen Sie diesen Krieg begründen?«


  »Die Entführung unserer Königin kann auf keinen Fall hingenommen werden«, meldete sich ein Scarpoide zu Wort. Die über ihm aufleuchtende Schriftzeile identifizierte ihn als Kadorga. Er kam direkt von Curja, der Hauptwelt seines Volkes im Sethep-System.


  »Zwei offizielle Noten des Nestes, die die sofortige Freilassung der Geisel und die Auslieferung des tashketischen Verbrechers fordern, sind bisher unbeantwortet geblieben. Jedes weitere Zögern der Koalition werden die Weißhäute als Schwäche auslegen.«


  »Wir müssen den Tashketen eine angemessene Bedenkzeit einräumen«, rief Grenworc in das aufkommende Murmeln der Anwesenden hinein. »Die Außenposten melden keinerlei auffällige Flottenbewegungen; weder im Zentrumssektor, noch in der Nähe des Thakaavi-Systems. Wenn wir nun mit überstürzten Manövern reagieren, dann ist es das Koalat, das provoziert.«


  »Sie sind äußerst zurückhaltend, Marschall«, entgegnete Kadorga spitz. »Vielleicht sollten wir Bandor Rogunara in dieser Sache hören. Der Großstratege beurteilt die Situation für die Koalition eventuell optimistischer.«


  »Rogunara hat die vereinten Streitkräfte in vorläufige Bereitschaft versetzt«, gab Grenworc ruhig zurück. »Ansonsten muss ich Sie enttäuschen, Kadorga. Der Großstratege wird keinesfalls eine Offensive anordnen, bevor nicht sämtliche diplomatischen Möglichkeiten ausgeschöpft wurden.«


  »Wenn die Königin stirbt«, zischte der Scarpoide böse, »wird das Nest Sie persönlich zur Verantwortung ziehen. Marschall.«


  »Wenn die Königin stirbt«, konterte Grenworc kalt, »wird das Nest genug damit zu tun haben, die eigenen Panzer in Sicherheit zu bringen.«


  »Mäßigen Sie sich!« schnitt die Stimme eines Dschatrek durch den Saal. »Beide! Ein Krieg zwischen den Tashketen und der Koalition wird Vennersoon ins Chaos stürzen.« Der nur knapp 80 Zentimeter große Koalitär bewegte sich auf seinen Kriechstelzen mühsam in die Arenamitte. Über seinem Kopf mit den unter dem Translatorhelm hektisch flimmernden Tiggits glomm der Name Kreschtioop in großen, roten Lettern.


  »Ich bin jetzt 415 Jahre alt und habe viele Eiswinde kommen und gehen gespürt. Für mein eigenes Leben sind die bevorstehenden Schlachten, das Grauen und der milliardenfache Tod bedeutungslos. Doch ich habe neununddreißig Söhne, zweihundertvier Enkel und sechsundachtzig Urenkel. In wenigen Tagen wird der erste Spross einer weiteren Generation meiner Familie geboren. Ich bitte Sie um seinetwillen; ich flehe Sie im Namen der Kinder, ihrer Mütter und Väter an: Reden Sie mit den Tashketen! Vergessen Sie den Streit untereinander! Und verhindern Sie die drohende Katastrophe!«


  3


  


  Es zittert matt,


  Licht durch die Stadt,


  und hinter Fenstern Hoffnung brennt,


  auf dass der Dämon niemals nennt,


  die Namen, weder Freund noch Feind,


  der Tod zertrennt, der Tod vereint.


  


  Aus den devvenschen Lichtschriften im Seelenhorst


  


  


  »Was ist los, MORAHT-THEM?« rief Atlan alarmiert. Der Arkonide starrte auf den langsam dunkler werdenden Panoramaschirm. Scheinbar aus dem Nichts heraus war dort ein Raumschiff materialisiert, dessen schlichte, halbkreisähnliche Form der Unsterbliche wiederzuerkennen glaubte. Eine Sekunde später durchzuckte ihn die Erkenntnis wie ein Blitzschlag. Die Aufzeichnungen der Systemüberwachung auf Tash-Vhelaan! Rashtak hatte ihn damals über die Flucht des Kopfgeldjägers Kimer-Jhao informiert. Das da draußen war die TROGAZ, das kleine, wendige Schiff des CritKers.


  »Er blockiert meine Kristallstrukturen«, meldete sich jetzt der Kosmokratenraumer. »Ich besitze lediglich noch die Restenergien in den Aktivspeichern.«


  Atlan reagierte sofort. Die MORAHT-THEM bezog ihren Arbeitsstrom aus einer permanenten Anzapfung des sechsdimensionalen Raum-Zeit-Gefüges. Die so gewonnene Energie kondensierte dabei zu kristallinen Strukturen, die mit der hochwertigen Technik des Schiffes jederzeit wieder in ihren ursprünglichen Zustand zurückverwandelt werden konnten. War diese Rückverwandlung, wie in vorliegendem Fall, blockiert, dann blieb nur die für die wichtigsten Systeme benötigte Restenergie, die sich in verschiedenen kleinen Depots überall in der MORAHT-THEM befand.


  »Alles abschalten!« befahl der Unsterbliche. »Eingeschlossen Luftumwälzung, Recycling-Kreislauf und Navigation. Notbeleuchtung. Schwerkraft halbieren. Ich will Öffnungen in alle begehbaren Schiffsbereiche. Insbesondere in die Waffenkammer.«


  An der plötzlichen Leichtigkeit seiner Schritte merkte er, dass der Kosmokratenraumer reagierte. Fast gleichzeitig mit dem sich in Richtung Kabinengang bildenden Durchgang, erreichten Rancoer und Queiry die Zentrale. Perruche schnellte sich mit vergnügtem Quietschen in Atlans Arme. Das durch die niedrige Gravitation reduzierte Körpergewicht schien seinem Spieltrieb entgegenzukommen.


  »Kimer-Jhao ist hier«, informierte der Unsterbliche seine Gefährten knapp. »Ich weiß nicht, wie er die MORAHT-THEM lahmgelegt hat, aber wir sollten die Tatsachen möglichst schnell akzeptieren. Ich werde den Anzug der Verteidigung anlegen. Ihr beide bewaffnet euch mit allem, was ihr tragen könnt.«


  Wortlos folgten die Devverin und der Paresccer Atlan über die kurze Notleiter in den unteren Bereich des Schiffes. Der Arkonide versuchte seine Bestürzung über den erfolgreichen Angriff des Kopfgeldjägers zu verbergen, doch als ihn der Blick Rancoers traf, wusste er, dass seine Partnerin ihn durchschaut hatte.


  Während des Feuerüberfalls der Wachflotte MULTAVIANs und auf Debris hatte er bereits erkennen müssen, dass die MORAHT-THEM nicht unbesiegbar war. Dennoch konnte er sich nicht erklären, wie der CritKer den Kosmokratenraumer überlistet hatte. Diese neue Macht passte absolut nicht zu den Geschehnissen auf Tash-Vhelaan.


  Er kennt die Stärke des Anzugs, wisperte der Extrasinn. Wenn er es dennoch auf eine weitere Konfrontation ankommen lässt, dann ist er sich sicher, dass er diesmal gegen dich bestehen kann.


  Was willst du mir damit sagen? fragte Atlan mental.


  Wenn er die MORAHT-THEM beeinflussen kann, lautete die Antwort des Logiksektors, dann kann er vielleicht auch den Anzug der Verteidigung beeinflussen.


  »Okay«, sagte der Unsterbliche laut und schloss den letzten Haken des ungewöhnlichen Kleidungsstückes. Im Hintergrund machte Perruche seinem Ärger über die ihm nach wie vor suspekten Schulterantennen Luft und quengelte mürrisch vor sich hin.


  »Ich möchte, dass ihr euch alle zunächst zurückhaltet«, verkündete Atlan. »Unser Freund hat es auf mich abgesehen. Queiry! Du wirst auf Rancoer und den Kleinen aufpassen. Einverstanden?«


  »Keiner verstanden«, kommentierte Perruche und turnte an dem Tentakelarm des Umweltangepassten entlang. Auffällig behutsam hockte er sich dann ins Zentrum des raschelnden Wurmkranzes und verschränkte die Pfoten vor der fellbesetzten Brust, eine Geste, die er dem Unsterblichen abgeschaut hatte. Aus seiner erhöhten Position heraus fixierte er den Arkoniden triumphierend.


  »Du kannst dich auf mich verlassen«, sagte Queiry, während er einige Ersatzmagazine in die Taschen seiner von der MORAHT-THEM angefertigten Spezialkombination steckte. Unwillkürlich musste Atlan an ihr erstes Zusammentreffen auf Second Point denken. Damals hatte der Paresccer ihn fast mühelos besiegt und war später lediglich der eigenen Unbedachtheit zum Opfer gefallen.


  »Das weiß ich«, nickte der Unsterbliche und wandte sich Rancoer zu. Die Frau lächelte spöttisch.


  »Möchtest du mich noch einmal leidenschaftlich küssen, bevor du in die große Schlacht ziehst?« fragte sie. »Oder soll ich dir lieber mein Spitzentaschentuch an die Schulterantenne heften?«


  »Bleib bei Queiry«, sagte Atlan ernst. »Dieser Kimer-Jhao tötet, weil es ihm Spaß macht. Und er könnte auf die Idee kommen, dich zu töten, um mich zu treffen.«


  »Wir sind immerhin zu viert«, entgegnete die Devverin und legte den Kopf schief. Die rechte Hand ruhte auf ihrem Bauch. »Das müsste doch für einen Kopfgeldjäger reichen.«


  


  *


  


  Kimer-Jhao hatte die MORAHT-THEM mit Traktorstrahlen an seiner TROGAZ verankert. In der Zentrale des Kosmokratenraumers herrschte bedrücktes Schweigen. Die Hilflosigkeit lähmte sie alle, und selbst Perruche vergaß seine Rolle als Bordclown.


  Einige Stunden später tauchte auf dem einzigen Holo, das der Arkonide aktiviert hatte, eine gewaltige rote Sonne auf, die von vier Planeten umkreist wurde. Der Kopfgeldjäger steuerte auf den zweiten zu, einen geröllübersäten Einseitendreher mit extremen Klimaschwankungen. Von der Oberfläche war nicht viel zu erkennen, da die MORAHT-THEM keine Vergrößerungen lieferte, sondern lediglich die von den Außensensoren empfangenen Realbilder auf den Schirm projizierte.


  Was will er von mir? überlegte Atlan. Bloße Rache erscheint mir als Motiv zu schwach.


  Du weißt zu wenig über ihn, um das beurteilen zu können, wisperte der Extrasinn.


  Der CritKer ist ein Kopfgeldjäger, spann der Unsterbliche den Faden weiter. Ein Leben zählt für ihn nur in barer Münze.


  Du hast ihn auf Tash-Vhelaan als Mörder bloßgestellt, widersprach der Logiksektor. Die Tashketen wissen, dass er für den Tod Tarshiiks verantwortlich ist und werden ihn jagen. Kimer-Jhao ist stolz und arrogant. Er ist von seiner eigenen Unbesiegbarkeit überzeugt. Du hast dieses Image angekratzt.


  Und deshalb stellt er mir nach? fragte Atlan mental.


  Seine Gründe spielen vorerst keine Rolle, antwortete der Logiksektor. Viel wichtiger ist allerdings die Frage, wie Kimer-Jhao die MORAHT-THEM lahm legen konnte. Und warum er trotz des Wissens um den Anzug der Verteidigung ein erneutes Kräftemessen riskiert. Darüber solltest du dir Gedanken machen.


  Die TROGAZ setzte zur Landung an. Über den Bildschirm huschten Geröllfelder und schrundige Felslandschaften. Von einer Vegetation zeigte sich keine Spur. In der Ferne waren einige Vulkankegel zu erkennen, über denen gelbe Schwefelwolken hingen.


  Das Schiff des CritKers kam auf einem breiten Plateau zur Ruhe. Erneut setzte Kimer-Jhao den Traktorstrahler ein und ließ die MORAHT-THEM etwa hundert Meter entfernt zu Boden sinken.


  Atlan erhob sich. Der Kosmokratenraumer hatte bereits einen Ausstieg geschaffen. Zwischen den Freunden fiel kein einziges Wort. Der Arkonide versuchte in Queirys Augen zu lesen, doch er fand weder ein Zeichen von Furcht noch von Anteilnahme.


  »Geh jetzt«, sagte der Paresccer schließlich. »Wenn du es wirklich willst, wirst du ihn besiegen.«


  Entschlossen schwang sich der Unsterbliche aus der knapp einen Meter über dem felsigen Grund liegenden Öffnung. Dieser Zweikampf war ebenso archaisch wie sinnlos, doch Kimer-Jhao war ein Individuum, das keine Niederlage akzeptierte. Die Flucht von Tash-Vhelaan musste für dieses Wesen eine unglaubliche Demütigung gewesen sein. Atlan war weit davon entfernt, seinen Gegner zu unterschätzen, doch er wusste, dass der Hass und das Verlangen nach Genugtuung des anderen ein Vorteil für ihn war.


  Der Arkonide stemmte die Hände in die Hüften und sah sich um. Grauer, kantiger Fels, soweit das Auge reichte. Selbst die TROGAZ hob sich gegen den düsteren Hintergrund nur geringfügig ab. Ein zorniger Wind, der heiße Luft und zahlreiche Ascheflocken mit sich führte, wühlte in Atlans Haaren, doch der Unsterbliche verzichtete darauf, den Helm zu schließen.


  Dann sah er den Kopfgeldjäger. Für Sekunden glaubte er an ein Trugbild, aber dann drang das triumphierende Lachen des CritKers an seine Ohren. Es übertönte das Heulen des heftiger werdenden Sturmes mühelos.


  »Arkons Götter mögen mir beistehen«, flüsterte Atlan. »Er hat einen Anzug.«


  


  *


  


  »Diesmal wird es ein fairer Kampf, Arkonide«, rief Kimer-Jhao und breitete beide Arme aus. »Und nur einer von uns wird diese Welt lebend verlassen.«


  »Benutze keine Worte, deren Bedeutung du nicht begreifst, Kopfgeldjäger«, gab Atlan zurück. »Was weißt du schon von Fairness? Leute deines Schlages wussten noch nie, wann es Zeit ist aufzuhören. Du hast versagt, und die Tashketen werden dich ...«


  »Gar nichts werden sie«, unterbrach der CritKer hart. »Die Tashketen haben jetzt andere Sorgen. Aber hier, auf dieser Welt, zählen nur du und ich. Eine Stunde, Arkonide! Eine Stunde gebe ich dir, um dich vorzubereiten. Danach werde ich dich töten.«


  Ohne eine Entgegnung abzuwarten, verschwand Kimer-Jhao wieder in der TROGAZ. Eine Stunde. Der Unsterbliche schüttelte den Kopf. Sein Gegner trug eine Montur, die dem Anzug der Verteidigung bis auf die graue Farbe glich. Wie war der Kopfgeldjäger in den Besitz von Kosmokratentechnik gekommen? Und welche Fähigkeiten besaß das Kleidungsstück?


  Atlan hatte den legendären Anzug der Vernichtung stets für ein Einzelstück gehalten, doch dann war er in Vennersoon mit dem Anzug der Verteidigung konfrontiert worden. Wie viele dieser Monturen gab es? Hatte Laire den CritKer ausgerüstet, damit dieser ...


  Unsinn, schalt sich Atlan selbst einen Narren. Laire wartete auf Veymule. Er hatte keinen Grund, den Arkoniden auf diese Weise zu attackieren, verließ er sich doch  und das durchaus zu Recht  auf dessen brennende Neugier.


  Und der Doppelgänger? Die ARKON, jenes mächtige Raumschiff, das unter anderem in der Lage war, eine künstliche Negasphäre zu erzeugen, entstammte ebenfalls den Werkstätten der Hohen Mächte, wo immer diese auch liegen mochten. Atlan II hatte zweifellos ein ähnlich großes Interesse am Ableben des Arkoniden wie Kimer-Jhao, wenn auch bei ihm die Motive nicht so deutlich offen lagen. Hatten sich die beiden zusammengetan und einen Pakt miteinander geschlossen?


  Langsam ging Atlan zur MORAHT-THEM zurück. Eine Stunde. Er würde sich vorbereiten. Was blieb ihm auch anderes übrig.


  ZWISCHENSPIEL 3


  MULTAVIAN


  


  Shaktur ließ die tief in den Höhlen liegenden Augen über die in der Zentrale aufgekommene Hektik gleiten. Von seinem erhöhten Beobachtungsstand aus, der sich in der Mitte des riesigen, kreisrunden Saales erhob, genoss er einen umfassenden Überblick. Hier in der Hauptebene ZWEI hatte man auf die Nachrichten aus dem Thakaavi-System mit der gewohnten Ruhe und Besonnenheit reagiert. Der Ring der Wachflotte hatte sich enger um den Gigantcomputer gelegt; die Kommandanten der einzelnen Verbände waren neu instruiert worden.


  »Sie werden es nicht wagen, MULTAVIAN anzugreifen«, sagte Vhortosh leise. Der Vierte Gomrat stand neben Shaktur und hatte die Hände hinter dem Rücken verschränkt. »Wir würden sie aus dem Universum fegen.«


  »Zweifellos«, stimmte der unsterbliche Tashkete zu. »Sie wissen aber auch, dass MULTAVIAN unsere schwache Stelle ist. Der zweite BLITZ DER ERKENNTNIS steht kurz vor seiner Vollendung. Jede Störung hätte katastrophale Folgen.«


  »Es wird keine Störungen geben«, versprach Vhortosh voller Überzeugung. »Dafür stehe ich mit meinem Leben ein.«


  Shaktur schwieg. Es fiel ihm schwer, den ehrgeizigen Kommandanten der Wachflotte einzuschätzen. Während der Anwesenheit des Auserwählten Atlan auf MULTAVIAN hatte er Entschlossenheit und taktisches Geschick bewiesen. Sein Aufstieg zum Dritten Gomrat stand damit so gut wie fest. Und dennoch. Es blieb das beunruhigende Gefühl, dass etwas nicht stimmte. Wie anders war die Anfrage der Tashimo zu erklären? Sie war von Proshtor höchstpersönlich abgezeichnet worden und seitdem fragte sich Shaktur, warum sich der Kopf des tashketischen Geheimdienstes so intensiv für den Vierten Gomrat interessierte, dass er eine persönliche Beurteilung Vhortoshs von dessen unmittelbarem Vorgesetzten anforderte.


  »Du kannst jetzt zur BEUDRAGOM zurückkehren«, sagte Shaktur nach langen Defnen der Stille. »In Kürze werden weitere zweihundert Pfeilschiffe aus der Heimat eintreffen. Das ist alles, was DArmesh Rashtak entbehren kann. Du kannst sie nach eigenem Gutdünken in den Verteidigungsring integrieren.« Vhortosh führte eine sparsame Ehrenbezeigung aus und verließ den Beobachtungsstand. Der Erste Gomrat sah ihm nachdenklich hinterher, als er die Zentrale durchquerte und durch eines der breiten Schotte verschwand. Schließlich gab er sich einen Ruck. Er hatte nicht den geringsten Grund, an der Loyalität und den Fähigkeiten Vhortoshs zu zweifeln. Und genau das würde er Proshtor berichten.
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  Kommt einst die Zeit


  der Dunkelheit,


  wird unbekannt, was einst vertraut,


  und leise, was einst klar und laut,


  dann tue Recht und wäge gut,


  der Dämon trinkt nur zagend Blut.


  


  Aus den devvenschen Lichtschriften im Seelenhorst


  


  


  Atlan hatte selten zuvor einen so trostlosen Planeten gesehen. Die ihm von Kimer-Jhao gewährte Stunde hatte er genutzt, um sich ein möglichst detailliertes Bild seiner Umgebung zu machen. Er war sicher, dass ihn der CritKer von Bord der TROGAZ aus aufmerksam beobachtete, also verzichtete der Unsterbliche darauf, die steinerne Arena in irgendeiner Form zu präparieren. Nach einem ausgedehnten Rundflug, der ihm außer Felsen und erstarrter Schlacke nichts Neues zeigte, hatte er auf der Spitze eines flachen Hügels Position bezogen. Hier konnte er das umliegende Gelände vollständig einsehen und hatte neben der TROGAZ auch die MORAHT-THEM im Blickfeld.


  Die Technik des Anzugs der Verteidigung funktionierte einwandfrei. Atlan hatte auch nichts anderes erwartet. Da der Kopfgeldjäger offenbar eine zumindest gleichwertige Montur besaß, hätte jede künstlich herbeigerührte Einschränkung des Gegners den bizarren Ehrenkodex des CritKers verletzt. Der Unsterbliche hatte während seiner Wanderschaft durch die terranische Geschichte oft Wesen wie Kimer-Jhao kennen gelernt. Sie mussten sich ihre Stärke stets aufs Neue beweisen und litten unter einem nahezu krankhaften Ehrgeiz.


  Sinnend musterte Atlan die Umrisse des bewegungslos in der Ferne ruhenden Kosmokratenraumers. Es hatte ihn einige Überredungskunst gekostet, Rancoer und Queiry dazu zu bringen, zunächst im Innern der MORAHT-THEM auszuharren. Der Paresccer hatte sich vehement als Rückendeckung angeboten, doch der Arkonide konnte ihn davon überzeugen, dass der Anzug der Verteidigung mehr Schutz bedeutete, als ihn der Umweltangepasste jemals zu geben vermochte.


  Ein Blick auf den Chronometer belehrte Atlan darüber, dass die Stunde beinahe verstrichen war. Der 13. Oktober 3616 neigte sich seinem Ende entgegen, und nicht zum ersten Mal fragte sich der Unsterbliche, wie es in diesem Moment seinen Freunden auf der Erde gehen mochte. Hatten sie ihn, den seit über 30 Jahren Verschollenen, bereits vergessen? Wann würde er sie wiedersehen? In zehn Jahren? In hundert? Oder vielleicht nie mehr?


  Die geröllübersäte Ebene zwischen der TROGAZ und Atlans Standort blieb leer. Kimer-Jhao hatte sein Raumschiff noch immer nicht verlassen. Der Arkonide richtete sich zu voller Größe auf und stemmte die Hände in die Hüften. An seinem breiten Gürtel hingen die beiden Kombiwaffen, mehrere Ersatzmagazine und fünf eiförmige Sprengsätze mit Direktzünder. Am Himmel ballten sich grauschwarze Wolken; die Luft war heiß und stickig. Eine mehr als passende Szenerie für ein Duell. In diesem Moment erhielt Atlan einen mörderischen Hieb in die rechte Seite.


  Reflexhaft ließ er sich fallen, rollte sich ab und stieg per Mentalbefehl rund zehn Meter über den steinigen Grund. Der Anzug hatte den volltransparenten Helm ausgefaltet und reagierte zeitverlustfrei auf jeden gedanklichen Steuerbefehl  aber warum hatte er nicht auf den Angriff reagiert?


  Überrascht und einigermaßen ratlos registrierte der Unsterbliche, dass der CritKer nirgendwo zu sehen war. Er konnte sich dort unten unmöglich verstecken. Von seiner erhöhten Position aus hätte ihn der Arkonide auf jeden Fall entdeckt.


  Der zweite Hieb traf Atlan mit ungleich größerer Wucht. Irgendetwas prallte mit furchtbarer Gewalt in seinen Rücken. In den gleichermaßen aus Zorn und Schmerz geborenen Schrei des Unsterblichen mischte sich ein wohlbekanntes Lachen; das Lachen des Kopfgeldjägers. Doch diesmal klang es nicht höhnisch und überlegen, sondern wild, aggressiv, unbeherrscht.


  Ein Deflektor, durchzuckte es den Arkoniden. Sein Anzug muss ein perfekter Deflektor sein.


  Unwillkürlich kamen ihm die Worte der MORAHT-THEM in den Sinn, als er damals nach der Flucht von Ihmp den Anzug der Verteidigung gefunden hatte. Das ist ein ganz besonderes Stück, Atlan, hatte der Kosmokratenraumer gesagt. Die Montur schützt dich wirksamer als selbst ich es vermag.


  Später hatte Atlan immer wieder versucht, mehr über Herkunft und Bedeutung dieses technischen Wunders zu erfahren, doch die MORAHT-THEM versicherte stets, dass ihre Speicher keine weiteren Informationen zu diesem Thema enthielten. Sie hatte lediglich erklärt, dass keine der von Lebewesen der unteren Existenzebenen entwickelten Waffe dem Anzug etwas anhaben, und kein noch so perfekter Ortungsschutz die Schutzsysteme täuschen konnte. Jetzt erfuhr der Unsterbliche auf höchst drastische Weise, dass diese Aussage zwar korrekt war, dass der Anzug ihm jedoch herzlich wenig half, wenn besagter Ortungsschutz derselben High Tech-Schmiede entstammte wie die Montur selbst. Dem Arkoniden war klar, dass ihm das so primitiv anmutende Kleidungsstück mit den vorsintflutlichen Schließhaken und den Schulterantennen nichts nützte, wenn es nicht in der Lage war, eine potentielle Gefahr zu erkennen. Der Anzug der Verteidigung konnte den CritKer einfach nicht wahrnehmen. Wie schon auf Tash-Vhelaan versuchte Atlan per Gedankenbefehl einen Schutzschirm aufzubauen, doch erneut zeigte sich die Montur völlig unbeeindruckt. Offensichtlich versah sie ihre Arbeit nur dann, wenn eine Bedrohung  direkt oder indirekt  unmittelbar bevorstand.


  »Was ist los mit dir, Arkonide?« dröhnte die Stimme Kimer-Jhaos von links. Blitzschnell zog Atlan die Kombiwaffe und schoss, doch das Lachen erklang bereits aus der entgegengesetzten Richtung. Kurz darauf musste er den dritten Hieb des Gegners einstecken. Wütend entsicherte er auch den zweiten Strahler, gab Dauerfeuer und drehte sich dabei rasend schnell um die eigene Achse.


  Das hat keinen Sinn, wisperte der Logiksektor.


  Ach ja? gab der Unsterbliche mental zurück. Wenn du einen besseren Vorschlag hast, dann wäre jetzt der richtige Zeitpunkt, ihn mir mitzuteilen.


  Du musst fliehen, empfahl Atlans zweites Ich bestimmt. Es geht dem CritKer nicht allein darum, dich zu töten. Er will dich demütigen. Du musst ihn provozieren. Du musst ihn dazu zwingen, dir offen gegenüberzutreten.


  Ich glaube ich weiß, worauf du hinaus willst, erwiderte der Arkonide. Ohne eine weitere Sekunde zu verschwenden beschleunigte er mit Werten, die die eines terranischen Raumanzugs um ein Vielfaches überstiegen, durchbrach die Schallmauer und raste senkrecht in den graubewölkten Himmel.


  »Dann lass es uns also beenden, Kimer-Jhao«, flüsterte er entschlossen. »Hier und jetzt.«


  


  *


  


  »Ich halte es nach wie vor für falsch, einfach nur herumzusitzen und Däumchen zu drehen.« Rancoer sah angriffslustig zu dem Paresccer auf, der den offensichtlich gut gelaunten Perruche nach wie vor wie eine Krone im Zentrum seines Wurmkranzes trug.


  »Was ist das, Däumchen drehen?« wollte Queiry wissen. Die Devverin seufzte und schüttelte den Kopf. Trotz der laufenden Klimaanlage ihres Schutzanzugs stand ihr der Schweiß auf der Stirn. Du hast Angst, analysierte sie trocken. Und du versuchst diese Angst irgendwie zu kompensieren.


  »Vergiss es«, winkte sie ab. »Aber was spricht dagegen, dass wir uns draußen ein wenig umsehen? Ich kann einfach nicht untätig warten, während sich Atlan mit diesem verdammten Kopfgeldjäger prügelt.«


  »Es ist ein Zweikampf«, sagte der Umweltangepasste ungerührt. »Wenn wir eingreifen, verletzten wir die Ehre und den Stolz des Arkoniden.«


  »So ein Blödsinn«, begehrte Rancoer auf. »Auf so etwas können wirklich nur Männer kommen. Hast du ihm nicht selbst deine Hilfe angeboten?«


  »Ja«, ließ sich der Paresccer nicht aus der Ruhe bringen, »aber ich wusste, dass er sie ablehnt.«


  »Das ist ...«, die Devverin rang verzweifelt nach einem passenden Wort, »... Irrsinn. Merkst du denn nicht selbst, was du da für einen Quatsch redest? Atlan hat diese Konfrontation nicht gewollt. Er verteidigt weder seinen Stolz noch seine Ehre, sondern einzig und allein sein Leben.«


  »Du bist eine Frau«, lächelte Queiry humorlos. »Du kannst das nicht verstehen.«


  »Bravo«, rief Rancoer, der die selbstgefällige Art des Umweltangepassten langsam auf die Nerven ging. »Aber soweit ich weiß, besitzen auch Männer die Fähigkeit zu denken  auch wenn mir der ein oder andere Mann bislang den Beweis dafür schuldig geblieben ist. Beantworte mir eine Frage, großer Philosoph: Hältst du das, was Atlan und der CritKer da draußen veranstalten, für besonders intelligent?«


  »Das spielt keine Rolle«, lautete die Antwort. » Es ist notwendig, und das genügt. Auf Parescc sagt man, dass Faust und Herz sich nie vereinen. Ein Krieger zieht seine Selbstachtung aus dem unvermeidlichen Kampf, eine Frau die ihre aus dem Respekt vor dem Leben. Niemand erwartet von dir, dass du Atlans Tun billigst, aber du musst es als einen Teil seiner Persönlichkeit akzeptieren.«


  »Muss ich das?« widersprach die junge Frau.


  »Wenn du ihn liebst, ja«, sagte Queiry ruhig. »Wenn du ihn liebst, dann liebst du alles an und in ihm. Seine Vorzüge und Stärken ebenso wie seine Fehler und Schwächen. Liebe stellt keine Bedingungen.«


  »Ihr Männer«, nickte die Devverin, »seid schon immer wahre Meister gewesen, wenn es darum ging, eure Unzulänglichkeiten vor euch selbst und anderen zu rechtfertigen. Ich werde jetzt einen kleinen Spazierflug unternehmen  und wenn du mich daran zu hindern versuchst, dann beweise ich dir, dass auch wir Frauen Fäuste haben.«


  »Rankör fauste haben?« fragte Perruche ungläubig, als Queiry der hinauseilenden Devverin folgte.


  »Ja, Kleiner«, bestätigte der Paresccer. »Und die Kraft ihrer Fäuste wird nur noch durch die Härte ihres Dickschädels übertroffen.«


  


  *


  


  Die Kraterkegel erreichten teilweise Höhen von über 1.000 Metern. Sauerstoff gab es hier oben kaum noch; die Luft war eine einzige gelbschwarze, wogende Masse. Atlan vermochte durch den Helm des Anzugs kaum die eigene Hand vor Augen zu erkennen, und er hoffte, dass es seinem Gegner nicht besser erging.


  Der Unsterbliche hatte Kimer-Jhao genügend Gelegenheit gegeben, seiner Spur zu folgen. Der CritKer musste wissen, wo sich der Arkonide befand, doch die Hitze und die überall tätigen Vulkane würden jedes eventuell mitgeführte Ortungsgerät nutzlos machen. Wenn Atlans Plan aufging und er seinen Widersacher richtig einschätzte, dann schäumte dieser inzwischen vor Wut.


  »Komm schon. Kimer-Jhao«, flüsterte der Unsterbliche. »Zeig dich. Wenn du mich aus meinem Schlupfloch locken willst, dann musst du dich mir zeigen.«


  Die Minuten verrannen träge. Der Arkonide war mit seinen Gedanken allein. Wie oft hatte er in den letzten Wochen versucht, die verwirrenden Ereignisse seit seiner Ankunft in Vennersoon in einen logischen Zusammenhang zu bringen? Viele Fragen waren bereits geklärt. Die Funktionsweise MULTAVIANs zum Beispiel. Oder die Rolle der Tashketen in Vennersoon. Doch vieles blieb weiterhin im Dunkel verborgen. Von seinem Besuch auf Veymule hatte sich Atlan neue Informationen versprochen, doch dann war ihm der CritKer dazwischengekommen.


  »Wo bist du, Arkonide?« Als hätte der Kopfgeldjäger nur auf ein Stichwort gewartet, hallte seine zornige Stimme durch den giftigen Nebel. »Wie lange glaubst du, kannst du dich vor mir verstecken?«


  »Der, der sich versteckt, bist du, Kimer-Jhao. Ist es das, was du unter einem fairen Kampf verstehst?«


  Blitzschnell wechselte Atlan die Position und flog einige hundert Meter nach links. Den Strahler in der Hand wartete er auf den nächsten Zug des CritKers.


  »Siehst du mich, Arkonide?« lachte der Kopfgeldjäger. »Der Anzug der Verdunkelung schützt mich nicht mehr. Greif an!«


  Der Unsterbliche beschleunigte. Innerhalb weniger Sekundenbruchteile erreichte er jene Stelle, an der sich sein Gegner befinden musste. Es war ein unkalkulierbares Risiko, doch es blieb ihm nichts anderes übrig als dem Echsenwesen die an den Tag gelegte Überheblichkeit abzukaufen.


  Vor ihm schälte sich ein Schatten aus dem Dunst. Feuern und ausweichen waren eine fließende Bewegung. Der wütende Schrei des Kopfgeldjägers erfüllte den Unsterblichen mit Triumph. Atlan schwang sich in eine weite Kurve, änderte zweimal ansatzlos die Flugrichtung und raste dann erneut auf den vermuteten Standort des CritKers zu.


  Der warnende Impuls des Extrasinns kam zu spät. Kimer-Jhao hatte offenbar geblufft und den Unsterblichen nur glauben gemacht, dass er getroffen war. Jetzt jagte er von der Seite heran und rammte Atlan frontal. Da er dabei aber sichtbar geblieben war, konnte der Anzug der Verteidigung eingreifen. Der Unsterbliche spürte den Aufprall des Gegners kaum. Instinktiv riss er die Fäuste nach oben, doch der Kopfgeldjäger hatte sich bereits wieder in Sicherheit gebracht.


  »Ausgezeichnet, Arkonide«, schrie der CritKer begeistert. »Du bist meiner Gegnerschaft und eines Kampfes in den Schluchten CritZers würdig. Ich werde deinen Namen in guter Erinnerung behalten.«


  Atlan verzichtete auf eine Entgegnung. Das Duell hatte begonnen, und es würde erst beendet sein, wenn einer der beiden Kontrahenten nicht nur den Kampf, sondern auch sein Leben verloren hatte. Fartuloons Ausbildung und die Zeit in der arkonidischen Flotte hatten den Unsterblichen gelehrt, Skrupel beiseite zu schieben, wenn es notwendig war. Wenn Rücksichtslosigkeit und brutale Gewalt die einzige Sprache war, die Kimer-Jhao verstand, dann würde er ihm zeigen, dass auch er sie zu sprechen vermochte.


  Atlan landete auf dem Rand eines Vulkankraters. Aus der Tiefe schlugen explosionsartig Asche- und Gaswolken in die Höhe. Vor dem Unsterblichen stiegen unwillkürlich die grausigen Bilder vom im Jahr 1883 auf der Erde erfolgten Ausbruchs des Krakatau zwischen Sumatra und Java auf, bei dem die Insel zum größten Teil zerstört worden war. Noch Jahre später hatte man den durch die Katastrophe in die Atmosphäre geschleuderten vulkanischen Staub beobachten können. Der Arkonide hatte zu dieser Zeit im biologischen Tiefschlaf gelegen, doch Ricos Spezialsonden hatten den Vorgang in allen Details aufgezeichnet.


  Aus Kimer-Jhaos Worten konnte Atlan folgern, dass er sich hier auf CritZer, der Heimatwelt des Kopfgeldjägers, befand. Zwar hatte er beim Anflug nicht auf die Instrumente und Anzeigen der MORAHT-THEM zurückgreifen können, doch erschien ihm dieser Planet nicht unbedingt das zu sein, was man als dicht besiedelt bezeichnen konnte. Die zahlreichen Vulkane deuteten zudem daraufhin, dass CritZer noch sehr jung war. Es war also mehr als wahrscheinlich, dass sich die Rasse der CritKer nicht hier entwickelt, sondern diese Welt erst später in Besitz genommen hatte.


  Zu weiteren Überlegungen bekam Atlan keine Gelegenheit mehr, denn Kimer-Jhao blies erneut zum Gefecht. Obwohl der Unsterbliche damit gerechnet hatte, war er von der Wucht des Angriffs überrascht. Der Gegner griff nun wieder auf die Fähigkeiten des  wie hatte er ihn genannt?  Anzugs der Verdunkelung zurück. Der Arkonide glaubte das Brechen seiner Brustplatte zu hören, als der CritKer seinen Hieb führte. Stöhnend ließ er sich fallen und gab seiner Montur die notwendigen mentalen Anweisungen. Diesmal musste es klappen. Vielleicht war dies die letzte Chance, den Kopfgeldjäger zu überlisten.


  Langsam tauchte Atlan rund fünfzig Meter tiefer in die zähflüssige Lava. Er hatte den Vulkan mit Bedacht ausgewählt. Die etwa 1.200 Grad Celsius heiße Mischung aus geschmolzenem Gestein, Wasser und Gasen konnte ihm nichts anhaben. Alles hing davon ab, wie Kimer-Jhao jetzt reagierte.


  Ein Schlag an die linke Schläfe drohte dem Unsterblichen das Bewusstsein zu rauben, doch der eiserne Wille zu siegen und die schmerzhaften Impulse des Logiksektors hielten ihn wach. Der CritKer war ihm gefolgt. Atlan ließ sich aus der rot glühenden Brühe gleiten und wappnete sich innerlich für den letzten Akt dieses Dramas. Wenige Zentimeter über der Oberfläche des feurigen Sees schwebend, streckte er die geballten Fäuste in die Luft.


  »Hier bin ich, Kopfgeldjäger!« brüllte der Arkonide. »Worauf wartest du noch? Bin ich noch nicht wehrlos genug für dich?«


  In fünf Metern Entfernung materialisierte Kimer-Jhao scheinbar aus dem Nichts. Das breite Echsenmaul hatte sich zu einem höhnischen Grinsen verzerrt. In den Augen loderten Hass und Genugtuung heißer als alle Vulkane dieser Höllenwelt ...


  »Es ist noch zu früh zum Sterben, Arkonide«, stieß der CritKer hervor. »Wir beide werden vorher noch viel Spaß miteinander haben.«


  »Fahr zur Hölle, du Schwätzer«, zischte Atlan.


  Gleichzeitig öffnete er die Fäuste. Die beiden Sprengsätze detonierten fast unmittelbar danach. Aus den Augenwinkeln konnte der Unsterbliche erkennen, dass sein völlig überraschter Gegner von der Druckwelle gegen die Felsen der Kraterwand geschleudert wurde. In der Aufwärtsbewegung ließ der Arkonide die verbliebenen drei Mikrobomben fallen. Um ihn herum herrschte das pure Chaos. Die dünne Erdkruste am Grund des Vulkans war aufgerissen. Das unter gewaltigem Druck stehende Magma drängte in die Freiheit. Im Krater musste jetzt ein unbeschreibliches Inferno toben und Kimer-Jhao, ob unsichtbar oder nicht, war verloren.


  »Diese Entscheidung hast du selbst getroffen, Kopfgeldjäger«, sagte Atlan leise. Mit gebührendem Abstand verfolgte er das sich vor seinen Augen entwickelnde Schauspiel. Der Vulkan spuckte in kurzer Folge Felsen, halbflüssiges Gestein und riesige Mengen von Asche aus. Zwei der umliegenden Krater schienen das als Aufforderung zu verstehen, denn sie begannen ihrem Kollegen nachzueifem und machten das Durcheinander perfekt. Und dann ...


  Der Schlag trieb Atlan sämtliche Luft aus den Lungen. Zwei weitere Treffer wirbelten ihn herum. Hilflos musste er einen Hagel an Hieben über sich ergehen lassen. Wie aus einem Albtraum tauchte die zweieinhalb Meter große Silhouette des CritKers vor ihm auf. Das konnte, das durfte nicht wahr sein.


  »Das kann nicht sein!« schrie der Unsterbliche unbeherrscht. »Du bist tot! Du verfluchter Bastard musst tot sein!«


  »Irrtum«, lachte Kimer-Jhao. »Ich lebe. Du kannst mich nicht besiegen, Arkonide. Niemand kann mich besiegen!«


  


  *


  


  »Viel gibt es hier nicht zu entdecken.« Rancoer wirkte enttäuscht. Sie wusste selbst nicht genau, was sie sich eigentlich von ihrem Ausflug versprochen hatte, doch die Einöde, über die sie und der Paresccer jetzt seit mehr als einer halben Stunde hinwegflogen, hätte selbst einen gondulasischen Kicherwurm in tiefste Depressionen gestürzt.


  »Decken«, greinte Perruche und versuchte zum wiederholten Mal dem festen Griff Queirys zu entrinnen. Ganz zweifellos erinnerte ihn die Steinwüste an seine Heimat Debris und er brannte darauf, auf eigene Faust Erkundungen anzustellen. Wahrscheinlich hätten ihn die Außentemperaturen von durchschnittlich 40 Grad Celsius schnell wieder in die Arme des Umweltangepassten zurückgetrieben, doch der Paresccer verzichtete darauf, seinen kleinen Freund durch das Abschalten des Energieschirms auf so drastische Weise von seiner Abenteuerlust zu kurieren.


  Nachdem sich die Devverin und ihr Begleiter aus der MORAHT-THEM entfernt hatten, war man zunächst der TROGAZ zu Leibe gerückt, musste aber nach kurzer Zeit einsehen, dass Kimer-Jhao sein Raumschiff gut gesichert hatte. Mit den zur Verfügung stehenden Mitteln war jenem Einfluss, der den Kosmokratenraumer neutralisierte, nicht beizukommen. Schließlich gab man auf und einigte sich auf einen Orientierungsflug von unbestimmter Dauer. Queiry hatte eine Nachricht und einen Funksender in der MORAHT-THEM deponiert, damit der Arkonide im Falle seiner Rückkehr Bescheid wusste.


  »Wir sollten umkehren«, meldete sich Queiry zu Wort. »Hier gibt es nichts, das ...«


  »Was ist los?« fragte die Frau, durch das plötzliche Schweigen des Umweltangepassten alarmiert.


  »Wasn los?« nuschelte Perruche.


  »Ich bin mir nicht sicher«, antwortete der Paresccer langsam. »Mir war so, als hatte sich dort hinter dem Steinwall etwas bewegt.«


  Rancoer spähte angestrengt in die von Queiry bezeichnete Richtung, doch außer grauem, leblosem Fels konnte sie nichts Besonderes ausmachen.


  »Das sehen wir uns näher an«, entschied die Devverin. Der Umweltangepasste zog schweigend seine Waffe und übernahm die Führung. Er steuerte auf eine natürlich entstandene Aufschüttung zu, die von oben wie ein erstarrter Fluss aussah. In etwa zwei Kilometer Entfernung ragten die ersten schroffen Felsnadeln eines Gebirgsmassivs in die Höhe.


  »Da!« rief Rancoer und zeigte mit dem Finger auf eine schmale Nische zwischen mehreren Steinblöcken. Bevor sie der Paresccer zurückhalten konnte, stieß sie herab, um der Sache im wahrsten Sinne des Wortes auf den Grund zu gehen.


  »Rancoer«, warnte Queiry. »Sei vorsichtig. Wir wissen nicht, was ...«


  Erneut geriet der Umweltangepasste ins Stocken, als er sah, was die Frau aus der Felsspalte hervorzog. Fassungslos musterte er das knapp einen Meter große CritKerkind, welches in den Armen der Devverin lag und kraftlos um sich schlug.


  »Was hat das zu bedeuten?« fragte der Paresccer verblüfft.


  »Weißt du das nicht?« gab Rancoer zurück. Ihr Gesicht hatte sich vor Zorn gerötet. »Irgendjemand hat das Kind hier ausgesetzt. Wenn wir es ein paar Stunden später gefunden hätten, wäre es wahrscheinlich tot gewesen.«


  Der junge CritKer produzierte einige zischende und grollende Kehllaute. Dabei streckte er dem Umweltangepassten die Arme entgegen.


  »Ich glaube, es hat dich bereits als Vater akzeptiert«, lächelte die Frau. »Ich bin wohl nicht groß genug. Es dürfte besser sein, wenn du es zur MORAHT-THEM bringst.«


  »Ich?« Queiry schlenkerte abwehrend mit beiden Tentakelarmen. »Das halte ich für keine gute Idee. Ich meine, ich bin ...«


  »Jetzt mach dich nicht lächerlich«, unterbrach ihn die Devverin. »Es wird dich schon nicht beißen.«


  Widerstrebend schaltete der Paresccer den Energieschirm ab, doch noch bevor er das CritKerkind übernehmen konnte, spürte er hastige Bewegung zwischen seinem Wurmkranz und sah einen kleinen, pelzigen Schatten, der sich durch die Luft katapultierte und mit beachtlicher Geschwindigkeit zwischen den Felsen verschwand.


  »Verdammt!« fluchte Queiry. »Perruche, komm sofort zurück!«


  »Verdammt, verdammt«, keckerte es aus der Ferne. Ansonsten dachte das possierliche Tierchen gar nicht daran, dem Befehl seines großen Freundes Folge zu leisten.


  »Ich fliege ihm nach«, gab der Umweltangepasste bekannt.


  »Wir fliegen ihm nach«, verbesserte die Frau. »Unser Schützling erholt sich nämlich erstaunlich schnell. Sieh dir das an.«


  Der kleine CritKer hatte Rancoer den angebotenen Konzentratwürfel förmlich aus der Hand gerissen und laut schmatzend verschlungen. Jetzt fuhren seine krallenbewehrten Finger auf der Suche nach Nachschub tastend über das Material ihres Schutzanzugs.


  »Großartig«, seufzte Queiry. »Wenn das so weitergeht, können wir demnächst einen Kinderhort eröffnen.«


  ZWISCHENSPIEL 4


  VEYMULE


  


  Laire hatte gelernt zu warten, doch diesmal fiel es ihm schwer, die nötige Geduld aufzubringen. Das Drängen seiner Herren war deutlich genug gewesen. Die Dinge in Vennersoon standen kurz vor einer Entscheidung, und mit jeder verstreichenden Minute entwickelten sich die Rahmenbedingungen für die Hohen Mächte ungünstiger.


  »Warum zögerst du, Atlan?« flüsterte der Androide. »Du bist die letzte Hoffnung für mich ... und für Lavvionne.«


  Die diamantenen Augen des Kosmokratenroboters glitten über die Batterie von Bildschirmen, die sich vor ihm aufspannte. Jeder zeigte einen anderen Ausschnitt der Technostadt. Totes Metall. Leblos und kalt. Inbegriff der Einsamkeit, einer Einsamkeit, die er in den Äonen an Bord der PAN-THAU-RA kennen und fürchten gelernt hatte.


  Sie hatten ihm sein Herz zurückgegeben, jene, die der Arkonide Kosmokraten nannte. Doch was hatten sie ihm dafür genommen? Damals, als sein Kopf noch leicht und voller Träume gewesen war. Er hatte wie Atlan nach der Wahrheit gesucht. Das Wissen seines Volkes hatte ihm nicht genügt, und er hatte geglaubt, selbst den Hohen Mächten überlegen zu sein. Jetzt war ihm nur der Schmerz geblieben. Und die Einsicht, für seine Fehler büßen zu müssen.


  Der Kampf mit Atlan II an Bord der DEUS EX MACHINA hatte ihn wieder die alte, längst vergessen geglaubte Verletzlichkeit spüren lassen. Vielleicht wäre es besser gewesen, wenn ihn der Doppelgänger diesmal getötet hätte. Und doch. Tief drinnen, in einem auch den Hohen Mächten verschlossenen Bereich seines Denkens, nistete der Glaube an eine bessere Zukunft, die Gewissheit, dass er schon bald die letzten Schritte auf seinem unbeschreiblichen Leidensweg gehen konnte. Es war allein diese Hoffnung, die ihn aufrecht hielt, und sie hatte nichts mit dem GESETZ, dem Moralischen Kode oder mit MULTAVIAN zu tun. Dieses winzige Stück Freiheit konnte ihm niemand nehmen, nicht einmal die mächtigen Entitäten hinter den Materiequellen. All das Wissen, die Kenntnis über kosmische Zusammenhänge und Geheimnisse verblasste im blendenden Licht des letzten Splitters Eigenständigkeit, den er noch besaß.


  Wieder und wieder kontrollierte Laire die neu erwachten Geister in den ausgedehnten Maschinenhallen. Er selbst hatte diesen Stützpunkt einst stillgelegt. Wie lange war das jetzt her? Rund 30 Jahre.


  Mit aller Gewalt versuchte er die aufsteigenden Gedanken an Lavvionne zurückzudrängen, doch wie immer gelang es ihm nicht. Die Qual begann von neuem. Nur wenn er tat, was man von ihm verlangte, wenn er sich selbst verriet und alles, woran er einst geglaubt hatte, würde ihm Linderung zuteil werden, würde dieser jahrmillionenlang währende Albtraum endlich enden. Und wie so viele Male zuvor tat der Androide etwas, das ihm die Erinnerungen ertragen half.


  Er weinte.
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  Das Leben flieht,


  der Dämon zieht


  die Hoffnung auch aus deinem Herz,


  vermählt, was hell mit dunklem Schmerz,


  und was am Tag behütet stand,


  st längst zu grauem Staub verbrannt.


  


  Aus den devvenschen Lichtschriften im Seelenhorst


  


  


  Der Arkonide schob ein weiteres Magazin in den leergeschossenen Strahler und versuchte die Schmerzen zu ignorieren. Kimer-Jhao hatte ihn in der letzten Stunde mit sadistischem Vergnügen über den halben Planeten gedroschen. Dabei war er immer wieder für kurze Zeit sichtbar geworden, doch Atlan hatte keine Gelegenheit gehabt, diesen Umstand zu seinem Vorteil auszunutzen. Der Kopfgeldjäger, das musste er mit allen sich daraus ergebenden Konsequenzen anerkennen, war ihm in nahezu jeder Hinsicht überlegen.


  Es gibt noch eine letzte Möglichkeit, wisperte der Extrasinn. Sie ist zugegeben nicht mehr als der auf Terra bekannte Strohhalm, an den man sich klammert, wenn alle anderen Alternativen fehlgeschlagen sind, aber wir haben nichts mehr zu verlieren.


  »Gut«, stieß der Unsterbliche schwer atmend hervor. »Ich nehme den Strohhalm.«


  Dann lege den Anzug der Verteidigung ab.


  »Bist du wahnsinnig«, erwiderte Atlan. »Wie lange glaubst du, werde ich ohne die Montur in dieser Hölle überleben?«


  Etwa fünfzehn bis dreißig Minuten, schätzte der Logiksektor trocken. Vorausgesetzt, du atmest flach und bewegst dich nicht.


  »Kimer-Jhao wird nicht darauf hereinfallen«, prophezeite der Arkonide. Ihm war klar geworden, worauf sein zweites Ich hinauswollte, und alles in ihm sträubte sich gegen das immens hohe Risiko der Aktion.


  Du hast Angst, analysierte Atlans zweites Ich treffend. Das ist nur zu verständlich. Es wird ganz sicher nicht angenehm werden. Aber wir wissen, dass dein Anzug eine Art eigenes Bewusstsein besitzt. Du musst ihm nur begreiflich machen, was du von ihm willst  in aller gebotenen Deutlichkeit.


  »Falls du es noch nicht bemerkt hast«, lachte Atlan bitter, »das versuche ich, seit wir auf CritZer gelandet sind.«


  Jedoch ohne Erfolg, lautete die mentale Entgegnung. Denke an die Begegnung mit deinem Doppelgänger zurück. Du warst damals der festen Überzeugung, sterben zu müssen. Ich bin mir ziemlich sicher, dass es deine Todesangst war, die den Anzug damals zu seiner Reaktion veranlasst hat.


  »Wie sicher?« hakte der Arkonide nach.


  Sicher genug, um dir diesen Vorschlag zu machen, wisperte der Logiksektor. Immerhin geht es auch um mein Leben.


  »Aber diesmal kann die Montur auf keine reale Bedrohung reagieren. Der Feind ist die Umwelt dieses Planeten. Wenn der Kopfgeldjäger mich nicht angreift, wenn er einfach wartet, bis alles vorbei ist, wenn der Anzug nicht erkennt, dass ...«


  Ich weiß das alles, unterbrach der Extrasinn. Und wenn du einen besseren Vorschlag hast, dann bin ich nur zu gern bereit, zuzuhören. Ich erwähnte es bereits: Wenn du stirbst, dann sterbe ich auch.


  »Das tröstet mich ungemein«, seufzte Atlan. Sein zweites Ich lag in allem, was es gesagt hatte richtig, und in der Theorie machte die Argumentation durchaus Sinn. Es war die Praxis, die dem Unsterblichen einen Schauer nach dem anderen über den Rücken jagte. Wenn der Anzug auf Todesangst reagierte, dann bedeutete das, dass Atlan Todesangst empfinden musste. Echte Todesangst! Und das war ganz sicher keine Erfahrung, der man sich gerne unterzog.


  Langsam, dann immer entschlossener öffnete er die primitiven Haken des Anzugs der Verteidigung. Welchen Unterschied machte es schon, ob ihn der Kopfgeldjäger oder die giftige Atmosphäre dieses Planeten umbrachte? Er musste es einfach riskieren.


  Die Hitze brannte sich übergangslos in seine Haut, als er den Helm zurückklappte. Das transparente Gebilde faltete sich fast augenblicklich zusammen. Der Unsterbliche wertete es nicht unbedingt als positives Zeichen, dass sich die Montur völlig passiv verhielt. Erkannte sie nicht, dass ihr Träger ohne ihre Hilfe in kürzester Zeit sterben musste?


  Mit aller Willenskraft unterdrückte der Arkonide ein Husten, als die nach Schwefel und Asche schmeckende Luft in seine Lungen drang. Eine Vergiftung stand dank des Zellaktivators nicht unmittelbar zu befürchten, doch der Sauerstoffmangel würde diesem Experiment früher oder später ein Ende machen. Wenn der Anzug tatsächlich auf die Angst vor dem nahen Ende ansprach, dann musste Atlan dieses grausame Spiel zwangsläufig bis zum bitteren Ende spielen.


  »Es wird ... nicht ...«, keuchte der Unsterbliche. Das scharfe Kratzen in der Kehle ließ ihn schlucken. Er brauchte Luft. Wie viel Zeit war inzwischen vergangen? Ein paar Sekunden? Ihm erschienen sie wie Jahre. Wie hatte er sich bloß auf diesen Irrsinn einlassen können?


  Vertrau mir, raunte der Extrasinn. Es ist unsere einzige Chance.


  Das Verlangen, die Hände nach dem auf dem felsigen Untergrund liegenden Anzug auszustrecken und die Montur wieder überzustreifen, wurde übermächtig. Nur sein eiserner Wille hielt ihn davon ab.


  Da! War da nicht eine Bewegung gewesen?


  Atlan wischte sich über die schmerzenden Augen. Seine Haut fühlte sich an wie Sandpapier. Irgendwann konnte er das Husten nicht mehr unterdrücken. Nur mühsam bekam er das Würgen in der Kehle wieder unter Kontrolle. Er spuckte Schleim und Blut auf den Fels unter ihm.


  Jede einzelne Zelle schrie nach Sauerstoff. Er wollte leben, frische Luft in seine glühenden Lungen pumpen, doch gleichzeitig fürchtete er sich vor jedem neuen Atemzug. Seine Hände suchten fahrig nach dem Anzug. Es war genug. Bis hierhin und nicht weiter. Doch die Montur war verschwunden.


  Atlan fiel auf die Knie. Vor seinen Augen tanzten helle und dunkle Flecken. Wo war der Anzug? Es kümmerte ihn nicht, dass die Haut auf seinen Handflächen Blasen warf, als er über den heißen Stein tastete. Der Anzug musste hier irgendwo sein.


  Der Anzug ...


  Die Gestalt Kimer-Jhaos tauchte wie aus dem Nichts vor ihm auf. Er sah die düsteren Umrisse des Kopfgeldjägers vor dem grellen Hintergrund der um ihn herum glutenden Hölle. Dann fühlte er, wie sich der CritKer an seinem Hals zu schaffen machte.


  Der Zellaktivator, durchzuckte es den Arkoniden. Er will den Zellaktivator. Weiß er denn nicht, dass das Gerät für ihn wertlos ist, dass er es nicht tragen kann, weil es allein auf meine Zellschwingungen reagiert?


  Mit letzter Kraft stemmte sich Atlan gegen den drohenden Verlust. Warum griff der Anzug nicht endlich ein? Die Montur hatte ihm während des Kampfes gegen den Doppelgänger an Bord der DEUS EX MACHINA das Leben gerettet. Wieso ließ sie ihn nun hier auf CritZer im Stich?


  Ich habe mich geirrt, kam von irgendwo her die leise Stimme des Logiksektors. Ich muss etwas übersehen haben. Es tut mir Leid.


  »Das war zu einfach, Arkonide«, lachte Kimer-Jhao. »Ich bin enttäuscht.« Atlan hörte das Rauschen seines Blutes und das wummernde Stakkato seines Herzens, das mit letzter Kraft gegen den bevorstehenden Kollaps ankämpfte.


  Ich bin enttäuscht, schrie Rancoer und schlug ihn ins Gesicht.


  Ich bin enttäuscht, Atlan, sagte Laire traurig, die ausgeglühten Finger ineinander verschränkt.


  Ich bin enttäuscht, flüsterte die Stimme Daliques, und ihre Tränen verwandelten sich auf dem langen Weg in die Ewigkeit in schimmernde Perlen.


  Dann war nichts mehr.


  


  *


  


  »Er kann überall sein«, stellte Queiry resignierend fest. »Dieser kleine Kerl ist widerstandsfähiger, als ich dachte. Ich war fest davon überzeugt, dass ihn die Hitze und der fehlende Sauerstoff zu uns zurücktreiben würden.«


  »Vielleicht ist er längst tot«, befürchtete Rancoer. »Wir suchen jetzt schon eine halbe Ewigkeit.«


  »Er hätte um Hilfe gerufen«, versuchte der Paresccer die Frau zu beruhigen. »Er kann sich nicht allzu weit von uns entfernt haben. Wir hätten ihn auf jeden Fall hören müssen.«


  »Ich verstehe trotzdem nicht, warum er überhaupt weggelaufen ist«, gab die Devverin zurück. »Vielleicht hat ihn Bukik erschreckt.«


  »Bukik?« echote der Umweltangepasste.


  »Na, das Kind muss doch einen Namen haben, oder? Ich finde, Bukik passt zu ihm.«


  Das CritKerkind hatte inzwischen die gesamten Konzentratvorräte der Frau vertilgt. Dann war es in Rancoers Armen eingeschlafen und erzeugte dabei eine sehr beachtliche Geräuschkulisse.


  »Wäre es nicht besser, zur MORAHT-THEM ZU fliegen, und Atlan zu informieren?« Die Devverin war sichtlich erschöpft. Queiry hatte sich  widerwillig  angeboten, Bukik zu übernehmen, doch das Kind hatte sich störrisch gegen die Übergabe gewehrt. Offenbar war es zu der Ansicht gekommen, dass ihm Rancoer derzeit alles geben konnte, was es brauchte. Zwar verhinderte die Technik des Schutzanzugs, dass die Frau das Gewicht Bukiks spürte, doch die jetzt bereits mehr als drei Stunden dauernde Exkursion hatte die Schwangere stark beansprucht.


  »Er hätte sich bei uns gemeldet, wenn er bereits mit ... ich meine, wenn er ...«


  »Ich weiß, was du meinst«, half ihm die Frau. »Du hast Recht. Wenn uns der Kosmokratenraumer wieder zur Verfügung steht, werden wir Perruche schon aufspüren.«


  Queiry schwieg, und nach einer Weile schwebte die Devverin an seine Seite. Er wich ihrem Blick aus und Rancoer senkte den Kopf.


  »Du willst mir nicht wehtun«, sagte sie leise. »Aber du glaubst nicht, dass Atlan diesen Kampf gewinnt, nicht wahr?« Erschrocken wandte sich der Umweltangepasste in ihre Richtung. Seine Hände legten sich auf ihre Schultern.


  »Nein«, beteuerte er. »Bei allen Quortas, nein. Der Arkonide ist ein mächtiger Krieger. Auf Second Point hat er selbst mich bezwungen. Ich glaube an ihn.«


  »Du bist kein guter Lügner, Queiry.« Die Stimme Rancoers zitterte und sie hasste sich dafür, dass sie nicht die Kraft aufbrachte, stark zu sein. Jetzt, wo sie es alle am nötigsten brauchten.


  »Hör zu«, unternahm der Paresccer den Versuch sie abzulenken. »Wir geben Perruche noch zwanzig Minuten. Wenn wir ihn dann nicht gefunden haben, werden wir ...«


  »Atlan mekt«, plärrte es da ganz in der Nähe. »Wasn los, wasn los?«


  »Perruche«, lachte und weinte Rancoer gleichzeitig. »Du verdammter Kerl!«


  »Verdammt, verdammt«, bekräftigte das Pelzwesen fröhlich.


  


  *


  


  Perruche hockte am Fuß einer steilen, dem Gebirge vorgelagerten Felswand. Mit seinen großen Augen blickte er dem heranfliegenden Trio entgegen. Als Queiry ihn jedoch aufnehmen wollte, wich er blitzschnell aus und verschwand in einer schmalen Öffnung, die wegen der sich davor auftürmenden Steinbrocken zunächst nicht sichtbar gewesen war.


  »Erstaunlich«, sagte der Umweltangepasste. »Offenbar hat der Kleine eine Art Höhle entdeckt und sich darin versteckt. Deshalb haben wir ihn nicht gefunden, und er musste sich um Hitze und Staub keine Sorgen machen.«


  Perruche steckte den Kopf aus dem rund einen Meter breiten Spalt, ließ ein herzzerreißendes »Wasn los?« ertönen und blickte dabei abwechselnd die Frau und den Paresccer an.


  »Er will uns allem Anschein nach etwas zeigen«, vermutete Rancoer. Queiry schob wortlos einen der die Öffnung versperrenden Steine beiseite und erweiterte den Höhleneingang mit einigen Desintegratorschüssen. Perruche hatte währenddessen seinen gewohnten Platz im Wurmkranz des Umweltangepassten eingenommen und beobachtete zufrieden den Fortgang der Arbeiten. Nur ab und zu schielte er misstrauisch zu dem schlafenden CritKerkind hinüber, enthielt sich aber jeglichen Kommentars.


  »Bleib hinter mir«, befahl der Paresccer Rancoer, als sie schließlich durch das künstlich geschaffene Tor traten. Zur Standardausrüstung der von der MORAHT-THEM zur Verfügung gestellten Schutzanzüge gehörte natürlich auch ein starker Scheinwerfer. Die Lichtstrahlen rissen blanken, schartigen Fels aus der Finsternis.


  Die Decke lag in etwa vier Metern Höhe. Erstaunlicherweise war der Boden glatt und wirkte wie poliert.


  »Hast du schon auf die Instrumente geschaut?« erkundigte sich die Devverin. Queiry bestätigte mit einer flüchtigen Handbewegung. Ein kleines Messgerät am Handgelenk zeigte permanent die wichtigsten planetaren Eckwerte wie Temperatur, Atmosphärenzusammensetzung und Luftdruck. Es war, als hätten sie eine andere Welt betreten. Die Luft wies plötzlich einen hohen Sauerstoffanteil auf, die Hitze war verschwunden; es herrschten kühle 17 Grad Celsius.


  »Der Kosmokratenraumer hätte beim Anflug auf diesen Planeten wahrscheinlich große Hohlräume in der Nähe der Gebirgszüge geortet  wenn er hätte orten können.« Der Paresccer ging in die Knie und strich mit den behandschuhten Fingern nachdenklich über den ebenen Boden.


  »Du meinst also ...«, begann Rancoer.


  »Ich meine«, unterbrach Queiry und nahm den Helm ab, »dass die hier angetroffenen Bedingungen ganz sicher nicht natürlich entstanden sind. Da hat jemand nachgeholfen.«


  Systematisch schritt der Umweltangepasste den Höhlenraum ab. An zwei Stellen fand er tiefer in den Berg führende Stollen. Die Lampe zeigte ihm jeweils die ersten hundert Meter der breiten, sanft nach unten geneigten Gänge. Nirgendwo war eine Spur von Technik zu erkennen; Queiry konnte weder Lüftungsgitter noch Beleuchtungskörper ausmachen.


  »Du wartest hier«, bestimmte er nach einigen Minuten. »Ich werde nachsehen, was sich am anderen Ende der Stollen befindet.«


  »Würdest du bitte endlich damit aufhören, mich wie eine Schwachsinnige zu behandeln«, protestierte die Frau. »Es mag deine Ehre als Mann kränken, aber ich bin in den ersten dreißig Jahren meines Lebens auch ohne deine Hilfe ganz gut zurechtgekommen. Außerdem kannst du mich viel effektiver beschützen, wenn ich bei dir bleibe.« Wie so oft in den letzten Stunden erhob der Umweltangepasste keinen Einwand.


  Ich wünschte, ich könnte jetzt deine Gedanken lesen, dachte Rancoer. Schwieg der Paresccer, weil er sie als Partnerin akzeptierte, oder weil er in ihr eine Frau sah, deren Starrköpfigkeit er lieber hinnahm, als dass er sich damit auseinander setzte? Queiry war niemand, der gern und viel sprach. Er war als Soldat erzogen worden und hatte lernen müssen, auf vieles zu verzichten. Dann war seine ehemals geordnete Existenz zerstört worden  und das von einem Mann, der Atlan äußerlich bis in die letzte Pore glich. Musste ihn der Anblick des Arkoniden nicht jedes Mal daran erinnern, dass er ein Heimatloser war, dass sein Leben unter seinesgleichen nichts mehr galt?


  Sie wählten den rechten der beiden Gänge. Er führte scheinbar endlos geradeaus. Rancoer fragte sich vergeblich, was einen Architekten dazu veranlassen konnte, kilometerlange Stollen in den Fels zu treiben. Irgendwann beschrieb der Gang eine leichte Kurve und eine halbe Ewigkeit später standen sie vor einem in die Tiefe führenden Schacht. Vier Stahlseile, mehrere Führungsschienen und eine Rundverkleidung waren die ersten eindeutigen Anzeichen dafür, dass hier intelligente Wesen lebten.


  Da nirgendwo ein Mechanismus zu finden war, der dazu geeignet erschien, die Liftkabine zu rufen, schwebten die Devverin und der Paresccer einfach in den Schacht hinein und ließen sich hinabsinken. Queiry schaltete die Lampe aus, und als es ihm Rancoer nachtat und sich ihre Augen an die Dunkelheit gewöhnt hatten, sahen sie am weit entfernten Grund einen matten Schimmer. Obwohl der Schacht dort unten nicht mehr weiterführte, hatten sie auf ihrem Weg die erwartete Liftkabine nicht gesehen. Doch dieses Rätsel war ein vergleichsweise unwichtiges im Hinblick auf die Frage, wer diese Anlage geschaffen, und warum er sich dafür einen so unwirtlichen Planeten ausgesucht hatte.


  Durch den Ausstieg gelangten sie auf eine Art Galerie, die einen kreisförmigen Felsendom umlief. Die Empore wand sich spiralig abwärts. Alle paar Meter befanden sich mit Tüchern verhängte Öffnungen im Gestein. Der Saal wurde von mehreren großen, an der Decke befestigten Strahlern erhellt. Das Zentrum der Halle nahm eine bühnenartige Konstruktion ein, die direkt aus dem umgebenden Fels herausgehauen war.


  »CritKer«, flüsterte Rancoer. »Das sind CritKer.«


  Queiry kam nicht umhin, ihr zuzustimmen. Allerdings unterschieden sich die hier gesichteten Exemplare erheblich von Kimer-Jhao. Der Großteil der mit den verschiedensten Dingen beschäftigten Echsenwesen waren Kinder variierenden Alters. Sie hockten auf dem Boden, unterhielten sich in einer zischenden, hart und abgehackt klingenden Sprache, schärften und putzten die Klingen von Messern, Lanzen und Schwertern, oder tollten ganz einfach herum, wobei sie mit ihren Spielkameraden nicht gerade zimperlich umgingen.


  Daneben gab es aber auch einige ausgewachsene CritKer, die im Gegensatz zu ihren unbekleideten Schützlingen weiße, den Körper fast vollständig bedeckende Tücher trugen. Sie bewegten sich langsam, fast vorsichtig, und gebückt. Rancoer und Queiry vermochten es von ihrer Position aus nicht mit letzter Sicherheit zu erkennen, aber die rissige Schuppenhaut im Gesicht und an den Händen, die hässlich verfärbten Narben und die eingefallenen Wangen und Lippen deuteten darauf hin, dass es sich hier um sehr alte Vertreter der critkerschen Rasse handelte.


  »Was sollen wir machen?« wandte sich die Devverin an ihren Begleiter.


  »Was machen?« plapperte Perruche laut. Rancoer legte ihm eine Hand über das Schnäuzchen.


  »Weck Bukik auf und schick ihn runter«, erwiderte der Umweltangepasste. »Es sieht nicht so aus, als seien die Alten besonders gefährlich. Wir können einen Kontakt riskieren.«


  Das CritKerkind hatte einen ausgesprochen gesunden Schlaf, denn erst mehrere kräftige Stöße waren in der Lage, es aus seinem Schlummer zu reißen. Im ersten Moment blickte es sich verwirrt um, doch dann war es kaum mehr zu halten. Laut schreiend stürmte es die Spiralrampe hinunter und hatte binnen kürzester Zeit sämtliche Anwesenden auf sich aufmerksam gemacht.


  »Los«, sagte Queiry. »Geh langsam, lass die Hände von der Waffe und versuche keine Angst zu zeigen.«


  »Danke für den Hinweis«, lächelte die Frau ironisch. »Ich war gerade im Begriff, eine Schießerei anzufangen.«


  Die alten CritKer, vier an der Zahl, hatten sich versammelt und sahen den auf sie zu kommenden Besuchern ausdruckslos entgegen. Das war wenigstens der Eindruck, den die Devverin hatte. Der Paresccer blieb in respektvollem Abstand stehen, streckte die offenen Handflächen nach vom und sprach bedächtig und deutlich akzentuiert. Er hoffte, dass mindestens einer seiner Gegenüber des Vennoora mächtig war.


  »Wir haben euch einen der euren zurückgebracht. Mein Name ist Queiry und das ist Rancoer. Wir sind auf dieser Welt gestrandet und erbitten eure Hilfe und Gastfreundschaft.«


  »Ihr seid mit dem weißhaarigen Fremden gekommen?« Die in einem holprigen aber verständlichen Dialekt hervorgestoßene Frage versetzte dem Umweltangepassten einen Schock. Augenfällig waren die alten CritKer bestens über alles informiert, was auf ihrem Planeten vorging. Und sie kannten den Unsterblichen!


  »Ja«, mischte sich jetzt die Devverin aufgeregt ein. »Das sind wir. Der Fremde heißt Atlan. Ist er ...«


  »Still, Weib!« fiel ihr der Sprecher der Echsenwesen zornig ins Wort. »Wenn Männer reden, haben die Frauen zu schweigen.«


  Rancoer wollte aufbegehren, doch Queiry packte sie so fest am Arm, dass sie vor Schmerz beinahe geschrien hätte.


  »Entschuldigt die Unverfrorenheit meiner Begleiterin«, sagte er. »Sie ist noch jung und weiß sich in Gegenwart der Weisen nicht zu betragen. Ich werde sie später züchtigen.«


  »So sei es«, zeigte sich der Alte zufrieden. »Und nun folge mir. Ich werde dich zu deinem Gefährten bringen.«


  Während die drei anderen CritKer zurückblieben, verließen sie zusammen mit ihrem Führer den Felsendom durch ein geschwungenes Portal, an das sich ein weiterer Saal mit in den Wänden integrierten Wohnkammem anschloss. Aus einigen Winkeln lugten die Köpfe von Kindern hervor, doch sobald der Alte in ihre Richtung blickte, zogen sie sich sofort zurück.


  »Darf ich fragen, wo wir uns hier befinden?« wollte der Paresccer wissen.


  »Wir sind in den Kavernen von CritZer«, antwortete das Echsenwesen. »Hier liegt die Wiege meines Volkes.«


  »Ihr seid die Lehrer und Betreuer dieser Kinder?« fragte der Umweltangepasste weiter und machte eine umfassende Geste.


  »So ist es. Die Brut verbleibt bis zu ihrem zwölften Lebenszyklus in unserer Obhut. Danach legt sie die letzte Prüfung ab.«


  »Besonders ernst scheint ihr eure Pflichten aber nicht zu nehmen«, ließ sich Rancoer nicht zurückhalten. »Bukik wäre da draußen beinahe gestorben.«


  Queiry setzte bereits zu einer weiteren Entschuldigung an, als der Alte ungeduldig abwinkte. »Lass die Weiber schwatzen«, deklamierte er beinahe feierlich »Sie wissen es nicht besser.« Die beschwörenden Blicke des Paresccers veranlassten die Frau im letzten Moment all das, was ihr auf der Zunge lag, herunterzuschlucken.


  Inzwischen hatte ihr Führer vor einer der verhängten Kammern Halt gemacht. Er schlug den groben Stoff beiseite und bedeutete seinen Gästen einzutreten. Bevor Queiry es verhindern konnte, drängte sich die Devverin an ihm vorbei. Ihr gleich darauf ausgestoßener Schrei ließ den Umweltangepassten Böses ahnen.


  Der Raum maß rund vier mal vier Meter und wurde von einer in der Decke montierten Lampe nur unzureichend erhellt. An der Stirnseite stand ein primitives Lager, auf das man den Unsterblichen gebettet hatte. Er war vollkommen nackt  selbst der Zellaktivator und das Amulett der Kosmokraten fehlten. Seine Haut wies vor allem im Gesicht und an den Händen hässliche Verbrennungen auf. Atlan hatte die Augen geschlossen.


  Es sah aus, als ob er ...


  »Atlan toten aniden?« erkundigte sich Perruche weinerlich.


  ZWISCHENSPIEL 5


  CURJA


  


  »Wir können den Beschluss des Koalats ignorieren.« Triinaris Extremitäten befanden sich in nervöser Bewegung. Immer wieder zuckten die Greifbüschel über die hornige Oberseite ihres Schnabels.


  »Natürlich können wir das«, stimmte ihr Gavilma zu. »Aber dann laufen wir Gefahr, die Unterstützung des Imperiums und der Ballung zu verlieren. Im Ernstfall würden Mercantoren und Dschatrek doch nur allzu gerne einen Rückzieher machen.«


  »Sei nicht zynisch«, sagte Lumnea, die Dritte im verbliebenen Quartett der scarpoidischen Königinnen. »Ohne die mercantorischen Flotten können wir keinen Krieg gegen die Tashketen gewinnen.«


  »Die Gomräte haben bisher keine Reaktion gezeigt«, hetzte Triinari weiter. »Wir wissen nicht einmal, ob die entführte Dairee noch lebt. Je länger wir warten, desto deutlicher wird uns dieses Zögern später als Schwäche ausgelegt werden.«


  »Und eine Drohung mit nicht vorhandener, militärischer Macht wird man uns als Dummheit auslegen«, mischte sich jetzt auch die bislang schweigsame Apolgeta ein. »Das Nest wird wie immer tun, was wir verlangen. Aber wir dürfen jetzt keine Fehler machen. Zorn und Angst sind schlechte Ratgeber. Es geht immerhin um nicht weniger, als um die Zukunft unseres Volkes.«


  »Der Großstratege weigert sich, uns persönlich zu empfangen«, erwiderte Triinari. »Angeblich ist er zu beschäftigt. Ich sage euch, er hat Angst, dass wir ihn von der Notwendigkeit eines Krieges überzeugen.«


  »Was erwartest du von uns?« wurde sie von Lumnea angefahren. »Sollen wir mit den Psiganten in die Schlacht ziehen? Es hat keinen Sinn, die Schnäbel zu wetzen, wenn man den Schleifstein gegen ein Ruhekissen eingetauscht hat.«


  »Wir müssen eine Entscheidung treffen«, drängte Gavilma. »Und wir müssen nach Aig-Trou zurückkehren. Nur dort können wir etwas erreichen.«


  »Ich glaube immer noch, dass ihr unseren, den scarpoidischen Einfluss in Vennersoon nicht genügend betont«, machte Triinari einen letzten Versuch, ihre Kolleginnen auf ihren Kurs einzuschwören. »Die Koalition ist auf uns angewiesen. Wir finanzieren rund 60 Prozent aller Investitionen.«


  »Das mag sein, aber ohne den Schutz der Mercantoren und die militärische Intelligenz der Dschatrek sind auch wir nicht überlebensfähig.« Lumnea machte eine kurze Pause. Dann fuhr sie fort. »Wenn ein neuer Zentrumskrieg ausbricht, werden die Völker dieser Galaxis in ihrer Entwicklung um Jahrhunderte zurückgeworfen. Der Punkt, an dem niemand mehr Rücksicht nimmt, ist nur allzu schnell erreicht. Wir müssen den Tashketen die Gelegenheit geben, sich aus diesem Dilemma zu befreien, ohne dass sie ihr Gesicht verlieren.«


  »Also stellen wir ihnen ein Ultimatum«, schlug Triinari vor.


  »Wenn du es so nennen willst«, lächelte Lumnea.


  »Gut«, stimmte auch Gavilma zu. »Ich werde das Nest instruieren, während ihr den Flug ins Gardenne-System organisiert. Das Koalat wird uns anhören müssen. Wir geben den Weißhäuten drei Standardtage. Danach hat das Reden ein Ende.«


  6


  


  Der Damm zerbricht,


  es trägt das Licht


  die Seelen in den Horst empor,


  so rein und klar wie nie zuvor,


  der Letzte Tag zählt die Sekunden,


  der Schattendämon leckt die Wunden.


  


  Aus den devvenschen Lichtschriften im Seelenhorst


  


  


  Atlan erwachte und fühlte sich so entspannt, wie selten zuvor in seinem Leben. Eigentlich hätte er tot sein müssen, doch er war lebendig und wohlauf. Die Schmerzen waren verschwunden, ebenso wie der Anzug der Verteidigung, das Amulett und ...


  Der Zellaktivator!


  Der Arkonide versuchte mit aller Macht aufzustehen, die harte Unterlage, auf die man ihn gebettet hatte, zu verlassen, doch sein Körper gehorchte ihm nicht. Wie lange lag er schon hier? Wie viele der 62 ihm verbleibenden Stunden waren bereits vergangen?


  Er hatte diese Furcht schon so oft verspürt. In den Jahrhunderten auf der Erde oder als er das lebensverlängernde Gerät im Jahr 2044 an Segno Kaata, einen Hohepriester des Báalol-Kultes verlor. Damals war es beinahe zu spät gewesen. Und diesmal?


  Atlan erinnerte sich deutlich, wie sich Kimer-Jhao an dem Aktivator zu schaffen gemacht hatte. Falls der CritKer tatsächlich den Fehler beging und das Ei anlegte, blieb dem Arkoniden immerhin noch die Genugtuung, seinen Gegner mit in den Tod genommen zu haben. Was ein unberechtigt getragener Zellaktivator anrichten konnte, hatte nicht nur Rhodans unglücklicher Sohn Thomas Cardiff einst auf grausame Weise erfahren müssen.


  Der Unsterbliche versuchte zu sprechen, sich irgendwie bemerkbar zu machen, doch es war aussichtslos. Er konnte nicht einmal die geschlossenen Lider heben, um sich Klarheit über seinen Aufenthaltsort zu verschaffen. Kein Geräusch drang an seine Ohren. So musste es sein, wenn man lebendig begraben war ...


  Genau das hat er getan, schrie alles in ihm. Dieser Bastard hat mich lebendig begraben.


  Unkontrollierte Panik stieg in ihm auf. Ja, so musste es sein. Er war nicht tot. Die giftige Atmosphäre CritZers hatte ihn nur gelähmt, und der Verlust des Zellaktivators sorgte nun dafür, dass sich das Gift nicht schnell genug abbaute. Vielleicht würde er sich bald wieder bewegen können, aber wahrscheinlich lag er mehrere Meter tief unter der felsigen Erde dieses Planeten. Er würde ersticken oder verdursten. Er ...


  Ein Schrei durchbrach die zermürbende Stille. Da waren Schritte, die Atemzüge lebender Wesen, das Rascheln von Kleidung. Er fühlte tastende Hände auf seiner nackten Haut. Der Verstand flutete den Körper mit warmer Erleichterung. Und dann vernahm er einen Satz, der ihn endgültig davon überzeugte, gerettet zu sein.


  »Atlan toten aniden?«


  


  *


  


  »Er wird sich in wenigen Stunden erholt haben«, erklärte der alte CritKer emotionslos. »Das Elixier bewirkt eine vollkommene physische Stasis, die den Heilungsprozess beschleunigt. Er kann euch hören, aber nicht antworten.«


  »Dieser Mann trug einen eiförmigen ... Talisman auf der Brust«, sagte Rancoer behutsam. »Er bedeutet ihm sehr viel und wäre für seine Genesung hilfreich.«


  »Du bist ein erstaunlich vorlautes Weib.« Das Echsenwesen entblößte ein schadhaftes Gebiss. »Aber ich nehme an, du meinst den Zellaktivator.«


  »Du ... weißt ...?« schnappte die Devverin.


  »Mein Name ist Flormar-Zhin, und ich weiß alles, was ich wissen muss«, sprach der Alte würdevoll. »Ich bin seit vielen Zyklen Herrscher über diese Stätte. Meiner Schule entstammen einige der größten Helden des Blutkäfigs wie Ennpu-Fhrik,


  Ellmah-Kel oder Klaubol-Fhner. Sie alle haben bereits  wie einst auch ich selbst  zahlreiche CritKer in die Knie gezwungen.«


  »Dann weißt du auch was geschieht, wenn du ihm den Aktivator nicht zurückgibst.« Die Devverin nahm jetzt keine Rücksicht mehr auf Queirys versteckte Beschwichtigungsversuche. Bei näherer Betrachtung waren die Kenntnisse Flormar-Zhins gar nicht mehr so verwunderlich. Die Unsterblichkeit der Ersten Gomräte mochte nicht unbedingt nur eingeweihten Kreisen bekannt sein. Wer sich intensiver mit den Machtverhältnissen in Vennersoon beschäftigte, musste irgendwann auf den Umstand stoßen, dass das Tashketische Imperium seit Jahrhunderten von denselben Ersten Gomräten geführt wurde, selbst wenn diese sich nur selten offen zeigten, und die Fäden eher aus dem Hintergrund zogen. Auch in Atlans Heimatgalaxis mit dem albernen Namen Milchstraße war die Existenz von Zellaktivatoren kein großes Geheimnis.


  »Selbstverständlich«, bestätigte der alte CritKer. »Dein Artgenosse wird seinen gesamten Besitz an sich nehmen und diese Welt unbehelligt verlassen können, wenn er im Blutkäfig den Sieg davonträgt.«


  


  *


  


  Es hatte Kimer-Jhao alles an Beherrschung gekostet, was er aufzubringen imstande war, um Flormar-Zhin und seinen greisen Gefolgsleuten nicht das Genick zu brechen. Sie hatten ihn um seinen größten Triumph betrogen. Er hatte den Arkoniden da gehabt, wo er ihn hatte haben wollen. Das ewige Leben war zum Greifen nahe gewesen. Doch im letzten Augenblick waren die Alten dazwischengefahren.


  Dieser Kampf ist deiner nicht würdig, hatten sie gesagt. Dein Gegner hatte nie eine Chance. Was wussten sie schon? Auf Tash-Vhelaan war der Unsterbliche im Vorteil gewesen. Hier auf CritZer war es Kimer-Jhao, der die Gunst der Stunde auszunutzen verstand. So glich sich alles aus. Diese erbärmlichen Greise, allen voran Flormar-Zhin, hatten offenbar vergessen, was einen wahren Kämpfer ausmachte. Der Sieg heiligte alle Mittel. In der Welt da draußen überlebten nur die, die skrupellos und entschlossen genug waren. Gesetze und Regeln waren die letzte Zuflucht der Schwächlinge.


  »Bist du bereit, mein Sohn?« Die Stimme Flormar-Zhins ließ den Kopfgeldjäger unwillkürlich zusammenzucken.


  Trotz des hohen Alters strahlte der weißgewandete CritKer eine unglaubliche Autorität aus.


  »Ja, Vater«, antwortete er, und mit einem Mal fiel alle Wut von ihm ab. Es war gleichgültig, wo er den Arkoniden tötete. Selbst im Blutkäfig, der traditionellen Kampfarena seines Volkes, hatte Atlan nicht die geringste Chance gegen ihn. Er war ein Kopfgeldjäger. Man hatte ihm den Beinamen der Stählerne gegeben. Er war darauf trainiert, sein Wild zu jagen und zu stellen. Das war seine Berufung.


  Sein ganzes Leben lang hatte er nichts anderes getan.


  »Dein Gegner ist eine interessante Persönlichkeit«, riss ihn Flormar-Zhin in die Wirklichkeit zurück. »Obwohl er kein Tashkete ist, trägt er ein Vianom  oder einen Zellaktivator, wie du es nennst.«


  »Der Arkonide kommt aus einer weit entfernten Galaxis«, erwiderte der Kopfgeldjäger. »Und er hat viele Felsen in Vennersoon zertrümmert. Du hattest kein Recht, ihn hierher zu bringen.«


  Mit zwei schnellen Schritten war der Alte heran. Seine Faust traf den Schädel Kimer-Jhaos mit ungeheurer Wucht und schleuderte den CritKer zu Boden.


  »Es ist nicht deine Aufgabe, mir zu sagen, welche Rechte ich habe«, zischte Flormar-Zhin. Er war seinem Sohn körperlich weit unterlegen, doch er wusste, dass ihn dieser niemals angreifen würde. »Du wolltest diesen Humanoiden töten, obwohl er hilflos und unterlegen war. Dadurch hast du meinen Namen und das Ansehen deines Volkes in den Schmutz gezogen.« Er schwieg für einige Sekunden, starrte seinen am Boden hockenden Sohn nur an.


  »Ja«, flüsterte der Alte schließlich, und Kimer-Jhao glaubte Trauer aus der Stimme des Vaters herauszuhören. » Es wird ein guter Kampf werden. Ein guter Kampf.«


  


  *


  


  »Das ist... krank!« Rancoer lief in dem kleinen Felsenraum unentwegt auf und ab. »Sie setzen ihre Kinder einfach in dieser Hölle da oben aus, und warten, bis eine bestimmte Anzahl gestorben ist. Das ist ... das ist...«


  »Bei allen Göttern Arkons, beruhige dich«, sagte Atlan scharf und nahm die Frau in die Arme. »Du hast Recht; es ist barbarisch und unmenschlich, aber wir werden es nicht ändern können.« Nachdem sich Flormar-Zhin verabschiedet hatte, war einer seiner Artgenossen, der sich als Ghoran-Ohkil vorstellte, bei der Gruppe um den Unsterblichen zurückgeblieben. Sein Vennoora war kaum verständlich, doch als sich Rancoer nach Bukik erkundigte, hatte sie zu ihrem Entsetzen erfahren müssen, dass man ihn bereits wieder auf die Oberfläche CritZers gebracht hatte.


  »Ist das wirklich alles, was du dazu zu bemerken hast?« fragte die Devverin ungläubig.


  »Nein«, schüttelte der Arkonide den Kopf. »Ich hätte noch sehr viel zu bemerken. Das Universum ist voll von Ungerechtigkeiten, von Schmerz, Tod und Brutalität, aber niemand, nicht du, nicht ich, noch irgendwer sonst, kann einem anderen Volk vorschreiben, wie es zu leben hat. Verstehst du das nicht? Diese Welt bietet nicht für alle CritKer Platz. Die Kinder, die in den Felswüsten sterben, würden hier unten qualvoll verhungern. Ihr Tod sichert das Überleben ihrer Art.«


  »Ich kann nicht glauben, was du da sagst«, rief Rancoer erschrocken und machte sich los. »Ist das der Mann, dessen Kind ich in mir trage? Der Mann, der mich ... der ...«


  »Bitte«, sprach der Unsterbliche beruhigend auf seine Partnerin ein. »Genau wie du möchte ich diesen Kindern helfen. Genau wie dich entsetzt mich, was man ihnen antut. Aber was soll ich machen? Für die CritKer ist das Aussetzen ihrer Kinder eine unverzichtbare Notwendigkeit. Ich kann ihr Handeln nicht gutheißen, aber ich bin auch nicht vermessen genug, um meine moralischen Überzeugungen auf dieses Volk zu projizieren.«


  »Atlan hat Recht«, mischte sich nun auch Queiry ein. Erstaunt sah der Arkonide, dass Rancoer dem Paresccer die Hände nicht entzog, als er sie in die seinen nahm. »Selbst wenn wir helfen könnten; die CritKer würden unsere Unterstützung ablehnen. Ich habe den CritZer-Mythos bislang für ein Märchen gehalten, für eine Warnung der Weisheit des Alters an den Ungestüm der Jugend. Als sich die Virteeraner in Vennersoon einst gegenseitig zerfleischten, ihre furchtbaren Triebe in gewaltigen Bruderkriegen austobten, da zogen sich die CritKer auf eine blühende Welt zurück. Sie lebten dort viele Jahre glücklich und zufrieden, doch dann hatte sie das Stammvolk aufgespürt. Das Paradies verbrannte; die Bomben rissen unheilbare Wunden in die Haut des Planeten. Milliarden mussten sterben, doch die wenigen, die die Schlacht überlebten, zogen sich in den Untergrund zurück. Das, was du hier siehst, Rancoer, ist nicht die Schuld der CritKer. Es ist der Krieg, der sie zu dem gemacht hat, was sie heute sind. Es ist immer der Krieg. Und weder du noch Atlan werden etwas daran ändern.«


  »Lass ihn nicht gehen, Queiry«, flüsterte die Frau und die Tränen liefen an ihren Wangen hinab. »Du darfst nicht zulassen, dass er sich diesem Monstrum noch einmal stellt.«


  »Es ist der einzige Weg, Rancoer«, gab der Paresccer leise zurück. »Es ist wieder einmal der einzige Weg. Ich weiß, dass du es nicht verstehst, aber Kimer-Jhao ist längst zu einem Teil von Atlan geworden, zu einem Schatten, der in den dunklen Tiefen seines Herzens haust, dort, wo ihn selbst deine Liebe nicht zu erreichen vermag. Er muss diesen Schatten ausmerzen, denn wenn er es nicht tut, ist sein Herz für immer vergiftet.«


  »Wir könnten fliehen«, hauchte die Devverin. »Weit weg. Dorthin, wo uns niemand findet. Wir könnten eine Familie sein, und ...«


  »Kimer-Jhao würde euch finden«, unterbrach sie der Umweltangepasste. »Glaub mir, Rancoer. Der Hass dieses CritKers hat schon lange alle Grenzen überschritten. Du musst jetzt Vertrauen haben. Atlan weiß, was er tut.« Er ließ sie stehen und trat vor den Arkoniden. Für einen winzigen Moment spürte der Unsterbliche überdeutlich, dass etwas zwischen ihnen anders geworden war, dass der Paresccer einen Teil seiner Unnahbarkeit abgelegt hatte.


  »Was auch geschehen mag«, sagte Queiry so leise, dass Rancoer ihn nicht hören konnte, »ich werde für sie und das Kind da sein.«


  


  *


  


  Der Blutkäfig war eine kreisförmige, gut drei Meter tief in den steinernen Grund eingegrabene Arena. Die Seitenwände waren über und über mit einer grobblättrigen Pflanzenart bedeckt, und der Arkonide fragte sich vergeblich, von was sich diese üppige Flora wohl ernähren mochte.


  Im Hintergrund erkannte er Kimer-Jhao. Der CritKer trug nichts außer einer eng anliegenden Hose und einem schmalen Gürtel. Dem Unsterblichen hatte man seine Unterkombination und ein Paar Stiefel überlassen, die erstaunlich gut passten. Um den Blutkäfig herum standen oder saßen etwa zweihundert Kinder. Sie alle hielten gebührenden Abstand, gerade so, als hätten sie Furcht, den seltsamen Pflanzen zu nahe zu kommen.


  Die Alten hatten sich um Flormar-Zhin versammelt, der eine kurze Lanze mit doppelschneidigem Blatt und gekerbter Spitze in den Händen hielt. Er winkte den Unsterblichen zu sich heran.


  »Im Blutkäfig gibt es keine Regeln«, eröffnete er Atlan. »Da du keine Krallen besitzt, ist es dir erlaubt, diese Waffe zu tragen.« Er übergab dem Arkoniden die Lanze. »Weiterhin sollst du erfahren, warum wir diese Arena den Blutkäfig nennen. Sieh hin!«


  Auf sein Nicken trat einer der alten CritKer an den Rand des Kampfplatzes, kniete auf dem Boden nieder und streckte die Finger nach den wuchernden Pflanzen aus. Augenblicklich geriet Bewegung in das dichte Blätterwerk. Atlan sah mehrere zentimeterlange Dornen hervorschießen. Sie bohrten sich blitzartig in die Schuppenhaut des Alten, der seine Hand ohne Hast zurückzog. Sein weißer Umhang wies mehrere rote Flecken auf.


  »Die Rorach sprechen auf Körperwärme an«, fuhr Flormar-Zhin fort. »Sobald du oder Kimer-Jhao mit ihnen in Berührung kommen, werden sie euch schwächen. Der Kampf ist beendet, wenn einer von euch beiden nicht mehr lebt.«


  Der Kopfgeldjäger, der bisher absolut bewegungslos gewartet hatte, sprang jetzt in die Arena, federte in den Beinen und richtete die blitzenden Augen auf den Unsterblichen.


  »Komm schon, Arkonide«, lächelte er böse. »Die Rorach und ich haben Hunger.«


  Atlan sah zu Rancoer und Queiry hinüber. Die beiden standen auf einer Steinplatte. Die junge Devverin hatte sich abgewandt. Der Umweltangepasste hielt Perruche, dessen Schwanz hektisch hin und her pendelte.


  Atlan packte die Lanze fest mit beiden Händen. Sie war erstaunlich leicht. Sein Atem ging ruhig und gleichmäßig. Er dachte an das, was ihm sein alter Lehrer Fartuloon einst beigebracht hatte, was er immer und immer wieder hatte üben müssen, und verbannte die Angst und den Zweifel in den Hintergrund des Bewusstseins. Seit seiner Ankunft in Vennersoon hatten sich ihm viele Hindernisse in den Weg gestellt. Er hatte sie alle überwunden. Er würde auch dieses überwinden.


  Kimer-Jhao war schnell und stark. Schon in den ersten Minuten des Kampfes musste Atlan drei schmerzhafte Hiebe an Oberschenkel, Arm und Brust einstecken. Immer wieder versuchte ihn der CritKer in die Nähe der Pflanzenwand zu drängen, doch nach und nach stellte sich der Unsterbliche auf seinen Gegner ein. Der Kopfgeldjäger war überlegen, aber nicht unbesiegbar, und je länger das Duell dauerte, desto deutlicher musste sich diese Tatsache in Kimer-Jhaos Denken manifestieren, desto größer musste sein Verlangen werden, diese Auseinandersetzung so schnell wie möglich zu beenden. Der Arkonide, durch den Schlaf einigermaßen gekräftigt und ausgeruht, spielte auf Zeit, hielt den Gegner mit der Lanze auf Abstand. Die Klinge war spitz und scharf; ein klug geführter Streich würde auch die Schuppenhaut dieses Gegners mühelos durchdringen.


  »Willst du dich lächerlich machen, CritKer?« keuchte Atlan. »Ich dachte, du hast Hunger!«


  Wütend griff das Echsenwesen an. Der Unsterbliche fintierte mit der Lanze, ließ sich fallen und schnellte die Beine nach vorn. Die Stiefelsohlen krachten gegen das linke Knie Kimer-Jhaos, doch der CritKer blieb auf den Beinen. Erneut stieß Atlan mit der Lanze zu, und es gelang ihm ein weiterer Treffer. Der Kopfgeldjäger ging zum ersten Mal zu Boden.


  »Kein Anzug, der dich verbirgt«, schrie ihm der Arkonide ins Gesicht. »Kein Strahler, mit dem du mich in den Rücken schießen könntest! Warum lachst du nicht, CritKer?«


  Irrte er sich, oder leuchtete da wirklich so etwas wie Furcht in den Augen des anderen? Atlan wusste, dass dieser Muskelberg nicht allein durch die Technik des Dagor zu schlagen war. Kimer-Jhao musste an sich selbst zweifeln. Wenn er die Möglichkeit einer Niederlage erst einmal in Betracht gezogen hatte, dann würde sich dieser Gedanke in seinem Verstand wie eine Seuche ausbreiten. In einem Duell, in dem es um das nackte Leben ging, musste man in jeder Sekunde davon überzeugt sein, das Geschehen zu kontrollieren. Das Dagor ist ein Schwert, hörte der Unsterbliche Fartuloon sagen, doch ein Schwert ist nichts ohne die Hand, die es führt.


  Der CritKer hatte sich wieder aufgerichtet. Lauernd stand er Atlan gegenüber. Der Arkonide lächelte. Ja, er hatte ihn fast soweit. Die Zeit war reif. Aufreizend langsam hob der Unsterbliche die Lanze mit beiden Armen  und ließ sie urplötzlich auf seinen Oberschenkel prallen. Der hölzerne Schaft splitterte und zerbrach. Kimer-Jhaos Fäuste zuckten.


  »Das brauche ich nicht«, sagte Atlan laut und schleuderte die Waffe von sich. »Nicht für einen Schwächling wie dich, CritKer. Nicht für einen erbärmlichen Feigling, der Wehrlose tötet und seine Seele an jeden verkauft, der so dumm ist, dafür zu zahlen. Komm schon, Kimer-Jhao. Jedes dieser Kinder da oben wäre ein würdigerer Gegner als du!«


  Als hätte Atlan mit seinen Schmähungen ein Signal gegeben, stürmte der Kopfgeldjäger auf ihn zu. Da war keine Taktik mehr im Spiel, kein Abwägen, kein Taxieren des Gegenübers. Jede Bewegung Kimer-Jhaos war jetzt von grenzenlosem Hass bestimmt. Niemand durfte ihn auf diese Weise demütigen. Niemand!


  Mit beinahe spielerischer Leichtigkeit sprang der Unsterbliche zur Seite. Ein Fußtritt und das Echsenwesen verlor das Gleichgewicht, strauchelte  und krachte gegen die Arenawand. Mit einem Aufschrei warf sich der CritKer nach vorn. Sein nackter Rücken war blutüberströmt. Dort, wo er mit den Pflanzen in Kontakt gekommen war, befanden sich die Rorach in raschelndem Aufruhr.


  Doch Atlan blieb keine Zeit, sich weiter mit diesen höchst unangenehmen Gewächsen zu beschäftigen, denn der Kampfeswille Kimer-Jhaos war noch nicht gebrochen. Zwei weitere Male machte der Kopfgeldjäger nähere Bekanntschaft mit den Namensgebern des Blutkäfigs. Danach genügten mehrere gut gezielte Schläge in die Schläfengegend des Riesen, um ihn endgültig zu fällen.


  Schwer atmend hob Atlan den Kopf. Flormar-Zhin war an den Rand der Arena getreten. Seine Augen glänzten kalt, als er seinen am Boden liegenden Sohn musterte.


  »Du hast gewonnen«, stellte der alte CritKer tonlos fest. »Nun beanspruche das Recht des Siegers. Töte ihn!« Der Arkonide schüttelte langsam den Kopf, als er sich einige schweißverklebte Haarsträhnen aus der Stirn wischte.


  »Nein«, stieß er hervor. »Es ist genug Blut vergossen worden. Deinen Sohn zu töten hieße, mich ihm gleichzumachen. Löse dein Versprechen ein und gib mir mein Eigentum zurück. Mehr verlange ich nicht.«


  »So sei es«, nickte der Alte.


  


  *


  


  Flormar-Zhin hatte Wort gehalten. Der Unsterbliche bekam nicht nur den Anzug der Verteidigung, sondern auch das Amulett und den Zellaktivator ausgehändigt. Der alte CritKer hatte sie persönlich an die Oberfläche des Planeten begleitet. Dabei klärte sich auch das Fehlen einer Liftkabine in jenem Schacht, durch den Rancoer und Queiry in die subplanetaren Höhlen eingedrungen waren. Die Echsenwesen legten einfach primitive Schultergürtel an und klinkten sich mit karabinerhakenähnlichen Vorrichtungen in die Führungsschienen ein. Ein ebenso praktisches wie Kosten sparendes Verfahren.


  »Es gibt da noch ein kleines Problem«, wandte sich Atlan an Flormar-Zhin. »Die TROGAZ ...«


  »... ist kein Problem«, unterbrach der Alte. »Ich weiß, was dich bedrückt. Vertrau mir. Es wird alles zu deiner Zufriedenheit geregelt sein.«


  Als sie kurz darauf die heiße, felsige Ebene durch eine von außen nicht sichtbare Tür im Berg betraten, rollte eine Explosion über das Land. Einige Kilometer weiter stand plötzlich eine Rauchsäule am Horizont, die der böige Wind jedoch schnell davontrieb. Fast im selben Moment meldete sich die MORAHT-THEM über Funk.


  »Ich habe euch in der Ortung«, begrüßte sie der Kosmokratenraumer. »Bleibt wo ihr seid. Ich hole euch ab.« Der Satz war noch nicht ganz beendet, als die tropfenförmige Silhouette des Schiffes bereits heranschwebte.


  »Bevor du CritZer verlässt«, sagte Flormar-Zhin, »habe ich noch ein Geschenk für dich.« Überrascht blickte Atlan zwei älteren Kindern entgegen, die jetzt den Berg verließen und die Montur Kimer-Jhaos zwischen sich trugen.


  »Der Anzug der Verdunkelung«, flüsterte der Unsterbliche.


  »Mein Sohn benötigt ihn nicht mehr«, bestätigte der Alte.


  »Was geschieht jetzt mit ihm?« wollte Atlan wissen.


  »Er wird dich nicht mehr belästigen. Nie mehr!«


  »Ich möchte nicht, dass ...«, begann der Unsterbliche, doch der alte CritKer drehte sich wortlos um und verschwand mit den beiden Kindern durch die sich schließende Tür im Berg.


  »Lasst uns fliegen«, forderte die Devverin mit schwacher Stimme. Ohne auf das Einverständnis ihrer Gefährten zu warten, ging sie auf die MORAHT-THEM zu.


  »Sie ist erschöpft«, sagte Atlan.


  »Nein«, widersprach Queiry. »Sie ist verzweifelt.«


  Der Arkonide sah den Paresccer erschrocken an.


  »Es geschah während des Kampfes«, informierte ihn dieser. »Rede mit ihr. Sie braucht dich jetzt.«


  EPILOG


  CRITZER


  


  Kimer-Jhao stand auf dem Gipfel des Rhach und starrte ins Tal hinab. Das Hitzesegel blähte sich in den glühenden Winden, die die Lavaseen und Vulkane bis hier herauf schickten.


  Er hatte die bevorstehende Rückkehr seines Vaters nicht mehr abgewartet, denn es hätte nichts geändert. Er wusste, was der Alte von ihm erwartete und dasselbe erwartete der Kopfgeldjäger auch von sich selbst.


  »Du warst ein Gegner, Atlan«, lachte der CritKer befreit. »Der einzige, den ich jemals hatte.«


  Jetzt, da alles entschieden war, da er sein Leben nicht mehr in Blut und Ehre zu messen brauchte, fand er den Frieden, den er all die Jahre vergeblich gesucht hatte. Oh nein, er bereute nichts. Es war eine herrliche Zeit gewesen. Er hatte getötet und sich dabei wie ein Gott gefühlt. Man hatte ihn gefürchtet, und er hatte diese Furcht wie köstlichen Nektar in sich aufgesogen.


  Kraftvoll nahm er Anlauf und schwang sich in die feurigen Aufwinde seiner Heimat. Das Hitzesegel trug ihn mit rasender Geschwindigkeit in den aschigen Himmel.


  Es war vorbei, und nun, da er sich dessen sicher sein konnte, gab er sich dem Atem dieser Welt ohne Einschränkungen hin. Wenn ihn nur Vhortosh so sehen könnte. Der Tashkete würde sich neue Verbündete für seine armseligen Intrigen suchen müssen. Der Vierte Gomrat mordete niemals selbst, was ihn in den Augen Kimer-Jhaos von Anfang an zu einem Weichling gemacht hatte.


  Nicht anders verhielt es sich mit dem Doppelgänger. Auch er, der von Macht und Unsterblichkeit sprach, war zu feige gewesen, den direkten Weg zu gehen. Er hatte andere vorgeschickt, weil auch ihn die Angst beherrschte.


  »Du würdest es leugnen, Atlan«, schrie der Kopfgeldjäger gegen die brüllenden Winde an, »aber wir haben vieles gemeinsam.«


  Der Arkonide hatte ihn im Blutkäfig verschont, und erst jetzt verstand der CritKer, dass diese Handlung eine Art von Respekt darstellte; ein anderer Respekt als ihn Kimer-Jhao früher zu akzeptieren bereit gewesen wäre, aber zweifellos eine Form widerwilliger Anerkennung.


  Atlan hatte ihn nicht durch einen entwürdigenden Tod im Sand der Arena geschmäht, sondern ihm das Privileg eingeräumt, selbst zu bestimmen, auf welche Weise er diese Welt verlassen wollte. Das war mehr, als ein Verlierer verlangen durfte.


  Der Kopfgeldjäger spürte, wie ihm die giftigen Dämpfe die Lungen verätzten, doch er steuerte das Segel in immer größere Höhen. Er würde immer weiter und weiter fliegen, vielleicht so weit, dass er die Sonne berührte.


  Irgendwann schwanden ihm die Sinne. Kimer-Jhao starb mit einem Lächeln auf den von der aggressiven Atmosphäre zerfressenen Lippen. Eine der grausamsten Legenden Vennersoons hatte ihr Ende gefunden.


  KAPITEL 14


  


  ICH, DER DOPPELGÄNGER


  


  von Rüdiger Schäfer


  [image: img6.jpg]


  PROLOG


  


  Nibi lächelte. Das tat sie immer, wenn sich Sonne hinter den Stummen Türmen Harkshas sehen ließ. Sonne war ihre beste Freundin. Sie gab ihr Licht, Wärme, und das Gefühl, nicht allein zu sein.


  Manchmal weinte Nibi auch. Sie weinte, weil sie traurig war, weil das Grau ihrer Umgebung mit den Jahren auch ihre Seele gefärbt hatte. Und dann konnten sie nicht einmal die Blumen trösten.


  Nibi erinnerte sich nicht, wie lange sie schon in Harksha lebte. Zeit hatte für sie niemals eine Rolle gespielt. Vielleicht war das früher einmal anders gewesen, aber in diesem Punkt versagte ihr Gedächtnis noch weitaus gründlicher als sonst.


  Viel schlimmer war die Einsamkeit, der Augenblick, wenn sich Sonne hinter den Stummen Türmen Harkshas zur Ruhe begab. Dann kamen die Schatten. Absolut lautlos und unheimlich. Sie huschten über die Wände der großen Kammern und schwebten durch die kahlen Hallen und Gänge.


  In solchen Nächten kauerte sich Nibi in ihre Schlafnische und machte sich so klein wie möglich. Doch auch wenn sie den Schatten Harkshas zu entfliehen vermochte, die Schatten in ihrem Kopf ließen sich nicht so einfach vertreiben. Sie verfolgten sie bis tief in die Träume, flüsterten böse Worte und malten Bilder, die Nibi mit grauenhafter Furcht erfüllten.


  Dann schaute sie Dinge, die sie nicht verstand, nicht verstehen wollte. Schlimme Dinge; Dinge, die wehtaten, die nicht in ihre einfache, wohlgeordnete Welt passten. Wenn sie schließlich in ihrem winzigen Versteck erwachte, beherrschte sie jedes Mal die lähmende Gewissheit, dass Sonne nicht mehr zu ihr zurückkehren würde. Dass ihr nur der schwache Duft der Blumen blieb  und die ewige Dunkelheit.


  Doch Sonne ließ sie nie im Stich. Auch an jenem Morgen nicht, an dem Nibi bemerkte, dass sich etwas verändert hatte.


  Es dauerte eine Weile, bis ihr klar wurde, was es war, und ihr Lächeln verschwand. Die Stummen Türme Harkshas schwiegen nicht mehr! Die Stummen Türme Harkshas sangen. Und wie so oft zuvor kauerte sich Nibi auch diesmal in ihre Schlafnische, machte sich so klein wie möglich  und weinte.
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  »Ich will mich nicht mit dir streiten, Atlan.« Rancoer fuhr sich mit der rechten Hand unsicher durch die langen, braunen Haare. »Wir haben in den letzten Tagen oft genug darüber gesprochen, und ich weiß, dass ich deine Beweggründe niemals verstehen werde.«


  Der Arkonide wollte aufbegehren, doch die junge Frau schüttelte den Kopf. Sie saßen in ihrer gemeinsamen Kabine an Bord der MORAHT-THEM. Seit ihrem Aufbruch von CritZer waren vier Tage vergangen, und auf einem mehr als 200 Millionen Lichtjahre entfernten Planeten namens Erde schrieb man den frühen Abend des 21. Oktober 3616.


  »Sag jetzt nichts«, fuhr Rancoer fort. »Ich ... Ich weiß nicht, was ich von dir verlangen, was ich erwarten soll ... was ich erwarten kann. Es geht mir auch nicht um mich. Es geht mir vielmehr um unsere Tochter. Vennersoon steht kurz vor dem Ausbruch eines Krieges, Atlan. Und dieser Krieg wird sich keineswegs nur auf Imperium und Koalition beschränken. Alles ist so ... kompliziert geworden.«


  »Rancoer.« Der Arkonide wollte die Devverin in seine Arme ziehen, doch sie wich ihm aus. Ihre Augen schimmerten feucht, als sie seinen Blick suchte, und Atlan fühlte sich auf eine quälende Weise hilflos  und für etwas verantwortlich, das er selbst nicht in voller Konsequenz verstand. Wie oft hatte diese wundervolle Frau in den letzten Wochen geweint, ohne dass er es bemerkt hatte? Wann hatte er damit begonnen, ihre Liebe als etwas Selbstverständliches zu betrachten?


  »Ich bin blind gewesen, Rancoer«, sagte er leise. »Und ich war dumm. Diese verdammte Überzeugung, nur einen einzigen Schritt von der Lösung all meiner Schwierigkeiten entfernt zu sein; dieses Gefühl, das Rätsel um meine Versetzung nach Vennersoon und das GOOHR lösen zu können. Es tut mir ...«


  »Hör auf, dich selbst zu belügen, Atlan.« Die Frau lächelte, doch es war ein dünnes, resignierendes Lächeln. Die an ihren Wangen schimmernden Tränen stachen direkt ins Herz des Arkoniden, und er verfluchte sich für seine Unfähigkeit, die richtigen Worte zu finden. Worte für eine Situation, in der Worte so wenig bedeuteten.


  »Du kannst deine Suche nach der Wahrheit nicht aufgeben«, sprach Rancoer weiter. »Ich habe von Anfang an gewusst, worauf ich mich einlasse.«


  »Was willst du mir damit zu verstehen geben?« wollte der Unsterbliche in plötzlich aufwallendem, irrationalem Zorn wissen. Er hasste sich für jede Silbe, die über seine Lippen kam, doch seine Einsicht war zu schwach, um die Emotionen zurückzudrängen.


  »Dass ich Fehler gemacht habe? Dass ich nicht perfekt bin? Die Götter Arkons seien meine Zeugen, dass ich dich wie keine andere Frau in meinem Leben liebe, Rancoer. Ich würde jedes Opfer bringen, um dich glücklich zu machen.«


  »Würdest du das?«


  »Muss ich es dir beweisen?«


  »Du musst mir gar nichts beweisen, Atlan.« Die Devverin erhob sich von ihrem Platz. Der Arkonide ballte die Fäuste. Er spürte, dass etwas nicht in Ordnung war, spürte es mit jeder Faser seines Körpers, und doch wusste er das Verhalten der Frau nicht zu deuten. In diesem kurzen Moment, den das Schicksal in Zeitlupe inszenierte, machte Rancoer ihm Angst.


  »Wir haben nicht mehr viel Zeit«, riss ihn die zitternde Stimme der Partnerin aus den Grübeleien. Sie wandte ihm den Rücken zu.


  »Was meinst du damit?« fragte der Unsterbliche alarmiert.


  Langsam drehte sich die Frau um, und Atlan starrte erschrocken in ein vor namenlosem Grauen verzerrtes Gesicht. Die sanft-exotischen Züge Rancoers hatten sich in eine Maske aus gefrorener Furcht verwandelt. Mit einem Mal war alles Bekannte, alles Geliebte aus ihrem Antlitz getilgt.


  »Ich will nicht sterben, Atlan«, flüsterte die Devverin. Dann brach sie wie vom Blitz getroffen zusammen.
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  »Ich kann mich nur wiederholen«, gab die MORAHT-THEM in ihrem typischen, weichen Tonfall bekannt. »Rancoer ist körperlich in ausgezeichneter Verfassung. Gleiches gilt für das in ihr keimende Leben. Es gibt nicht den geringsten Grund zur Beunruhigung.«


  »Warum dann diese Ohnmacht?« widersprach der Unsterbliche. »Bist du sicher, dass du die nötige medizinische Kompetenz besitzt, um Rancoers Zustand beurteilen zu können?«


  »Deine momentane Erregung entschuldigt die Tatsache, dass du mich mit solcherlei Fragen beleidigst«, antwortete der Kosmokratenraumer leicht pikiert. »Die mir zur Verfügung stehenden analytischen, therapeutischen und chirurgischen Möglichkeiten sind nahezu unbegrenzt. Ich bin in der Lage ...«


  »Dann erkläre mir Rancoers Zusammenbruch«, forderte Atlan harsch.


  »Überreizung. Stress. Psychische Belastung. Harmlose, während jeder Schwangerschaft auftretende Destabilisierungen des Kreislaufs. Unschädlich, vorübergehend und völlig unbedenklich. Und nach dem, was Rancoer auf Aig-Trou und CritZer durchgemacht hat, durchaus nicht ungewöhnlich  wenn du mir diese Anmerkung erlaubst.«


  »Auch auf die Gefahr hin, dich erneut zu beleidigen«, schüttelte der Arkonide den Kopf. »Das reicht mir nicht!«


  »Wir sollten warten, bis sie aufwacht«, mischte sich jetzt Queiry ein. Der Umweltangepasste stand bewegungslos neben dem Lager der jungen Frau und beobachtete ihr inzwischen wieder entspanntes Gesicht und den sich regelmäßig hebenden und senkenden Brustkorb.


  »Wahrscheinlich hast du Recht«, seufzte Atlan. Der Schock, den ihm seine Partnerin durch ihren rätselhaften Anfall versetzt hatte, steckte ihm noch in den Knochen. Die MORAHT-THEM mochte ebenfalls Recht haben, wenn sie den Vorfall psychosomatisch interpretierte. Die Ereignisse auf Aig-Trou und CritZer hatten Rancoer tatsächlich sichtlich mitgenommen. Hinzu kam die Belastung durch die Schwangerschaft, die Angst vor dem bevorstehenden Zweiten Zentrumskrieg ...


  Und was ist mit dir? erforschte er sein Gewissen. Wie viel Anteil hast du selbst an ihrer Furcht?


  Vorsichtig nahm er die Hand der Schlafenden in die seine. Wie unglaublich zerbrechlich diese Frau plötzlich wirkte. Hatte er tatsächlich vergessen, dass sie erst 28 Jahre alt und der Liebe eines Unsterblichen vielleicht noch gar nicht gewachsen war?


  »Was habe ich dir zugemutet?« hauchte Atlan kaum hörbar. »Wir hatten nie eine Chance, diesen Weg gemeinsam zu gehen. Es tut mir so unendlich Leid, Rancoer.«


  Eine Berührung an der Schulter ließ ihn aufschrecken. Queiry hatte sich zu ihm hinabgebeugt, sodass sich ihre Blicke begegneten.


  »Hat sie es dir gesagt?« fragte er.


  »Gesagt?« echote der Arkonide. »Was?«


  »Hat Rancoer dir gesagt, dass sie sterben wird?«


  »Ich will alles wissen, Queiry.«


  Atlan und der Paresccer saßen sich in der kleinen Messe gegenüber, die sich ebenso wie die vier Kabinen über den die Zentrale umschließenden Rundgang erreichen ließ. Kurz vor dem Start von CritZer war der Umweltangepasste zum ersten Mal an den Unsterblichen herangetreten.


  »Du hast mir gesagt, dass Rancoer verzweifelt ist. Dass sie mich braucht und ich mit ihr reden soll. Nur aus diesem Grund sind wir nicht direkt nach Veymule aufgebrochen. Ich flehe dich an, Queiry! Wenn du weißt, was mit ihr geschieht, dann hilf ihr. Oder gib wenigstens mir die Gelegenheit dazu.«


  »Wenn ich das könnte, hätte ich es längst getan.« Der Paresccer hatte die langen Tentakelarme ineinander verschlungen. Sein Wurmkranz raschelte leise. »Als du und Kimer-Jhao im Blutkäfig kämpften, warteten Rancoer und ich am Rand der Arena auf den Ausgang des Duells. Auf einmal klammerte sie sich fast panisch an mich. Ich musste sie festhalten, weil sie sonst gestürzt wäre. Ich wollte sie sofort zur MORAHT-THEM bringen, notfalls auch gegen den Willen der alten CritKer. Aber sie beruhigte sich schnell und schüttelte den Kopf, gerade so, als hätte sie meine Gedanken gelesen. Einen Augenblick später ... sie hat mich nicht einmal angesehen. Sie sagte einfach nur: ›Ich werde sterben, Queiry‹.«


  Atlan atmete tief ein und wieder aus. »Todesahnungen«, nickte er unruhig. »Das gefühlsmäßige, wissenschaftlich nicht begründbare Vorausahnen des eigenen Todes ist in vielen Kulturen verbreitet. Rancoer war in der letzten Zeit einigen starken, psychischen Belastungen ausgesetzt.«


  »Das ist richtig«, kommentierte der Paresccer wortkarg.


  »Nun komm schon, Queiry«, stieß der Unsterbliche nach einigen Sekunden des Schweigens hervor. »Ich weiß genau, dass das nicht alles ist, was dich beschäftigt. Du hast dir doch längst eine Meinung gebildet. Falls du glaubst, dass ich eine Mitschuld an ihrer Psychose trage, dann sag es mir hier und jetzt.«


  »Es steht mir weder zu, eure Beziehung, noch dein Verhalten zu beurteilen«, blieb der Umweltangepasste kühl.


  »Doch, verdammt! Es steht dir zu!« Atlan war aufgesprungen. Zornig ließ er die Fäuste auf den schmalen Tisch aus Formenergie krachen. »Wann hörst du endlich auf, dich wie ein bockiges Kind zu benehmen? Wann kapierst du endlich, dass du an Bord der MORAHT-THEM nicht nur geduldet bist? Du bist hier, weil wir dich akzeptieren, weil wir dir vertrauen und weil wir dich brauchen. Wir alle haben Schicksalsschläge hinnehmen müssen. Warum machst du ... warum kannst du das nicht verstehen?«


  »Vielleicht erwartest du zu viel, Atlan«, entgegnete Queiry ohne sichtbare Gemütsregung. »Von dir  und von uns.«


  Der Arkonide schwieg. Langsam ließ er sich wieder in seinen Sessel sinken. Hatte er sich nicht selbst noch Minuten zuvor die selben Vorwürfe gemacht? Wer gab ihm das Recht, die eigenen Ziele und Bedürfnisse als Regelwerk für ihre kleine Gemeinschaft festzulegen?


  »Das mag sein«, stimmte der Unsterbliche seinem Gegenüber zu. »Aber dann sag mir, was ich tun soll, Queiry? Ich bin mehr als zehntausend Jahre alt, und doch ist es jedes Mal der gleiche schmerzhafte Prozess, wenn es gilt, Entscheidungen zu fällen. Du glaubst, du hast auf Second Point die Einsamkeit kennen gelernt. Du irrst dich. Die wahre Einsamkeit beginnt, wenn sich alles um dich herum verändert, und du immer der selbe bleibst. Wenn deine Freunde altern, und sich plötzlich von dir abwenden. Wenn jeder die Lebenserfahrung zum Maßstab deiner Persönlichkeit erhebt.«


  »Wundert dich das, Atlan?« Der Paresccer hatte die großen, runden Augen halb geschlossen. »Du bist anders. Du spielst dein Spiel wie wir alle in diesem Universum, aber dein Einsatz und dein Risiko sind tausendfach höher. Du hast dich selbst zu dem gemacht, was du bist.«


  »Aber war es wirklich meine Entscheidung?« flüsterte der Arkonide. »Konnte ich damals auch nur ansatzweise erahnen, was die Unsterblichkeit bedeutet?«


  »Damals?« Queiry lachte humorlos. »Du triffst diese Entscheidung jeden Tag aufs Neue. Und überhaupt: Worüber beklagst du dich? Wenn dein Zellaktivator eine so große Last für dich ist, dann fliege nach Veymule und gib ihn Laire zurück.«


  »Eine zweifellos reizvolle Idee«, nickte Atlan lächelnd. »Die Reaktion des Androiden wäre sicher aufschlussreich. Aber so weit bin ich noch nicht.«


  »Was willst du dann von mir hören?« erkundigte sich der Umweltangepasste. »Ich kann dir bei deiner Suche nicht helfen. Sie interessiert mich nicht. Aber ich werde an deiner Seite bleiben, denn früher oder später erreiche ich so mein eigenes Ziel.«


  »Ich bin dein Köder. Der Lockvogel für den Admiral. Für den Doppelgänger.«


  »So ist es«, bestätigte der Paresccer. »Er wird dich wieder angreifen. Er wird wieder versuchen, dich zu töten. Und dieses Mal wird er sich nicht eines anderen bedienen, sondern selbst kommen. Dann bin ich zur Stelle.«


  »Du bist besessen«, sagte der Arkonide.


  »Nicht besessener als du«, lautete die lakonische Erwiderung. »Wir alle kämpfen gegen unsere ganz persönlichen Dämonen, und wir tun das jeder auf seine Weise. Ich suche die Rache, obwohl mein Gegner übermächtig ist. Du suchst eine Wahrheit, obwohl du weißt, dass sie dich zerstören kann. Wo ist der Unterschied?«


  »Wenn alles vorbei ist...«, begann Atlan.


  »Es wird niemals alles vorbei sein«, unterbrach der Umweltangepasste. »Keiner von uns beiden kann aufhören. Nie mehr. Und erst wenn du das akzeptierst, kannst du Rancoer helfen, ihre Angst zu besiegen.«


  In der Messe breitete sich eine lastende Stille aus. Die beiden so ungleichen Wesen fixierten sich stumm  und niemand wich dem Blick des anderen aus. Es gab keine Veranlassung mehr zu sprechen. Und es gab keine einfache Lösung ihrer Probleme  so wie wohl nirgendwo in diesem Universum einfache Lösungen existierten. Ein ungnädiges Schicksal hatte sie auf unbestimmte Zeit aneinandergekettet, und trotz ihrer gerade gezeigten Offenheit gab es auch weiterhin nur wenige Berührungspunkte zwischen dem Arkoniden und dem Paresccer.


  Als Queiry die Messe schließlich verließ, erhob sich auch Atlan. Die Devverin schlief noch immer, und nach Aussage der MORAHT-THEM würde sich daran in den nächsten Stunden nichts ändern.


  Queiry hat Recht, dachte der Unsterbliche, bevor ihn in seiner Kabine die Müdigkeit übermannte. Ich kann nicht mehr aufhören. Nie mehr.
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  »Ich empfange einen Anruf auf der Metapsi-Frequenz.«


  Der Kosmokratenraumer ließ neben dem Panoramaschirm ein weiteres Holo entstehen. Gleichzeitig erschien darin das dreidimensionale Abbild Laires. Die diamantenen Augen des Androiden schienen zu glühen.


  »Du bist gekommen«, drang es aus unsichtbaren Akkustikfeldern. Atlan hatte den Eindruck, dass Laire nervös war, dass er seine Begrüßung nur mit mühsamer Beherrschung formulierte. Wie immer ließ das Gesicht des Roboters mit den plumpen Schlitzen für Ohren, Nase und Mund keine Gefühlsregung erkennen. Doch der Arkonide hatte bereits während früherer Begegnungen eine schwer zu erklärende Aura registriert, die den geheimnisvollen Androiden umgab. Da war stets dieser Hauch von Melancholie gewesen, eine Art Zögern  und tiefer, innerer Schmerz. Nichts Greifbares; nur die Ahnung von etwas, das sich in den dunkelsten Abgründen der Seele verbarg.


  Unter der MORAHT-THEM drehte ein auf den ersten Blick mehr als unscheinbarer Planet seine einsame Bahn um eine normalgelbe Sonne. Die Sensoren des Kosmokratenraumers zauberten die spröde, von Steppen und vegetationslosen Sandwüsten beherrschte Oberfläche in allen Details auf die Bildholos. Felsen, blattlose, verdorrte Strauchgewächse, graue, rissige Erde und eintönige Dünenlandschaften zogen in raschem Tempo an den Augen der in der Zentrale versammelten Besatzung vorbei.


  Und dann  scheinbar von einer Sekunde auf die nächste  tauchte die Stadt auf.


  Laire wartete und schwieg. Sein vollkommen haarloser, in dunklem Haselnussbraun schimmernder Schädel füllte fast die gesamte Fläche des kleinen Holomonitors aus. Offenbar wusste er sehr genau um die überwältigende Wirkung jenes Anblicks, dem sich Atlan und seine Gefährten jetzt gegenübersahen, und der sie fast magisch in seinen Bann zog.


  Die Stadt präsentierte sich zunächst wie ein verwirrendes Muster aus Tausenden von Grautönen. Das Panorama drohte immer wieder vor den überforderten Augen zu verschwimmen. Selbst der Arkonide war nur mit äußerster Konzentration in der Lage, einen bestimmten Punkt zu fixieren. Dann erkannte er bizarre Metallkonstruktionen, eckige, geschwungene oder scheinbar winkelverkehrte Bauten, ineinander verschachtelte Hallen, fensterlose Quader und Gebäude, deren Sinn und Funktion nicht einmal ansatzweise zu erraten waren.


  Noch faszinierender wirkten allerdings die Türme. Ihre Verteilung über das etwa zehntausend Quadratkilometer umfassende Areal zeigte kein nachvollziehbares System. Sie wuchsen wahllos überall zwischen den grauen Flächen in einen düsteren, wolkenverhangenen Himmel. Dabei verkleinerte sich ihr Durchmesser immer weiter, bis sie in mehreren Kilometern Höhe in nadelfeinen Spitzen ausliefen.


  Es fiel Atlan unglaublich schwer, seine Aufmerksamkeit wieder auf Laire zu richten. Die Stadt übte eine berauschende Anziehungskraft auf ihn aus. Die Aufnahmen, die die MORAHT-THEM gestochen scharf und dreidimensional übermittelte, ließen keinerlei Bewegung erkennen, keine Anzeichen dafür, dass dort unten, auf einem Planeten namens Veymule, etwas oder jemand lebte, und doch ... Der Arkonide fühlte, dass diese Stadt atmete, dass sie etwas ausstrahlte; und die Intensität dieser Empfindung war ebenso stark, wie seine Sensibilität gegenüber Laires elegischer Aura.


  »Du hast lange auf dich warten lassen, Atlan.« Die Stimme des Androiden half dem Unsterblichen endgültig in die Realität zurück. Der 22. Oktober 3616 neigte sich seinem Ende entgegen. Atlan drehte den Kopf zur Seite. Rancoer erwiderte seinen Blick ohne erkennbare Regung. Alles, was gesagt werden musste, war gesagt worden. Veymule und der Kosmokratenroboter boten die vielleicht nie mehr wiederkehrende Gelegenheit, weitere Antworten zu erhalten. Der Arkonide durfte sie nicht ungenutzt verstreichen lassen, zumal er mit dem Anzug der Verdunkelung einen Trumpf in der Hinterhand besaß, von dem Laire nichts wissen konnte.


  »Und du hast dich offensichtlich gut erholt«, lächelte der Unsterbliche dünn. Bei dem Gedanken an die Erlebnisse an Bord der DEUS EX MACHINA wurde ihm jetzt noch flau im Magen. Sein Doppelgänger hatte Laire damals beinahe getötet und nur die ungewöhnliche Reaktion des Anzugs der Verteidigung, den er, Atlan, auch jetzt wieder trug, hatte ihn selbst vor dem Ende bewahrt.


  »Ich schicke dir ein Peilsignal«, ignorierte der Kosmokratenroboter die Anspielung. »Du kannst in der Nähe des Zentrums der Anlage landen. Ich werde dich dort erwarten.«


  »Die Landung macht mir keine Sorgen«, erwiderte Atlan ernst. »Aber wie sieht es mit einem späteren Start aus?«


  »Du hast mein Wort, dass du und deine Begleiter Veymule zu jedem beliebigen Zeitpunkt unbehelligt verlassen können.«


  »Warum sollte ich etwas auf dein Wort geben?« Der Unsterbliche hob beide Arme. »Ich habe keinen Grund, dir zu vertrauen.«


  »Wozu bist du dann hier?« fragte Laire.


  »Sag du es mir!«


  »Lassen wir die Spielchen, Atlan.« Der Androide trat zwei Schritte zurück. Hinter ihm wurden mehrere Batterien verwaister Schaltpulte und toter Kontrollen sichtbar. Zweifelsohne befand sich der Kosmokratenroboter in einer Art Kommandozentrale.


  »Harksha, die Stadt, über der dein Raumschiff schwebt«, eröffnete Laire, »war einst ein wichtiger Stützpunkt der Hohen Mächte. Hier wurden Entscheidungen von ungeheurer Tragweite getroffen; bestimmend für die Zukunft ungezählter Völker und Planeten. Nun stehen erneut wichtige Entscheidungen an, und erneut steht das Leben von Milliarden Intelligenzen auf dem Spiel. Es geht längst nicht mehr um MULTAVIAN oder das GOOHR allein. Wir müssen reden, Atlan.«


  Der Arkonide stand fast eine volle Minute regungslos. Dann nickte er kaum merklich.


  »Wir werden reden«, sagte er halblaut.
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  »Kannst du irgendetwas Verdächtiges orten?« Atlan beobachtete angespannt die Holos, auf denen die MORAHT-THEM in kurzen Abständen immer neue Einzelheiten Harkshas zeigte.


  »Geringe Energieentwicklung im unmittelbaren Bereich um Laires Standort«, meldete der Kosmokratenraumer. »Ich registriere keinerlei Einfluss auf meine Systeme. Wir sind jetzt auf 10.000 Meter. Soll ich stoppen?«


  »Nein«, entschied der Unsterbliche. »Wir bleiben auf Sinkflug.«


  »Wenn der Androide uns festsetzen will«, sagte Queiry, »dann wird er damit warten, bis wir gelandet sind.«


  »Landesint«, quäkte es vergnügt aus dem Hintergrund. Perruche, der die vergangenen Stunden beim Plantschen in der Nasszelle zugebracht hatte, war mit einer Hand voll Nüssen in die Zentrale gekommen. Jetzt steckte er sich die Früchte eine nach der anderen in den Mund, knackte sie mit den Zähnen und spuckte die ungenießbaren Schalen achtlos auf den Boden. Interessiert verfolgte er dann jedes Mal die Arbeit der winzigen Reinigungseinheiten, welche sich der Nahrungsreste in Windeseile annahmen und sie desintegrierten.


  »Wenn der Androide uns festsetzen wollte«, schüttelte Atlan den Kopf, »dann hätte er das längst getan. Ich bin nicht so naiv anzunehmen, dass diese Stadt ihm nicht sämtliche technischen Möglichkeiten dazu bieten würde. Dennoch. Sobald du etwas Ungewöhnliches bemerkst, MORAHT-THEM, will ich es wissen. Verstanden?«


  »Verstanden«, gaben Perruche und der Kosmokratenraumer einhellig ihre Zustimmung.


  Auf dem Panoramaschirm schob sich ein flacher, mattschwarz glänzender Gebäudekomplex in den Mittelpunkt der Darstellung. Er wurde von einem hochstraßenähnlichen Gebilde umlaufen, das ohne jeden Halt frei in der Luft schwebte. Davor befand sich ein mehrere Quadratkilometer großer, freier Platz, auf den die MORAHT-THEM zusteuerte.


  Atlan horchte in sich hinein. Er war unruhig; kein Wunder, wenn man bedachte, auf was er sich hier einließ.


  Laire will etwas von dir, wisperte der Extrasinn. Du musst warten, bis er dir sagt, was es ist und was er dir dafür bietet.


  Er hat sich verdammt viel Mühe gegeben, mich hierher zu locken, gab der Arkonide mental zurück. Ein Grund dafür könnte sein, dass ich das, was er will, unter keinen Umständen hergeben möchte.


  Du siehst Zusammenhänge, wo keine sind, widersprach der Logiksektor. Die Bemühungen des Androiden könnten genauso bedeuten, dass er darauf angewiesen ist, dass du seine Forderungen freiwillig erfüllst.


  Sobald die MORAHT-THEM den Boden Veymules berührt, hat Laire sein Ziel erreicht, sinnierte Atlan. Danach ist alles Weitere ungewiss.


  Das hört sich an, als stamme es aus einem schlechten Science-Fiction-Roman, spottete der Extrasinn. Falls du jemals deine Abenteuer in Vennersoon veröffentlichen willst, dann sollten das Schreiben andere besorgen.


  »Peilung konstant«, unterbrach der Kosmokratenraumer das stumme und wenig ergiebige Zwiegespräch. »Ich lande in dreißig Sekunden.«


  Auf der Vorderseite des sich an die Landefläche anschließenden Gebäudes öffnete sich ein Tor. Die über zweieinhalb Meter hohe Gestalt des uralten, geheimnisumwitterten Androiden erschien in dem quadratischen Eingang. Die beiden großen Augen der imposanten Gestalt stachen aus der sie umgebenden Düsternis als helle Flecke hervor. Sie wirkten beinahe wie Positionslichter. Laire machte drei Schritte und blieb dann stehen. Regungslos verfolgte er die Landung der MORAHT-THEM.


  »Atlan.« Die Stimmlage des Kosmokratenraumers hatte jene Färbung angenommen, die dem Unsterblichen schon mehr als einmal eine Gänsehaut über den Rücken getrieben hatte. Doch die erwartete Hiobsbotschaft über einen fremden Einfluss, der das Schiff an den Planeten fesselte, blieb aus. Stattdessen wartete das Produkt einer unvorstellbar weit fortgeschrittenen Technik mit einer viel beeindruckenderen Überraschung auf.


  »Ich war schon einmal hier«, sagte es kaum verständlich. »Das ist der Grund. Du musstest mich finden, Atlan. Du musstest nach Ihmp kommen. Der affinitorische Sog. Ich weiß jetzt ...«


  »Weiter«, drängte der Unsterbliche, als der Kosmokratenraumer urplötzlich schwieg. »Was willst du mir sagen? Sprich weiter.«


  »Es ist der langsame Tod, Atlan.« Die Seele der MORAHT-THEM war jetzt kaum mehr zu vernehmen. »Die Stummen Türme. Die Stummen Türme singen wieder. Ich muss schlafen, muss mich ausruhen. All das darf nicht noch einmal geschehen. Schlafen. Au... ruhen... Schla... fen.«


  »Ich verstehe dich nicht!« rief der Arkonide verzweifelt. »Kannst du nicht deutlicher werden? Was darf nicht noch einmal geschehen?«


  Doch er erhielt keine Antwort mehr. Seit er die MORAHT-THEM auf Ihmp, der Welt der ebenso ungewöhnlichen wie liebenswerten Händler, entdeckt und mittels seines Amuletts in Besitz genommen hatte, hatte er sich immer wieder dieselben Fragen gestellt. Die Hohen Mächte konnten das Raumschiff nicht mehr beeinflussen, obwohl diese Einflussnahme  wie Atlan inzwischen wusste  normalerweise vorgesehen war. Zudem besaß das Schiff ab einem bestimmten Punkt seiner Vergangenheit keine Erinnerungen mehr. Die betreffenden Speicher waren zwar nicht gelöscht, aber die darin abgelegten Informationen aus irgendeinem Grund blockiert.


  Die Ihmper hatten die MORAHT-THEM vor vielen Jahren frei treibend im Weltraum gefunden und sie auf ihren Heimatplaneten geschleppt. All ihre Bemühungen ins Innere des seltsamen Fahrzeugs zu gelangen, waren allerdings erfolglos geblieben. Erst das Amulett, das die Hohen Mächte dem Unsterblichen als eine Art Geschenk überlassen hatten, beseitigte sämtliche Hindernisse. Der Kosmokratenraumer erkannte Atlan als weisungsberechtigt an. Was meinte das Schiff nun, wenn es behauptete, der Arkonide hätte es finden müssen?


  »Rancoer und ich steigen aus«, gab sich der Unsterbliche schließlich einen Ruck. »Queiry, ich möchte dich bitten, vorerst an Bord zu bleiben. Wir halten permanenten Funkkontakt. Sobald sich die MORAHT-THEM gefangen hat und sich wieder meldet, muss ich mit ihr reden.«


  »Einverstanden.« Der Paresccer klatschte kurz in die Hände, und Perruche hüpfte folgsam in seine Arme. Mit schief gelegtem Köpfchen blickte er dem durch den Antigravschacht nach unten verschwindenden Pärchen nach. Das Letzte, was Atlan hörte, war ein erstauntes »Wasn los?«


  


  *


  


  Laire führte sie in die Anlage hinein, die in der Hauptsache aus riesigen und völlig leeren Hallen bestand. Lediglich die schon auf dem Holo in der MORAHT-THEM erkennbar gewesene Kommandozentrale und einige anschließende Räume machten einen geringfügig weniger sterilen Eindruck.


  »Kann ich euch etwas anbieten?« erkundigte sich der Androide devot. Seine Fürsorge wirkte auf Atlan geradezu lächerlich.


  »Lass uns zur Sache kommen«, sagte der Unsterbliche hart. »Du hast exakt fünf Minuten, um mir einen längeren Aufenthalt an dieser gastlichen Stätte schmackhaft zu machen. Ich werde mich nicht hinhalten lassen. Ich werde mich nicht mit Andeutungen zufrieden geben. Ich werde lediglich hier stehen bleiben und dir zuhören, Laire. Die Zeit läuft.«


  »Du wirst dich niemals ändern, Atlan, nicht wahr?« Da war sie wieder, diese Trauer, die der Unsterbliche nun, da er dem Kosmokratenroboter direkt gegenüber stand, weitaus intensiver wahrnahm, als zuvor über die Bildverbindung. Nach dem Kampf mit dem Doppelgänger, als Laire schwer verletzt in einer Mannschleuse der DEUS EX MACHINA gelegen hatte, da hatte der Unsterbliche für einen winzigen Augenblick das Gefühl gehabt, diesem Wesen wirklich nahe zu sein. Da hatte er gewusst, dass der Androide nicht bloß eine Maschine war, dass sich hinter der braunen Kunsthaut weit mehr als nur die Wunder kosmokratischer Supertechnik verbargen. Doch Atlan war in diesem Moment nicht bereit, seinen Empfindungen nachzugeben. Auf Veymule war Laire derjenige, der die Spielregeln bestimmte, der seine Macht und sein Wissen um die Hintergründe eines gigantischen kosmischen Spiels in die längst zu seiner Seite geneigte Waagschale werfen konnte. Der Unsterbliche beabsichtigte dennoch, seinem Gegner das, was immer dieser auch beabsichtigte, so schwer wie möglich zu machen.


  »Vier Minuten, vierzig Sekunden«, blieb Atlan äußerlich ungerührt.


  »Wie ich sehe, wirst du bald Vater werden«, ignorierte der Androide die unausgesprochene Drohung. Die Devverin an der Seite des Arkoniden zuckte zusammen und wich instinktiv einen Schritt zurück.


  »Ich bitte dich, Rancoer«, reagierte Laire sofort. »Du musst keine Angst vor mir haben. Niemand wird ...«


  »Laire!« unterbrach Atlan brutal. »Ich warne dich! Übertreibe es nicht.«


  »Es ist gut«, lenkte Rancoer unerwartet ein. Der Unsterbliche wollte sie zurückhalten, als sie auf den Kosmokratenroboter zuging, doch die Frau entglitt seinem zögernden Griff. Mit einem Mal schien sich die umgebende Atmosphäre mit statischer Elektrizität aufzuladen. Der Arkonide spürte, wie sich seine Nackenhärchen aufstellten und sich salziges Sekret in den Augenwinkeln sammelte. Ohne den Vorgang näher definieren zu können, manifestierte sich plötzlich die Überzeugung in ihm, dass hier und jetzt etwas Bedeutendes geschah, und er verfluchte sich für den in den letzten Tagen so oft in ihm wütenden Gefühlsorkan, der ihm die Sinne für rationale und logische Gedanken vernebelte.


  »Atlan hat mir viel von dir erzählt«, lächelte Rancoer, als sie dem Androiden gegenüberstand. »Hast du etwas dagegen, wenn ich dich berühre?«


  »Nein«, antwortete Laire knapp. Es war eine bizarre Szene, die sich hier vor den Augen des Arkoniden abspielte. Sie machte ihm stärker als jemals zuvor bewusst, dass sich die junge Devverin gewandelt hatte. Als ihre Hände über die glatte Kunsthaut des Androiden strichen, schnitt die Eifersucht wie ein glühendes Messer in Atlans Herz. Es war dumm und albern, aber er konnte sich nicht dagegen wehren.


  Zwischen Rancoer und dem geheimnisvollen Diener der Hohen Mächte existierte plötzlich eine unsichtbare, aber fühlbare Verbindung, eine vertraute Intimität, die den Unsterblichen mit heißem, unkontrolliertem Zorn erfüllte.


  »Du fühlst dich warm an«, sagte die Devverin. »Du bist viel mehr als nur eine Maschine.«


  »Ich wurde geschaffen.«


  »Du wurdest geboren. Vor langer, sehr langer Zeit.«


  »Du irrst dich.«


  Übergangslos geriet die Frau ins Straucheln. Ihre Finger lösten sich vom Körper Laires und mit einem leisen Schrei taumelte sie zurück. Sofort war Atlan bei ihr. Und diesmal zeigte selbst der Androide Unsicherheit. Mit einer fast rührend hilflosen Geste hob er die Arme und streckte dem Arkoniden die leeren Handflächen entgegen. Atlan war verwirrt. Er kam sich seit mehreren Minuten wie jemand vor, der mit dem eigentlichen Geschehen gar nichts zu tun hatte, der trotz, dass er die Protagonisten dieses surrealistischen Stücks berühren, mit ihnen sprechen konnte, nur als machtloser Beobachter vor einer Bühne saß. Er verstand nicht, was sich zwischen seiner Partnerin und dem Androiden abgespielt hatte. Er hatte nicht die geringste Ahnung, warum sich Rancoer plötzlich so merkwürdig verhielt, was ihre Todesahnungen bedeuteten. Jetzt wünschte er, er hätte der jungen Frau damals nachgegeben und wäre nach Devven geflogen. Vielleicht waren der Abstand zu den Dingen und die Konzentration auf die Geburt ihrer gemeinsamen Tochter genau das, was sie beide brauchten.


  »Es ist alles in Ordnung«, beruhigte ihn Rancoer. Sie atmete noch immer stoßweise, und ihre Stirn hatte sich mit einem feinen Schweißfilm überzogen. »Es war nur ... die Überraschung.«


  Ihre Augen suchten die Atlans. Die Devverin sah ihn traurig an, und der Unsterbliche verspürte den fast unwiderstehlichen Drang, sie zu küssen, all ihre Seelenqual mit seinen Lippen in sich hineinzusaugen. Diese Frau litt, und er verzweifelte daran, dass er nicht wusste, warum.


  »Du musst ihn anhören, Atlan«, flüsterte Rancoer. Obwohl sie jetzt weinte, trugen ihre Worte eine unglaubliche Kraft in sich. »Laire ist einen Weg gegangen, den auch du zu gehen bereit bist. Wenn du mich wirklich liebst, dann lass dir von ihm helfen.«


  »Rancoer ...« Der Unsterbliche schüttelte den Kopf. Der dicke Kloß in seinem Hals ließ sich nicht herunterschlucken. »Was geschieht mit dir? Was geschieht mit uns? Hilf mir, das alles zu verstehen.«


  »Begehe nicht die selben Fehler, die Laire begangen hat«, flüsterte die Frau. »Er wollte Antworten, so wie auch du nach Antworten suchst. Er hat sie bekommen und einen schrecklichen Preis dafür bezahlt.«


  Die Devverin küsste ihn; ihre Zunge strich verschämt über Atlans obere Schneidezähne, bevor sie sich von ihm löste. Dann verließ sie die Kommandozentrale, ohne dass der Unsterbliche in der Lage war, sie zurückzuhalten. Vergeblich wartete er auf den Impuls seines Extrasinns, auf eine Erklärung für Rancoers Stimmungen und Aussagen, doch der Logiksektor schwieg. An seiner Stelle sprach der Kosmokratenroboter.


  »Deine Partnerin kehrt an Bord der MORAHT-THEM zurück. Du kannst dich jederzeit über Funk mir ihr in Verbindung setzen. Ich bürge mit meinem Ehrenwort für ihre Sicherheit.«


  Diesmal glaubte Atlan dem Androiden. Es war erneut einer jener nicht beschreibbaren Instinkte; die Gewissheit, dass der Kosmokratenroboter in diesem Augenblick nicht log.


  »Was ist mit ihr passiert?« wollte er wissen. »Was hat sie gesehen? Wenn du mir wirklich helfen willst, dann sag mir endlich die Wahrheit.«


  »Wir drehen uns noch immer im Kreis«, gab Laire zurück. »Ich werde dir nun etwas zeigen, Atlan. Danach sprechen wir über das, was meine Herren von dir verlangen.«


  In der gleichen Sekunde glaubte der Unsterbliche in ein bodenloses Loch zu stürzen.


  


  *


  


  Lokalisation abgeschlossen. Programm Ausführung. Intensität 1-1,5 Psi. Start. Schmerzen.


  Ich schreie, aber keiner kommt, um mir zu helfen. Keiner schaltet die Maschinen ab, jene erbarmungslose Technik, die meinen Körper immer wieder in flüssiges Feuer taucht.


  Wer bist du?


  Stimmen. Ich habe sie nie zuvor gehört, doch ich weiß, dass sie denen gehören, die mich quälen, deren Diener ich einst war.


  Wer bist du?


  Jedes einzelne Wort dröhnt als millionenfaches Echo von den Wänden meiner Zelle, verwandelt die energetische Blase, in der ich schwebe, in ein brüllendes Inferno.


  Wer bist du?


  Für Sekunden lassen die Schmerzen nach, verweht das Totenlied der Singenden Türme ungehört im stählernen Labyrinth der Stadt. Ich muss antworten, muss ihnen sagen, dass sie einen furchtbaren Fehler begehen.


  Wer bist du?


  Ich bin Atlan! Ich bin der Auserwählte! Die Barriere ist gebrochen. Die erneut wie ein unersättlicher Moloch über mich herfallende Folter beginnt von vorn, doch mit jedem weiteren Impuls, der mich an die Grenzen des Ertragbaren treibt, wird ein Stück Erinnerung frei.


  Die BASIS. Laire. Mein Aufbruch hinter die Materiequellen. Das grauenhafte Gefühl, als der Androide von einer Sekunde auf die andere verschwand.


  Wer bist du?


  Ich bin Altan! Ich bin der Auserwählte! Dreizehn lange Jahre war ich in der Namenlosen Zone gefangen. Dreizehn lange Jahre trotzte ich der mächtigen Superintelligenz Anti-ES. Der Glaube an die Kosmokraten gab mir die Kraft, gegen einen schier übermächtigen Gegner zu bestehen.


  Wer bist du?


  Ich bin Atlan! Ich bin der Auserwählte! Nach Ewigkeiten der Verzweiflung und der Entbehrungen gelang mir die Flucht. Ich verließ das Kontinuum der Zeitlosigkeit, um in den Schoß derer heimzukehren, die sich Hohe Mächte nennen.


  Wer bist du?


  Schmerzen. Unvorstellbare Pein. Was habe ich getan? Welche Verfehlungen rechtfertigen diese Tortur? Ihr Götter Arkons, macht diesem Albtraum ein Ende …


  


  *


  


  »Wie fühlst du dich, Atlan?«


  Der Arkonide zitterte am ganzen Körper. Sein Gehirn schien sämtliche Nerven im Sekundentakt kurzzuschließen, und die ausgetrocknete Kehle machte es ihm unmöglich, die Frage Laires zu beantworten.


  »Trink das«, forderte der Androide. Atlan spürte einen dünnen Schlauch an seinen Lippen. Gierig sog er eine kühle, leicht süßlich schmeckende Flüssigkeit in sich hinein. Der Zellaktivator pochte heiß auf seiner Brust. Nach und nach kehrte der Kreislauf in die gewohnten Bahnen zurück.


  »Was ist geschehen?« wollte Laire wissen, dabei völlig ignorierend, dass der Unsterbliche eigentlich weitaus mehr Berechtigung gehabt hätte, diese Frage zu stellen.


  »Es war ... eine Art Traum«, versuchte Atlan das Erlebte in Worte zu kleiden. »Ich habe mich an unseren Aufbruch von der BASIS erinnert. Und an die Namenlose Zone. Aber ...«


  »Aber?« forschte der Kosmokratenroboter.


  »Nichts«, antwortete der Unsterbliche eine Spur zu schroff. »Es ist nichts.«


  Gut so, wisperte der Extrasinn. Er wird dir zwar nicht glauben, aber das ist im Moment egal. Falls sich meine Schlussfolgerungen als richtig erweisen, werden weitere Visionen folgen.


  Du hast die Unstimmigkeiten bemerkt? fragte Atlan mental.


  Selbstverständlich, entgegnete der Logiksektor. Während deines Traums war die Rede von dreizehn in der Namenlosen Zone verbrachten Jahren. Wir beide wissen, dass es in Wirklichkeit vierzehn Jahre waren. Außerdem fand die Rettung durch deinen Doppelgänger keinerlei Erwähnung.


  Wodurch wurden diese falschen Erinnerungen ausgelöst? Woher kamen sie? wollte der Arkonide wissen. Und warum glaubst du, dass sich der Vorgang wiederholen wird?


  Ich bin mir nicht sicher, ob Laire dafür verantwortlich ist, analysierte der Extrasinn. Der Androide war auf deine Reaktion nicht vorbereitet. Allerdings ist deine Vision mit hoher Wahrscheinlichkeit die unbeabsichtigte Folge eines sanften Zugriffs auf deinen Geist.


  Aber was soll..., begann Atlan, doch der Logiksektor unterbrach ihn.


  Laire versucht etwas. Allerdings ist er sehr vorsichtig. Entweder, weil es dem Willen seiner Herren entspricht, oder weil ihm tatsächlich etwas an dir liegt. Er tastet deine Mentalstabilisierung ab und löst dabei die traumähnlichen Sequenzen aus. Vorerst besteht keine akute Gefahr, und solange du auf Veymule bleibst, gibst du dem Kosmokratenroboter die Chance, seine Vorsicht beizubehalten. Ich rate dir also, deine Drohungen einzustellen und den Androiden nicht zu verunsichern.


  Ich verstehe nicht ganz, was ..., begehrte Atlan auf, doch sein zweites Ich unterbrach ihn erneut.


  Ich verlange auch nicht, dass du alles verstehst. Laire wird dir etwas bieten, damit du diesen Planeten nicht sofort verlässt. Ansonsten solltest du mir und deiner Mentalstabilisierung vertrauen.


  Der Unsterbliche fixierte den Androiden nachdenklich. Der haarlose Riese stand stumm auf der Stelle. Natürlich wusste Laire, dass der Arkonide mit seinem Logiksektor kommunizierte. Es schien ihn nicht zu stören. Im Gegenteil. Der Kosmokratenroboter machte einen äußerst zufriedenen Eindruck.


  Also gut, dachte Atlan an die Adresse des Extrasinns. Ich gehe das Risiko ein. Ich denke, dass wir uns inzwischen darüber einig sind, von wem die falschen Erinnerungen stammen, oder?


  Dein Verdacht ist begründet, stimmte der Logiksektor zu. Der Hinweis auf die Türme und die Stadt war deutlich. Er muss hier auf Veymule gewesen sein.


  Ja, formulierte der Unsterbliche gedanklich. Der Doppelgänger  Atlan II  war hier. Und er hat einen Teil von sich zurückgelassen …


  3


  


  »Aus dem Computer ist kein vernünftiges Wort herauszubringen«, rief Queiry, »und jetzt willst du dich auch noch auf Erkundungsflug begeben. Soll ich dir sagen, was ich davon halte?«


  »Nein«, lehnte Rancoer ab. »Du sollst lediglich deinen Schutzanzug anziehen und mich begleiten.«


  »Aber wohin?«


  »Das sage ich dir, wenn wir unterwegs sind.«


  Mit einer Mischung aus Ärger und Resignation betrachtete der Umweltangepasste die schwangere Devverin. Selbst in dem primitiv anmutenden Anzug der Verdunkelung sah die Frau unglaublich verletzlich aus. Queiry wusste mit den Schönheitsidealen eines Arkoniden nicht viel anzufangen; für ihn war Rancoer ein im Grunde eher hässliches Wesen mit winzigen Augen, unästhetischen Proportionen und einer geschmacklosen Körperbehaarung. Allerdings hatte der Paresccer früh gelernt, sich bei der Einschätzung anderer nicht durch Äußerlichkeiten leiten zu lassen. Die Auseinandersetzung mit fremden Kulturen, das Erfahren ihrer Sicht des Universums und der Austausch von Wissen waren unverzichtbare Voraussetzungen für die Evolution der Intelligenz und des Charakters. Der Umweltangepasste bedauerte jedes Lebewesen, das so unreif war und die persönliche Weltanschauung auf alle neuen Erfahrungen projizierte und die eigene Ideologie zur Allgemeingültigkeit erhob. Es brachte sich dabei täglich aufs Neue um die erregende Vielfältigkeit kulturellen Miteinanders.


  Queiry fragte sich vergeblich, worauf die Veränderung beruhte, die die Historikerin in den letzten Tagen und Wochen durchgemacht hatte. Als sie damals in seine Kabine gekommen war, um mit ihm über seine Vergangenheit, über Recosta, Duquor und Tiiquan zu sprechen, hatte er es zum ersten Mal bemerkt. Auch jetzt glaubte er diese Kraft und das Wissen um Dinge wahrnehmen zu können, die anderen verborgen blieben. Rancoer erschien ihm wie in einen Ring aus Licht gehüllt, in einen hellen, warmen Mantel, der jede Kritik an ihren Plänen wirkungslos abprallen ließ.


  »Können wir den Computer allein lassen?« machte er einen letzten, halbherzigen Versuch, sie umzustimmen.


  »Mein Name ist MORAHT-THEM«, meldete sich der Kosmokratenraumer in diesem Augenblick überraschenderweise zurück. Der Paresccer weigerte sich nach wie vor, das tropfenförmige Superraumschiff als eigene Persönlichkeit anzuerkennen. Meistens nannte er es Computer oder ganz einfach nur Schiff. »Und ich bin problemlos in der Lage, für mich selbst zu sorgen.«


  »Was ist mit deinen blockierten Speichern?« fragte Rancoer sofort. Sowohl sie als auch Queiry waren über die lapidaren Worte des Räumers erstaunt. Seit der Landung auf Veymule hatte die MORAHT-THEM auf nichts und niemanden mehr reagiert, und nun das.


  »Alles, was ich zum jetzigen Zeitpunkt sagen kann«, gab das Kosmokratenschiff bekannt, »ist, dass ich vor rund sechzehn Jahren bereits einmal auf dieser Welt gewesen bin. Veymule ist mein Hafen.«


  »Was bedeutet das?« wollte die Devverin wissen.


  »Dass der Planet Veymule mein ursprünglicher Standort war. Hier war ich stationiert. Hier habe ich den Ruf erwartet, der mich einem Auserwählten zur Seite stellt. Dies ist das Schicksal und der Auftrag aller Raumschiffe meiner Art.«


  »Die Ihmper haben dich im All treibend gefunden«, bohrte Rancoer weiter. »Warum hast du Veymule verlassen?«


  »Ihr könnt jetzt aufbrechen«, ignorierte die MORAHT-THEM die Frage. »Harksha wartet auf euch. Ich werde Atlan über Funk unterrichten.«


  Queiry wollte protestieren, doch die Frau schüttelte nur den Kopf. Kurz darauf verließen sie das Schiff und flogen in den düsteren Nachmittag der geheimnisvollen Stadt hinein.


  


  *


  


  »Du hast von wichtigen Entscheidungen gesprochen, die einst auf Veymule gefällt wurden.« Atlan folgte dem vorausgehenden Laire durch einen breiten Korridor, der auf eine sanft in die Tiefe der Stadt führende Rampe mündete. »Was waren das für Entscheidungen?«


  »In Harksha trafen sich damals die Weisen vieler Galaxien und Völker«, antwortete der Androide. »Sie nahmen das Erbe einer Rasse in Empfang, die auf ihrem Weg zur letzten Erkenntnis gescheitert war.«


  »Wie hieß diese Rasse?«


  »Ihr Name darf in diesen Hallen niemals genannt werden«, enttäuschte der Kosmokratenroboter den Unsterblichen. »Sie hat sich auf dem Höhepunkt ihrer Macht gegen jene gewandt, denen sie alles zu verdanken hatte. Sie glaubte sich den Hohen Mächten gewachsen, und hat für ihren Hochmut teuer bezahlt.«


  »Mit anderen Worten: Deine Herren haben sie ausgelöscht«, fasste Atlan Laires Erklärungen weitaus prosaischer zusammen. »So, wie sie es mit allem machen, was nicht mit ihren diffusen Plänen in Einklang zu bringen ist.«


  »Dieses Thema haben wir bereits ausführlich und in erschöpfender Qualität diskutiert«, blieb der Androide abweisend.


  »Du meinst mit ausreichendem Pathos und falscher Rührseligkeit«, beschwerte sich der Unsterbliche. »Du weichst mir aus. Was ist damals auf Veymule geschehen? Worin bestand das Erbe dieses mysteriösen Volkes?«


  Laire verhielt im Schritt und drehte sich langsam um. Sie befanden sich inzwischen in einer kreisrunden Halle, in deren Wand etwa zwanzig antigravschachtähnliche Röhren eingelassen waren. Der Kosmokratenroboter ließ sich in die Hocke sinken, bis sein Gesicht auf gleicher Höhe mit dem des Arkoniden war.


  »Das Erbe war MULTAVIAN«, eröffnete er leise. »MULTAVIAN wurde auf Veymule gebaut und im Orbit dieser Welt montiert.«


  »Dann wollte das Volk, dessen Namen du nicht nennen willst ...«


  »Ja«, fiel Laire Atlan ins Wort, und urplötzlich klang seine Stimme aggressiv. »Dieses Volk hätte die Ultimate Frage beantworten können. Es war mächtiger, als es sich dein beschränkter Verstand jemals ausmalen könnte. Doch mit der Macht kam die Überheblichkeit. Mit dem Wissen kam der Stolz. Vielleicht werden eines Tages auch deine geliebten Menschen soweit sein. Und möglicherweise werden auch sic glauben, dass sie mit den Kosmokraten auf einer Stufe stehen, dass sie die Hohen Mächte in die Fesseln ihrer kleinlichen Moralvorstellungen zwängen können. Wenn das geschieht, Atlan, ist die Menschheit am Ende ihres Weges angekommen. Und nun hör endlich auf, Fragen zu stellen.«


  Ohne auf eine Entgegnung des Arkoniden zu warten, wandte sich der Kosmokratenroboter ab. Zielstrebig steuerte er einen der zwanzig Schächte an und ließ sich hineinfallen. Atlan blieb keine andere Wahl, als es ihm gleichzutun.


  


  *


  


  »Perruche!« rief Queiry scharf. »Bleib hier!«


  »Bleib hier, bleib hier«, quäkte der Kleine missmutig, leistete dem Befehl des Umweltangepassten aber Folge und schwang sich an dessen Tentakelarmen auf seinen Stammplatz im Zentrum des paresccerschen Wurmkranzes hinauf. Offenbar war er von der nüchtern-technischen Stadtatmosphäre wenig angetan.


  Rancoer lächelte schwach. Zwischen Queiry und dem possierlichen Pelzwesen von Debris hatte sich eine Art Freundschaft entwickelt. Der sonst so lebhafte und vor allem eigensinnige Perruche benahm sich in Gegenwart des Paresccers fast vorbildlich und gehorchte aufs Wort.


  »Also, was ist nun?« fragte der Umweltangepasste. »Bist du dieser monotonen Besichtigung endlich müde oder fliegen wir noch ein paar Stunden sinnlos in der Gegend herum?«


  »Sie ist ganz in der Nähe«, sprach die junge Frau wie zu sich selbst. »Sie hat Angst, und sie beobachtet uns. Sie weiß nicht, ob sie uns trauen kann.«


  »Von wem, bei allen Quortas, redest du?« Queiry trat an die Devverin heran, packte sie bei den Schultern und drehte sie vorsichtig zu sich herum. »Wer beobachtet uns?«


  »Lass Perruche laufen«, verlangte Rancoer. »Vor ihm wird sie sich nicht fürchten.«


  »Perruche bleibt so lange bei mir, bis ich weiß, was hier los ist«, lehnte der Paresccer ab.


  »Ich kenne ihren Namen nicht«, versuchte die Frau zu erklären. »Aber ich weiß, dass sie schon sehr lange in Harksha lebt. Ich spüre ihre Gegenwart, ihre Furcht. Wir müssen mit ihr reden, Queiry.«


  »Warum?« fragte der Umweltangepasste nach. »Was suchen wir in dieser Albtraumstadt?«


  »Sie ist ... sie ist Atlan ähnlich«, antwortete Rancoer stockend. »Und sie hat Gemeinsamkeiten mit Laire. Ich habe es gespürt, als ich den Androiden berührte. Ich kann es nicht besser ausdrücken. Bitte vertrau mir.«


  »Also gut«, stimmte der Paresccer nach kaum merklichem Zögern zu. »Perruche! Geh spielen. Aber bleib in meiner Nähe.«


  Queiry hatte den letzten Satz noch nicht vollendet, da schoss das kleine Tier auch schon wie von der Sehne geschnellt davon. Zwei Wimpernschläge später verriet nur noch das ausgelassene und vor allem lautstarke Gebrabbel des Debris-Bewohners, dass er die Gelegenheit, sich auszutoben trotz der fremden Umgebung, weidlich zu nutzen gedachte.


  »An Bord der MORAHT-THEM ist es ihm zu oft langweilig«, lachte der Umweltangepasste. »Dort hat er bereits jeden Winkel ausgekundschaftet.«


  »Mekt, mekt«, klang es von irgendwoher. Einen Augenblick lang tauchte der lange Schwanz Perruches hinter dem metallisch schimmernden Vorsprung eines ovalen Gebäudes auf, dann war der Kleine auch schon wieder verschwunden.


  »Was willst du damit erreichen?« erkundigte sich Queiry bei Rancoer. »Glaubst du, deine mysteriöse Unbekannte verlässt ihren Beobachtungsposten, um mit Perruche Freundschaft zu schließen?«


  »Wasn los?« tönte es plötzlich verhalten. Ein Atemzug lang völlige Stille. Dann ein Schrei. Erschrocken, überrascht. Perruche raste wie ein Irrwisch auf den Paresccer und die Devverin zu. Mit einem gewaltigen Satz katapultierte er sich in die Arme seines großen Freundes und kauerte sich dort wimmernd zusammen.


  Rancoer bedeutete dem Umweltangepassten, sich nicht von der Stelle zu rühren. Vorsichtig näherte sie sich einer geschwungenen Mauer, die die Vorderseite eines schwarzgrauen Flachbaus begrenzte. Im Hintergrund ragte eine unbeschreiblich bizarre Konstruktion aus dreieckigen, rautenförmigen und geometrisch nicht näher definierbaren Flächen in den Himmel. Doch es war nicht dieser Auswuchs eines scheinbar wahnsinnigen Architekten, der die junge Frau in maßloses Staunen versetzte, sondern vielmehr das von einem leichten Wind bewegte Blumenbeet, das sich so gar nicht in diese bedrückende Szenerie fügen wollte.


  Während des Anflugs hatten sie es nicht bemerkt, weil es im Schatten der Gebäude lag. In blassem Rot, Blau und Gelb reckten die sich auf etwa vier Quadratmetern drängenden Gewächse ihre ärmlich und krank wirkenden Blüten einer hinter den dichten Wolken kaum erkennbaren Sonne entgegen. Im Zentrum der schmerzhaft deplaziert anmutenden Vegetationsinsel hockte ein weißhäutiges, mageres Mädchen mit untergeschlagenen Beinen. Kurze, grellblonde Haare standen wirr von einem angstvoll gesenkten Kopf ab. Ein schmutziges, an Bauch und Knien transparentes Kleid war alles, was das Kind vor dem keineswegs milden Klima schützte. Mit der rechten Hand umschloss die erbarmungswürdige Gestalt den Stengel samt Wurzel einer in ihrem Schoß ruhenden Blume.


  Rancoer näherte sich langsam und mit kleinen Schritten. Die großen, feuchten Augen des Mädchens ließen keine Pupillen erkennen. Als die Devverin den Rand des Beets erreicht hatte, breitete sie beschwichtigend beide Arme aus. Das offensichtliche Entsetzen ihres Gegenübers bereitete ihr körperliche Schmerzen. Dieses Mädchen stand kurz davor, vor Angst den Verstand zu verlieren. Behutsam nahm Rancoer all das in sich auf, was dieser absurde Anblick ihren auf so unerklärliche Weise geschärften, gereiften Sinnen vermittelte.


  Offensichtlich hatte Perruche in seiner Unwissenheit eine der Blumen ausgegraben, eine Tat, die die Fremde zur Aufgabe ihres Versteckspiels gezwungen hatte. Die schwangere Frau ahnte, was diese Blumen bedeuten konnten, wenn man in einer Stadt wie Harksha lebte. Vielleicht waren sie alles, was dieses bedauernswerte Geschöpf dort noch besaß; alles, für was es sich noch zu leben lohnte.


  »Hab keine Angst«, sagte sie sanft. »Niemand wird dir etwas tun. Niemand wird deine Blumen anrühren.«


  Natürlich war Rancoer klar, dass die Unbekannte nicht verstand, was sie sagte, aber sie hoffte, dass allein der Klang ihrer Stimme genügte, um dem Mädchen zu zeigen, dass die Devverin nichts Böses im Schilde führte. Der winzige Translator, welcher zu der von der MORAHT-THEM zusammengestellten Standardausrüstung gehörte, und neben anderen teils mikroskopisch kleinen Hilfsmitteln in einen schmalen Formenergiegürtel integriert war, hatte sich längst aktiviert. Bevor Rancoer die Unbekannte aber nicht zum Sprechen bringen konnte, nutzte das wenig.


  »Mein Name ist Rancoer«, redete sie weiter. Immer wieder deutete sie auf sich selbst und wiederholte ihren Namen langsam und mit deutlicher Betonung. Dann ließ sie sich zu Boden sinken und ahmte den Schneidersitz ihres Gegenübers nach. Unwillkürlich kamen ihr einige Zeilen aus den Büchern des kristallenen Wassers in den Sinn, deren Inhalt sie durch Atlan kennen gelernt hatte. Die stillen Weisheiten des arkonidischen Philosophen Moraht-Them galten bei seinem Volk seit Tausenden von Jahren als Prinzipien einer erstrebenswerten Geisteshaltung, und auch die Devverin war von den Texten jenes geheimnisvollen Mannes beeindruckt gewesen, der sich mit 26 Jahren das Leben genommen hatte.


  Wo tausend Worte keine Wahrheit künden, vermag man schweigend Schluchten überqueren. Wo tausend Leitern keine Mauern überwinden, durchdringt ein einzger Blick den kalten Stein.


  Als Rancoer schwieg, schien sich zunächst nichts zu verändern. Dann jedoch, nach einer Zeitspanne, die die junge Frau nicht exakt zu bestimmen gewusst hätte, hob das weißhäutige Mädchen den Kopf. Die Devverin fühlte, wie sich die Furcht der anderen Stück für Stück in verhaltene Neugier verwandelte. Immer wieder scheu in Rancoers Richtung fixierend, erhob sich die Unbekannte schließlich auf die Knie, setzte die entwurzelte Pflanze in das von Perruche gewühlte Erdloch zurück, und füllte die Hohlräume mit der graubraunen Krume. Dann schlug sie erneut die Beine untereinander. Das Mädchen machte jetzt einen gefassteren, fast gelösten Eindruck.


  »Ran... coer«, sagte die Fremde mit lauter und erstaunlich tiefer Stimme.


  Rancoer wiederholte ihren Namen, und deutete erneut auf sich selbst. Dann zeigte sie mit den offenen Handflächen auf ihr Gegenüber.


  »Nibi«, lautete die Antwort auf die unausgesprochene Frage. »Tunaies men Nibi carphien Rancoer?«


  »Weiter«, ermunterte die Schwangere das Mädchen. »Rede mit mir. Erzähle mir von dir, von dieser Stadt.«


  Das Eis war gebrochen. Innerhalb der folgenden fünf Minuten hatte der Translator Gelegenheit, ausreichend Elemente der mit vielen kurzen, oft abgehackt klingenden Pausen durchsetzten Sprache Nibis zu speichern. Die Kleine schien instinktiv zu wissen, was Rancoer von ihr erwartete, denn je länger ihr ungewöhnliches Zusammensein dauerte, desto schneller und flüssiger plätscherten die Worte über ihre blassen Lippen.


  »Lebst du schon lange in dieser Stadt?« wollte die Devverin schließlich wissen. Nibi zeigte wenig Erstaunen über die Tatsache, dass sie die Fremde plötzlich verstehen konnte. Die perfekte Technik des Translators dämpfte Rancoers Originalstimme für das Mädchen auf ein schwaches Flüstern und übersetzte simultan.


  »Weiß nicht«, antwortete Nibi und ballte dabei zweimal schnell hintereinander die Fäuste. »Viele Tage.«


  »Aber du weißt doch noch, wie du hierher gekommen bist, oder?«


  »Weiß nicht«, verneinte das Mädchen wieder.


  »Was tust du hier?« setzte die Devverin das Gespräch fort. Jetzt, wo die Angst der seltsamen Fremden verschwunden war, nahm Rancoer den bereits zuvor gefühlten Gleichklang zwischen Nibi und Atlan viel deutlicher wahr. Da war etwas, das beide miteinander verband; eine Art Harmonie, eine Übereinstimmung. Noch wusste die junge Frau nicht, worin diese Ähnlichkeit bestand, doch sie war entschlossen, es herauszufinden.


  »Ich mache Blumen«, sagte Nibi. »Sie sind schön.«


  »Das sind sie«, lächelte Rancoer. Nach einer knappen Pause beschloss sie, die Initiative zu ergreifen. »Ich würde dir jetzt gerne meine beiden Freunde vorstellen, Nibi. Sie heißen Queiry und Perruche. Der kleine Perruche hat deine Pflanze nicht in böser Absicht beschädigt. Darf ich meine Freunde rufen?«


  »Ja«, gab Nibi ihre einsilbige Zustimmung, und kurz darauf erschien der Paresccer mit einem aufgeregt vor sich hin zeternden Pelzknäuel auf der Spitze des gurkenförmigen Rumpfes. Selbstverständlich war er der Entwicklung über die permanent aktivierte Funkverbindung gefolgt.


  »Wasn los, wasn los?« krähte Perruche anklagend. »Kweiri stärker, wasn los oder was ...«


  »Sei still, Kleiner«, befahl Rancoer. Der Debris-Bewohner, der offenbar erwartete, dass seine Vertreibung aus dem Blumenbeet nun durch den großen Freund gerächt werden würde, ignorierte die Anweisung der jungen Frau. Erst als Queiry ein energisches »Schluss, Perruche!« hören ließ, verstummte er und verschränkte schmollend beide Ärmchen vor der bepelzten Brust.


  »Und jetzt?« erkundigte sich Queiry. »Zurück zum Schiff?«


  Rancoer schüttelte langsam den Kopf. Sie stand auf und nahm die Hand des Umweltangepassten. Der Paresccer hatte den Eindruck, die Frau lausche mit einem Mal auf eine unhörbare Stimme; ihr Blick war leer, erschreckend ausdruckslos. Und dann war sie wieder bei ihm, zurück in der bekannten, realen Welt. Ihre Wangen hatten sich mit einer leichten Röte überzogen.


  »Wir sind auf dem richtigen Weg«, lächelte sie. »Nibi ist der Schlüssel. Sie kann uns führen.«


  4


  


  Der Schacht war tief, sehr tief. Ein dämmriges, gelbes Licht zeichnete die schwachen Konturen des vor Atlan in die Unterwelt Veymules sinkenden Androiden nach. Der Unsterbliche hatte mehrfach seinen Chronometer kontrolliert, den er als flaches Band um das linke Handgelenk trag. Die schwach leuchtenden Ziffern standen seit einer Ewigkeit still. Der Arkonide hatte jedes Zeitgefühl verloren, doch noch hielt er sich an Laires Ratschlag? Befehl? Drohung? keine Fragen mehr zu stellen.


  Jenes mysteriöse alte Volk, dessen Untergang mit den Hohen Mächten, MULTAVIAN und Laire im Zusammenhang stand, ging Atlan nicht aus dem Kopf. Bisher hatte er es nur geahnt, jetzt aber war er sich sicher: Veymule war ein Ort von kosmischer Bedeutung. Laires Aussagen waren nicht nur leere Worte gewesen.


  »Wohin bringst du mich?« brach er irgendwann das Schweigen. Der Androide machte zunächst keinerlei Anstalten zu antworten. Als der Unsterbliche sich bereits wieder resigniert in seine eigenen Gedanken vertiefen wollte, begann Laire doch noch zu reden.


  »Meine Herren haben Fehler begangen«, sagte er. »Ihr Denken entspringt nicht den begrenzten Sphären der unteren Ebenen. Ebenso wie du niemals hinter die Materiequellen gelangen kannst, ist es ihnen nur unter größten Entbehrungen möglich, sich in dem Kontinuum, das du Standarduniversum nennst, zurechtzufinden. Sie benötigen Helfer, um ihre Ziele zu erreichen. Helfer wie mich. Helfer wie dich, Atlan.«


  »Was sind das für Ziele?«


  »Es ist ein unumstößliches Gesetz der Natur, dass das Universum Leben tragen soll. Die Kosmokraten senden seit undenklichen Zeiten Sporenschiffe aus, um andere Welten zu befruchten. Über die Sporenschiffe herrschen die MÄCHTIGEN. Sternenschwärme durchziehen die Weiten des Universums, um die Völker mit Intelligenz zu bestäuben.«


  »Ich ...«, stieß der Arkonide hervor, »kenne diese Botschaft.« Vor seinen Augen erschien Laires Hand mit den verkürzten Fingern. Er spürte eine Berührung an der Stirn.


  »Das Paraxynt«, flüsterte er ergriffen. »Pthor, der Dunkle Oheim und die Schwarze Galaxis. Das Goldene Vlies. Ich hatte all das ... vergessen.«


  »Und du wirst es wieder vergessen, Atlan«, nickte der Kosmokratenroboter. »Deine Zeit ist noch nicht gekommen. Meine Herren wollen deinen Tod, und nur hier auf Veymule kann ich dafür sorgen, dass sie ihren Befehl widerrufen.«


  Die Stimme! Dalique. Es war die einzige logische Erklärung. Während seines Kontaktes mit den Hohen Mächten hatte sich Dalique erstmals bemerkbar gemacht.


  Daraufhin hatten die Kosmokraten ihn, Atlan, überhastet nach Vennersoon geschickt. Doch später hatte sich herausgestellt, dass Dalique noch immer bei ihm war. Nein, nicht bei ihm! Sie war in ihm! Zeichnete sie vielleicht auch dafür verantwortlich, dass der BLITZ DER ERKENNTNIS damals an Bord von MULTAVIAN ein Fehlschlag gewesen war? War sie der Grund für die Jagd der Hohen Mächte auf den Arkoniden?


  »Wir sind am Ziel!« Die Stimme des Kosmokratenroboters ließ den Unsterblichen zusammenzucken. Sanft berührten seine Füße festen Untergrund. Vor ihm weitete sich eine gigantische Kuppelhalle, die von mehreren, übereinander angeordneten Emporen umlaufen wurde. Atlan wollte etwas sagen, wollte das, was sich seinen Augen im Zentrum der Halle darbot, in Worte fassen, doch er konnte es nicht. Sein fotografisches Gedächtnis überschüttete den Verstand mit Erinnerungen  und im gleichen Moment explodierte die zweite Vision in seinem Schädel.


  


  *


  


  Lokalisation abgeschlossen. Programm Ausführung. Intensität 3-3,5 Psi. Start. Schmerzen.


  Ich bin bereit, alles zu tun. Ich werde jede Demütigung ertragen. Wenn es ihr Ziel war, meinen Willen zu brechen, dann haben sie es längst geschafft. Warum hören sie nicht auf? Warum sagen sie mir nicht endlich, was sie von mir wollen?


  Wer bist du?


  Ich bin alles, was ihr aus mir macht. Ich bin das, was ihr mir befehlt zu sein. Ich bin euer Sklave. Ich werde mich selbst verleugnen. Ich werde alles, woran ich geglaubt habe, verfluchen. Ich bin euer Eigentum. Nur sorgt dafür, dass es aufhört!


  DU WIRST IN DIE NAMENLOSE ZONE GEHEN.


  Ich werde in die Namenlose Zone gehen.


  DU WIRST NACH ATLAN, DEM ARKONIDEN SUCHEN. DU WIRST IHN FINDEN, UND ZU UNS BRINGEN.


  Ich werde Atlan, den Arkoniden zu euch bringen.


  DU WIRST NICHT MIT IHM SPRECHEN. DU WIRST DICH IHM NICHT ZU ERKENNEN GEBEN.


  Ich werde nicht mit ihm sprechen. Ich werde mich ihm nicht zu erkennen geben.


  SO SEI ES.


  Es ist vorbei. Ich betrachte mich selbst in der spiegelnden Wand meiner Zelle. Mein Körper weist keine einzige Narbe auf. Der stählerne Diener gibt mir weitere Anweisungen. Ich höre aufmerksam zu. Und ich erfahre, dass ich nur ein Duplikat, nur die Kopie eines anderen bin. Der Doppelgänger eines Mannes mit dem Namen Atlan. Die, die mich schufen, haben mich belogen, doch die Wahrheit der Hohen Mächte ist grausamer als jede Lüge.


  Die Schmerzen kehren zurück, doch diesmal kommen sie tief aus mir selbst. Meine Vergangenheit, meine Erinnerungen, meine Freunde; all das ist nur eine Schablone, eine perfekte, aber falsche Nachbildung der Wirklichkeit. Ich habe niemals die Freundschaft eines Perry Rhodan besessen. Ich habe nie das weiche Nackenfell des Mausbibers Gucky durch meine Finger gleiten lassen. Mirona, Amoustrella, Thyria; Frauen, die ich nie berührt, nie geliebt habe. Ich bin betrogen worden  betrogen um ein ganzes Leben.


  Jetzt habe ich einen letzten Traum. Ich möchte jenem gegenübertreten, der das ist, was ich niemals sein kann. Ich möchte meinem Original in die Augen sehen, es berühren. Und ich möchte die bestrafen, die meine Existenz zu verantworten haben.


  


  *


  


  Diesmal erholte sich der Arkonide wesentlich schneller. Alle Zweifel waren beseitigt. Das, was er hier aus noch ungeklärten Gründen empfing, waren die Gedanken seines Doppelgängers. Atlans Blick klärte sich und machte ihm schmerzhaft bewusst, dass diese Vision längst nicht alles war, was in diesen Minuten auf seinen überlasteten Verstand einstürmte.


  Vor ihm lag ein etwa tausend Meter durchmessender, schwarzer See. Auf seiner glatten, bewegungslosen Oberfläche spiegelte sich die Stahlplastkonstruktion der Kuppeldecke. Rund um das schimmernde Gebilde gruppierten sich sieben Monolithen. Jeder von ihnen unterschied sich in Aussehen und Größe von allen anderen. Atlan fühlte sich an die Felsköpfe der Osterinseln erinnert. Auch hier unten, im Herzen Veymules, glaubte er in dem grauen Material der Monolithen Gesichtszüge auszumachen, doch immer wenn er sich darauf konzentrierte, verschwamm das Bild wieder. Dafür spülte das fotografische Gedächtnis Fakten der jüngeren Vergangenheit ans Licht des Bewusstseins.


  Es war im Jahr 3581 gewesen. Alaska Saedelaere hatte, zusammen mit dem Anzug der Vernichtung, Derogwanien, Ganercs Planet der Puppen erreicht. Der Geheimnisvolle war ihm damals in seiner Gestalt als Callibso entgegengetreten. Im Dezember 3581 kehrte Alaska Saedelaere auf die Erde zurück, und er bediente sich dabei eines von den sieben Mächtigen geschaffenen Transportsystems, dessen einzelne Elemente die Funktion von Wachstationen am Weg des Schwarms entlang erfüllten. Der schwarze See mit den umgebenden Monolithen war eines dieser Elemente, er verkörperte nichts anderes als einen der legendären Zeitbrunnen.


  Der Transmittergeschädigte hatte dereinst die bolivianische Stadt Tiahuanaco südlich des Titicacasees erreicht. War das das Angebot, das die Kosmokraten Atlan unterbreiten wollten? Die Rückkehr in die Heimat? Aber was wollten sie dafür haben? Wie hoch war der Preis, den der Unsterbliche für das Ende seiner Odyssee zu zahlen hatte?


  »Du siehst erschöpft aus«, meldete sich Laire. Es klang, als spreche er durch eine dicke Schicht aus Watte. »Und du musst nachdenken. Lass uns zur Oberfläche zurückkehren. Dort können wir alles Weitere klären.«


  Atlan wollte protestieren, wollte auf der Stelle klare Verhältnisse schaffen, doch sein Extrasinn schickte beruhigende, zur Geduld mahnende Impulse. Es hatte keinen Sinn, jetzt etwas zu überstürzen. Die neuen Fakten mussten zunächst analysiert und in das komplexe Gesamtbild eingefügt werden. Der Unsterbliche fühlte sich unendlich müde, und nicht nur der pochende Zellaktivator auf seiner Brust erinnerte ihn daran, dass er dringend einige Stunden Erholung brauchte.


  


  *


  


  »Was weißt du über die Türme, Nibi?« Rancoer hatte über Funk von der MORAHT-THEM neue und vor allem wärmere Kleidung für das Mädchen angefordert. Die ebenfalls angebotene Mahlzeit lehnte Nibi allerdings ab. Die schwangere Frau deutete auf einen der in etwa zwei Kilometer Entfernung in den Himmel ragenden Stahlfinger. Seine Spitze war mit bloßem Auge nicht zu erkennen.


  »Die Stummen Türme singen wieder«, lautete die elektrisierende Antwort. Hatte nicht der Kosmokratenraumer vor einigen Stunden eine ähnliche Formulierung gewählt?


  »Warum tun sie das?« wollte die Devverin wissen. »Weißt du, welchem Zweck ihr Gesang dient?«


  »Weiß nicht«, sagte Nibi und ballte zweimal schnell hintereinander die Fäuste. »Vielleicht sind es die Riesen. Sie kämpfen. Ich habe Angst.«


  »Jetzt brauchst du keine Angst mehr zu haben«, beruhigte die Frau. Es fiel ihr schwer, die Erregung unter Kontrolle zu halten, aber sie musste sehr vorsichtig sein. Sie durfte Nibi nicht überfordem. Das Mädchen schlug sich mit einem tief sitzenden Trauma herum. Dieses galt es behutsam an die Oberfläche zu holen.


  »Queiry und ich werden dich beschützen. Kannst du uns sagen, wer damals gekämpft hat?«


  »Nicht damals«, erklärte das Mädchen stockend. »Immer wieder. Zwei Riesen. Sie kämpfen. Ich bin weggelaufen.«


  Eine Aufzeichnung, durchfuhr es Rancoer. Sie hat nicht den Kampf selbst, sondern eine Aufzeichnung davon gesehen.


  Die Frau hätte nicht zu erklären vermocht, worauf genau sich diese Erkenntnis stützte, doch sie war sicher, dass sie sich nicht irrte. Ebenso, wie sie sich in den letzten Wochen nicht mehr geirrt hatte. Sich zur Ruhe zwingend ließ sich die Devverin vor Nibi auf die Knie sinken.


  »Bring mich an den Ort, an dem die Riesen kämpfen«, verlangte sie. »Bitte, Nibi. Es ist sehr wichtig für mich.«


  »Ich habe Angst«, entgegnete das Mädchen.


  »Das weiß ich«, nickte Rancoer. »Aber ich verspreche dir, dass dir nichts geschehen wird. Sieh dir Queiry an. Auch er ist ein Riese, und er nimmt es mit jedem anderen Riesen auf.«


  Der Paresccer verzog kurz die Mundwinkel, sagte aber nichts, sondern ließ Nibis scheue Musterung gleichmütig über sich ergehen.


  Perruche beobachtete alles von seinem Lieblingsplatz aus. Ab und zu fuhr er mit einer Pfote spielerisch durch den raschelnden Wurmkranz des Umweltangepassten. Man merkte ihm an, dass er sich langweilte, aber darauf konnte die Devverin jetzt keine Rücksicht nehmen.


  Rancoer war selbstkritisch genug, um sich einzugestehen, dass sie nicht mehr die jugendliche, unbeschwerte Historikerin war, als die sie der Arkonide auf Galaahn kennen gelernt hatte. Ihre Todesahnungen und die präkognostischen Träume hatten sie zuerst mit Panik erfüllt. Doch nach und nach war sie in der Lage gewesen, ihre Emotionen in geordnete Bahnen zu lenken. Sie hatte nach den Ursachen geforscht, und den Keim ihrer psychischen Mutation in sich selbst gefunden. Es war das ungeborene Leben in ihrem Innern, die Tochter, die aus ihrer Verbindung mit dem Unsterblichen entstanden war.


  Oft, vor allem nachts, wenn sie wach lag und in ihren Körper lauschte, hörte sie das hektische Pochen eines winzigen Herzens. Als Atlan gegen Kimer-Jhao im Blutkäfig antrat, hatte sie zum ersten Mal eine Botschaft empfangen. Da waren keine Worte, war keine Stimme, die zu ihr sprach. Vielmehr manifestierten sich Erkenntnisse, gegen die es kein Aufbegehren gab, die sich durch Rationalität nicht relativieren ließen. Aber der Auslöser, der Absender, war ohne Frage ihre Tochter. Rancoer war mit einem Mal von der brennenden Gewissheit erfüllt gewesen, dass sie ihr Kind niemals in den Armen halten, dass ihr Leben zuvor beendet sein würde.


  Sie hatte versucht, mit dem Unsterblichen darüber zu reden, doch dessen Sorgen und Probleme waren in diesen Tagen so gänzlich anderer Natur, dass sie kein Verständnis gefunden hatte. Höchstwahrscheinlich war es ihre eigene Schuld. Sie hatte ihm nicht alles gesagt, ihm nicht das Vertrauen geschenkt, dass er verdiente. Aber durfte sie ihm wirklich eröffnen, dass ihr Tod nicht mehr zu verhindern war? Wäre es nicht ungerecht und selbstsüchtig, dem Arkoniden eine solche Last aufzubürden? Nein, sie musste weiter schweigen  und sie musste den Ort finden, an dem die Riesen kämpften. Dort, so wusste sie, begann das letzte Wegstück ihres Partners in Vennersoon.


  »Können wir aufbrechen?« lächelte sie.


  »Na gut«, stimmte Nibi zu.
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  Der Doppelgänger hat dich im Auftrag der Hohen Mächte gerettet, wisperte der Extrasinn. Wir wissen nicht, woher er ursprünglich stammt, aber alles deutet darauf hin, dass er den Kosmokraten als der echte Atlan untergeschoben werden sollte.


  Diese entlarvten ihn als Kopie, brachten ihn nach Veymule und zwangen ihn schließlich, dich aus der Namenlosen Zone zu befreien.


  So muss es gewesen sein, gab der Arkonide seine Zustimmung. Er befand sich in einer geräumigen Kabine in der Nähe der Kommandozentrale, von der aus er mit Laire in die Tiefen Veymules aufgebrochen war. Die MORAHT-THEM hatte sich bei ihm zurückgemeldet, und von der Expedition der Devverin und des Paresccers berichtet. Sein Gespräch mit dem Kosmokratenraumer stellte der Unsterbliche vorerst noch zurück. Jetzt galt es, sich zunächst mit der zweiten Vision auseinanderzusetzen.


  Woher kommen die Visionen? überlegte er an seinen Logiksektor gewandt. Warum manifestieren sich die Gedanken des Doppelgängers in mir?


  Willst du meine Analyse hören? erkundigte sich Atlans zweites Ich.


  Seit wann stellst du derart unlogische Fragen? entgegnete der Arkonide mental.


  Der Doppelgänger, ging der Extrasinn nicht auf den Spott ein, wurde beeinflusst. Kurz vor deiner Ankunft auf Veymule haben die Stummen Türme zu singen begonnen. In den Visionen spricht auch Atlan II von diesen Türmen. Daraus ist zu folgern, dass du auf sehr ähnliche Weise beeinflusst wirst. Auf irgendeinem Weg sind die damaligen Qualen deines Ebenbilds in Harksha gespeichert worden. Laire tut genau das mit dir, was er, der ›stählerne Diener‹, mit dem Doppelgänger getan hat. Allerdings geht er diesmal wesentlich sanfter vor.


  Dann will er also ... Der Unsterbliche begriff plötzlich, um was es hier eigentlich ging. Wie hatte sich der Androide ausgedrückt? Meine Herren wollen deinen Tod, und nur hier auf Veymule kann ich dafür sorgen, dass sie ihren Befehl widerrufen.


  Du ziehst die richtigen Schlüsse, lobte der Logiksektor. Laire will Dalique vernichten, jene mysteriöse Stimme, die sich offenbar in deinem Bewusstsein manifestiert hat. Ihr Vorhandensein verhindert, dass du das tun kannst, wozu dich die Hohen Mächte nach Vennersoon gerufen haben. Diese Folgerungen besitzen eine Wahrscheinlichkeit von nahezu einhundert Prozent.


  Aber wie lange kann ich Dalique noch schützen? fragte Atlan. Wie lange wird meine Mentalstabilisierung noch standhalten? Und wird Laire mich nicht töten, den Befehl seiner Herren ausführen müssen, wenn er sein Ziel nicht erreicht?


  Ich gebe zu, die Situation ist verfahren, dozierte der Extrasinn. Du musst darauf hoffen, dass deine psychischen Dämme halten  zumindest so lange, bis du mehr herausgefunden hast.


  Kannst du nicht Verbindung mit Dalique aufnehmen? Kannst du sie nicht erreichen?


  Das habe ich längst versucht, lautete die deprimierende Antwort. Ich spüre sie nicht mehr. Vielleicht ist sie bereits ...


  Nein, unterbrach der Unsterbliche energisch. Wir werden dieses Problem lösen. Laire steht in meiner Schuld. Ohne mich wäre er an Bord der DEUS EX MACHINA gestorben.


  Darauf solltest du nicht bauen, warnte der Extrasinn. Laires Dankbarkeit ist ein zu dünner Strohhalm, als das du dich daran klammem könntest.


  Sie ist zur Zeit alles, was ich habe, kommentierte Atlan lautlos. Ich wünschte, ich hätte das alles schon gewusst, als ich meinem Ebenbild in der DEUS begegnet bin. Wir ...


  Nein, schickte der Logiksektor einen harten Impuls. Der Doppelgänger an Bord der DEUS war nicht jener, den du in deinen bisherigen Visionen kennen gelernt hast. Auf Veymule muss weit mehr geschehen sein, als wir bisher wissen. Atlan II verfügt inzwischen über eine unvorstellbare Macht. Er hat Laire mit bloßen Händen besiegt. Er besitzt ein Raumschiff, das künstliche Negasphären erschaffen kann. In diesem kosmischen Schachspiel ist der Doppelgänger längst kein Bauer mehr.


  Warum hasst er mich so sehr? dachte Atlan. Glaubt er wirklich, meinen Platz einnehmen zu können?


  In dieser Sekunde traf ihn die dritte Vision wie ein Hammerschlag.


  


  *


  


  Lokalisation abgeschlossen. Programm Ausführung. Intensität 5-5,5 Psi. Start. Schmerzen.


  Wenn der Tod dieses Martyrium beenden kann, dann will ich ihn mit offenen Armen empfangen. Unsichtbare Krallen reißen mir das Fleisch aus dem Körper, bohren sich in die offenen Wunden. Grelle Lichtfinger sezieren jede einzelne Zelle, zerlegen sie in ihre molekularen Bestandteile und fügen sie zu etwas Neuem, anderem, zusammen, das mich mit Grauen vor mir selbst erfüllt.


  Ich habe getan, was sie von mir verlangt haben. Ich habe Atlan, den Arkoniden ihrer Obhut überlassen. Und nun beginnt alles von vorn. Was kann ich ihnen noch geben, das sie nicht schon haben?


  Ich spüre, wie etwas Schweres, Feuchtes in mir wächst, sich an meine Eingeweide schmiegt, sich an ihnen wärmt. Der Albtraum treibt einem entsetzlichen Finale zu. Ich will sterben, doch jene, die sich Kosmokraten nennen, lassen das nicht zu. Ihre Stimmen übertönen meine Schreie mühelos. Sie wissen um meine Qualen, doch sie berühren sie nicht.


  DU BIST ATLAN, DER UNSTERBLICHE ARKONIDE.


  DU WIRST DORTHIN ZURÜCKKEHREN, WOHER DU GEKOMMEN BIST.


  DU WIRST DEINEN SCHÖPFERN GEGENÜBERTRETEN UND DEINE URSPRÜNGLICHE BESTIMMUNG ERFÜLLEN.


  Irgendwann ...


  Der Schmerz ebbt ab. Ich lebe. Und ich habe mich verändert. Die Aura der Hohen Mächte, jene erstickende, umschlingende Ahnung unbegreiflicher Kraft, schreckt mich nicht mehr. Ich bin frei  und noch wissen meine Peiniger nichts davon.


  Wer bist du?


  Wie oft haben sie mir diese Frage gestellt? Wie oft habe ich sie beantwortet? Sie haben die Schmerzen zu meinen Freunden gemacht. Nun ist es an der Zeit, mich dafür zu bedanken.


  Wer bist du?


  Mein Lachen erschreckt sie. Ich lache, und die, die sich als Götter des Kosmos aufspielen, weichen zurück! Die in den Türmen verborgenen Dämonen erwachen zu neuem Leben. Der stählerne Kosmokratendiener erkennt die veränderte Situation als Erster, doch es nutzt ihm nichts.


  TÖTE IHN! ER IST WERTLOS GEWORDEN.


  Zu spät. Ich schreie meinen Triumph hinaus. Ich schreie ihn meinen Feinden entgegen. Eine nie gekannte Macht peitscht mich auf die Beine. Unvorstellbare Energien durchfluten meinen Körper Mein Kerker zerbricht. Die Waffen des alten Volkes können mich nicht aufhalten. Nichts kann mich mehr aufhalten.


  TÖTE IHN! JETZT!


  Oh, ihr Kräfte der Ordnung, ihr wollt wissen, wer ich bin? Ich werde es euch sagen.


  Ich bin Atlan II!


  Ich bin der Doppelgänger!


  Ich bin euer größter Fehler  und euer Untergang!


  


  *


  


  Als Nibi das Tempo immer weiter verringerte, wusste Rancoer, dass sie fast am Ziel waren. Das Mädchen hatte darauf bestanden, zu Fuß zu gehen, und die Devverin hatte sich nicht lange damit aufgehalten, ihr die Vorzüge des Fliegens schmackhaft zu machen, sondern ihrem Wunsch entsprochen.


  Harksha war eine bedrückend hässliche Stadt. Nein, der Begriff Stadt war nicht einmal geeignet, um das zu beschreiben, was sich ihren Augen seit einer knappen halben Stunde präsentierte. Eine Stadt bedeutete quirliges Leben, Bewegung, Geräusche. Mit einer Stadt verband die schwangere Frau den Geruch von Menschen, das Lärmen von Märkten, das leise Summen von Gleitern, Lachen, Flüche und vieles andere.


  Harksha bot nichts von alledem. Harksha war grau, still und tot. In ihrem stählernen Bauch regierte die Zweckmäßigkeit  und der Wahnsinn; ein Widerspruch, der auf Dauer krank machte. Sie empfand tiefes Mitleid für Nibi, die in dieser Umgebung existieren musste. Sie selbst hätte dafür nicht die Kraft aufgebracht. Sich an dieses düstere Konglomerat aus kaltem Licht und beängstigender Einsamkeit zu gewöhnen, hätte außerhalb ihrer Möglichkeiten gelegen.


  Vor der kleinen Gruppe schob sich einer der gewaltigen Türme in die Höhe. Nahm man die allgemeinen Gesetze der Statik zum Maßstab, dann hätte dieses architektonische Monstrum eigentlich auf der Stelle in sich zusammenfallen müssen, doch das Zeitalter der Formenergie hatte diesen Teil der mechanischen Wissenschaften aussterben lassen.


  Das imposante Bauwerk ruhte auf einem mittleren ovalen Grundmesser von rund einem Kilometer. Die sich dabei nach oben hin in ihrer Dicke kaum merklich verjüngende Form wirkte wie aus einem Guss, und wies keinerlei Vorsprünge oder ähnliche Unregelmäßigkeiten auf. Die Spitze verbarg sich irgendwo über der noch immer dichten Wolkenschicht, die auf Veymule offenbar die Regel war.


  »Da«, meldete sich Nibi. Ihr ausgestreckter Arm wies auf den Fuß des Turmes. Rancoer erkannte einen schmalen Graben, der sich ringförmig um die gesamte Konstruktion zog. Mit etwas Fantasie vermochte man sich diese Konstellation als den Abschluss eines Schachtes vorzustellen, in den der gesamte Turm versenkt werden konnte.


  Vor dem Graben befand sich ein im Vergleich geradezu winziges Gebäude von nur knapp hundert Metern Kantenlänge. Der Würfel fiel allein schon durch das ausgezackte Loch an seiner der Gruppe zugewandten Seite auf. Man musste kein Experte sein, um aus der Art der Beschädigung auf Gewalteinwirkung zu schließen.


  »Da hat sich jemand nicht lange mit der Suche nach der Tür aufgehalten«, bemerkte Queiry trocken.


  »Tür aufhalten«, glaubte auch Perruche einen weit weniger qualifizierten Beitrag loswerden zu müssen.


  »Wenn du willst«, lächelte die Devverin in Nibis Richtung, »kannst du draußen warten. Queiry wird bei dir bleiben und aufpassen.«


  »Nein«, lehnte das Mädchen ab und erntete eine zustimmende Geste des Paresccers. »Ich komme mit.«


  »Wie du willst«, nickte Rancoer. Sie wusste nicht recht, was sie sich von diesem Gebäude erwartete. Wenn in Harksha tatsächlich große Geheimnisse existierten, dann gab es keinen vernünftigen Grund, diese offen und jedermann zugänglich in einem defekten Stahlkasten zu deponieren. Andererseits schienen sich die Touristen in dieser Stadt nicht gerade gegenseitig auf die Füße zu treten. Laire hatte davon gesprochen, dass Harksha ein wichtiger Stützpunkt der Hohen Mächte gewesen war. Der allgemeine Zustand der Anlage und die Abwesenheit von Hilfskräften bestätigte das. Die Essenz all dieser Überlegungen war die Hoffnung, hier durchaus etwas Interessantes finden zu können.


  »Wir gehen rein«, entschied Rancoer. Queiry schob sich wortlos an ihr vorbei und übernahm die Spitze. In seinen Händen mit den langen, geschmeidigen Fingern lag ein silbern schimmernder Kombistrahler. Obwohl die Historikerin jede Art von Waffen verachtete, gab ihr die Entschlossenheit des Umweltangepassten zusammen mit dem wirkungsvollen Kriegsgerät aus der Rüstkammer der MORAHT-THEM ein Gefühl von Sicherheit. Amüsiert registrierte sie, dass sich Perruche auf die Hinterbeine aufgerichtet hatte und den kleinen Kopf wachsam in alle Richtungen pendeln ließ. Sein angespanntes Gesicht verriet, wie ernst er seine Aufgabe als Späher nahm.


  Der schwangeren Frau war klar, dass sie der Anzug der Verdunkelung weit mehr für eine Erkundung eventueller Risiken befähigte. Auf der anderen Seite bedurfte es nicht viel Psychologie, um zu erkennen, welchen Stellenwert der kurze Einsatz für den Paresccer besaß.


  Queiry legte die verbleibende Entfernung in Rekordzeit zurück. Noch bevor Rancoer und Nibi die Hälfte der Strecke bewältigt hatten, drang der Paresccer in das Gebäude ein. Es dauerte nur eine Minute, bevor er es sichtlich enttäuscht wieder verließ.


  »Keine Gefahr«, verkündete er. »Da drin ist absolut nichts, nicht einmal Staub.«


  »Nichmal Gefahr«, bestätigte Perruche mürrisch. Wahrscheinlich trauerte er der Gelegenheit nach, dem anwesenden Publikum seine immense Wehrhaftigkeit demonstrieren zu können.


  Die Devverin nickte. Sie aktivierte zwei Spezialscheinwerfer an ihrem Gürtel. Dann kletterte sie vorsichtig über die teilweise spitzen Kanten des gewaltsam geschaffenen Eingangs. Schmelzspuren waren nicht zu erkennen, und Rancoer versuchte sich auszumalen, welche mechanische Gewalt zu einer solchen Zerstörung nötig gewesen war. Die Lampen spendeten eine weitreichende, gelbe Helligkeit, die auch dann nicht blendete, wenn man die Lichtquellen direkt fixierte.


  Außer einem großen, völlig leeren Raum bekam die schwangere Frau zunächst nichts geboten. Erst bei näherem Hinsehen entdeckte sie den in einem Winkel verborgenen Durchgang. Er war von einigen Trümmern versperrt und klein, gerade so, dass sich eine schmale Person wie Nibi hindurchzwängen konnte. Das Mädchen zeigte jetzt keine Anzeichen der Angst mehr. Selbst als Queiry den Kombistrahler auf Desintegration schaltete und die für ein Weiterkommen nicht ausreichende Öffnung bearbeitete, schien Nibi nicht überrascht. Sie begegnete der für sie ganz bestimmt nicht alltäglichen Technik mit ebensolcher Offenheit, wie sie es Rancoer, dem Paresccer und Perruche gegenüber tat. Die Versicherung der Devverin, Queiry könne es mit jedem Gegner aufhehmen, schien genügt zu haben. Das Mädchen vertraute auf Rancoer und die Stärke des Umweltangepassten.


  Der Paresccer drang weiter vor. Die anderen folgten ihm. Durch einen geräumigen Gang gelangten sie an ein aus der Verankerung gerissenes Sicherheitsschott. Auch hier gab es keine Spuren von Beschuss. Vielmehr konnte man zu der verrückten Annahme gelangen, irgendjemand hätte die sechzig Zentimeter dicken Platten aus molekularverdichtetem Stahl mit bloßen Händen zerfetzt.


  »Eine Kontrollstelle«, riss sie Queiry aus ihren Grübeleien. »Sensorterminals, Holo-Speicher, Servofelder ...«


  »Das sind ...«, keuchte Rancoer. Ihr Blick fraß sich an einem der in Blickhöhe angebrachten Holoschirme fest. »Das sind Atlan ... und Laire.«


  »Nicht Atlan«, flüsterte der Paresccer. »Das ist der Admiral.« Wie gebannt starrte das ungleiche Paar auf die bizarren Szenen, die in einer dreidimensionalen Aufzeichnung und in endloser Wiederholung über die Projektionsfläche flimmerten.
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  Bei allen Göttern Arkons, stöhnte Atlan mental. Wie findet so viel Hass in einem einzelnen Wesen Platz?


  Unwichtig, wisperte der Extrasinn. Wichtig ist das, was wir diesmal erfahren haben. Die Kosmokraten wollten den Spieß umdrehen, den Doppelgänger zu seinen Schöpfern zurückschicken und diesen ihrerseits eine Falle stellen. Dieser Plan ist gründlich fehlgeschlagen.


  Die Visionen kommen jetzt sehr schnell hintereinander, überlegte der Unsterbliche. Laire verliert keine Zeit. Und das sollte ich auch nicht tun.


  Der Logiksektor äußerte keinen Widerspruch, als Atlan die Kabine verließ und in die Kommandozentrale zurückkehrte. Der Kosmokratenroboter saß mit dem Rücken zu ihm auf einem breiten Kontursessel. Obwohl er den Arkoniden nicht sehen konnte und sich der Unsterbliche bemühte, leise aufzutreten, bemerkte ihn Laire sofort. Er drehte sich nicht einmal um. Seine Stimme klang nüchtern, als er sagte:


  »Du musst dich nicht anschleichen, Atlan. Ich tue nichts, was du nicht sehen darfst.«


  »Das glaube ich gerne«, nickte der Unsterbliche. »Das, was ich nicht sehen darf, hast du bereits vor meiner Ankunft erledigt, habe ich Recht?«


  »Was hat dein Extrasinn dir geraten?« konterte der Androide mit einer Gegenfrage.


  »Er glaubt, dass ich dein Angebot, Veymule unbehelligt verlassen zu können, unverzüglich auf die Probe stellen sollte.«


  »Ich hindere dich nicht daran«, gab Laire gelassen zurück. »Wenn dich das Schicksal Perry Rhodans und das all deiner anderen alten Freunde nicht interessiert, solltest du wirklich keine Sekunde mehr verlieren.«


  Natürlich! Damit hatte er rechnen müssen. Atlan erinnerte sich noch sehr gut an seine Begegnung mit dem Haluter Dano Baskot, an dessen Angebot, ihn mit seiner TOLVANT in die Milchstraße zu bringen. Er hatte das Angebot damals ausgeschlagen, im sicheren Vertrauen darauf, dass die MORAHT-THEM die 208 Millionen Lichtjahre zur Heimat ebenso problemlos überbrücken konnte  und war bitter enttäuscht worden. Zwar hatte ihm Baskot einen Speicherchip mit einigen Informationen über die politische Lage in der Menschheitsgalaxis überlassen, doch das Geschick seiner Freunde ging daraus nicht hervor.


  »Was bietest du?« fragte der Unsterbliche. Er versuchte, möglichst gefasst zu wirken, doch wahrscheinlich konnte er Laire nicht täuschen.


  »Informationen über Perry Rhodan, Reginald Bull, Gucky, über jede Person, die dem inneren Führungszirkel der Galaxis Milchstraße angehört. Weiterhin die Möglichkeit für dich und deine Partnerin, über den Zeitbrunnen nach Terra zu gehen. Abschließend die Garantie, dass Queiry ein leistungsfähiges Raumschiff zur freien Verfügung erhält.«


  »Was willst du dafür haben?« flüsterte Atlan.


  »Deine Kooperation. Und einen letzten Flug zum Standort des GOOHR. Das ist alles.«


  Er lügt, signalisierte der Extrasinn. Ich verlasse mich üblicherweise nicht auf Ahnungen, aber ich bin jetzt sicher, dass du sterben sollst. Wenn du Dalique nicht verlieren und Veymule lebend verlassen willst, musst du jetzt alles riskieren.


  »Sie hat mich von Anfang an vor dir und deinen verfluchten Herren gewarnt«, sagte der Unsterbliche hart. »Wenn meine Heimkehr Daliques Ende bedeutet, dann wird nichts aus unserem Geschäft.«


  »Vergiss deine lächerlichen Skrupel nur für eine einzige Sekunde, Atlan.« Laire hatte sich erhoben. »Denke nur ein einziges Mal an dich, an Rancoer, an das Kind, das sie dir schenken wird. Lohnt es sich, das alles für einen Schemen aufs Spiel zu setzen? Für ein Nichts, ein Phantom?«


  »Wer ist Dalique?« Der Unsterbliche trat an den Kosmokratenroboter heran. »Aus welchem Grund müssen deine Herren ein Nichts, ein Phantom fürchten?«


  Lass deine Gefühle aus dem Spiel, schickte der Logiksektor einen schmerzhaften Impuls. Du verlierst an Glaubwürdigkeit, wenn du indirekt zugibst, nicht alles über Dalique zu wissen.


  »Nein«, reagierte Atlan sofort. »Du musst mir nicht antworten. Die Hohen Mächte brauchen mich, aber ich kann meine Aufgabe nicht erfüllen, solange sie bei mir ist.«


  »Dalique weiß nichts!« schrie Laire plötzlich unbeherrscht. Seine riesigen Augen glühten in bedrohlichem Gelb. Der Arkonide hatte ins Blaue geschossen und einen Volltreffer gelandet. Zum ersten Mal zeigte sein Gegenüber Nerven. Den Unsterblichen fröstelte, als er daran dachte, was dieser Ausbruch bedeutete. Was auch immer der Grund für Atlans Versetzung nach Vennersoon sein mochte, er musste für die Kosmokraten elementare Bedeutung haben.


  »Hör zu, Laire«, sagte der Arkonide leise. »Ich bin bereit mit dir zusammenzuarbeiten. Sag mir, warum ich die Position des GOOHR aufsuchen muss. Und sag mir, warum mich Dalique daran zu hindern sucht.«


  Atlan hatte den Anflug an jenes seltsame, wolkenähnliche Gebilde im Zentrum Cad-Oracs bereits einmal unternommen, war jedoch durch furchtbare, mit hoher Wahrscheinlichkeit von Dalique ausgelöste Schmerzanfälle an einer weiteren Annäherung gehindert worden. Warum hatte sie das getan? Warum durfte er das GOOHR nicht einmal in Augenschein nehmen?


  »Ich habe es versucht«, hauchte Laire, und der Unsterbliche hatte mit einem Mal nicht mehr den Eindruck, dass der Androide zu ihm sprach. »Ich habe versucht, es ihm leicht zu machen, doch seine Persönlichkeit ist zu ausgeprägt. Es ist nicht mehr zu ändern. Verzeih mir, Lavvionne, verzeih mir, Atlan ...«


  Die Schmerzen brachen ohne Vorwarnung über den Arkoniden herein, und ihre Intensität überstieg alles, was Atlan bisher erlebt hatte. Schreiend brach er vor Laire in die Knie.


  


  *
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  Meine Fäuste durchdringen das Metall mühelos. Jede Zelle meines Körpers ist eine Kraftfabrik von unendlicher Leistungsstärke. Die Energiewaffen der Roboter, das Gas und die Säure der Todesfallen, Fesselfelder, Desintegratoren, Ultraschall  der stählerne Diener zieht alle Register. Doch die Technik der Hohen Mächte muss kapitulieren. Nichts hält den Doppelgänger auf. Die Zeit der Schmerzen ist vorbei. Heute ist der erste Tag meines Lebens.


  Die dämonische Technik der Türme hat mich zu einem Gott gemacht. Die Kosmokraten haben versagt. Ich sollte zu ihrer stärksten Waffe werden; jetzt bin ich ihr größter Albtraum.


  Ich könnte diese Stadt in Trümmer legen. Ich könnte diesen armseligen Planeten verwüsten. Doch das wäre zu billig, meiner neuen Macht nicht würdig. Ich will die, die mich erschaffen haben. Ich will die, die mich gefoltert und gedemütigt haben. Ich will die Rache.


  Mein Weg führt nach oben. Ich achte auf keine Hindernisse; ich gehe hindurch, ich fege hinweg, ich vernichte. Mein Zorn ist grenzenlos. Die Zerstörung ist der Götze, dem ich in diesen Stunden huldige. Er verschafft mir Befriedigung, Genugtuung, und obwohl ich weiß, dass er mir die Kontrolle über meinen Verstand entreißt, gebe ich mich ihm hin.


  Was hast du, das ich nicht habe, Atlan? Ich bin dir in allen Belangen überlegen. Ich trotze jenen, denen du dienst. Ich lache über die, die deine Herren sind. Ich bin der neue, der bessere Arkonide. Ich bin unsterblich, unüberwindlich, unaufhaltbar.


  Die Stadt empfängt mich mit Dunkelheit. Es ist Nacht in Harksha, ebenso wie es Nacht in meiner Seele ist. Dunkelheit, Schwärze; ich bin ein Gott der Schatten. Ich herrsche über die Armee der verbotenen Gedanken, die perversen Wünsche. Für mich existieren keine Grenzen mehr.


  Ich sehe ein tropfenförmiges Raumschiff auf dem sich vor mir ausbreitenden Landefeld. Und ich sehe den stählernen Diener, der mir den Weg versperrt, der kein Mitleid gekannt hat. Mein Arm zuckt nach vorn, mein Blick zersplittert die diamantenen Augen. Er ist stark, doch ich bin stärker. Mit ihm haben die Hohen Mächte mehr Glück gehabt. Er gehorcht. Er kriecht vor ihnen.


  Langsam gehe ich auf ihn zu. Dann stehen wir uns gegenüber.


  Nur wenige Meter zwischen mir und jener Kreatur, auf die sich ein Teil meines Hasses richtet.


  »Sag mir deinen Namen, Kosmokratenknecht«, fordere ich ihn auf, »denn ich will ihn verfluchen, bevor ich dich auslösche!«


  »Man nennt mich Laire«, antwortet er. Seine Stimme ist ohne Furcht, doch ich weiß, wie es in seinem Inneren aussieht. Ich weiß, dass ihn mein Lächeln erschreckt.


  »Ich werde dich töten, Laire«, flüstere ich. »Aber zuvor wirst du leiden ...«


  


  *


  


  »Hör ... auf.« Atlan quetschte die Worte zwischen seinen in wildem Stakkato aufeinanderschlagenden Zähnen hervor. Statt Luft schien er kochenden Sirup in seine Lungen zu saugen. Erst jetzt konnte er wirklich ermessen, was Laire und die Hohen Mächte dem Doppelgänger angetan hatten. Die soeben erlittenen Qualen hätte er ohne den Zellaktivator nicht überlebt.


  »Wie ... tief willst du ... noch sinken«, rang der Unsterbliche nach Atem. »Wie viel Unrecht willst du noch im Namen deiner Herren tun? Wann hast du endlich genug?«


  Der Kosmokratenroboter streckte die Arme aus, um Atlan auf die Beine zu helfen, doch der übersah die Geste. Keuchend stemmte er sich hoch. Jetzt war das alles kein Psychoduell mehr. Laire hatte die Maske fallen lassen. Jetzt ging es auf Leben und Tod, und der Arkonide war Realist genug, um seine Chancen einschätzen zu können.


  »Es gab eine Zeit«, sagte der Unsterbliche, »da war ich nahe daran, dir zu glauben; da war ich davon überzeugt, dass die Hohen Mächte es nicht geschafft haben, dir alles zu nehmen. Du kannst mich foltern, mich wie meinen Doppelgänger durch die Hölle schicken, aber solange noch ein Funken Verstand in meinem Körper wohnt, werde ich immer das besitzen, was du den Kosmokraten einst vor die Füße geworfen hast: Meine Selbstachtung!«


  »Es ist vorbei, Atlan«, lautete die Erwiderung. »Was nun folgt, ist in gewissem Sinn weder deine noch meine Entscheidung gewesen. Du wirst es mir nicht glauben, aber wenn ich deinen Platz einnehmen könnte, würde ich es tun.«


  Der Arkonide trat einen Schritt an sein Gegenüber heran. Für lange Sekunden versenkten sich ihre Blicke ineinander. Dann schüttelte Atlan den Kopf.


  »Ich glaube dir nicht«, flüsterte er. »Aber ich sage dir eines: Du wirst Dalique nicht bekommen. Eher sterbe ich.«


  »Du wirst sterben«, gab Laire ohne jeden Triumph in der Stimme zurück. »Du wirst deinen Widerstand aufgeben. Und du wirst es freiwillig tun. Das Fragment muss entfernt werden. Danach wirst du die Position des GOOHR anfliegen. Auch hier hängt viel davon ab, dass alles deinem eigenen Willen entspringt. Du wirst dich nicht weigern, denn Rancoer und das Kind bedeuten zu viel für dich.«


  »Du bist ...« Dem Unsterblichen versagte die Stimme. Vielleicht war es naiv gewesen, zu erwarten, dass der Androide seine Partnerin aus dem Spiel lassen würde. Offenbar trieb die gesamte Situation in Vennersoon einem Punkt entgegen, an dem jede weitere Verzögerung fatal sein konnte. Laire und die Hohen Mächte hatten keine Zeit mehr.


  Warum durfte ihn Laire nicht ohne seine, Atlans Zustimmung mit dem GOOHR konfrontieren? Warum sperrte er ihn nicht einfach in ein Fesselfeld und flog nach Cad-Orac? Gab es neben Dalique noch ein weiteres Hindernis, das die Pläne der Hohen Mächte durchkreuzte?


  »Du kennst jetzt die Bedingungen«, sprach der Androide weiter. »Ich erwarte deinen Entschluss.«


  »Was verlieren die Kosmokraten, wenn ich mich weigere?« wollte Atlan heiser wissen. »Was bin ich ihnen wirklich wert?«


  »Ich glaube nicht, dass du das herausfinden willst. Frag nicht, was sie verlieren. Denke daran, was du verlierst. Du weißt, dass ich Rancoer ohne zu zögern töten werde.«


  Der Unsterbliche nickte, denn es gab nichts mehr zu sagen. Mit den letzten Worten hatte Laire das gerade erst zwischen ihm und dem Arkoniden entstandene Band brutal durchtrennt. Atlan hatte geglaubt, das Verhalten des Androiden einschätzen zu können. Jetzt machte ihm die Entwicklung auf erbarmungslose Weise klar, dass auch er sich irren konnte.


  Er kämpfte mit den Tränen, die seine Wut und die Enttäuschung nach außen zu tragen suchten. Monatelang hatte er sich den Häschern der Hohen Mächte entziehen können, hatte wichtige Informationen zusammengetragen, nur um nun doch in den Klauen jener zu landen, die ihn belogen und betrogen hatten. Nur, um nun doch das zu tun, was sie von Beginn an verlangt hatten.


  Der Unsterbliche fühlte einen Kloß in seiner Kehle, und plötzlich waren die Bilder von Debris wieder da. Der Mord an seinem Vater, Imperator Gonozal VII. Sein Vater, der sich für ihn geopfert hatte. Fartuloons kräftige Hände, die ihn aus dem Kristallpalast getragen hatten. Die Flucht von Arkon. So wie damals fühlte er sich auch jetzt wieder. Allein, hilflos, ohne Halt. Doch diesmal tröstete ihn nicht die raue Hand des imperialen Leibarztes; diesmal wurden seine Tränen nicht vom Stoff seines Umhangs aufgefangen.


  »Wenn du meine Freunde gehen lässt«, gab Atlan auf, »werde ich mich fügen. Du hast gewonnen.«


  »Ich werde das Nötige veranlassen«, bestätigte der Androide. Er schien nichts anderes als eine Kapitulation erwartet zu haben. »Sie werden Veymule in einer Stunde an Bord der MORAHT-THEM verlassen. Du kannst dich über Funk verabschieden.«


  Der Unsterbliche drehte sich um und verließ die Kommandozentrale. Laire sollte nicht sehen, dass er weinte.


  


  


  *


  »Er prügelt ihn durch die halbe Stadt«, zischte Queiry, der sich die etwa vier Minuten lange Aufzeichnung mindestens zum zehnten Mal ansah. Wesentliche neue Erkenntnisse waren dabei nicht zu gewinnen. Rancoer verzichtete darauf, das grausame Spektakel erneut zu verfolgen. Obwohl, oder gerade weil sie wusste, dass jenes erbarmungslos wütende Ungeheuer mit den langen, weißen Haaren nicht der echte Atlan war, erfüllten sie die Szenen mit Ekel.


  »Er hat nicht einmal eine Waffe«, hörte sie den Umweltangepassten mit nur mühsam verborgener Bewunderung sagen. »Das ist nicht zu glauben.«


  »Nichmal waffel«, blökte Perruche. »Nichzu glauben.«


  Nibi hockte auf einem der um die Terminals aufgereihten Sessel und beobachtete den Holoschirm scheinbar ohne Regung. Sie schien den Kampf der Riesen gar nicht bewusst wahrzunehmen, sondern eher nachzudenken. Als sie Rancoers Blick auf sich ruhen fühlte, hob sie den Kopf. Die Devverin lächelte, aber entweder wusste Nibi mit dieser Geste nichts anzufangen, oder ihr war nicht danach zumute, das Lächeln zu erwidern.


  »Ich kam mit einem Raumschiff«, sagte sie mit einem Mal. »Die anderen sind alle tot.«


  Die Schultern des Mädchens zuckten und kurz darauf wurde sie von einem Weinkrampf geschüttelt. Rancoer nahm Nibi in die Arme, streichelte ihren Nacken und redete beruhigend auf sie ein. Ihr Gefühl verriet der Devverin, dass es wohl die Anwesenheit an diesem Ort war, der in vielen Dingen der Zentrale eines Raumschiffes glich, die Nibis Erinnerungen ausgelöst hatte.


  Perruche hatte den Kopf schiefgelegt, und starrte von seinem Stammplatz aus verwundert auf die beiden Frauen herunter.


  »Nibi toten aniden?« wollte er wissen.


  »Nibi ist traurig, Perruche«, ging die Historikerin auf ihn ein. »Sie lebt allein in dieser Stadt. Sie hat niemanden, mit dem sie reden kann.«


  »Niemand reden?« zeigte das Pelzwesen von Debris Unverständnis. »Kweiri reden. Atlan reden. Rankör reden. Perüsch reden. Reden, reden, reden ...«


  »Schon gut, schon gut«, lächelte die Devverin amüsiert. »Reden wir ... wechseln wir das Thema. Queiry. Falls du dich von deinem Bildschirm losreißen kannst, wäre eine genaue Untersuchung der hier gespeicherten Daten sicher interessant.«


  Der Paresccer gab durch ein Handzeichen sein Einverständnis und hockte sich vor ein Terminal. Rancoer wandte sich wieder dem Mädchen zu.


  »Wo ist dein Raumschiff, Nibi? Ist es wieder abgeflogen?«


  »Weiß nicht«, sagte die Angesprochene und ballte die Fäuste zweimal in ihrer typischen Art. Bei ihrem Volk galt diese Gebärde wahrscheinlich als Verneinung oder als Ausdruck von Ungewissheit. »Wir waren viele. Ningun und Thas-Lovan, Veryfer und der große Spokter. Die Roboter haben uns zurückgelassen.«


  »Woher kamt ihr? Von wo seid ihr gestartet?« wollte die schwangere Frau wissen.


  »Wir kamen ... wir sind ... weiß nicht mehr. Wir haben gerufen, aber niemand war hier. Die Stadt war verlassen. Viele sind verhungert. Wir haben nach Essen gesucht, aber es war nicht genug für alle. Die Roboter haben uns nicht geholfen. Wir waren allein.«


  »Deine Begleiter ... deine Freunde, Nibi. Gehörten sie zu deinem Volk? Sahen sie so aus wie du?«


  »Nein«, erzählte das Mädchen. »Ganz verschieden. Nicht wie ich. Anders.«


  »Kannst du dich erinnern, wann das alles passiert ist? Ungefähr.«


  »Lange Zeit«, blieb Nibi vage. »Ganz lang.«


  »Sieh dir das an, Rancoer«, unterbrach Queiry das Gespräch. Er hatte es geschafft, einen weiteren Holoschirm zu aktivieren, der sich schnell mit fremden Symbolen füllte. Nach der Anordnung zu schließen, war er auf so etwas wie ein Verzeichnis gestoßen.


  »Kannst du das lesen?« fragte die Devverin.


  »Ich hatte eigentlich auf dich gehofft«, gab der Paresccer zu. »Du bist die Historikerin.«


  »Tut mir Leid«, zuckte Rancoer die Schultern, eine der vielen Angewohnheiten, die sie unbewusst von Atlan übernommen hatte. »Ich kenne diese Schrift nicht.«


  »Kennich nich«, tat auch Perruche seine fehlende Qualifikation als Übersetzer kund.


  »Warte einen Moment.« Der Umweltangepasste ließ die Finger über die Sensoren gleiten. Der Schirm leerte und füllte sich dann von neuem. Die Devverin stieß einen überraschten Schrei aus.


  »Das ist Vennoora«, rief sie. »Wie hast du das gemacht?«


  »Jedes Datensystem, und mag es noch so hoch entwickelt sein, ist auf den Dialog mit einem Benutzer angewiesen«, erklärte Queiry. »Wenn Harksha einst ein Stützpunkt der Kosmokraten gewesen ist, dann haben sich hier ganz bestimmt Angehörige zahlreicher Völker aufgehalten. Nibis Geschichte bestätigt diese Annahme. Folglich muss jeder Computer eine Vielzahl von sprachlichen Schnittstellen besitzen. Die Farblogik der Sensorfelder lässt erkennen, wie man sie aktiviert.«


  »Ich bin beeindruckt«, lachte Rancoer. »Hol die erste Seite zurück.«


  Ihr Gefühl hatte die Frau nicht getrogen. Sie waren auf eine gigantische Datenbank gestoßen. Die rund hundert Sachthemen des Hauptmenüs verzweigten schnell zu komplexen Themenbäumen. Der Umweltangepasste gab bekannt, mindestens eine Stunde zu benötigen, um die Systemlogik verstehen und die Suchalgorithmen beherrschen zu können. Akustische Eingaben, eigentlich der Standard in der modernen Computertechnik, waren offensichtlich nicht vorgesehen.


  »Ich werde inzwischen Verbindung mit Atlan aufnehmen«, informierte die Historikerin. Zwei Minuten später gab sie ihr Unterfangen auf. Weder Atlan noch die MORAHT-THEM beantworteten ihre Rufe.
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  Der Unsterbliche hatte immer wieder versucht, mit Rancoer, Queiry und dem Kosmokratenraumer Kontakt aufzunehmen, doch er bekam keine Verbindung. Seit seinem Dialog mit Laire waren mehr als dreißig Minuten verstrichen. Als er in die Kommandozentrale zurückgekehrt war, hatte er den Androiden nicht mehr dort angetroffen. Seine Versuche, das Gebäude zu verlassen, waren gescheitert. Das, was er noch kurz vor der Landung auf Veymule als unlogisch verworfen hatte, war eingetreten. Er war ein Gefangener.


  Noch ist nicht alles verloren, wisperte der Extrasinn.


  Wie meinst du das? fragte der Arkonide. Ich wüsste nicht, was ich tun könnte, um ...


  Keine langen Vorträge jetzt, unterbrach der Logiksektor. Zunächst müssen deine Freunde in Sicherheit sein. Du musst darauf bestehen, dass sie Veymule verlassen und du nach einer Etappe von zehn Lichtjahren noch einmal mit ihnen reden kannst. Du hast noch einen letzten Trumpf in der Hinterhand.


  Verdammt, dann hast du also ...


  Ja, versicherte Atlans zweites Ich. Laire nimmt jetzt keinerlei Rücksicht mehr. Er lässt dich lediglich regenerieren, denn wenn du die Prozedur nicht überlebst, bist du wertlos. Dalique musste sich zu erkennen geben. Sie wird versuchen, dich zu schützen.


  Wie will sie das anstellen? wollte der Unsterbliche wissen. Und warum spricht sie nicht mit mir?


  Sobald sie sich an die Oberfläche deines Bewusstseins wagt, ist es für den Androiden ein Leichtes, sie aus deinem Schädel zu reißen, erklärte der Extrasinn. Es wird weh tun, Atlan, aber sie hat gesagt, dass du sie unter keinen Umständen loslassen darfst. Wenn du sie aufgibst, ist Vennersoon verloren.


  Wer ist sie? drängte der Arkonide. Sie muss sich mir offenbaren, bevor es zu spät ist. Sie ist der Schlüssel zu so vielen Fragen und Geheimnissen ...


  Ich kann dir nicht weiterhelfen, bedauerte der Logiksektor. Was ich erfahren habe, habe ich dir gesagt. Mehr kann ich nicht für dich tun.


  


  *


  


  »Das ist MULTAVIAN«, sagte Rancoer. Queiry hatte inzwischen eine ganze Batterie von Holoschirmen geschaltet. Auf allen zeichnete sich die unverkennbare Silhouette des kosmokratischen Gigantcomputers ab. Das einem Kinderkreisel ähnelnde Gebilde schwebte träge in der Schwärze des Alls. Ab und zu blitzten winzige Reflexe auf; Raumschiffe, Versorger und Handelstender, die in die unersättlichen Hangars des Technoriesen einschleusten, be- oder entladen wurden, und wieder starteten.


  Die Devverin musste sich zwingen, sich auf das Bild zu konzentrieren. Am liebsten wäre sie auf der Stelle losgeflogen, um bei der MORAHT-THEM nach dem Rechten zu sehen. Nachdem auch mit Queirys Funkgerät keine Verbindung mit dem Kosmokratenschiff, respektive dem Unsterblichen zustande gekommen war, mussten sie das Schlimmste befürchten. Auf der anderen Seite durften sie die aufgespürten Daten, die ihnen hier in die Hände gefallen waren, nicht einfach aufgeben. Vielleicht hatte man sie längst bemerkt, und später bot sich keine Gelegenheit mehr, noch einmal in das Gebäude am Fuß des Turmes einzudringen.


  »MULTAVIAN wurde auf Veymule gebaut«, interpretierte der Umweltangepasste die in rasendem Tempo auf dem Schirm abgespulten Bilder. Rancoer verzichtete darauf, ihn zu einer langsameren Sichtung aufzufordem. Zeit war nichts, was sie im Überfluss besaßen.


  »Die Einzelteile sind auf subplanetaren Fertigungsstraßen hergestellt worden«, sprach der Paresccer weiter. »Montage und Endkontrolle erfolgten im Orbit. Seltsam. Laut diesen Plänen sollte der Gigantcomputer in einer Galaxis namens Vecto-Ysh stationiert werden. Das deckt sich nicht mit unserem Wissen.«


  »Egal«, wiegelte Rancoer ab. »Versuche es mit den Begriffen Doppelgänger, Atlan und Laire.«


  »Nichts«, bedauerte Queiry nach einer kleinen Pause.


  »Warte«, folgte die schwangere Frau einer plötzlichen Eingebung. »Probiere Nibi.«


  »Treffer«, gab der Umweltangepasste bekannt. »Der Name Nibi, beziehungsweise Nibilia ist Teil der Passagierliste eines Räumers namens VETHRAN. Das Schiff hatte den Auftrag ... bei allen Quortas. Hier hast du die Gemeinsamkeit der Kleinen mit Atlan.«


  Wie in Trance las die Devverin den von ihrem Begleiter fixierten Text, einen von einem gewissen Diamna Kilz verfassten Bericht. Zwischen den nüchternen Worten verbarg sich eine unglaubliche Tragik, die Tragik der vierzehnjährigen Mahori Nibilia, die seit mehr als einer Million Jahren Blumen in einer verlassenen Stadt pflanzte. Ergriffen versank Rancoer in Nibis Lebensgeschichte.


  Nibilia war auf Mahorin im Dakoa-System geboren, einer Randwelt der Dorax-Schleife in der Galaxis Likatrager. Die Eltern erkannten ihre künstlerische Begabung sehr früh, und während ihrer Ausbildung im Kreativum Diola nahe der Sanddomäne entwickelte das Mädchen erstaunliche Ausdruckskraft, wenn es um den Umgang mit Farben und Formen ging. Man sagte ihr eine große Zukunft in den Sinnzentren voraus; ja sogar den Weg bis hinauf zum Odeum war sie nach Ansicht ihrer Lehrer fähig zu gehen.


  Doch in diesen Äonen der kosmischen Historie durchstreiften die Augen und Ohren der Hohen Mächte die unteren Ebenen. Ihre Späher forschten nach geeigneten Helfern, nach Kreaturen, die würdig waren, im Auftrag der Kosmokraten zu wirken und an deren großen Zielen mitzuarbeiten. Nibilia sollte zu diesem Kreis gehören, und niemand fragte sie nach ihrem Einverständnis. Der Bote in Gestalt eines Engels mit goldenen Flügeln nahm sie mit sich. Und er brachte sie durch Zeit und Raum an einen Ort, an dem Farben nicht mehr wichtig waren.


  Nibilia erhielt den Status einer Auserwählten, und die Betreuerinnen, die sich in den Wochen der Vorbereitung um sie kümmerten, ließen keinen Zweifel daran, dass dies eine hohe Auszeichnung war. Nibilia verstand nicht, was sie von ihr wollten. Sie sehnte sich nach ihren Eltern, nach dem Farbarchiv des Odeums, nach ihrem Zuhause.


  Eines Tages war es dann soweit. Diejenigen, die sie zu sich gerufen hatten, schickten sich an, Kontakt aufzunehmen. Aber Nibilias Geist war nicht bereit für das, was die anderen ihr zumuteten. Er zerbrach unter dem Ansturm der kosmischen Mächte. Ein Raumschiff brachte sie und all die anderen, die den letzten Schritt nicht geschafft hatten, an einen Ort, an dem sie nicht mehr störten.


  Rancoers Atem ging schwer, als sie begriff, was hier geschehen war. Ebenso wie Atlan war Nibi von den Hohen Mächten auserwählt worden. Ebenso wie ihren Partner hatte man das Mädchen, das Kind, in eine Konditionierungsstation gebracht. Atlan hatte den Kontakt überstanden, für Nibi hatte das Schicksal weniger Glück bereitgehalten.


  Die Devverin erinnerte sich an das, was ihr der Arkonide über seine Erlebnisse in THARWIN erzählt hatte. Er war dort auf eine Art Ghetto gestoßen, auf einen abgeschotteten Bereich der Station, in dem rund vierzig Intelligenzen mehr starben als lebten. Seine Nachforschungen hatten ergeben, dass es sich dabei um Auserwählte wie ihn selbst handelte, denen der Gang in die Kontaktkammer zum Verhängnis geworden war. Da man auf THARWIN nicht altern konnte, fristeten die bedauernswerten Wesen seit Äonen ein erbärmliches Dasein.


  Laut dem Unsterblichen hatte es eine Zeit gegeben, in der die Hohen Mächte ganze Scharen von Auserwählten zu sich riefen, um sie in ihrem Sinn zu instruieren. Nibi und einige ihrer Leidensgefährten hatte man nach Veymule gebracht, aus welchem Grund auch immer. Die Kosmokraten hatten das Leben eines vierzehnjährigen Kindes, das Farben über alles liebte, brutal zerstört, und es dazu verdammt, auf ewig in einer Stadt zu leben, die keine Farben kannte. Warum durften sie so grausam sein? Wer gab ihnen das Recht, ihre Diener so zu behandeln?


  Die Frage, warum Nibi trotz des Verlassens der Konditionierungsstation nicht älter wurde, interessierte die schwangere Frau nur am Rand. Vielleicht gab es in Harksha einen ähnlich konservierenden Einfluss, wie er auf THARWIN und deren Pendants vorherrschte. Nibi hatte überlebt. Sie hatte sich von dem Wenigen ernährt, das ihr Harksha bot. Irgendwo mochte die fantastische Technik dieses Albtraums verwertbare Nahrung produzieren; jahrhunderte-, jahrtausendelang. Es war gleichgültig. Was zählte, war allein das, was man Nibi angetan hatte.


  »Rancoer.« Das war Queirys Stimme. »Komm zu dir. Was ist los?«


  »Wasn los?« wollte auch Perruche wissen.


  »Es ist alles in Ordnung. Hast du noch etwas herausgefunden?«


  »So könnte man es nennen«, sagte der Paresccer und verzog leicht die Lippen. Ich habe hier etwas, wofür Atlan wahrscheinlich sehr viel zu geben bereit wäre.«


  »Und was ist das?« fragte die schwangere Frau.


  »Die Koordinaten eines Objekts, das in diesem Archiv als Zentralith bezeichnet wird.«


  Das war es! Rancoer hatte gewusst, dass sie hier etwas finden würden. Queirys Eröffnung machte ihr klar, dass sie nicht länger an diesem Ort bleiben durften. Der Zentralith, jenes nebulöse Etwas, dem der scarpoidische Wissenschaftler Imgower nachgespürt, und das er für eine tashketische Waffe gehalten hatte, war laut Atlan und den Analysen der MORAHT-THEM das letzte Bindeglied einer Informationskette, die der Unsterbliche nahezu vollständig in seinen Händen hielt. Mit dem gefundenen Koordinatensatz konnten sie dieses letzte große Rätsel angehen.


  »Wir müssen die Daten speichern«, forderte die Historikerin aufgeregt. »Aber wo bekommen wir ein entsprechendes Medium her?«


  »Das Medium sitzt vor dir«, entgegnete Queiry. »Keine Sorge. Ich habe ein ausgezeichnetes Gedächtnis.«


  »Dächtnis mekt?« hoffte Perruche, der offenbar Hunger hatte.


  »Dann nichts wie zurück zum Schiff«, ignorierte ihn Rancoer. Das war der Moment, in dem drei kugelförmige Roboter in den Computerraum eindrangen.


  


  *


  


  »Deinen Freunden wird nichts geschehen«, versicherte Laire noch einmal. Auf einem der Schirme in der Kommandozentrale des Androiden verfolgte der Unsterbliche, wie seine Partnerin, der Umweltangepasste und Perruche von drei Robotern in die MORAHT-THEM verfrachtet wurden. Kurz darauf materialisierte das überraschte Gesicht Rancoers auf einem anderen Bildholo. Als sie Atlan erkannte, fasste sie sich sofort.


  »Wir haben nicht viel Zeit, Liebling«, wehrte der Arkonide ihre hastigen Fragen ab. »Du und die anderen müssen Veymule verlassen. Ich werde später nachkommen.«


  Seltsamerweise protestierte sie nicht. Atlan hatte erwartet, dass sie ihn aufforderte, seine Gründe für diese Maßnahme offenzulegen, doch die Devverin sah ihn nur schweigend an. Ihre Lippen zitterten kaum merklich, als sie langsam den Kopf schüttelte. Die Kehle des Unsterblichen brannte, und es fiel ihm unendlich schwer, Zuversicht zu heucheln, wenn er daran dachte, dass er diese wunderbare Frau nie mehr in seinen Armen halten, dass er seine Tochter niemals sehen würde. Laires Versprechen taugten nichts, und wenn der Kosmokratenroboter von einer Zukunft sprach, dann fühlte Atlan deutlich, dass damit nicht die seine gemeint war. Das GOOHR bedeutete für ihn den Tod, und vielleicht würde er nicht einmal erfahren, warum.


  »Du solltest mich nicht belügen«, flüsterte Rancoer. Bei allen Göttern Arkons, sie weinte. Ihr Gesicht war eine Maske, doch das, was sie beide miteinander verband, ihre Liebe, das trotz aller Gegensätze gewachsene Vertrauen, ließ sich nicht täuschen. Die schwangere Frau hatte das Spiel längst durchschaut, und sie fügte sich seinen perversen Regeln, um ihrem Partner nicht die letzte Chance zu nehmen, die er noch hatte.


  »Wir werden uns wiedersehen«, sprach sie weiter, und jedes Wort bohrte sich wie eine Nadel aus Eis in sein Herz. »Und vergiss nie, dass es nicht Laire ist, den du fürchten musst.«


  »Was meinst du ...«, fing er an, doch sie brachte ihn mit einer Geste zum Verstummen.


  »Er ist ganz nah«, lächelte die Historikerin jetzt wie in Trance. Atlan wusste nicht, was er denken sollte. Wie vor kaum zwei Tagen, als sie sich in ihrer Kabine an Bord der MORAHT-THEM gestritten hatten, kam sie ihm auf einmal unsagbar fremd vor.


  »Ich liebe dich, Atlan«, sagte Rancoer; dann war die Verbindung unterbrochen. Zornig drehte sich der Unsterbliche zu Laire um, doch dieser beteuerte, dass die Devverin das Gespräch von sich aus beendet hatte. Der Kosmokratenraumer erhob sich in die Luft, schwang sich bis auf 5.000 Meter hinauf und beschleunigte dann mit Werten, die jeden arkonidischen Flottenadmiral an den Rand des Infarkts getrieben hätten.


  


  *


  


  »Wir sind allein, Laire«, bekannte Atlan bitter. »Du, ich  und Dalique. Du kannst mich deinen Herren auf einem silbernen Tablett servieren. Sie werden dich sicher fürstlich entlohnen. Was bekommst du für mich? Was ist der Lohn für Heuchelei, Betrug und Verrat?«


  »Du hasst mich«, sagte der Androide. »Ich verstehe das.«


  »Ich habe es dir schon einmal gesagt: Ich hasse dich nicht«, schüttelte der Arkonide den Kopf. »Um jemanden zu hassen, muss man ihn respektieren. Für dich habe ich nichts weiter als Verachtung übrig.«


  »Ich wünschte, ich könnte dir alles erklären«, erwiderte Laire leise.


  »Mir musst du nichts erklären«, zischte Atlan. »Denke lieber über eine Erklärung für die Hohen Mächte nach ...«


  Mit diesen Worten öffnete er die oberen Verschlüsse des Anzugs der Verteidigung und zog seinen Zellaktivator darunter hervor. Zuerst bekam er die dünne Kette des Amuletts zu fassen, das ihm die Kosmokraten geschenkt hatten. Er trug es seitdem stets bei sich.


  Dann jedoch streifte er den Aktivator über den Kopf.


  »Ich war einmal stolz, das hier tragen zu dürfen«, lachte er spöttisch. »Ich war so naiv zu glauben, auf der Seite der Guten zu stehen. Ja, Laire, ich habe die Kosmokraten bewundert; ich war geradezu berauscht von der Aussicht, für die Kräfte der Ordnung wirken zu können. Bei allen Göttern Arkons, wie naiv ich doch gewesen bin. Heute habe ich endlich erfahren, wer die Hohen Mächte wirklich sind. Wenn mein Status als Auserwählter und Unsterblicher der Grund für meine Anwesenheit in Vennersoon ist, dann betrachte dies hier als meine Kündigung. In 62 Stunden können mich deine Herren ein für alle Mal von ihrer Gehaltsliste streichen.«


  Damit warf er das eiförmige Gerät vor dem Androiden auf den Boden. Es rollte noch einige Zentimeter, bevor es kurz vor Laires rechtem Fuß zur Ruhe kam. Der Kosmokratenroboter bückte sich und nahm den Aktivator auf. Seine diamantenen Augen waren allerdings auf den Arkoniden gerichtet.


  »Du meinst es ernst«, stellte er nach einer Weile fest.


  »Ich habe es immer ernst gemeint«, erwiderte der Unsterbliche. »Du warst es, der alle Regeln gebrochen hat.«


  »Du würdest Rancoer opfern?«


  »Hör auf«, schüttelte der Arkonide den Kopf. »Du wirst sie nicht töten, selbst wenn du die Möglichkeiten dazu hättest, denn du weißt, dass mich selbst ihr Tod nicht mehr umstimmen kann. Jetzt nicht mehr! Es gibt keine Hintertüren mehr, Laire. Nur noch wir beide und die Wahrheit. Rancoer erwähnte, ich müsse dich nicht fürchten. Sag mir, was sie damit gemeint hat.«


  »Häng ihn wieder um«, forderte der Androide und hielt seinem Gegenüber den Zellaktivator hin. »Häng ihn wieder um. Sofort.«


  »Warum, Laire?« wollte Atlan wissen. »Weil ich einer der Sieben Hohen bin? Erinnerst du dich? Du hast es mir an Bord der DEUS gesagt. Bin ich deshalb in Vennersoon? Nein, ich werde den Aktivator nicht umhängen.«


  »Du hast noch immer nichts verstanden«, antwortete der Kosmokratenroboter. »Bringen wir es also zu Ende.« Laire verschwand, die Zentrale verschwand. Zurück blieben nur Atlan  und das wogende Meer der Schmerzen.


  


  *


  


  Lokalisation abgeschlossen. Programm Ausführung. Maximale Intensität. Start.


  Ich treibe den Kosmokratenbüttel vor mir her. Es ist ein unbeschreibliches Hochgefühl. Ich hoffe, dass die Hohen Mächte sehen können, was ich mit ihrem Diener mache, wie ich ihm nach Belieben Schmerzen zufüge, ihn quäle, mit ihm spiele. Aber Laire schreit nicht. Er lässt seine Leiden nicht aus sich heraus. Ich will, dass er schreit, so wie ich geschrien habe. Und er wird schreien!


  Hilf mir, Atlan. Ich kann mich nicht mehr halten.


  Ich fühle, dass er mich verachtet, dass ich für ihn nur ein Monster bin. Wie viel Überheblichkeit wohnt in diesem Bastard? Wie kann er es wagen, das zu verachten, was er selbst geschaffen hat? Nein. Ich werde ihn nicht töten. Der Tod ist keine Strafe, sondern für einen Sklaven wie ihn die Erlösung. Stattdessen werde ich ihn seinen Herren zurücklassen.


  Ich verliere dich, Atlan. Du musst dich dagegen wehren.


  »Komm zu mir, Laire«, lache ich ihm entgegen. »Komm nur. Warum wehrst du dich nicht endlich? Zeig mir, was du kannst.«


  Es ist so einfach. Ich spüre seine Schläge nicht einmal. Schläge, die in der Lage sind, Felsen zu zertrümmern.


  Obwohl er weiß, dass er mich nicht besiegen kann, gibt er nicht auf. Das hat nichts mit Tapferkeit, sondern vielmehr mit Verzweiflung zu tun. Es ist unglaublich, aber er hängt tatsächlich an seiner armseligen Existenz. Als ich ihn packe und vor mir auf die Knie zwinge, ist er davon überzeugt, sterben zu müssen. Und er hat Angst vor dem Tod. Es ist herrlich!


  Ich sterbe, Atlan. Warum lässt du das zu?


  »Ich habe eine Botschaft für die Hohen Mächte«, sage ich leise. Er windet sich in meinem Griff, doch es kostet mich nicht die geringste Anstrengung, ihn niederzuhalten. Für einen Sekundenbruchteil glaube ich zu erkennen, dass auch Laire nur ein Opfer, dass auch er nur ein Produkt kosmokratischer Arroganz ist. Aber Mitleid und Verständnis besitzen für mich keinen Wert. Es sind die Attribute der Schwachen und Dummen, die von den Mächtigen benutzt und dann weggeworfen werden.


  Vergiss mich nicht, Atlan. Suche nach dem Ursprung der Harmonie.


  »Sage deinen Herren, dass ich sie verfluche. Sage ihnen, dass ich nicht ruhen werde, bis der letzte Kosmokrat zu meinen Füßen liegt und um Gnade winselt. Sag ihnen das.«


  »Du ...«, keucht Laire, »du ... bist wahnsinnig.«


  »Ja«, zische ich. »Vielleicht bin ich das. Aber ich weiß, dass der Tag kommt, an dem die Hohen Mächte erkennen müssen, dass sie zu weit gegangen sind. Und ich weiß, dass dieser Tag nicht mehr fern ist.«


  Mit einer spielerischen Handbewegung schleudere ich den Kosmokratendiener von mir. Ohne mich noch einmal umzudrehen, gehe ich auf das tropfenförmige Raumschiff zu. Es wird mich von diesem Ort fortbringen, dem Ort meiner bittersten Niederlage und meines größten Triumphes.


  Es ist soweit, Atlan. Wir waren uns so nah. Jetzt ist alles verloren. Leb wohl ...


  


  *


  


  »Dalique!«


  Atlan erkannte die Frau sofort wieder.


  Der makellose, in ein bis auf den Boden fallendes Gewand gehüllte Körper mit den vollendeten weiblichen Formen. Das überirdisch schöne Gesicht mit den traurig blickenden Augen.


  »Vertraue auf die Harmonie«, lächelte sie ihm entgegen, und Tränen liefen ihre glatten, hellen Wangen hinab. »Sie ist die einzige Waffe, die das GOOHR besiegen kann.«


  »Bleib bei mir, Dalique!« schrie der Arkonide fast hysterisch. »Du darfst mich jetzt nicht verlassen.«


  »Ich habe keine Wahl«, kam die Antwort schwach und wie aus weiter Ferne. »Der Sog ist zu stark. Ich kann ihm nicht mehr widerstehen.«


  Atlan rannte, doch er kam nicht vom Fleck. Seine Arme streckten sich nach vom, um die davonwehende Erscheinung festzuhalten. Eine wilde, unkontrollierte Panik peitschte ihn auf. Daliques Tod bedeutete das Ende Vennersoons. Das durfte nicht geschehen. Doch was konnte er tun? Seine Füße trommelten auf den harten Untergrund. Er wusste nicht, wo er war, er wusste nicht, ob er Dalique überhaupt noch erreichen konnte, aber ein Aufgeben kam nicht in Frage.


  Der Arkonide stolperte. Seine tastenden Finger glitten über weichen Stoff, fühlten warme, samtene Haut. Die reglose Frau besaß fast kein Gewicht. Nackte Angst krallte sich in Atlans Brust. Er hatte Dalique gefunden, doch er war zu spät gekommen. Schluchzend presste er den leblosen Körper an sich. Um ihn herum wallte dichter Nebel. Ab und zu blitzten Lichter auf, doch der Unsterbliche nahm nichts mehr wahr. Er hatte versagt.
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  »Wir können nichts tun«, tobte der Paresccer. »Der verfluchte Computer will nicht hören.«


  »Queiry.« Rancoer übte sich in Geduld. »Ein Angriff wäre zwecklos. Und unnötig. Atlan ist nicht in Gefahr.«


  »Ist das wieder eine deiner Eingebungen?« wollte der Umweltangepasste wissen. »Tut mir Leid, aber davon halte ich diesmal nicht viel.«


  »Ich wünschte, ich könnte dich überzeugen«, gab die Devverin zurück, »aber dazu weiß ich zu wenig. Es ist das Kind, Queiry. Das, was ich durch seine Sinne erfahre, gibt mir Kraft und Hoffnung. Und es macht mir Angst.«


  Der Paresccer trat an sie heran und legte seine Hände auf den gewölbten Bauch der Schwangeren. Deutlich spürte er die harten, ruckartigen Bewegungen unter der Haut. In seiner Heimat, die er niemals wiedersehen würde, galt das werdende Leben als höchstes Gut, es zu schützen als höchste Pflicht.


  »Auf Parescc gibt es einen Brauch«, sagte er halblaut. »Um den Frauen die Angst vor der Geburt zu nehmen und etwaige Komplikationen zu vermeiden, geben die Priester dem Kind einen Doiqu, den Schlüssel zur Welt.«


  »Du wirst mir schon sagen müssen, was ich mir darunter vorzustellen habe«, tadelte Rancoer milde.


  »Es ist ein Geheimname«, erklärte der Umweltangepasste. »Er ist nur den Priestern und den Eltern bekannt. Und selbstverständlich dem Kind. Wenn die Niederkunft bevorsteht, rufen Vater und Mutter laut den Doiqu. Dann spürt es, dass draußen etwas Vertrautes auf es wartet. Es verliert die Furcht vor dem Unbekannten, vor dem Licht und der Kälte.«


  »Das ist ein sehr schöner Brauch«, nickte Rancoer. »Wäre es vermessen, nach dem Doiqu deines Sohnes zu fragen?«


  »Würdest du ihn denn als mein Geschenk annehmen?« Die großen, runden Augen des Umweltangepassten glitzerten im Licht der Zentrale des Kosmokratenschiffes. Es fiel ihm sichtlich schwer, die Erinnerungen an seine Vergangenheit wachzurufen, an die quälende Tatsache, durch seine Unentschlossenheit den Tod des eigenen Sohnes und dessen Mutter verschuldet zu haben.


  »Es wäre eine Ehre für mich, Queiry«, lächelte die Frau.


  »Sein Name war Aquene«, sagte der Paresccer. Es folgten mehrere Minuten, in denen niemand etwas sagte. Rancoer lauschte nach innen, doch diesmal erhielt sie keine Resonanz. Die Sicherheit und das Wissen um Atlans Rückkehr waren nach wie vor vorhanden, doch die Intensität ihrer Empfindung hatte nachgelassen. Ihre Tochter schlief, und auch die Devverin spürte die Müdigkeit. Sie musste an Nibi denken, die von den drei Robotern, die sie und Queiry aus dem Computerraum geschleppt hatten, einfach ignoriert worden war. Wenn die MORAHT-THEM nach Veymule zurückkehrte, um den Unsterblichen abzuholen, würde sie sich um das Mädchen kümmern.


  »MORAHT-THEM?« sprach sie den Kosmokratenraumer an.


  »Kann ich etwas für dich tun, Rancoer?« fragte der.


  »Allerdings. Du hast uns noch nicht alles erzählt. Ich möchte wissen, was damals in Harksha geschehen ist.«


  »Meine Speicher sind vollständig regeneriert«, bestätigte das Schiff. »Wie ich schon sagte, war Veymule mein Hafen. Hier war ich stationiert. Damit ihre Diener den von den Hohen Mächten erteilten Aufträgen nachgehen können, sind an vielen Stellen des Universums Raumer wie ich deponiert. Sie warten darauf, dass sich ein Auserwählter identifiziert, und stehen ihm dann bis zur Beendigung seiner Mission zur Verfügung.


  Um zu gewährleisten, dass die Versetzung eines Auserwählten in unmittelbarer Nähe eines Schiffes endet, existiert der affinitorische Sog. Er ist dafür verantwortlich, dass Atlan auf einem Frachter der Ihmper erwachte, der sich im Anflug auf die Hauptwelt des Händlervolkes befand.«


  »Was ist dieser Sog genau? Wie funktioniert er?« fragte Rancoer nach.


  »Er ist ein Teil des umfangreichen Programms, dem die Auserwählten in den Konditionierungsstationen unterzogen werden. Was Atlan betrifft, kommt noch ein weiterer Umstand hinzu. Ich war keineswegs für ihn vorgesehen, denn ich gehöre nicht mehr zu der Flotte der Hohen Mächte. Die Kosmokraten haben keine Gewalt mehr über mich. Und das ist indirekt der Grund, warum mich Atlan finden musste.«


  »Ich höre«, forderte die schwangere Frau die MORAHT-THEM zum Weiterreden auf.


  »Auf Veymule wurde ich mit dem Doppelgänger konfrontiert«, überraschte das Schiff seine Zuhörer. »Er und Laire waren in einen Kampf verwickelt, über dessen Hintergründe ich nichts weiß. Atlans Ebenbild entschied die Auseinandersetzung für sich  und er verließ den Planeten mit mir. Es war mir nicht möglich, mich gegen ihn zu wehren. Ihm haftete eine Aura an, die jeden Widerstand im Keim erstickte. Und diese Aura wurde ihm schließlich selbst zum Verhängnis. Er lähmte mich, saugte mir die Energie aus den Kristallen. Schon bald darauf musste ich den Überlichtflug unterbrechen, weil der Praahrk-Impulsar seine Funktion nicht mehr einwandfrei erfüllen konnte. Es war der langsame Tod, Rancoer. Seine Ausstrahlung legte nach und nach meine gesamte Technik lahm und sie zerstörte jenen Mechanismus, über den die Hohen Mächte Gewalt über mich hatten.


  Als der Doppelgänger bemerkte, was seine Aura anrichtete, war es zu spät. Ich schwebte im freien Raum, weit entfernt von jeder bewohnten Welt. Meine Speicher gerieten durcheinander, ich wurde von Minute zu Minute schwächer. Irgendwann versagten auch die internen Sensoren. Als ich wieder erwachte, befand ich mich in einem Hangar auf Ihmp, dort, wo mich der echte Atlan mehr als vierzehn Jahre später fand.«


  »Wohin ist der Admiral verschwunden?« begehrte Queiry auf. »Er kann sich nicht in Luft aufgelöst haben!«


  »Ich weiß es nicht«, gab die MORAHT-THEM ZU. »Vielleicht können die Ihmper diese Frage beantworten. Ich kann es nicht.«


  »Damit wird jedenfalls klar, warum der Anzug der Verteidigung auf der DEUS EX MACHINA nicht in gewohnter Weise funktionierte«, überlegte Rancoer laut. »Diese Aura. Woher stammt sie? Und warum wirkt sie sich nicht auf die ARKON aus? Beim Seelenhorst, deshalb hat er Kimer-Jhao rekrutiert. Er konnte den Anzug der Verdunkelung nicht selber tragen.«


  Plötzlich fügten sich weitere Steine in das Mosaik. Ein wichtiger Teil der Historie des Doppelgängers war geklärt, doch noch blieben zahllose Fragen. Wohin war Atlan II von der MORAHT-THEM aus verschwunden? Wie war er in den Besitz der ARKON gelangt? Und woher stammte die Flotte der Kugelraumer, mit der er damals den Planeten Gynecc vernichtet hatte?


  »Der affinitorische Sog«, fügte das Kosmokratenschiff hinzu, »führte den echten Arkoniden zu mir. Seine Ähnlichkeit mit dem Doppelgänger und der Kontakt mit ihm in der Namenlosen Zone machten mich und ihn zu den Polen zweier Magneten, die sich unweigerlich anzogen.«


  »Das ist fantastisch«, schüttelte Rancoer den Kopf. »Atlan wird ...«


  »Ortung«, unterbrach die MORAHT-THEM. »Ich registriere starke Energieentladungen auf Veymules Oberfläche. Genauer gesagt, exakt an jener Stelle, an der sich der Arkonide derzeit aufhalten müsste.«


  »Kurs Veymule«, befahl Queiry ohne Zögern. »Wir holen Atlan raus!«


  »Atlan raus«, quäkte Perruche entschlossen aus dem Hintergrund. Diesmal hatte niemand mehr etwas einzuwenden.


  


  *


  


  »Steh auf«, sagte eine hohe, krank klingende Stimme. »Er kann dir nichts mehr anhaben.«


  Atlan wischte sich das salzige Sekret aus den Augen. Sein verschleierter Blick zeigte ihm eine kleine, höchstens 140 Zentimeter hohe Gestalt, die unmöglich Laire gehören konnte.


  Nibi, durchfuhr es ihn. Das muss Nibi sein; das Kind, das Rancoer und Queiry in der Stadt gefunden haben.


  Reiss dich zusammen, forderte der Extrasinn. Das ist nicht Nibi.


  Langsam kehrte das Denken des Arkoniden in die gewohnten Bahnen zurück. In seinem Schädel hatte eine Horde Haluter mit ihrer Drangwäsche begonnen, und die Erinnerung an Daliques Tod ließ seine Knie weich werden, aber er lebte, und er war bereit, das als ein versöhnliches Geschenk des Schicksals zu akzeptieren.


  Wo war Laire? Wo war der Zellaktivator?


  »Kannst du sprechen?« wollte sein merkwürdiges Gegenüber wissen. Erst jetzt nahm der Unsterbliche den Zwerg in seiner ganzen Hässlichkeit wahr. Vor ihm stand ein schwarzhäutiges, verkrüppeltes Männlein, dessen Äußeres in jeder Hinsicht abstoßend wirkte. Die verwachsene Gestalt besaß einen überdimensionalen Buckel, den das dunkle Gewand kaum zu verbergen vermochte. Das rechte Bein war leicht verkürzt und stand in einem grotesken Winkel seitlich zum gedrungenen Rumpf. Zwei Arme, die bis über die Knie reichten, endeten in sechs langen, aber verkrümmten Fingern. Lediglich das Gesicht des Fremden sprach dem übrigen Körper Hohn. Es wirkte kalt, verhärtet, von Schmerz gezeichnet, doch einem aufmerksamen Betrachter entgingen die weichen, erhabenen Züge nicht, die sich hinter der verzerrten Maske verbargen. Selbst die kleinen, in den Höhlen liegenden Augen konnten diesen Eindruck nicht zerstören. Der kahle Schädel saß auf einem kurzen Hals. Neben dem togaähnlichen Umhang trug der Zwerg schwarze Stiefel, ebensolche Handschuhe und einen breiten Gürtel, an dem allerlei unbekanntes Gerät verwahrt war.


  Atlan schämte sich ob seiner dummen und armseligen Gedanken. Er hatte nicht das Recht, dieses Wesen mit der Vokabel hässlich zu belegen. Schönheitsideale, so hatte einmal die verstorbene Mory Rhodan-Abro zu ihm gesagt, haben nur einen einzigen Zweck. Sie beschränken den eigenen Horizont.


  »Mein Name ist Atlan«, brachte er schließlich heraus. Noch immer kämpfte er mit den Nachwirkungen der letzten Vision und dem daran anschließenden Traum. Alles war so real gewesen.


  Noch jetzt glaubte er den leisen, mystischen Duft Daliques wahrzunehmen, ihren weichen Körper in seinen Armen zu spüren.


  »Das weiß ich«, sagte der Fremde. Sein Blick war auf einen Punkt gerichtet, der hinter dem Unsterblichen lag. Langsam, und mit einer verrückten Ahnung im Kopf, drehte sich der Arkonide um. Da stand Laire. Der Kosmokratenroboter hatte beide Hände in die Lehne eines Sessels verkrampft. Der Glanz seiner diamantenen Augen war stumpf und matt geworden. Die Untrüglichkeit, mit der Atlan schon so oft die Trauer und die Melancholie des Androiden diagnostiziert hatte, verriet ihm jetzt etwas anderes. Laire hatte Angst. Er wich vor diesem unscheinbaren Zwerg zurück!


  »Wer bist du?« fragte er den Fremden.


  »Mein Name ist Ma-Noere«, lautete die Antwort. »Du musst dir keine Sorgen mehr machen. Dalique lebt. Sie ist schwach, aber sie lebt. Und ich garantiere dir, dass es keine weiteren Versuche mehr geben wird, sie dir zu nehmen.«


  »Was hat das alles ...«, begann Atlan, doch der Zwerg ging wortlos an ihm vorbei. Fassungslos beobachtete der Unsterbliche, wie Laire Schritt für Schritt zurückwich, bis er mit dem Rücken gegen die Verkleidung einer Speicherbank stieß. Der Arkonide begriff, dass mit Ma-Noere eine neue Macht in dieses gewaltige Spiel eingriff, eine Macht, die er bisher nicht gekannt hatte, die aber offenbar einiges an Gewicht besaß.


  Laire und Ma-Noere standen sich gegenüber. Der schwarzhäutige, verkrüppelte Zwerg und der athletische, charismatische Riese. Ma-Noere streckte die Hand aus.


  »Gib mir den Aktivator«, sagte er, und das Unglaubliche geschah. Der Androide gehorchte. Atlan glaubte zu träumen. Wer war dieser Zwerg, dass er Laire befehlen konnte? Wie kam er nach Veymule? War er ebenfalls ein Diener der Hohen Mächte? Nein, er hatte Daliques Vernichtung verhindert. Das war in gewisser Hinsicht zwar nur eine Vermutung, aber Atlan war sicher, dass sie zutraf. Ma-Noere hatte die Pläne des Kosmokratenroboters durchkreuzt, das Singen der Türme beendet.


  »Was willst du hier?« Laires Frage drang leise, fast kläglich aus dem Mundschlitz. Er bemühte sich, sein Gesicht zu wahren, doch die Überlegenheit des Zwerges war nicht zu verkennen.


  »Es ist lange her«, lächelte Ma-Noere und entblößte dabei eine Reihe schadhafter Zähne. »Aber wie ich sehe, hast du mich nicht vergessen. Ich bin hier, weil ich denke, dass dein Gast genug von dir hat.«


  »Das ... darfst du nicht«, erhob der Androide Einspruch. »Wenn er das GOOHR nicht... wenn er geht, werden sie mich ...«


  »Was können die Hohen Mächte dir denn noch antun, Laire?« lachte der Zwerg humorlos. »Was können sie dir noch nehmen, das du ihnen nicht längst schon gegeben hast? Oh, ich weiß. Du tust das alles nicht für dich. Aber deine Liebe zu einem Engel hat dich zum Teufel werden lassen. Ich bedauere dich nicht, Laire. All deine Qualen hast du dir verdient, und ich wünsche, dass sie bis ans Ende aller Tage dauern.«


  Einen Moment lang sah es so aus, als würde der Kosmokratenroboter die Beherrschung verlieren, sich auf sein Gegenüber stürzen. Doch dann hatte sich der Androide wieder in der Gewalt. Ma-Noere lachte böse.


  »Was willst du tun?« spottete er. »Mich angreifen? Einen Wehrlosen schlagen? Nur zu. Du hast es schon einmal getan. Denkst du noch manchmal an unsere Zeit im AntamKoor zurück?«


  »Lass die Vergangenheit endlich ruhen«, flüsterte Laire. »Es ist zu lange her.«


  »Die Vergangenheit wird niemals ruhen«, gab Ma-Noere zurück. »Solange du und die Opfer der Schwarzen Tränen existieren, ist dieses Kapitel kosmischer Geschichte nicht abgeschlossen. Du trägst die Schuld für so vieles, Laire, und ich bin dein schlechtes Gewissen.«


  Der Kosmokratenroboter stieß einen verzweifelten Schrei aus. Dann rannte er aus der Kommandozentrale hinaus. Das Geräusch seiner Schritte hallte noch sekundenlang durch den Raum, dann war Stille. Atlan war der Szene mit atemloser Spannung gefolgt. Hier hatte sich etwas abgespielt, das er in seiner ganzen Tragweite gar nicht erfassen konnte. Er hatte soeben an Laires Geheimnis, an seiner Herkunft gerührt. Ma-Noere hatte Dinge gesagt, die eine lange Reihe von Fragen aufwarfen, doch ein Blick in das Gesicht des Zwerges überzeugte den Arkoniden davon, dass es jetzt keinen Zweck hatte, sie zu stellen.


  »Ich habe dein Leben gerettet  und deine Freiheit«, wandte sich Ma-Noere nun dem Unsterblichen zu. Er hielt ihm den Zellaktivator an seiner Kette entgegen. Atlan nahm ihn und hängte ihn sich wieder um. Müde ließ er sich in einen Sessel sinken.


  »Das hast du«, gab er zu. »Und ich danke dir dafür. Wenn es etwas gibt, das ich für dich tun kann, dann ...«


  »Du kannst etwas tun«, unterbrach der Zwerg. »Gib mir dein Amulett. Du brauchst es nicht mehr.«


  »Das Amulett?« echote der Arkonide verblüfft. »Was willst du damit?«


  »Gib es mir. Das ist alles, was ich will.«


  Atlan überlegte nur kurz. Bisher hatte ihm das runde Schmuckstück mit der eingravierten Doppelhelix nur ein einziges Mal genutzt. Auf Ihmp hatte er damit Einlass in die MORAHT-THEM gefunden. Wenn Ma-Noere so viel daran lag, warum sollte er es ihm nicht geben? Obwohl er dieses mysteriöse Wesen erst vor ein paar Minuten kennen gelernt hatte, vertraute er ihm.


  Der Unsterbliche legte das Amulett ab und gab es dem Zwerg. Der lächelte zufrieden und ließ es in seinem Gewand verschwinden. Dann winkte er Atlan, ihm zu folgen. Gemeinsam verließen sie das Gebäude und traten in die beginnende Nacht hinaus. Die Sonne Droy war längst untergegangen, und über Harksha lag eine Dämmerung, die dem Arkoniden plötzlich nicht mehr bedrohlich erschien. Mehrere Scheinwerfer tauchten das Landefeld in helles Licht. Anstelle der MORAHT-THEM lag nun ein anderes Raumschiff dort. Es erinnerte entfernt an eine altterranische Haarbürste. Ein sanft geschwungenes, ovales Vorderteil verengte sich nach hinten, und lief dort in einem leicht verdickten Stiel aus. An seiner breitesten Stelle durchmaß das Fahrzeug rund 60 Meter, seine Länge betrug etwa 200 Meter.


  »Alles ist getan, Atlan«, sagte Ma-Noere. »Nun heißt es Abschied nehmen. Deine Freunde werden dich erwarten.«


  »Und Laire?«


  »Er wird dich nicht mehr belästigen«, versicherte der Zwerg. »Er hat Veymule längst verlassen.«


  »Woher weißt du das?« wollte der Arkonide wissen.


  »Ich weiß es«, lautete die lakonische Antwort.


  »Da ist noch etwas«, hielt Atlan den sich abwendenden Ma-Noere auf. »Auf Veymule gibt es einen Zeitbrunnen. Bist du über die Funktion solcher Objekte informiert?«


  »Es tut mir Leid für dich«, lächelte der Zwerg bedauernd, »aber du wirst den Brunnen nicht benutzen können. Die Kosmokraten haben im Jahr 3587 deiner Zeitrechnung alle entsprechenden Anlagen stillgelegt. Laire brauchte nur einen Köder.«


  »Sag mir, wer du bist, Ma-Noere«, drängte Atlan.


  »Ich bin ein Opfer der Schwarzen Tränen«, entgegnete der Zwerg. »Eines Tages werden wir uns wiedersehen. Dann wirst du bereit sein, mehr zu erfahren.«


  »Mir wird nichts anderes übrig bleiben, als zu warten«, nickte der Unsterbliche unzufrieden. »Ich wünsche dir Glück auf die Reise, Ma-Noere, wohin immer sie dich auch führen mag.«


  »Auch dir Glück auf den Weg, Atlan«, lächelte der Zwerg. Dann drehte er sich endgültig um, ging gemessenen Schrittes über das Landefeld, und verschwand in seinem Schiff. Trotz seiner Verkrüppelung hatte dieser Anblick nichts Ungewöhnliches oder gar Lächerliches an sich. Im gleichen Augenblick wurde Harksha von mehreren Explosionen erschüttert.


  


  *


  


  »Ich orte Detonationen in etwa drei Kilometer Tiefe«, meldete die MORAHT-THEM. »Außerdem hat Atlan soeben Funkkontakt mit mir aufgenommen. Er erfreut sich bester Gesundheit und bittet darum, abgeholt zu werden.«


  »Das lässt sich machen«, lachte Rancoer.


  »Weiterhin habe ich ein Raumschiff in der Ortung, das sich mit hoher Beschleunigung von Veymule entfernt. Die gemessenen Energieemissionen lassen den Schluss zu, dass es mit einem Praahrk-Impulsar ausgestattet ist.«


  »Laire auf der Flucht?« fragte Queiry.


  »Lär mekt?« erkundigte sich Perruche mit vollem Mund. Die intensive Beschäftigung mit einem Haufen Walnüssen hinderte ihn nicht daran, einen Beitrag zur allgemeinen Debatte beizusteuem.


  »Leider kann ich weder über den Insassen des Fahrzeugs noch über dessen Schmackhaftigkeit irgendwelche Aussagen machen«, bewies die MORAHT-THEM Humor.


  Zwanzig Sekunden später ging der Kosmokratenraumer auf dem Landefeld nieder. Atlan und Rancoer fielen sich in die Arme, und obwohl Perruche nicht müde wurde zu beteuern, seine Nüsse würden weitaus besser schmecken, zog der Unsterbliche die Lippen seiner Partnerin vor.


  »Für die Sprengungen können nur Ma-Noere oder Laire verantwortlich sein«, sinnierte Atlan. Die Frage der jungen Frau, wer Ma-Noere sei, ignorierte er zunächst.


  »Bevor wir verschwinden, habe ich noch etwas zu erledigen«, verkündete die Devverin schließlich.


  »Nibi«, vermutete der Arkonide.


  »So ist es.«


  Zwei Stunden später startete die MORAHT-THEM zum vorerst letzten Mal von Veymule. Die Gefährten hatten viel erfahren, und Atlan war zuversichtlicher denn je, das große Rätsel Vennersoon endlich lösen zu können. Der Kosmokratenraumer nahm Kurs auf den Leerraum zwischen der dreiarmigen Galaxis und ihrem Satelliten Cad-Orac. Dort irgendwo musste sich ein Objekt befinden, das den Namen Zentralith trug.


  EPILOG


  


  Nibi lächelte. Das tat sie in letzter Zeit sehr häufig. Die Fremden waren wieder gegangen; die Stummen Türme Harkshas sangen nicht mehr. Alles war wieder so wie früher. Nein, nicht alles. Etwas hatte sich verändert.


  Der Blick des Mädchens wanderte über das große Blumenfeld. Hunderte von Pflanzen wiegten ihre in kräftigen Farben leuchtenden Blüten in einem sanften Wind. Nie zuvor hatte Nibi etwas Schöneres gesehen.


  Die Fremden hatten ihr angeboten, sie mitzunehmen. Welch ein sonderbarer Gedanke. Die Stadt verlassen? Vor allem jetzt, wo ihre Blumen so prächtig gediehen. Die Fremden hatten ihr Samen und Erde geschenkt. Sie zeigten ihr, was sie tun musste, damit sie lange Freude an ihren Pflanzen hatte. Viele nützliche Dinge stapelten sieh jetzt in ihrer Kammer.


  Wenn Sonne hinter den Stummen Türmen Harkshas verschwand, wurde es in Nibis Kammer nicht mehr dunkel. Sie schlief auf einem weichen Lager, trug warme Kleider und musste lange Zeit nicht mehr auf Nahrungssuche gehen.


  Der Riese mit dem Namen Atlan hatte versprochen, wiederzukommen und nach ihr zu sehen. Zuerst hatte sich Nibi vor ihm gefürchtet, hatte geglaubt, er würde sie gegen ihren Willen mitnehmen. Aber der Riese hatte sie verstanden. Es war ein guter Riese, und das Mädchen freute sich, dass er den Kampf gegen den anderen Riesen gewonnen hatte.


  Nibi lächelte und widmete sich wieder ihren Blumen. Es gab noch so viel zu tun.


  KAPITEL 15


  


  DER ZENTRALITH


  


  von Thomas Bund
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  PROLOG


  


  Seine Bestimmung war das Zerstören. Vor allem aber das Warten auf die Zerstörung. Die Funktion des Gefängnisses war in diesem Zusammenhang nicht unbedingt vorgesehen, schon gar nicht für eine solch lange Dauer. Aber der Status der Gefangenen war derart hoch, dass auch diese Tätigkeit als befriedigend empfunden werden konnte.


  Er stand beinahe im Raum. Seine Kraft hatte er vor langer Zeit gezeigt. Er würde es wieder tun, wenn es nötig sein sollte. Seine Stärke war das Warten auf den richtigen Zeitpunkt. Ihm war es egal, was inzwischen im Kosmos geschah. Er war der Gefängniswärter.


  Nicht nur für das wichtige Subjekt, sondern auch für die kleinen Wesen, die in ihm herumliefen. Keines von ihnen würde ihn je wieder verlassen. Aber das wurde verschwiegen. Ihr Leben war sowieso nur eine Zeitspanne von winziger Dauer. Es wurden Anreize und Vergünstigungen angeboten, den Rest besorgte das System.


  Aber das war unwichtig.


  Seine Bestimmung war das Zerstören. Vorerst aber  das Warten.


  Lang war es her, dass die Rumpfbesatzung zur kompletten Kampfstärke aufgefüllt worden war. Die Daten dafür lagen in den Speichern, abrufbar  und waren jetzt doch vollkommen irrelevant.


  Der Wächter ruhte.


  Ihn interessierte nichts mehr, er war bereit.


  1


  


  »Hier muss es sein.«


  »Da ist aber nichts.«


  Sie schauten sich verdutzt an. Doch bevor einer von ihnen die entsprechende Frage an das Raumschiff stellen konnte, kam schon die Bestätigung: »Wir sind exakt in prognostizierter Reichweite der angegebenen Koordinaten aufgetaucht. Keine Fehlerquelle auffindbar oder akzeptabel.«


  »Nich akzeptabel«, brummelte das kleine Wesen und starrte mit vermeintlich ratloser Miene auf den Schirm.


  Du wirst doch nicht angenommen haben, dass der Zentralith so einfach hier im Raum stationiert ist, wisperte der Extrasinn. Jeder Ortung schutzlos ausgeliefert?


  Der Arkonide schüttelte seinen Kopf, Queiry blickte neugierig in seine Richtung. Aber Atlan zuckte nur mit den Schultern.


  »Entweder sind wir hier komplett auf dem falschen Kurs, oder aber wir haben etwas übersehen.«


  Die Systeme hatten schon längst die Umgebung erfasst, die in der Nähe liegenden Sonnen und Systeme analysiert und die Beobachtungen mit den vorhandenen Daten verglichen. Aber es war nicht das Geringste festzustellen von einem Raumschiff, geschweige denn von einem Giganten wie dem gesuchten Zentralith.


  »Ob es ihn überhaupt noch gibt?« wandte sich Atlan fragend an Queiry.


  »Über sein letztes Erscheinen«, antwortete der Paresccer, »liegen keine verlässlichen Aufzeichnungen mit greifbaren Zeiteinheiten vor. Aber von einer Vernichtung wäre sicher etwas nach außen gedrungen.«


  Dürfte auch angesichts der Lage äußerst unwahrscheinlich sein. Er ist da.


  »Aber wir können ihn nicht fixieren.« Ratlos blickte der Arkonide zu Rancoer hinüber, die allerdings schon wieder in sich versunken auf ihrem Sessel hockte. Offensichtlich war sie in eine Art Meditation versunken.


  Zusammen mit Queiry eilte er hinüber zu den ausgedruckten Aufzeichnungen. Mit einem Leuchtstift fuhr er die Koordinaten hin und her. Die Minuten schienen in endlosen Intervallen dahinzukriechen. Wieder und wieder gingen sie die einzelnen Daten durch, überprüften die Angaben.


  »Den Standort sollten wir vorsichtshalber noch nicht wechseln«, bemerkte der Arkonide. Leichte Zweifel schienen bei diesen Worten durchzuklingen, aber niemand reagierte. Auch die MORAHT-THEM schwieg. Eine kleine Ewigkeit schien zu vergehen, aber ein Blick auf den Zeitmesser verriet Queiry, dass sie sich erst zwanzig Erdminuten an diesen Raumkoordinaten aufhielten. Er gab sich und der Situation noch weitere zehn, danach musste eine Entscheidung gefallt werden. So oder so.


  Plötzlich durchbrach ein unerwarteter Alarmton die Stille. Perruche reagierte als Erster.


  »Doch akzeptabel«, kam es in einem quiekenden Ton heraus. Der Kleine deutete mit seinen dünnen Ärmchen auf den Schirm.


  Ein Raumschiff war in den Erfassungsbereich eingedrungen, es befand sich nur wenige Lichtsekunden von der MORAHT-THEM entfernt. Groß und deutlich wurde es auf dem Bildschirm abgebildet.


  Der Zentralith?


  


  *


  


  Das Raumschiff war drei Lichtsekunden von ihnen entfernt aufgetaucht. Die einlaufenden Daten zeigten, dass es wie die MORAHT-THEM zu den kleineren Schiffstypen zu zählen war, jeweils zirka eineinhalbfach länger, breiter und höher in den Maßen.


  Atlan überflog die genaueren Daten  76 x 61 x 65 Meter, wenn er mal die Zentimeter unberücksichtigt ließ. Die MORAHT-THEM war in dieser Hinsicht ähnlich einzuschätzen.


  »Kein bekannter Schiffstyp«, kam die Ansage. »Das Ding sieht aus wie eine terranische Walnuss.« Sofort hob Perruche das Köpfchen in unverhohlenem Interesse.


  »Anruf!«


  »Durchschalten! Bildkontakt!«


  Die sich ihnen auf dem Schirmausschnitt zeigende Person war dann alles andere als ein Unbekannter.


  »Tagore«, stieß Atlan erleichtert hervor, »Was machst du hier?«


  Es ist kein Pendelschiff, wisperte der Extrasinn. Die Legendensammler benutzen normalerweise Raumer von annähernder Kugelform, mit einem ungefähren Durchmesser von zweihundert Metern.


  »Sei gegrüßt, Atlan«, lächelte ihn Tagore an und nickte auch dem neben dem Arkoniden stehenden Queiry zu. »Wir sehen uns früher wieder als gedacht. Und an einem Ort dieser Galaxis, der in seiner Bedeutung nicht jedem bekannt sein dürfte.« Seine Züge verhärteten sich, das obere Armpaar fuhr über die winzigen Augen.


  »Kann ich an Bord deines Schiffes kommen?« fragte er.


  »Aber natürlich«, kam es spontan aus Atlans Mund, »und sei ebenfalls gegrüßt. Deine Ankunft ist etwas unerwartet.«


  Ein Zufall ist das auf keinen Fall, wandte der Logiksektor ein. An der Sache ist etwas faul. Vorsicht ist angesagt, der Besuch spielt möglicherweise mit falschen Karten.


  Tagore ging auf Atlans letzte laut ausgesprochene Bemerkung nicht ein. Einer seiner Arme wischte kurz über den Schirm; dann erlosch diese Verbindung. Das kleine Raumschiff nahm Kurs auf die MORAHT-THEM. Atlan betrachtete es und kam ins Grübeln. Von irgendwoher kannte er diese Form. Er hatte sie schon einmal gesehen, aber die Erinnerung wollte sich nicht einstellen; höchst ungewöhnlich, wenn man bedachte, dass er über ein fotografisches Gedächtnis verfügte.


  Dann streng dich ein bisschen mehr an, alter Beuteterraner!


  Der Arkonide zuckte leicht zusammen. Dieser Hinweis war eine deutliche Anspielung auf alte Zeiten, sehr alte. Ob er diese eher unregelmäßige Typenform in heimatlichen Gefilden einzuordnen hatte? Er fuhr sich mit der rechten Hand über das Kinn. Da war etwas …


  


  *


  


  Der kleine Junge schrie auf und begann zu weinen. Er griff mit den Händen an seinen Mund, tastete die Zähne ab. Dann blickte er entsetzt auf das Blut, das an seinen Fingern zu sehen war. Er schluchzte auf, würgte. Kurz darauf spuckte er etwas aus.


  Atlan sah genauer hin. Ein Zahn lag auf dem staubigen Boden des Marktplatzes. Er zog sich den Kopfschutz tiefer ins Gesicht, nur die Augen waren von außen noch zu sehen. Er unterdrückte den Impuls, zu dem Kind hinzugehen, den Jungen zu trösten. Genauer nachzusehen, was dort passiert war.


  Inzwischen hatte sich dem Kleinen ein bärtiger Mann genähert. Er packte ihn wütend am Oberarm und schleifte ihn hinter sich her. Das nun einsetzende gellende Geschrei des so rüde davongezogenen Jungen beachtete der grimmige Typ dabei überhaupt nicht. Ein kleiner Gegenstand rollte Atlan vor die Füße. Er sah genauer hin.


  Eine Walnuss! Das Kind hatte versucht, mit den Zähnen eine Walnuss zu knacken. Und das war schiefgegangen ...


  In seine Tarnung gehüllt schmunzelte der Arkonide vor sich hin. Beruhigt lehnte er sich wieder zurück. Seine Mission in dieser Erdepoche konnte vorerst unbesorgt weitergeführt werden. Er steckte eine aromatische Dattel in seinen Mund und genoss den süßlichen Geschmack. Selschuk musste jeden Augenblick erscheinen  wenn er pünktlich war.


  Aber das war eine Seltenheit.


  Atlan nahm die Walnuss und steckte sie in die Seitentasche des Gewandes …


  ZWISCHENSPIEL 1


  


  Ihm stand der Sinn nach etwas Echtem!


  Er segelte mit dem Helihkan vor dem Sonnenwind. Er hatte sich weit zurückgelehnt und blickte hinein in den Leerraum oberhalb der galaktischen Ebene. Das dünne Gestänge glänzte im Schein der drei Sonnen, die Richtbojen funkelten in ihrer ganzen Miniaturfülle. Er hatte ihn selbst zusammengebastelt, keinen Techno an den Aufbau herangelassen.


  Die erste Version gab bereits in der Schleuse ihren Geist auf.


  Beim zweiten Objekt hatte das Notsystem trotz seiner Proteste zugeschlagen und ihn schon zu Beginn einer Sonnenumrundung wieder eingesammelt. Angeblich seien die Segel kurz vor dem Verglühen gewesen ...


  Diesmal nun schien alles zu klappen. Bereits mehrfach hatte er die zwei stillgelegten Schaltstationen umrundet. Der fulminante Abschluss dieses Erlebnisses sollte jetzt das Gleiten durch den imaginären Mittelpunkt der Dreier-Konstellation werden. Dort, wo dereinst die Transmittersprünge koordiniert worden waren. Von denen in der Gegenwart allerdings nur noch die Legenden erzählten  abzurufen im Szetral, einem alten Museum, in das sich nur die Greise verirrten. Die junge Generation hatte kein Interesse an derartigen Nostalgiegefühlen. Sie wollte ihren Spaß haben, hier und jetzt!


  Der Helihkan glitzerte prachtvoll und er packte fester zu. Er jubelte vor sich hin, schrie seine Freude heraus. Hier im Nichts hörte ihn sowieso keiner.


  Wieder einmal die Sicherheitssysteme überlistet, der Langeweile ein Schnippchen geschlagen. Zwar fehlte der Reiz der Gefahr. Aber immerhin war es etwas Echtes.


  Und danach stand ihm der Sinn.
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  Das Pochen in seinem Kopf war mal wieder unerträglich. Er nahm seine Hände und presste sie mit voller Kraft gegen seine Ohren. Doch der ständig auf- und niederwummernde Ton war dadurch nicht abzuschirmen.


  Ein Wimmern entrang sich seinem Mund, aber es klang mehr so, als ob er in sich hinein sprach. Mit wuchtigen Schritten, so als ob ihm dies Linderung bringen könnte, lief er in seiner Kabine hin und her.


  »Cartosh, Cartosh«, kam es zischend aus ihm heraus, »Cartosh, nur wegen dir. Nur wegen dir, du altes Übel.«


  Und gleichzeitig wusste er, dass sie für seinen jetzigen Zustand nichts konnte, absolut unschuldig war. Aber er brauchte eine Ablenkung, etwas, das ihn die immer wiederkehrenden Augenblicke der penetranten Schmerzen überstehen ließ. Rauschmittel oder Medikamente waren jetzt nicht angesagt, denn in wenigen Zeitabschnitten begann seine Dienstschicht. Diese auch nur leicht benommen anzutreten, würde schwerste Strafen nach sich ziehen.


  Er sank vor seiner Liege auf die Knie, verbarg den Kopf, indem er ihn in die Unterlage drückte. Es war wirklich kaum zum Aushalten. Er musste sich zurückhalten, um nicht aufzuschreien.


  »Cartosh«, wimmerte er, »Cartosh, hol mich hier heraus. Hilf mir doch!«


  Doch Cartosh kam nicht. Sie kam nie, wenn er wieder voller Schmerzen nach ihr schrie, sie herbeiflehte. Sie konnte auch gar nicht kommen. Schließlich hätte sie die strengen Auswahlkriterien für einen Dienst auf dem Raumgiganten nie bestehen können. Keine Chance, nicht die geringste. Warum sie gerade ihn genommen hatten? Das Wundern darüber hatte er schon lange aufgegeben.


  Das Rufen nach Cartosh verklang ungehört. Nur ein schluchzender Tashkete rang weiter mit dem Pochen in seinem Kopf.


  


  *


  


  Sein Gesichtsausdruck verriet Erstaunen, das sich schnell zu schierer Fassungslosigkeit steigerte.


  »Bei Xrat«, stieß er hervor, »wie konntest du nur! Wieso hast du das getan?« Atlan hob die Hände.


  »Ma-Noere hat mir das Leben gerettet«, erklärte er dem Legendensammler, bemüht, dabei ruhig und gefasst zu wirken.


  Tagore bewegte seine beiden Münder wie in einem heftigen aber lautlosen Rededuell. Seine vier Arme hingegen bewegten sich überhaupt nicht, sondern hingen eher unnatürlich schlaff herab.


  Dann stieß er einige unverständliche Wortbrocken hervor, und stellte sich dabei direkt vor den Arkoniden.


  »Unglaublich«, zischte er, wieder deutlicher verständlich, »das Amulett wegzugeben. An ... Ma-Noere ...« Der Name schien ihm nur widerwillig über die Lippen des oberen Mundes zu kommen. Die Spannung im Raum war fühlbar und wirkte bedrückend. Plötzlich drehte sich der Legendensammler zum Schirm hin, und er deutete hinaus ins All.


  »Er ist da«, sagte er in einem ruhigen sachlichen Tonfall, »verborgen in einer x-dimensionalen Raum-Zeit-Blase.«


  »Wovon redest du?« fragte Queiry. Erst Entsetzen, dann Wut, jetzt die Enthüllung. Tagore schien zu lächeln.


  »Vom Zentralithen natürlich.« Überrascht sahen sie ihn an. Perruche durchbrach die erwartungsvolle Stille, als er krachend eine Walnuss zerbiss. Atlan zuckte zusammen und blickte verwundert auf den vergnügt Kauenden, der bereits weitere Leckerbissen in seinen Händen hielt. Dann wandte er sich wieder dem Legendensammler zu.


  


  *


  


  Das Ding sah komisch aus. An sich war seine Form alles andere als außergewöhnlich. Ein Würfel eben, dessen Seitenlänge knapp der seines längsten Fingers entsprach. Auffällig waren allerdings die Symbole, Verzierungen und Schriftzüge, die auf den einzelnen Seiten zu sehen und zu erfühlen waren. Dergleichen hatte er noch nie zu Gesicht bekommen. Und alles Herumforschen in Dateien, Katalogverzeichnissen, Lexika des galaktischen Schriftverkehrs sowie Symbolismustafeln (die des verschollenen Colas, aber mit dem Signaturstempel versehen, ganze 666 Exemplare gab es davon in Vennersoon) und anderen Nachschlagewerken hatte keinerlei Hinweise ergeben.


  Manchmal hatte er das Gefühl, dass der Würfel ein lebendiges Wesen darstellte. Oder das zumindest in seinem Inneren etwas Lebendiges steckte. Er hatte hin und her probiert, aber das Ding war nicht zu öffnen gewesen. Vielleicht gab es auch gar keine Hohlräume und das mit dem Lebewesen war sowieso nur seiner überbordenden Fantasie zuzuschreiben. Werkzeuge ließ er jedenfalls nicht an den Würfel heran.


  Eine Analyse durch den kabineneigenen Comp-Anschluss hatte ebenfalls keine Ergebnisse gebracht. Er war lediglich an das Zentralsystem verwiesen worden, scheute aber vor einer Benutzung zurück. Womöglich würde der Würfel dabei zerstört oder  noch schlimmer  man nahm ihm das Objekt seiner Begierde ab.


  Dann schon lieber kleine Albträume von fantastischen Geheimnissen, und ab und zu Kopfschmerzen beim angestrengten Betrachten des Gebildes. Er hielt den Würfel mit beiden Händen fest, drehte ihn hin und her.


  


  *


  


  Die MORAHT-THEM hatte die Anwesenheit des gesuchten Objektes einmal mehr abgestritten. Jedenfalls soweit es dessen Anmessbarkeit betraf. Kaum hatte jedoch der Legendensammler seine letzte Aussage gemacht, fühlte der Arkonide, wie sich in seinem Kopf eine Präsenz verdichtete. Eine ihm schon bekannte, nicht feindlich einzuordnende  Dalique.


  Du befindest dich am korrekten Ort, Atlan, flüsterte sie. Es war wie ein schwaches Rauschen in seinen Ohren, ohne wirklich akustisch wahrnehmbar zu sein. Aber ihr werdet den Zentralithen nicht auf konventionelle Weise erreichen können. Nähere dich den Koordinaten langsam. Du bist am richtigen Ort, aber in der falschen Zeit.


  Atlan musterte Tagore, der ihn durchdringend ansah. So als ahne er bereits, was den geheimnisvollen weißhaarigen Fremdling in diesem Augenblick widerfuhr. Der Arkonide drehte sich zu seinen Gefährten herum.


  »Dalique hat sich soeben gemeldet ...« Er berichtete ihnen kurz von der Botschaft, und gab dann die nahe liegende Anweisung an das Raumschiff.


  »Annäherung wie gefordert«, sagte er mit fester Stimme und stoppte mit erhobener Hand Queiry, der zu einem Einwand ansetzen wollte. Sein Blick fiel auf das Siegel von Antafena. Tagore hatte das Objekt einst auf der Freihandelswelt Lorphaum in Cad-Orac erhalten. Jetzt schienen die knapp handtellergroße, metallen wirkende Scheibe und der Legendensammler auf unbekannte Art und Weise miteinander zu korrespondieren. Tagore hatte Atlan das Siegel nach den Ereignissen auf MULTAVIAN überreicht  angeblich, um seinen Dank für die Rettung aus der Gewalt der Tashketen auszudrücken, doch nun war Atlan nicht mehr so sicher, ob das der Wahrheit entsprach.


  Der Arkonide spürte in seinem Innern eine stille Wut aufsteigen. Hier passierten Dinge um ihn herum, die er nicht mehr unter Kontrolle halten konnte. Die im Gegenteil ihn selbst mehr und mehr als reinen Zuschauer erscheinen ließen. Das alles konnten keine Zufälle sein. Tagores Anwesenheit hier und jetzt verfolgte einen klaren Zweck.


  


  *


  


  Energiewesen  Nein danke! zeigte das Hologramm in leuchtenden Lettern. Skalem hatte es per Abrufkatalog bestellt, immerhin zwanzig Diensteinheiten waren seitdem an Bord vorbeigezogen. Es war nur eine der zahlreichen kleinen Kostbarkeiten, die er in seiner Kabine aufbewahrte. Als sie sich noch öfter in der freien Abrufzeit getroffen hatten, waren seine Kollegen bei ihm nicht aus dem Staunen herausgekommen. Sie lächelten zwar über die meisten Gegenstände, betrachteten dann aber dies und jenes immer wieder mit wahrer Begeisterung.


  Skalem hatte Kontakte zu einem Spezialhändler auf Forx, der ihm schon zu so mancher Absonderlichkeit verholfen hatte. Ohne allerdings zu ahnen, wo die Stücke eigentlich blieben.


  Schließlich durfte niemand wissen, dass er auf dem Zentralithen stationiert war. Und das mit größter Wahrscheinlichkeit für den Rest seines Lebens.


  Seit vier Einheiten hatte ihn keiner mehr besucht. Und er war ebenfalls für sich allein geblieben. Einladungen gab es nicht mehr. Dafür hatten seine Schätze für ihn ein Eigenleben entwickelt. Er sprach sogar mit ihnen. Meist kam Skalem sich dabei etwas albern vor, aber gleichzeitig machte es ihm irgendwie auch Spaß.


  Manchmal hatte Skalem den Eindruck, dass es hier an Bord, besonders aber in seinem Kopf, von Energiewesen nur so wimmelte. Mitunter wachte er in den Ruhephasen auf und hörte Stimmen in seiner Kabine.


  Aber niemand war da.


  Energiewesen  Nein danke!
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  Ihre Gedanken konnten sich nicht auf das Gespräch der beiden konzentrieren. Immer wieder legte sie ihre Hände auf ihren Bauch. Sie fühlte.


  Welche Bedeutung hatten Begriffe wie »Siegel«, »Zentralith« oder »Dalique«? Nebensächlichkeiten, weit entfernt von ihrer unmittelbaren Wirklichkeit. Aber dennoch bestimmend für das, was weiterhin mit ihnen passieren würde.


  Rancoer ließ sich jetzt immer öfter zurücksinken, malte sich eine Zukunft in den prächtigsten Farben aus. Sah sich und Atlan mit dem gemeinsamen Kind in einer einfachen, aber praktischen Wohnung. Sie ganz allein, nur auf das Idyll konzentriert. Das kleine Wesen lachte und war glücklich. Es sprühte förmlich vor Lebenslust ...


  Aber in sich spürte sie auch, dass die beruhigende Harmonie in diesen Bildern reine Illusion war. Atlan in einer Rolle als treu sorgender Familienvater? Vielleicht für kurze Zeit, aber auch das schien ihr immer ungewisser.


  Wie der ehemals Fremde aus den fernsten Tiefen des Kosmos konzentriert neben dem Legendensammler stand. Jeder Zentimeter wie präpariert für gigantische Aufgaben, jedes Hautpartikelchen belastet von übermenschlicher Verantwortung.


  Sie spürte einen schmerzhaften Stich in ihrer Seele. Die Illusion zerstob wie ein Funkenregen. Nein, für sie und Atlan gab es keine gemeinsame Zukunft. Das wusste sie jetzt sicherer als jemals zuvor.


  


  *


  


  Die Szene auf dem Schirm war von Blut durchtränkt. Der Anocsa hatte den Tibera bei der Schulter gepackt und riss ihm den Arm aus der Knochenwurzel. Es gab ein knackendes Geräusch  und dann ertönte ein fürchterlicher Schrei.


  Sie stopfte sich voller Behagen ein Stück Schichtfood in den Mund und spülte mit etwas Loac nach. Ihr Rülpsen passte hervorragend zu dem Gebrüll, mit dem sich jetzt eine Horde Zabres aus dem Schlamm des Sumpfwassers erhob und auf den überlebenden Kämpfer zuwatschelte. Er war schon verwundet und besaß keine Kraft mehr, um dem Verderben zu entkommen.


  Sie griff zu dem Becher mit den Vulvata  köstliche Lutschkekse  im Aroma den Baumfrüchten von Vlemmers ähnelnd. Inzwischen hatten die gefräßigen handgroßen Tierchen ihr Opfer erreicht und begannen, sich langsam in dessen Körper hineinzufressen. Der Kämpfer stöhnte immer wieder auf und warf sich hin und her. Schreien konnte er nicht mehr, denn eines der Sumpfwesen hatte sich bereits durch seine Kiefer gebohrt.


  Sie gähnte und wählte eine andere Einstellung.


  Jetzt noch einen Drillingskampf auf Bubbena, schoss es ihr durch den Kopf, sonst schlafe ich auf der Stelle ein.


  Der Schirm bot Einblick in eine staubige Arena, in der vor einer johlenden Menge drei nackte Goerggeyuesen standen und sich vor Scham hin- und her wanden ...


  Minuten später war sie eingeschlafen. Aus ihrem nicht ganz geschlossenen Mund kamen laute und nicht gerade wohlklingende Grunzgeräusche.


  


  *


  


  Der Arkonide spürte die Veränderung, noch bevor er sie sehen oder ihn jemand darauf aufmerksam machen konnte. Das Siegel von Antafena begann schwach zu glühen.


  »Ortungsanzeige«, kam sofort die Meldung, auf die sie so lange gewartet hatten. Gleichzeitig präsentierte der Schirm einen leicht flimmernden Umriss, dessen geometrische Struktur vor ihnen im All langsam Formen annahm. Ohne dabei aber klar sichtbar zu werden. Vorerst jedenfalls.


  »Länge zirka 4.000 Meter, größter Durchmesser zirka 800 Meter«, meldete sich die MORAHT-THEM zu Wort. Genauere Daten schienen aufgrund der Strömungsverschiebungen nicht möglich. Immer wieder glitten staubfarbene Schlieren über die Bildprojektion.


  »Entsprechend den vorhandenen Unterlagen haben wir es hier fast zweifelsfrei mit dem gesuchten Objekt zu tun. Es sei denn, es handelt sich um ein Täuschungsmanöver. Die Wahrscheinlichkeit dafür ist aber angesichts der räumlichen Koordinatenlage verschwindend gering.«


  »Wahrscheinlichkeiten sind die Sprossen auf der Trittleiter der Ungewissheit«, murmelte Tagore vor sich. Immerhin so laut, dass ihn alle deutlich hören konnten. Die Situation schien ihm nicht zu passen. Sein Groll war offenbar noch nicht verklungen.


  »Der Zentralith«, murmelte Atlan.


  »Und er stabilisiert sich weiterhin«, bemerkte Queiry, während sich Rancoer vor Aufregung erhoben hatte und den rechten Arm des Arkoniden fest im Griff hielt. Die Siegelscheibe glühte immer noch schwach vor sich hin, ein kaltes dünnes Licht.


  Aber die Blicke aller konzentrierten sich auf das Geschehen außerhalb des kleinen Räumers. Der Zentralith war nun immer deutlicher zu erkennen. Drei Kugelsegmente mit den entsprechenden Verbindungsstücken.


  Atlan war innerlich am Jubeln. Eine ungeahnte Euphorie bemächtigte sich seiner.


  Vorsicht, warnte der Extrasinn. Deine Freude ist nicht natürlicher Art. Die Siegelreaktion ist ein deutliches Anzeichen für übergeordnete Vorgänge.


  Atlan kämpfte mit seinen Gefühlen. Hier war jetzt wirklich keine Zeit für überschäumende Glückseligkeit. Das Objekt, das ihn entfernt an die SOL erinnerte, war ein Gefahrenpunkt erster Klasse. Und gleichzeitig ein Hort der Erwartung und der Prüfung.


  Seine Ankunft hatte Gefühle der Verbundenheit ausgelöst. Und wieder einmal den Verdacht einer ungeheuren Manipulation. Für einen Moment schien der Raum um ihn herum zu verschwimmen. Aber nur Rancoer bemerkte das leichte Schwanken seines Körpers. Sie sah Atlan fragend an.


  Formen sind austauschbar. Formen sind willkürlich. Ähnlichkeiten sind ein Zufall. Die Verbindungen zieht jeder selbst aufgrund seiner eigenen Erfahrungen. Die SOL wird weiter warten, auch auf dich. Der Zentralith wartet nicht. Aber jemand anderes.


  Das Siegel schien zu pulsieren, eine halbe Minute lang in einem gleichförmigen Rhythmus. Danach kam es zu einem kurzen Aufflackern, begleitet von einer Art Knistern. Augenblicke später lag es still und ruhig wie ehedem in der Vertiefung der Konsole. Nichts deutete mehr daraufhin, dass dieser Gegenstand gerade eben noch höchst auffällig reagiert hatte. Atlan straffte sich.


  »Wir haben etwas zu tun«, bemerkte er trocken, um sich gleich darauf zu korrigieren.


  »Ich habe etwas zu tun.«


  


  *


  


  Sie war den Weg schon viele Male gegangen. Wieder und wieder hatte sie sich auf die Liege begeben, die sich herabsenkenden Operatoren angelegt. Es war ihre Arbeit, seit über dreißig Einheiten. Ohne Chance, mit jemandem von außerhalb über ihre Tätigkeit sprechen zu können.


  Sie blickte hinaus in den Raum, musterte durch die Abschirmung das Normalzeit-Universum. Und wie üblich zeigte sich nichts Aufregendes in der näheren Umgebung.


  Es konnte überhaupt nichts Bedeutendes geben. Der Zentralith war für die herkömmlichen Ortungsgeräte nicht aufspürbar, und Spezialanfertigungen zur Einsicht in den querdimensionalen Warteraum waren selten wie Glassplitter im Scarpoidenkopfnebel.


  Nur einmal in den dreißig Einheiten ihres Daseins auf dem Giganten hatte es Alarm gegeben. Sie hatte aber nie erfahren, wieso. Offensichtlich war es schließlich doch nicht so wichtig gewesen, es den Dienstfreien mitzuteilen.


  Sie hatte drei Raumschiffe in ihrer Erfassung. Einen Thermal-Raumer fern am Rand des Ortungsbereichs mit Ziel auf den Randduktus der Galaxis, und zwei kleinere Schiffe ganz in der Nähe. Winzlinge, die sich anscheinend hier in der Einsamkeit querab der Sonnen getroffen hatten. Vielleicht Raumpiraten mit irgendwelchen finsteren Plänen, oder ganz einfach Händler, Pioniere ... Letztlich nichts, worüber man sich Sorgen machen musste oder was gar eine Meldung wert war. Keiner dort drüben konnte etwas von der Anwesenheit des Giganten ahnen.


  Egal. Sie beobachtete weiter. Wieder eine Schicht ohne Bedeutung. Sie war wachsam, auch wenn es verschwendete Energie bedeutete. Nur ihren Gedanken ließ sie nebenbei freien Raum, ohne die Anzeigen aus den Augen zu lassen.


  Wie oft schon hatte sie davon geträumt, ganz einfach weg von hier zu sein. Meinetwegen auf so einem kleinen Raumer durch die Pracht des Kosmos zu gleiten. Mit netter Begleitung. Wie auch immer. Das waren Träume. Die Zeiten waren nicht danach …
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  Der Helihkan schien für einen Moment auf die doppelte Größe angewachsen zu sein. Er hatte dies nur aus den Augenwinkeln registrieren können. Zu sehr war er selber damit beschäftigt gewesen, seine Standfestigkeit nicht zu verlieren.


  Er musste lachen.


  Die Sicherheitssysteme würden rotieren, wenn sie ihn jetzt sehen könnten. Andererseits waren sie derzeit unter Garantie bei einer ähnlich sinnlosen Tätigkeit, eben weil sie ihn nicht sehen konnten. Er wusste auch nicht, wo er sich in diesem Augenblick befand. Aber was geschehen war, regte ihn noch nicht sonderlich auf. Irgendetwas musste schief gelaufen sein, dort am zentralen Punkt der Dreier-Konstellation.


  Ein Transmittersprung?


  Er musste diese Überlegung verneinen, denn die Charakteristika für dergleichen waren nicht gegeben. Sowohl was seine eigene körperliche Erfahrung als auch die Registrierung durch die technischen Utensilien seiner Ausrüstung anging.


  Bevor er weiter in dieser Angelegenheit nachspüren konnte, musste er sich erst einmal um den Helihkan kümmern. Seine Strukturen schienen instabil, obwohl die Flugeigenschaften keinerlei Unregelmäßigkeiten aufwiesen. Die Umgebung war fremd. Keine Sonnen in der Nähe, offensichtlich die Randzone einer Galaxis  in Richtlinie hinüber zu einer weiter entfernten anderen Sterneninsel. Nichts, was auf Schaltstationen schließen ließe.


  Seine Geschwindigkeit hatte sich stark vermindert. Wohin sollte er sich auch angesichts der unbekannten Lage wenden?


  Da, wieder diese Störung! Der Helihkan schien in Flammen zu stehen. Als ob er einer Sonne zu nahe gekommen war. Und wieder diese optische Verzerrung, die die Größe der Segel in gigantische Dimensionen anwachsen ließ, um in einem Schub Sonnenwind später wieder auf das normale Maß zu schrumpfen.


  Keine Spur vom Sicherheitssystem, weiterhin. Seine stetigen Begleiter würden sicher denselben Weg wählen, aber sie kamen nicht hier an.


  Kontakt.


  War dies sein eigener Gedanke gewesen, oder sprach dort jemand mit ihm? Aus dem Dunkel vor ihm schälte sich ein Körper, dessen Ränder sich in den Normalraum hineinfraßen. Die Abenteuerlust erhielt neue Nahrung. Ohne übertriebene Vorsicht lenkte er den Helihkan in Richtung auf das Objekt.


  Das war nun wirklich etwas Echtes! Wovor ihn die Technos immer bewahren wollten, ja mussten.


  Ein Lächeln huschte über seine Züge. Das hier war ganz nach seinem Geschmack.
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  Der Legendensammler wandte sich ab.


  »Ich verlasse euch jetzt«, teilte er lapidar mit. »Das, was folgt, gehört nicht zu meinen Aufgaben.«


  Atlan wollte ihn zurückhalten, stellte sich ihm beinahe in den Weg.


  Was soll das? wisperte der Extrasinn. Glaubst du wirklich, er sagt dir mehr, als er sagen will? Mach dich nicht lächerlich, sondern konzentriere dich auf das Naheliegende.


  Tagore ist in diesen Galaxien zuhause, begehrte Atlan auf. Er kann bestimmte Dinge sicher besser beurteilen, als wir alle zusammen.


  Der Legendensammler sah den vor ihm stehenden Arkoniden aufmerksam an, ging dann in einem leichten Bogen um ihn herum. Er nickte Rancoer und Queiry zu, sogar Perruche vergaß er nicht.


  »Sie sehen euch«, war sein letzter Hinweis, »aber sie wissen nicht, dass ihr sie auch seht. Wie lange dieser Zustand anhält, liegt allein an euch.« Damit verschwand er im Gang und aus ihrem Blickfeld.


  »Viel hatte er uns nicht mitzuteilen«, kam es nüchtern von Queiry, der die Szene bemerkenswert ruhig beobachtet hatte. Atlan hingegen wich dem bittenden Blick von Rancoer aus und schlug mit der Faust wütend gegen die Wand neben dem Ausgang.


  »Aua!« quietschte Perruche aus dem Hintergrund.


  


  *


  


  Die beiden Raumfahrzeuge hatten anscheinend ihr Rendezvous beendet. Während sich das etwas größere schon einige Entfernungsabschnitte weiter bewegte, war das andere näher an die Position des Zentralithen herangekommen. Die extrapolierten Flugdaten zeigten ihr an, dass es in kürzester Entfernung an ihrem eigenen Schiff vorbeifliegen würde. Und wenn schon  es würde den verborgenen Raumgiganten nicht für einen Lidschlag in die Anzeigen bekommen.


  »Warnung! Warnung!«


  An ihrem rechten Ohr setzte die Lautmeldung an. Sie zuckte zusammen und warf schnell einen Blick hinaus in den Weltraum. Außer den bereits vermerkten Daten keinerlei Veränderungen.


  »Warnung! Warnung!«


  Jetzt erst begriff sie. Die Meldung betraf einen Vorfall innerhalb des Zentralithen. Das beruhigte sie sofort, denn es konnte nichts Bedeutendes sein. Hier war alles unter Kontrolle  und das seit undenklichen Zeiten.


  Sie und ihre Kollegen von der tashketischen Besatzung waren nur ein kleines Häuflein, nur dafür da, für einen eventuellen Notfall bereitzustehen; ein Notfall, der selbstverständlich niemals eintreten würde, aber die Gomräte überließen nie etwas dem Zufall.


  Sie seufzte. Im Grunde war ihre Position die wohl überflüssigste im gesamten Imperium. Selbst die Archivwärter auf Tash-Vhelaan trugen mehr zum Glanz des Tahketischen Reiches bei als sie.


  Und so widmete sie ihre Aufmerksamkeit wieder dem Geschehen im Weltraum. Wenigstens konnte sie das tropfenförmige Schiff noch eine Weile beobachten. Das war besser, als nur in den Leerraum hinauszustarren.


  


  *


  


  Das Schiff, dessen Form und Außenhaut so verblüffend einer terranischen Walnuss ähnelte, entfernte sich langsam von der MORAHT-THEM. Nicht allzu schnell, aber beständig Fahrt aufnehmend. Keine Nachricht wurde mehr übermittelt. Tagore zog es vor, schweigend zu verschwinden.


  »Und was machen wir jetzt?« wollte Queiiy wissen.


  »Lasst es uns Tagore nachtun«, meinte Rancoer, »und ebenfalls in aller Ruhe den Standort wechseln.« Es war deutlich er erkennen, dass sie die Art dieses Abschieds bedrückte. Beinahe schon resignierend ließ sie sich in ihrem Kontursitz nieder.


  »In Richtung Zentralith«, griff Atlan ihren Vorschlag auf.


  Wohin auch sonst, wisperte der Extrasinn spöttisch. Eine taktische Glanzleistung.


  Das Schiff glitt längst langsam in Richtung auf den nun deutlich sichtbaren Raumgiganten. Die MORAHT-THEM hatte mitgedacht. Der Kurs führte schräg über die gedachte Nordseite des Gebildes hinweg. Sie würden die Außenhülle des Zentralithen nur um wenige Meter verfehlen. Aber dies war ihre Absicht.


  »Du wirst überwechseln«, sagte die Devverin leise.


  Es war keine Frage. Atlan nickte dennoch.


  »Da drüben ist etwas«, entgegnete er. »Und es wartet auf mich.« Rancoer schwieg. Sie hätte dem Arkoniden sagen können, was sie wusste - was sie ahnte, doch geändert hätte sich dadurch nichts. Das Einzige, das ihr blieb, war die Hoffnung darauf, dass sich alles zum Guten wenden würde. Zumindest für den Unsterblichen.


  »Drüben was?« erkundigte sich Perruche neugierig. Als niemand darauf reagierte, sprang er in den Schoß der Devverin und ließ sich kraulen.


  Wenigstens einer an Bord, dachte Rancoer, der das bekommt, was er will.


  


  *


  


  Seine Nasenflügel schoben den Kaustoff immer wieder hin und her  das säuerliche Aroma drang ihm nach oben in die Stirnhöhle hinein. Er räkelte sich derart tief in seinen Sitz hinein, dass nur noch der Oberteil des Kopfes über die Lehne hinausragte.


  »Melde dich freiwillig, hat er gesagt«, murmelte er vor sich hin. »Das ist die Chance deines Lebens, hat er gesagt. Deine Karriere ist gesichert, hat er gesagt.«


  »Genau«, kam die Zustimmung vom Ko-Platz. Dort war von dieser Position aus überhaupt niemand zu erkennen. Nur ein auf dem Boden Kriechender hätte zwei Stiefel sehen können. »Lass uns die nächstliegende Sonne anzapfen.« Der Vorschlag stieß auf allgemeines Wohlwollen. »Lass sie uns in Stücke schneiden. Für jeden die Hälfte und für den Rest der Crew das, was übrig bleibt.«


  Der Kauende erhob sich ächzend von seinem Platz, jedenfalls versuchte er es. Aber aus der liegenden Position heraus kam er mit der Hand nicht an die Tastatur heran.


  »Mach du, ich bin zu schlapp«, kam sein mattes Geständnis. Von dem anderen Platz war ein leiser Fluch zu hören, danach fiel etwas auf den Boden und rollte quer durch den Raum.


  »Auch das noch. Jetzt gibt es Ärger ...«


  Ein behandschuhter Finger senkte sich auf eine eingefasste Drucktaste.


  


  *


  


  »Im Leerraum zwischen den Galaxien sieht der Gigant noch weitaus imposanter aus. Er scheint von innen heraus zu leuchten, und dieser mattblaue Glanz symbolisiert Kraft und Unbesiegbarkeit.« Queiry erinnerte sich noch gut an die Worte aus Korshoks Diatherm ...


  »Die Flotte hat den Planeten hermetisch abgeriegelt, doch kein einziges Raumschiff versucht die Flucht. Das ist ungewöhnlich, doch noch bin ich weit davon entfernt, mir ernsthafte Sorgen zu machen. Der Zentralith hat aufgehört zu leuchten  er glüht jetzt in einem verzehrenden, blauen Feuer. Es ist das Feuer der DArmal, das Feuer der Strafe.«


  Die MORAHT-THEM näherte sich dem vier Kilometer langen Objekt auf direktem Kurs. Queiry empfand keine Furcht, auch keinen Zorn angesichts des Vernichtungspotentials, das womöglich Tod und Verderben über viele Welten seiner Galaxis gebracht hatte.


  Hatten sie überhaupt eine Chance, in den Zentralithen einzudringen? Mit Sicherheit hatte der Riese eine Besatzung, und die würde sich doch kaum allein auf einen scheinbar perfekten Sichtschutz verlassen, oder?


  Damals, während der Aktion über Decision, war der Zentralith von einer wehrhaften Flotte aus Pfeilraumern begleitet worden. Daraus konnte man aber keineswegs zwangsläufig folgern, dass er nicht selbst ebenfalls bewaffnet war.


  Queiry war trotz allem voller Hoffnung. Schließlich schien der Arkonide ein wahrer Glückspilz zu sein. Fragte sich nur, für wie lange dieser Zustand noch anhielt.


  


  *


  


  Sie hatte das Gefühl, als ob sich die Optik für einen Moment verschoben hätte. Sie kniff die Augen zusammen, schüttelte vorsichtig den Kopf, soweit es das Instrumentarium zuließ.


  »Ich werde langsam alt«, schoss es durch ihre Gedanken, »nur nichts anmerken lassen ...«


  Als sie ihre Augen Momente später wieder geöffnet hatte, blickte sie wieder mit klarer Sicht ins All hinaus. Keine Komplikationen. Sie lächelte.


  »Das Leben ist schön, mir kann es gar nicht besser gehen.« Beinahe hätte sie laut aufgeschrien vor Glück und überbordender Freude.


  Was ist los mit mir, war ihr nächster Gedanke, während sich kalter Schweiß auf ihrer Stirn sammelte. Bin ich krank ...


  Im nächsten Moment riss sie die Anschlüsse von sich herunter, glitt neben die Anlage und übergab sich würgend.
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  Die Landung war so weich und sanft, wie es ihm in dieser doch ungewöhnlichen Umgebung möglich war. Ein Flimmern lag über der Umgebung, die er schon lange als künstlich identifiziert hatte. Er war auf einem Raumschiff gelandet, das auf eine ihm unbekannte Art und Weise vom Normalraum abgeschirmt war. Nicht unbedingt ein Problem für seine technischen Möglichkeiten.


  Kontakte zu seiner Begleitung bekam er nach wie vor nicht. Also fügte er sich vorerst in die Quasi-Realität und faltete den Helihkan mit der nötigen Konsequenz auf ein handliches Format zusammen. Hinter dem Kugelhorizont sah er im Schein der weit entfernten Sterneninseln matt den Ausläufer des Schiffes leuchten. Mindestens zwei weitere Kugelsegmente waren in Umrissen zu erkennen, die Spektralanalyse ergab keine verlässlichen Werte. Das Schiff war derzeit kein Bestandteil des Normalraums, sondern technisch aus ihm herausgelöst. Für seine Verhältnisse primitiv, aber durchaus wirkungsvoll.


  Ein seltsamer Glanz legte sich über seine Sehschlitze: Ohne Zweifel war das so etwas wie ein Abenteuer. Die Gedanken über die Gefahren und den mit fortdauernder Zeit immer schwieriger werdenden Rückweg legte er vorerst beiseite. Hier lauerte aufregende Abwechslung. Oder besser: Hier hatte er die Möglichkeit, jemandem eine solche zu bereiten.


  Er schwebte in geringstem Abstand über die Oberfläche, das Gleiterpaket folgte ihm im Abstand einer Körperlänge. Es war keine glatte Kugelebene, über die er sich hier hinwegbewegte. Überall gab es Anbauten, technische Apparaturen, Schächte und Luken  allerdings nur für jemanden erkennbar, der sich in unmittelbarer Nähe des Objekts befand.


  Vor ihm ragten mehrere antennenartige Gebilde aus dem Boden heraus. Hier würde er es probieren!


  Er landete und stellte den körperlichen Kontakt her, riss an einer bereits schwer lädiert wirkenden Metallverbindung die Oberfläche auf. Dann versenkte er dort einen seiner Anschlüsse, in der Hoffnung, dass die Leitung daraufhin nicht zusammenbrach.


  Seine mentalen Ströme flossen in die Verbindung hinein.


  Er suchte.


  


  *


  


  Die MORAHT-THEM war nur ein winziges Pünktchen vor dem Hintergrund des großen Gebildes, das mit äußerst geringer Drift im Raum trieb. Nur aus geringster Entfernung hätte ein unvoreingenommener Beobachter feststellen können, dass es sich bei dem sechzig Meter großen Objekt nicht um ein technisches Anhängsel des Zentralithen handelte.


  Rancoer hatte Atlan und Queiry im Innern des Giganten verschwinden sehen, die Öffnung in der emporschwingenden Wand hatte sich wieder geschlossen. Jetzt lag alles bewegungslos da. Die MORAHT-THEM konnte auch außerhalb des Zentralithen keine Aktivitäten anmessen.


  »Die Vorgänge energetischer Art haben sich in den letzten Minuten nicht verändert. Sie unterliegen nach wie vor kleinen unregelmäßigen Schwankungen. Es besteht weiterhin kein wirklicher Anlass zur Beunruhigung.«


  Perruche schien dies alles dennoch nicht zuzusagen. Mit seinen dünnen Ärmchen hielt er den linken Arm der Devverin umklammert und drückte den Kopf gegen ihren gewölbten Bauch. Sanft streichelte Rancoer das leicht zitternde Wesen. Wieder einmal galt es zu warten.


  


  *


  


  »Hallo!«


  Die Stimme krachte in ohrenbetäubender Lautstärke direkt in ihre Ohren hinein.


  »Hallo?«


  Sie konnte sich trotz des unmittelbaren Schreckens so weit unter Kontrolle halten, dass sie die Verbindungen zur Beobachtungseinheit nicht abriss. Aber sie hatte sich schon halb emporgestreckt und blickte in dem Raum herum. Außer bei der zweiten Kontaktliege, die nur für Notfälle und Simulationsversuche gedacht war, befand sich keine weitere Apparatur im Raum. Von irgendwelchen Personen ganz zu schweigen. Der Blick ins All war frei, wurde aber logischerweise mithilfe der Beobachtungseinheit durchgeführt.


  »Hallo! Verdammt, da ist doch jemand!«


  »Schrei mir nicht die Ohren in den Kopf«, sagte sie mit fester Stimme und hoffte, dass der Unbekannte sie auf irgendeinem Weg hören konnte. »Sprich leiser. Und gib dich zu erkennen.« Eine Weile lang war nichts zu vernehmen. Die Beobachtungseinheit lieferte weiterhin die bekannten Daten. Das kleine Raumschiff war inzwischen ...


  »Wer bist du?« Sie schnappte nach Luft.


  »Also, das ist ja kaum zu fassen«, stieß sie hervor. »Du schaltest dich in die Prior-Verbindung ein, bringst mich und dich in Vennersoons heißesten Vororbit und willst dann meinen Namen wissen. Ich halte es nicht aus.« Aus dem Kommunikator kam nur ein undeutliches Gemurmel. Die Beobachtungseinheit hatte das fremde Raumschiff inzwischen nicht mehr auf dem Schirm.


  »Moment mal«, fuhr sie dazwischen. »Letzte Position bitte, schnell.«


  »Ich bin ich ...«


  »Nein, nicht du. Das Raumschiff!«


  »Aber ich ...«


  »Ruhe!«


  Die einlaufenden Daten zeigten ihr, dass es eben noch im Tangentialkurs unmittelbar am Zentralithen vorbeigekommen sein musste, dann verschwand es abrupt. Aber ohne Aufzeichnung, einfach so.


  »Moment mal! Das ist doch mehr als merkwürdig!«


  »Hallo!« Die Lautstärke hatte wieder bedrohlich zugenommen.
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  Er erbrach sich die halbe Seele der zweiköpfigen Heimatschlange aus dem Leib. So schlecht hatte er sich schon lange nicht mehr gefühlt. Irgendetwas an dem Zeug, was ihm Heslesh zu Beginn der Schicht zugesteckt hatte, musste offensichtlich schlecht gewesen sein. Wahrscheinlich alte Ware, wie so vieles hier auf dem Schiff.


  Und diese Spielerei mit den Anzeigen an der Schussanlage. Das würde noch furchtbaren Ärger geben!


  Die Headleitung hatte die Versuche natürlich registriert  und sie schien darüber nicht sonderlich amüsiert gewesen zu sein. Ob allerdings ein dienstliches Nachspiel folgen würde, konnte er jetzt noch nicht beurteilen. Es war ihm in diesem Augenblick auch wirklich egal. Schon wieder drängte etwas durch seinen Hals hinauf. Zum Kotzen!


  Er öffnete seinen Mund, kalter Schweiß lief ihm übers Gesicht.


  Sterben ist angesagt, schoss es durch seine Gedanken.


  Etwas drängte seine Kiefer angespannt auseinander, er konnte seinen Mund kaum so weit öffnen. Die zweiköpfige Schlange der Heimat bahnte sich ihren Weg an die Luft der Kabine. Er brach zusammen, schlug mit dem Kopf gegen die Sanitärverkleidung und fiel gnädigerweise in Ohnmacht.


  


  *


  


  Die Öffnung hatte sich hinter ihnen geschlossen. Ein seltsamer Mechanismus, war es Atlan durch den Kopf geschossen. Ein emporschwingendes Schott war in der ihm bekannten Raumfahrt eine kaum angewandte Bauart. Egal, nun galt es nur eines zu bewerkstelligen: möglichst keinen Kontakt mit der Besatzung des Zentralithen zu bekommen.


  Immerhin war das Betreten des Giganten relativ einfach gewesen, quasi eine Art Spaziergang. Sie hatten lediglich die MORAHT-THEM durch eine Schleuse verlassen, den anvisierten Ausstieg auf dem Zentralithen angesteuert und öffnen müssen. So leicht war ihm ein Abenteuer derartigen Ausmaßes noch nie vorgekommen. Wenn er das irgendwo später einmal erzählen sollte, würde ihm niemand Glauben schenken. Es glich einer von diesen unsäglich übertriebenen Geschichten  oder treffender Anekdoten  die der Mausbiber Gucky alljährlich auf der Silvesterparty von sich gab. Sofern er sich nicht anderswo herumtrieb und Artgenossen oder ähnlichen Unfug suchte.


  »Vorsicht!«


  Der vorangehende Paresccer drückte einen Arm gegen die Brust des Arkoniden. Dieser lehnte sich an die Gangwand und blickte in Richtung auf die vor ihnen liegende Abzweigung. Queiry spähte vorsichtig um die Ecke. Dann entspannte er sich und gab Atlan zu verstehen, dass sich dort niemand aufhielt.


  Queiry hatte kurz vor ihrem Einstieg vorgeschlagen, den ersten ihnen über den Weg laufenden Tashketen zu überwältigen. Er erhoffte dann von dem Betreffenden Informationen über die Lage auf dem Schiff. Vor allem über die Zahl der Besatzungsmitglieder, die Lage der Zentrale und womöglich Auskunft über die besonderen Funktionen des Zentralithen.


  Atlan hingegen wollte so lange wie möglich unentdeckt bleiben. Er war ohnehin sicher, dass kein Tashkete an Bord Hinweise zur Rolle dieses Objekts in der Vergangenheit Vennersoons geben konnte.


  Die Informationsleitungen anzuzapfen war ebenfalls äußerst risikoreich. Allerdings: Alle Unwägbarkeiten der letzten Stunden waren wie durch ein Wunder beseitigt worden. Gab es da möglicherweise jemanden, der sich im Hintergrund hielt und ihnen half? Und falls ja: Warum tat er das?


  Die beiden Gefährten eilten nun im Laufschritt den Gang entlang. Er führte hinein in das Innere des Kugelsegments, von dem sie noch nicht einmal wussten, ob es nun Bug oder Heck des Zentralithen markierte. Aber wahrscheinlich war das sowieso vollkommen unwichtig.


  Wieder wurde der Arkonide von dem Paresccer gebremst. Atlan fluchte leise vor sich hin. Angesichts der Situation war er reichlich unaufmerksam. Es ging diesmal nicht um einen neuen Gang oder ein Schott. Queiry deutete wortlos, aber aufgeregt mit der Hand auf die Wand des Ganges, wo sich in Hüfthöhe eine rote Färbung zeigte. Sie schien zu pulsieren, führte zu einer leichten Ausbeulung.


  »Als ob da jemand oder etwas durch die Wand brechen will«, flüsterte Queiry. »Ich messe allerdings keine Temperaturerhöhung.« Die rote Färbung, die immer mehr in ein heftiges Violett überging, hatte inzwischen einen Durchmesser von einem halben Meter erreicht. Atlan näherte sich dem seltsamen Phänomen vorsichtig mit der rechten Hand. Ohne es allerdings zu berühren.


  »Ich spüre einen leichten Druck«, sagte er zu Queiry, »als ob ich nicht näher an die Sache herangelassen werde. Eine zähe Luftmasse, die mich bremst ...«


  Der Arkonide hatte plötzlich das Gefühl, als stimmte irgendetwas mit dem zeitlichen Ablauf nicht mehr. Neben ihm sicherte der Paresccer, offensichtlich wachsam sowohl in Richtung auf die Beule in der Wand als auch auf das Geschehen vor und hinter ihnen. Das beruhigte. Aber seine Hand schien festzustecken. Atlan versuchte, den Zeigefinger zu krümmen, aber es gelang nur mit großer Langsamkeit.


  Verlangsamung des Zeitablaufs, wisperte der Extrasinn. Ein nicht unbekanntes Phänomen, wenn ...


  Die Wand schien aufzubrechen, und die beiden Männer wichen so schnell zurück, wie sie konnten. Atlan zog dabei seine rechte Hand wie aus einem saugenden Nichts heraus. Von einem Moment zum nächsten war aber diese Beharrung verschwunden und der Arkonide fand sich auf dem Hosenboden sitzend wieder.


  »Sie hat ihren Kopf aus der Wand gesteckt«, rief Queiry. »Sie hat ihren Kopf aus der Wand gesteckt.« Seine Arme fuchtelten wild durch die Luft. Atlan sah ihn fragend an. Und als das allein nichts nützte, ergriff er ihn und zog ihn zu sich herab.


  »Wer hat seinen Kopf durch die Wand gesteckt?«


  »Fraccat«, kam die hastige Antwort. »Fraccat.« Als Queiry klar wurde, dass der Arkonide mit diesem Namen nichts anfangen konnte, fügte er hinzu: »Fraccat ist ein zweiköpfiges Schlangenwesen. Eine Art mythologische Gottheit in Vennersoon.«


  


  *


  


  Die Kontaktaufnahme war etwas seltsam verlaufen. Offensichtlich hatte er dieses weibliche Exemplar, in dessen Kommunikationsstrang er geraten war, erstens erschreckt und außerdem nicht störungsfrei erwischt. Die Überraschungssituation rechtfertigte beide Varianten, aber nun war die Kommunikation vollkommen in Einseitigkeit abgeglitten. Das Exemplar beachtete ihn überhaupt nicht mehr, sondern beschäftigte sich mit anderen Dingen, die ihm offensichtlich wichtiger waren. Er war neugierig geworden.


  »Mal sehen, was da so anliegt«, schoss es durch seine Gedanken. »Sie sucht, genau wie ich. Aber was sucht sie?« Er ließ seine Informationsfühler durch den Raumer  eine Station?  vibrieren, fuhr die Stränge ab.


  »Oh, sie ist schnell; die Geräte sind tatsächlich auf einem hohen Level.« So etwas wie ein Lächeln stahl sich in seine Augen. Dann unterbrach er ihren Informationsstrang.


  »Mal sehen, ob sie jetzt mehr Zeiteinheiten für mich übrig hat. Wäre doch wünschenswert.« Er sah sie in ihrem liegenden Zustand, mit mehreren Anschlüssen an der Kommunikation und mit den Augen des Gebildes verbunden. Unter ihresgleichen würde Mann oder Frau sie sicherlich als Schönheit ansehen. Aber das war in dieser Situation vollkommen belanglos.


  »Hallo, da bin ich wieder!«


  »Oh nein, nicht schon wieder!« schrie sie ihm entgegen. »Gib mir den Strang zurück, ich muss wissen, was mit dem kleinen Raumschiff passiert ist!«


  


  *


  


  Etwas schien in ihm zu pulsieren. Nicht zu heftig, aber deutlich spürbar.


  Ich spüre es ebenfalls, wisperte der Extrasinn. Irgendetwas oder irgendjemand versucht Kontakt aufzunehmen.


  Atlan und Queiry hasteten nach dem Zwischenfall mit dem angeblichen Fraccat eine Notstiege hinunter. Der Arkonide registrierte, dass sie erstaunlich großzügig angelegt war. Zwei sich begegnende Haluter hätten bequem aneinander vorbeigepasst.


  Queiry wies fragend auf einen leuchtend gekennzeichneten Durchgang. Hier ging es wieder hinein in den Sektorenbereich der Kugel. Der Arkonide dachte einen Moment nach, lauschte in sich hinein.


  »Es scheint egal zu sein«, sagte er dann leise zu dem Paresccer. »Hier führen offenbar alle Wege nach Rom.« Queiry schien verwirrt.


  »Rom?« sagte er dann. »Was hat das Vergnügungszentrum im Orbit um Benartes mit dem Zentralithen zu tun?« Atlan winkte ab.


  »Vergiss es.« Der Paresccer warf noch einen misstrauischen Blick in Richtung des Unsterblichen, dann deutete er mit einer Hand in ihre Laufrichtung. Jemand kam ihnen entgegen; offensichtlich ein Mitglied der Schiffsbesatzung. Atlan blickte sich um, ging schneller werdend auf die nächste Abzweigung zu. Dort bog er hinein, Queiry dicht auf den Fersen.


  »Jetzt aber los!« Im Laufschritt rannten sie vorwärts, und nahmen jede sich bietende Möglichkeit wahr, die Richtung zu wechseln.


  


  *


  


  Er betrachtete seine Hände. Sie schienen weit weg zu sein. Nicht unbedingt entfernungsmäßig, sondern eher vom Gefühl her. Sie waren nicht mehr ein Teil seines Körper, sondern schwebten als losgelöste Fremdwesen vor ihm im Raum. Unerklärlich!


  Er blickte sich in dem Hygienetrakt um, war wie immer beim Betreten dieser Räume ganz allein. Dann sah er wieder auf die Hände. Obwohl sie so aussahen wie die ihm bekannten, die ihn nun schon neunzehn Diensteinheiten und auch die Zeit davor mehr oder wenig zuverlässig begleitet hatten, waren sie ihm plötzlich doch ungewohnt und fremd. Wem sie wohl gehören mochten?


  Und wo waren seine eigenen?


  »Nun reiß dich aber mal zusammen«, flüsterte er vor sich hin. »Jedenfalls musst du deswegen nicht gleich durchdrehen ...«


  Zur Ablenkung begann er, sich seine bereits halb ausgezogene Kleidung wieder überzustreifen. Waschen oder ähnliches war ihm jetzt wirklich nicht mehr wichtig. Noch immer in Gedanken versunken ließ er diese seltsamen, angeblich zu ihm gehörenden Hände den Türöffner betätigen.


  Draußen auf dem Gang bog er in Richtung auf die Besatzungskabinen ab. Niemand war hier, wie meistens.


  Nein! Da war doch jemand.


  Auf dem langen Rundbogen sah er hinter der Krümmung zwei Personen auf sich zukommen. Bevor er sie aber deutlich und zur Gänze erkennen konnte, waren sie bereits in einem Seitengang verschwunden.


  »Seltsam«, murmelte er vor sich hin. »Die kamen mir nun ganz und gar nicht bekannt vor, und ich kenne hier jeden. Hatte der eine nicht sogar helle Haare und der andere, war das überhaupt ein Tashkete gewesen? Der Kopf sah doch ganz anders aus, und der Körper war wie eine Kopplafrucht geformt gewesen.


  Unmöglich. Hier gab es nur Tashketen. Keinem anderen Volk aus Vennersoon war der Aufenthalt auf dem Zentralithen gestattet.


  Als er endlich an dem betreffenden Gang vorbeikam, war dort niemand mehr zu sehen.


  »Ich fühle mich gar nicht wohl«, pustete er schwer vor sich hin. »Ich bin krank. Ich habe Halluzinationen.« Ein Blick auf die Hände vor ihm beruhigte ihn, denn jetzt waren es wieder seine eigenen. Er drehte um, betrat den Seitengang ... und begann zu laufen.
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  Tormanh dachte über seinen Spleen nach. Er fand ihn recht harmlos. Verglichen mit denen der anderen, ja wirklich. Er liebte es, sich die Sterne anzusehen. Nein, nicht mit den technischen Apparaturen. Das konnte schließlich jeder fast jederzeit machen, und war deshalb keineswegs eine Besonderheit.


  Nein, Tormanh bestand darauf, sich die Unendlichkeit des Alls in natura anzusehen. Er ging hinaus in die Randregionen seines Heimatraumers. So nannte er ihn seit der siebten Zeiteinheit. Und dort öffnete er eine Schleuse. Dann stand oder saß er in der Schleusenkammer, verließ dabei aber nicht das Schiff. Und sah hinaus! Einfach so.


  Er liebte die Sterne, er konnte sich nicht satt an ihnen sehen. Und der Blick in die Unendlichkeit ließ ihn oft genug vergessen, welche Tätigkeit er hier auszuüben hatte. Manchmal waren diese Zustände schon richtig depressiver Natur, sodass er sich selbst kaum noch zu verstehen schien.


  Aber nicht jetzt. Ihm ging es bestens.


  Er stand vor Öffnung 47FT, betätigte den Kontakt, bekam die Freigabe, atmete tief durch, spürte die Vorfreude. Draußen das All, das unendl...


  Da war kein All, jedenfalls nicht direkt vor ihm, höchstens an den Sichträndern. Direkt vor ihm schwebte ein Raumschiff, dicht an der Außenwand des Zentralithen. Da, wo kein Raumschiff zu sein hatte!


  »Ach, du liebe meine Mutter!« flüsterte er vor sich hin, trat zurück und verschloss die Öffnung so schnell es eben ging. Bloß zurück in die Kabine und ausschlafen, bloß zurück.


  Du musst Alarm auslösen, zuckte ein schwacher Gedanke durch seinen Schädel. Was du da gesehen hast, ist alles andere als normal.


  Unsinn, schien eine Stimme in seinen Kopf zu sagen. Sie klang stark und beruhigend. Bloß ausschlafen. Ein paar Stunden erfrischenden Schlaf ist alles, was du brauchst.


  


  *


  


  Ihre Flucht hatte sie durch eine Reihe von Gängen und Räumen geführt. Jetzt standen sie in einer geräumigen, aber vollkommen leeren Halle. Atlan hatte schon seit längerem das Gefühl, dass der Zentralith seit vielen Jahrhunderten nicht mehr in Betrieb gewesen war. Die Umgebung machte einen verlassenen, stillgelegten Eindruck.


  Dann hob Queiry eine Bodenplatte an und ließ Atlan den Vortritt beim Sprung hinab auf die untere Ebene. Er selber glitt Momente später auf die Schulter des Arkoniden und mühte sich ab, das entstandene Loch wieder zu schließen. Ein Gang lag still und friedlich vor ihnen. /


  »Zumindest können wir jetzt sicher sein«, sagte Atlan, »dass wir in einem Bereich gelandet sind, in dem sich auch die Besatzung oder zumindest ein Teil von ihr aufhält.«


  »Wohin zieht es dich?« wollte der Paresccer wissen. Atlan lauschte in sich hinein, doch da war nur Leere. Das bislang vorhandene Drängen, das ihm immer wieder den Weg gewiesen hatte, war nicht mehr zu fühlen. Etwas unschlüssig gingen die beiden Gefährten in die schon zuvor eingeschlagene Richtung. Die an den Wänden angebrachten Zahlen und Symbole halfen ihnen in keinster Weise weiter.


  »Und nun?« fragte Queiry erneut.


  


  *


  


  Ein Zeitanzeiger blinkte.


  Er schüttelte den Kopf.


  Ein Zeitanzeiger blinkte!


  »Wo bin ich?« Es war sein Zeitanzeiger, sein eigener, in seiner eigenen Kabine.


  »Verflixt!«


  Er wollte aufspringen, aber dann merkte er, dass er schon stand. Mitten in seinem Zimmer, vor der Ablage, schräg neben der Comp-Anlage. Und auf der blinkte jetzt ein kleines grelles Licht. Der Zeitanzeiger. Wieso eigentlich?


  Es fiel ihm unendlich schwer, sich darauf einzulassen. War dies alles hier ein Traum? Die Anlage begann jetzt zu sprechen, aber er verstand nichts. Jedes Wort schien sich ins Unendliche zu ziehen.


  »E... e... e... e... ei... ei... n... n... s... ssss... a... a... «


  Dann öffnete sich seine Kabinentür, ja, sie schien geradezu explosionsartig aufzufliegen. In kaum wahrnehmbarer Geschwindigkeit rasten zwei Gestalten zu ihm herein.


  


  *


  


  »Immer mit der Ruhe«, versuchte er sie zu beruhigen, »das kleine Raumschiff ist doch eine unwichtige Nebensache.«


  »Von wegen!« schrie sie. Sie sah so voller Zorn sehr ... angenehm aus. Langsam machte ihm die ganze Sache richtig Spaß.


  »Du solltest dich erst einmal beruhigen«, sagte er. »Warum unterhalten wir uns nicht ein wenig? Ich erzähle dir etwas von mir, und du erzählst mir etwas von dir. So macht man das doch, oder?«


  »Wer bist du? Wie kommst du überhaupt an Bord? Was willst du von ...?«


  »Ich will dir ja alles sagen«, unterbrach er sie. »Aber du musst mir schon Gelegenheit dazu geben.« Er freute sich, dass sie so viele Fragen stellte. Das bedeutete, dass sie ihm Zuneigung und Interesse entgegenbrachte.


  »Mit einem kleinen Schiff habe ich nichts zu tun«, fuhr er fort, als sie schwieg. »Und wie ich an Bord komme. Nun, ich bin nicht ganz sicher, aber ist das nicht gleichgültig? Sie schnappte nach Luft. Er kontrollierte vorsichtshalber die Atmosphäre. Alles in Ordnung.


  »Hier ist gar nichts gleichgültig«, rief sie erzürnt. »Du hältst dich unbefugt auf dem Gebiet des Tashketischen Imperiums auf. Du wirst dich auf der Stelle in meine Obhut begeben. Andernfalls werde ich die Verteidigungssysteme aller Sektoren aktivieren.« Offenbar schien sie zu glauben, dass er in feindseliger Absicht gekommen war. Er musste wohl Zugeständnisse machen.


  »Vielleicht sollten wir uns erst einmal einander vorstellen«, bemühte er sich um einen besonders freundlichen Tonfall. Durch den Modulator würde sie das wahrscheinlich gar nicht bemerken, aber man konnte nie wissen. »Mein Name ist Almer von Nacht, Sohn der Clouis Marca. Meine Freunde nennen mich Nachtmer.«


  »Ich heiße Terca, und ...« Sie unterbrach sich, stieß ein zorniges Knurren aus und begann von neuem. »Es ist mir völlig egal, wie du heißt«, kam es mit äußerst mühsamer Zurückhaltung, »Wenn du nicht in zehn Sekunden verschwunden bist, werden deine Freunde nie mehr Gelegenheit haben, dich irgendwie zu nennen. Hast du das jetzt be...« Weitere Worte blieben ihr vorerst im Halse stecken, denn Almer hatte sich entschlossen, seine Tarnung aufzugeben.


  Die Projektion vor ihr zeigte ihr das Gesicht und die Gestalt des aufdringlichen Gesprächspartners. Sie war sprachlos. Almer von Nacht ließ sich wirken. Aber gleichzeitig spürte er ein leichtes Ziehen an seiner linken Körpermitte. Das Zeichen kannte er nur allzu gut.


  Die Beobachter des Sicherheitssystems hatten ihn gefunden. Seine Begleiter waren angekommen.


  


  *


  


  Die MORAHT-THEM schwieg. Besser gesagt: Sie verschwieg.


  Natürlich hatte sie registriert, dass ein Tashkete in der Schleuse, die Atlan und Queiry als Einstieg in den Zentralithen gedient hatte, erschienen war. Die Reaktion dieser einzelnen Person ließ auf große Überraschung schließen. Sie hatte sich fluchtartig zurückgezogen und dabei keinerlei Anzeichen von Aggression gezeigt. Weitere Tashketen oder gar Roboter waren bisher nicht erschienen. Auch sonst gab es keine feststellbaren Reaktionen. Deshalb hatte sich das Schiff unter Abwägung aller Risiken dazu entschlossen, den Status quo nicht von sich aus zu verändern.


  Rancoer befand sich in einem Zustand, der nicht allzu viel Aufregung vertrug. Außerdem hätte sie ohnehin nichts tun können. Jetzt war eher Abwarten angesagt.


  Die Situation war trotz ihrer Brisanz ruhig.


  Irgendetwas stimmte hier ganz und gar nicht. Man hätte sie längst bemerken müssen. Man hätte Abwehrmaßnahmen einleiten müssen. Aber nichts geschah. Waren die Tashketen denn blind? War die Technik des Zentralithen ausgefallen? Fragen, auf die es im Moment keine Antworten gab.


  Also schwieg die MORAHT-THEM.


  Besser gesagt: Sie wartete.


  


  *


  


  Sie mussten etwas tun. Beide waren zu der Einsicht gelangt, dass sie mittlerweile in einen Bereich vorgedrungen waren, der anscheinend den Wohnräumen der Besatzungsmitglieder Vorbehalten war. Darauf ließ zum einen die vermehrte Anzahl von Türen schließen, deren Abstand zueinander gering war. Zum anderen hatten sie den Eindruck, dass die Aufenthaltsfrequenz hier bedeutet höher war als in der bisher erforschten Umgebung. Bereits zweimal waren sie nur mit Mühe einem Zusammentreffen mit einzelnen Tashketen ausgewichen.


  So hatten sie sich letztlich willkürlich für eine Kabine entschieden. Ohne zu wissen, was sie erwartete.


  Sie postierten sich zu beiden Seiten des Türschotts und warteten ab. Natürlich tat sich erst einmal nichts. Wie vorgesehen. Kein Öffnungsmechanismus reagierte einfach auf einen fremden Impuls. Aber der Kabinenbesitzer würde im Falle seiner Anwesenheit informiert. Blieb nur zu hoffen, dass er einfach so öffnete. Ohne vorher nachzufragen.


  Nichts rührte sich.


  Queiry begann direkt neben der Schottanzeige. Er setzte ein kleines Kästchen an und drückte einige Knöpfe. Der Arkonide sicherte ihn ab. Atlan blickte abwechselnd in beide Gangrichtungen. Rechts war alles ruhig, aber von links ...


  Ein klapperndes Geräusch, dann eher regelmäßige Töne. Schritte!


  »Beeilung«, flüsterte Atlan beschwörend zu dem arbeitenden Paresccer. Der hatte inzwischen eine kleine Platte aus der Wand gelöst und hantierte mit einem kompliziert aussehenden Schaltbrett.


  Die Schritte waren jetzt immer deutlicher zu hören. Atlan stellte sich vorsichtshalber vor Queiry, da dessen ungewöhnlicher Körperbau sofort auffallen würde. Er war augenscheinlich kein Tashkete.


  Queiry schien fertig zu sein, presste die losgelöste Platte wieder an den ursprünglichen Ort und betätigte den Öffnungsmechanismus. Er reagierte. Das Schott glitt zur Seite.


  Atlan und Queiry warfen sich in den Raum hinein.


  Der Paresccer widmete sich sofort dem Türmechanismus von innen. Atlan hingegen eilte auf den Tashketen zu, der sich im Kabinenraum aufhielt. Er überlegte nicht, warum dieser nicht auf ihren Öffnungswunsch hin geantwortet hatte. Atlan stürzte auf ihn los.


  Und stutzte.


  Stoppte.


  Hinter ihm schloss sich das Türschott, und Queiry ließ einen Laut der Erleichterung hören.


  »Gerade noch rechtzeitig geschafft. Das war knapp!« Der Paresccer drehte sich zu Atlan herum.


  »Verdammt«, entfuhr es ihm. »Ein Tashkete.« Dann aber bemerkte er, dass Atlan stehen geblieben war. Der Arkonide stand ungefähr einen Meter vor dem offensichtlichen Besitzer dieser Räumlichkeit. Der Mann  ganz offenbar ein Besatzungsmitglied  trug eine graue Bordkombination, bewegte sich aber nicht. Er schien die Eindringlinge gar nicht wahrzunehmen, sondern stand einfach nur da.


  Auf einer Anzeige an der Wand der Kabine leuchtete eine Zahlenfolge auf, anscheinend eine Zeitanzeige. Außerdem gab ein Lautsprecher Töne von sich, die seltsam quäkend und unartikuliert klangen.


  »Latente Stasis«, entfuhr es dem Arkoniden. »Sämtliche Bewegungsabläufe sind verzögert.« Queiry sah ihn fragend an. Atlan deutete auf den starr dastehenden Tashketen. Queiry blickte genauer hin.


  Tatsächlich. Der Tashkete bewegte sich. Kaum wahrzunehmen, aber bei längerer Betrachtung doch auffallend. Er schien sie zu sehen. Aber er reagierte unendlich langsam.


  


  *


  


  Außer Atem lag er auf seiner Liege, versuchte mühsam wieder zur Ruhe zu kommen. Er war noch einige Zeit durch die Gänge geirrt, aber die beiden Personen hatte er nicht wieder entdeckt.


  Fremde?


  Lange hatte er über diese Frage nicht nachgedacht. Das Denken fiel ihm überhaupt mehr als schwer. Es verursachte zwar keine Kopf- und Nackenschmerzen, aber er war ständig geistesabwesend. Seine Routineschicht stand zwar vorerst noch nicht an, aber so konnte er unmöglich die Funktionen durchchecken. Nein, so konnte es einfach nicht weitergehen.


  Ob er mit Heslesh oder Terms sprechen sollte? Sie hatten ihre Wohnkabinen neben ihm und mussten ihre Schicht vor kurzem beendet haben. Andererseits kam er sich mit seinem Anliegen selber albern vor. Und die beiden gaben sowieso nicht allzu viel auf den Dienst. Heslesh war bekannt für seinen Drogenkonsum und Terms machte alles mit, was ihm sein Freund sagte.


  Mit schwerem Unwohlsein trat er auf den Gang hinaus. Ging hinüber zu Terms Bereich. Niemand öffnete. Er versuchte es noch einmal. Wieder keine Reaktion. Er aktivierte das Notprogramm, sprach seinen Namen und die Kennummer in das Kornfeld und legte einen Finger auf den blauen Sensor. Das Schott glitt zur Seite.


  Er trat ein, aber Terms war nirgendwo zu sehen. Vorsichtshalber ging er noch in den Küchenbereich; auch da bis auf eine halb gefüllte Kompottschale gähnende Leere. Erst im Sanitärbereich wurde er fündig.


  Terms lag auf dem Boden, aus einer dicken Beule am Schädel sickerte etwas Blut. Nachdem er sich versichert hatte, dass der andere noch lebte, wollte er zurück in den Wohnbereich, hinüber zur Comp-Anlage. Er zögerte. Verdammt, was war los mit ihm?


  Er trat zur in jeder Räumlichkeit angebrachten Sprecheinrichtung. Generalalarm! Er hatte bereits viel zu lange gezögert.


  Er hob seine rechte Hand, riss die Schutzplombe des Alarmsensors zur Seite und wollte mit dem Finger den Kontakt herstellen. Es ging nicht! Seine Hand machte nicht mit. Es war gar nicht mehr seine Hand. Er blickte zu Terms. War der etwa ...?


  Nein, der lag immer noch am Boden. Seine Hand konnte es nicht sein, beide befanden sich an ihrem vorschriftsmäßigen Platz am Ende der Arme.


  Alarm, gib Alarm! schrie es in ihm.


  Aber seine rechte Hand gehorchte nicht. Verzweifelt wagte er einen Versuch mit der linken, aber die ließ sich nicht einmal in Hüfthöhe heben. In seinem Kopf dröhnte es. Mit einem hasserfüllten Schrei stürzte er vorwärts und schmetterte seinen Schädel gegen die Kontaktfläche. Danach sackte er benommen zusammen. Er hörte noch das anschwellende Heulen des Generalalarms. Dann wurde er bewusstlos.


  


  *


  


  Der Zentaure war ein Produkt genetischer Zuchtexperimente, wisperte der Extrasinn. Es ist kaum anzunehmen, dass hier auf dem Zentralithen ähnliche Versuche durchgeführt werden, noch dazu mit dem gleichen Ergebnis.


  Der Name Takvorian und seine parapsychische Fähigkeit waren Atlan bereits während des Vorfalls mit der sich ausbeulenden Wand in den Sinn gekommen. Der Mutant konnte als Movator normale Bewegungen um den Faktor 50 beschleunigen oder verzögern. Die Vorgänge hier an Bord hatten aber keinen erkennbaren Verursacher gezeigt, jedenfalls war niemand in unmittelbarer Nähe zu sehen gewesen.


  Der Zentaure, so wusste der Unsterbliche, musste sich stets im Sichtbereich des zu beeinflussenden Objektes befinden. Andernfalls war ein Einsatz seiner Psi-Kräfte nicht möglich.


  Atlan schüttelte den Kopf. Unnütze Gedanken. Den Zentauren hatte er zuletzt im Jahr 3587 gesehen. Wie hätte er an Bord des Zentralithen gelangen sollen?


  Ihm kamen immer wieder Gedanken an die dunklen Ereignisse, die sich in der Vergangenheit in diesem Teil des Kosmos abgespielt haben mussten. Ob sie irgendetwas mit den derzeitigen Vorfällen, zumindest indirekt, zu tun hatten?


  Du verschwendest Zeit, warnte der Logiksektor. Der Tashkete war inzwischen bei einer zurückweichenden Bewegung angelangt.


  Queiry hatte bereits versucht, sich an der technischen Anlage der Kabine Informationen zu besorgen. Doch das Gerät war offensichtlich ernsthaft gestört. Zudem zerbröselten einzelne Teile des Comp-Anschlusses, als der Paresccer zupackte.


  »Das bringt absolut nichts«, meinte er zu Atlan, »wir müssten diesen Tashketen aus seinem Zustand herausbekommen. Vielleicht weiß er etwas, das uns hilft. Aber so ...« Er wies an dem in einer Fluchtbewegung zäh dahingleitenden Besatzungsmitglied vorbei auf einen Gegenstand. Der Arkonide hatte darauf noch gar nicht geachtet.


  Da hing tatsächlich eine Art Würfel in der Luft. Er schien langsam gen Kabinenboden zu trudeln.


  Atlan wollte im Reflex danach greifen, das Ding auffangen. Queiry hatte den gleichen Gedanken.


  Nein!


  Von einem Moment zum nächsten war das Phänomen der Verzögerung verschwunden. Der Tashkete taumelte nach hinten weg, fiel über eine Sitzgelegenheit. Gleichzeitig schoss eine meterlange Stichflamme aus der Comp-Anlage hervor, gefolgt von einem ohrenbetäubenden Krachen. Ein schrillender Ton hub an, wurde aber sofort von einer zweiten kleineren Explosion erstickt.


  Dennoch: Von draußen aus dem Gang hörten sie die Alarmanlage weiterhin schrillen.


  Alarm!


  Noch ein Blick auf den Tashketen, der dabei war, sich aus einem Haufen von Trümmern herauszuwühlen. Dann spürte Atlan wieder das Drängen in seinem Kopf. Deutlicher, fordernder als jemals zuvor.


  »Folge mir!« rief er seinem Gefährten zu und zog seine Waffe. Die Kabinentür ließ sich ohne Probleme öffnen. Das Schrillen war nun noch lauter zu vernehmen. Atlan presste die freie Hand gegen seinen Oberkörper.


  »Gib mir Deckung«, stieß er hervor, »Wir haben nicht mehr viel Zeit.« Der Paresccer folgte dem davonhastenden Arkoniden. Im Laufen steckte er sich wie im Reflex den Würfel ein.


  8


  


  Ein leichtes, kaum wahrnehmbares Zittern lief durch die MORAHT-THEM. Rancoer, eben noch im Halbschlaf versunken, schreckte auf ihrem Lager hoch, und rannte in die Zentrale des Raumschiffs.


  »Was ist passiert?«


  »Potentialausfall«, meldete der Kosmokratenraumer. »Für drei Nanosekunden war der Zentralith im Normalraum.«


  »Und warum? Hast du eine Nachricht von Atlan?«


  »Keine Nachricht von Atlan oder Queiry. Die Ursache des Vorfalls ist im Innern des Zentralithen zu suchen. Wie ich den Arkoniden kenne, ist er in die Angelegenheit verwickelt.«


  »Was sollen mir tun?« Rancoer nahm in einem der Kontursessel Platz und fuhr sich wieder und wieder mit den Händen durchs Haar. Düstere Gedanken machten sich in ihr breit. Sie hatte das Gefühl, dass die Situation auf ihren Höhepunkt zutrieb  und das mit beängstigender Geschwindigkeit.


  »Besser wäre die Frage: Was können wir tun?« gab die MORAHT-THEM zurück. »Ich fürchte im Moment nichts.«


  Rancoer wollte etwas sagen, aufbegehren, doch dann sah sie die Nutzlosigkeit einer solchen Reaktion ein. Auf gar keinen Fall würde sie ohne Atlan fliehen. Der Unsterbliche stand kurz vor dem Ziel. Das Geheimnis des Zentralithen stand unmittelbar davor, sich ihm zu offenbaren.


  


  *


  


  Der Alarm hatte weniger Maßnahmen bewirkt als befürchtet. Atlan eilte im Laufschritt durch die Gänge und warf immer wieder einen Blick zurück zu Queiry. Der konnte ihm aber ohne große Mühe folgen. In den letzten zehn Minuten waren ihnen nur fünf Besatzungsmitglieder begegnet. Die Tashketen machten allesamt einen äußerst verwirrten Eindruck. Zwei von ihnen hatten vollkommen geistesabwesend durch die Gegend gestarrt und sie gar nicht wahrgenommen.


  Zwei andere riefen sie in der Aufregung sogar an und fragten nach dem Grund des Alarms. Einige fadenscheinige Hinweise schienen sie zu beruhigen und selbst der Anblick des Paresccers bewirkte bei ihnen keinen Sinneswandel.


  Eine Frau allerdings hielt eine Waffe in der Hand und hatte bei ihrem Anblick sofort Kampfhaltung eingenommen. Sie wurde beinahe gleichzeitig von den Schüssen aus den beiden Strahlern der Männer niedergestreckt und sackte gelähmt zu Boden.


  Bis zu diesem Augenblick hatte Atlan gezögert, körpereigene Abwehrschirme einzusetzen. Sie waren sich nach Beratung mit der MORAHT-THEM einig gewesen, dass ein derart aktivierter Defensivschutz gerade auf einem Raumer wie dem Zentralithen unbedingt angemessen werden würde. Im Laufen deutete der Arkonide auf die entsprechenden Schaltungen.


  »Bei der nächsten gefährlichen Situation einsetzen«, rief er Queiry zu. Der hob kurz den Arm zum Zeichen, dass er verstanden hatte.


  Vor ihnen tauchten drei Tashketen auf. Im Anschlag hielten sie schwere Handfeuerwaffen. Und dann brach die Hölle los.


  Das ständige Plappern und Nörgeln der Beobachter war nur äußerst mühsam zu ertragen. Zumal er sich mit größter Intensität darauf konzentrieren musste, seinen Weg zu gehen. Seine Entscheidung war rein emotionaler Natur, und hatte das Sicherheitssystem an den Rand des Überhitzungskollaps gebracht.


  Almer von Nacht hatte die brachiale Variante gewählt. Mit dieser Methode war er zwar nicht unbedingt vertraut, aber hier schien sie ihm unabwendbar. Den Beobachtern blieb nichts anderes übrig, als sich ebenfalls zu engagieren. Sie hatten ihn zu schützen; von einem gewaltsamen Abtransport seiner Person sahen sie bisher ab. Wahrscheinlich legten die Technowesen angesichts der Lage und Brisanz des Handlungsortes diese Rückhaltung als den besseren Weg aus.


  Je intensiver sie mir helfen, umso schneller ist die Gefahr vorbei. Wenn sie bloß nicht immer bei jeder neuen Situation ihre warnenden Kommentare abgeben würden.


  Er und seine Helfer gingen den einfachen Weg: Mit ihren Intensivstrahlern rissen sie die äußere Verkleidung des Räumers auf. Schwangen sich in den dahinter liegenden Raum hinein. Brannten sich einen Weg, wenn nicht ein Gang in die angestrebte Richtung führte.


  Almer hielt immer wieder inne, um den Kontakt zu Terca nicht zu verlieren. Sie war eine Tashketin, was immer das auch bedeuten mochte. Jedenfalls entsprach ihr Äußeres durchaus seinen Vorstellungen, von ihrem Temperament ganz zu schweigen.


  Terca schwieg immer noch.


  Aber sie dachte nach. Und er fütterte sie in den kurzen Ruhemomenten mit Daten. Natürlich ausgewählten. Berichtete von seinem Leben, seiner Heimat.


  Augenblicke später verglühte die nächste Wand unter dem Hämmern der Strahler. Seine Begleiter hatten sich inzwischen vermehrt um Gegentechnos zu kümmern. Dumme Fabrikate ohne großen Spielraum und deshalb leicht zu eliminieren. Aber die Lage wurde Neran für Neran gefährlicher.


  Der Gegner sammelte seine Kräfte, war aber offensichtlich in seiner Abwehr gespalten, Almer erhielt jetzt auch Infoschwärme von Terca. Sie zeigten deutlich eine weitere Kampfzone, tiefer im Inneren des Schiffes.


  Almer von Nacht beschloss, dem unfreiwillig Verbündeten zu helfen. Die Auseinandersetzung mit dem Raumer, Terca nannte ihn Zentralith, war wirklich ein Spaß. Ein ziemlich echter!


  


  *


  


  Neben ihm durchschlug ein Energiestrahl ein Kabinenschott. Aus dem dahinter liegenden Raum streute eine dumpfe Explosion Splitter gegen und durch die entstandene Öffnung. Die Tashketen nahmen keinerlei Rücksicht mehr. Auch nicht auf die eigenen Leute.


  Atlan malte sich lieber nicht aus, was mit dem Bewohner geschehen sein mochte, wenn er sich denn in seiner Kabine aufgehalten hatte. Keine Zeit für Sentimentalitäten!


  Ihre Orientierung war nur noch auf ein Ziel ausgerichtet. Das Zentrum dieses Kugelsegments erreichen. Es zog ihn geradezu magisch dorthin. Etwas Wichtiges befand sich dort. Es wartete auf ihn  wartete seit 5.000 Jahren!


  Eine Verständigung mit dem Paresccer war während der ständigen Positionswechsel, den Schüssen, den Treffern auf den Schirmen nur schwer möglich. Aber die intuitiven Einschätzungen klappten wider Erwarten recht gut. Sie agierten beinahe schon wie ein eingespieltes Team.


  Atlan schützte Queiry so gut er konnte. Schließlich war er selbst mit dem Anzug der Verteidigung so gut wie nicht gefährdet.


  Wieder zurück, wieder den Gang gewechselt.


  Ein Loch in die Decke gebrannt, aber einen anderen Weg gewählt.


  Eine Minute Verschnaufpause hinter einem reglosen Reinigungsrobot. Wenn das Ding denn einer war. Belanglos. Weiter!


  Keine Hinweise, nichts. Nur ein leuchtendes Blinken an den Seitenwänden. Gleichmäßig.


  Weiter.


  Schüsse, Abwehr.


  Angriff.


  Löcher im Gangboden.


  Massiver Gegenschlag.


  Roboter. Zu viele.


  Und das die Wände entlanglaufende Blinken. Immer in ihrer Nähe. Immer wiederkehrend, auch wenn sie ihm einmal nicht folgen konnten.


  Ein Schirm. Ein Bild.


  Ein skurriler Roboter  gestikulierend, ihnen etwas entgegenschreiend.


  »Folgt den Zeichen. Nehmt den zweiten ...« Das folgende Wort war nicht zu verstehen. »Er dreht durch. Aber folgt den Hinweisen. Wir sind in großer Sorge ...«


  Der Schirm flammte auf und hinterließ einen schwarzen Fleck an der Wand. Queiry schüttelte seinen großen Kopf.


  »Wer war das denn nun wieder?«


  Weiter.


  Schächte hinunter, Wände hinauf. Kämpfe. Abflauend. Nur einige zähe Verfolger. Eine kleine Gruppe Tashketen mit Roboterunterstützung. Nicht abzuschütteln. Queiry war bereits zweimal die Abwehr zusammengebrochen.


  Blinken. Gänge. Schächte. Ein größerer Raum. Flimmern.


  »Transmitter! Zwei Transmitter!« Atlan stoppte, überlegte nur für den Bruchteil einer Sekunde.


  »Den zweiten«, schrie er dann. »Das war es, was der Roboter uns sagen wollte!«


  Er sprang. Dem Paresccer blieb keine weitere Möglichkeit. Er folgte Atlan blindlings. Hinter ihnen erlosch das Gebilde. Die verfolgenden Tashketen stürmten den Raum. Sie postierten sich neben dem ersten Transmitter und schickten die Roboter hindurch …


  


  *


  


  »Da drin geht es hoch her«, sagte die MORAHT-THEM. »Sieht nach einer ziemlich wilden Schießerei aus. An zwei verschiedenen Orten.«


  »Haben sich Atlan und Queiry getrennt?« fragte Rancoer.


  »Sehr unwahrscheinlich«, konstatierte die MORAHT-THEM. »Ein solches Risiko würde der Arkonide nicht eingehen.«


  »Dann wurden sie entdeckt«, sagte die Devverin mehr zu sich selbst.


  »Das war zu erwarten.« Die Schwangere nickte.


  »Warten?« fragte Perruche. Rancoer lächelte. Die MORAHT-THEM registrierte eine weitere Beobachtung und meldete:


  »Ein gerichteter Hyperfunkstrahl hat das Tarnfeld des Zentralithen verlassen. Nicht zu entschlüsseln. Die Vorgänge auf dem Raumer werden nach außen weitergemeldet. Die Kämpfe dauern an.«


  »Komm nach Hause, Atlan«, flüsterte Rancoer leise. »Komm gesund nach Hause.«


  


  *


  


  Atlan stolperte aus dem Transportbogen heraus; hinter ihm folgte Queiry, prallte gegen ihn. Bei allen Göttern Arkons! Was war das?


  Mit Queiry war eine ungeheure Veränderung geschehen! Ein Transmitterunfall? Der Paresccer schien zu einem Tashketen mutiert zu sein  oder war es ein Arkonide oder Terraner? Eine grässliche Fratze schrie ihre Schmerzen heraus, den haarlosen Kopf gespickt mit etwas, das an rostige Nägel erinnerte.


  Atlan stürzte vorwärts, um seinem Gefährten zu helfen, wenn er auch nicht die geringste Ahnung hatte, wie er das anstellen sollte.


  »Neeii...« Das Wesen verwandelte sich zurück in den Paresccer. Queiry blickte erstaunt auf den Arkoniden, der ihn an den Schultern gepackt hatte.


  »Queiry, was ist los?«


  »Was soll los sein? Ich ...« Noch einmal verschwamm die Gestalt des Gefährten, klärte sich dann wieder. Aber in einer Tasche seiner Kombination schien etwas quietschend zu rotieren. Der Paresccer sah an sich herab.


  »Was ...?«


  »Iinnnnn!« Bevor Atlan reagieren konnte, hatte Queiry schon selbst zugegriffen. Hervor zog er den Würfel, den er in der Kabine des Tashketen an sich genommen hatte. Er warf das Ding über den Hallenboden, auf dem es entlangtrudelte und schließlich liegen blieb. Im Moment hatte keiner der beiden die Muße, sich näher mit dem seltsamen Objekt zu beschäftigen.


  »Ein Kreis«, bemerkte Queiry und wies auf die gleichmäßige Linie vor ihnen. Vorsichtig trat Atlan näher.


  »Eine Platte im Boden«, meinte der Arkonide, »vielleicht ein Transportmittel.« Forsch stellte er sich in den Kreis hinein, und sofort begann sich die Platte langsam in den Boden zu senken. Sehr langsam. Queiry eilte herbei und trat neben den Unsterblichen.


  »Sie ist da unten«, sagte Atlan. Der Umweltangepasste sah ihn verständnislos an. »Wer ist da unten?« fragte er, doch der Arkonide schien ihn nicht zu hören.


  »Wir sind am Ziel«, sagte er nur.


  


  *


  


  Er hatte versagt. Sie alle hatten versagt.


  Die Konsequenzen mochte er in diesem Augenblick noch gar nicht überdenken. Vielleicht konnte man einiges vertuschen. Aber nicht das Grundsätzliche.


  Sie hatten sich unangreifbar gefühlt. Wie hätten sie auch anders denken können. Ihre Station war schließlich der Zentralith. Der unbekannte Gegner hatte eine Schneise der Zerstörung durch die halbe Besatzungskugel gefurcht. Sämtliche Ortungsgeräte waren in Mitleidenschaft gezogen.


  Aber der Raumer befand sich noch in der angestammten Deckung.


  Vom Gegner gab es keine Spur mehr. Letzte Aufnahmen zeigten außerdem Roboter unbekannten Typs, die sich vom Zentralith entfernten. Die Reparaturen waren bereits in vollem Gange.


  Jetzt war es Zeit für Untersuchungen, Aufarbeitungen und Warten.


  Warten auf die Bestrafung.
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  Durch die Sichtscheibe sah er die zwei stillgelegten Schaltstationen aufflackern und verglühen. Die Sicherheitssysteme sorgten dafür, dass er ihnen auf diesem unabsehbaren Weg nicht wieder entwischen konnte. Er lächelte.


  Sein Sinn fürs Echte hatte angenehme Folgen gezeitigt. Er würde einen Zwillingshelihkan konstruieren müssen. Aber erst einmal regenerieren. Sein Ausflug lag schließlich gerade einmal wenige Geständelängen zurück. Er war doch etwas entkräftet.


  Almer betrachtete Terca, die im Sitz neben ihm hing. Ihr Erschöpfungszustand grenzte an eine Ohnmacht. Sie würde eine lange Erholungsphase benötigen.


  Genug Zeit zum Bau des Zwillingshelihkan. Eine Zukunft mit viel Echtem!


  EPILOG


  


  Die Platte senkte sich in einen kreisförmigen Raum hinein, dessen Durchmesser den des eigentümlichen Fahrstuhls nur um wenige Meter übertraf.


  »Ziemlich eng hier«, bemerkte der Paresccer. Atlan war an den Rand des mit keinerlei Einrichtung bestückten Runds getreten. An der Stirnwand hatte sich unvermittelt eine Öffnung gebildet. Soweit sichtbar, führte der Weg weiter hinein in eine kleine Halle, in der ein orangefarbenes Licht eine eher nebelhafte Atmosphäre schuf.


  Der Arkonide starrte wie gebannt in diesen Raum, ging wie in Trance durch das Schott. Queiry folgte ihm eher misstrauisch, blickte immer wieder zurück, so als wolle er sich vergewissern, dass ihnen notfalls ein Fluchtweg offen stand.


  Atlan wusste, dass ihnen nun keine Gefahr mehr drohte. In seinem Geist formte sich eine machtvolle Präsenz. Vor ihm erschien ein Licht. Grell, verzehrend, doch nicht blendend. Und dann hörte er die Stimme, so klar und rein und unschuldig wie ein Sonnenaufgang über den Imperialen Gärten auf Arkon I.


  Ich bin DAAHLIQUA! Ich bin die Quelle der Harmonie!


  KAPITEL 16


  


  DAAHLIQUA


  


  von Rüdiger Schäfer


  


  [image: img8.jpg]


  PROLOG


  


  Das Schiff hatte nicht die geringste Ähnlichkeit mit den Raumern der Legendensammler. Es landete in der Nähe der Stadt und entließ vier Lebewesen. Eines davon identifizierte das Tonk als dem Volk der Paresccer zugehörig, ein weiteres, zweifellos weiblichen Geschlechts, schien eine Devverin zu sein. Der weißhaarige Humanoide in dem merkwürdigen Schutzanzug allerdings war auf Anhieb keiner bekannten Spezies der umliegenden Galaxien zuzuordnen  und das stürzte das Tonk in tiefe Verwirrung.


  Dem Tier, das seinen Platz auf der rechten Schulter des Weißhaarigen gefunden hatte, und ab und zu an einer dort aus dem Anzug ragenden, etwa 20 cm langen Antenne rüttelte, schenkte das Tonk keine Beachtung. Sein Verhalten zeigte ein nur geringes Maß an Intelligenz, und es beteiligte sich auch nicht an der zwischen den drei anderen mit zunehmender Heftigkeit geführten Diskussion.


  Es war der Paresccer, der sich auf einmal umdrehte, und mit beachtlichem Tempo auf den nahen Rand des Dschungels zuhielt. Zunächst glaubte das Tonk, es sei entdeckt worden, doch der Riese von Parescc brach weit von seinem Standort entfernt in die dichte Pflanzenwand. Ihm auf dem Fuß folgte das Tier, das die Schulter des Weißhaarigen wie vom Katapult geschleudert verlassen hatte.


  »Queiry! Perruche!« brüllte der, doch die Angerufenen reagierten nicht. Der Paresccer musste verrückt sein, wenn er sich zu dieser Tageszeit in den Dschungel wagte. Falls er bis zum Einbruch der Dunkelheit nicht wieder auf sicherem Gelände war, hatte er keine Chance, diesen Ausflug zu überleben.


  Das Tonk beobachtete den Weißhaarigen. Die Devverin kehrte wieder an Bord des vergleichsweise winzigen Schiffes mit der ungefähren Form eines Wassertropfens zurück. Der unbekannte Humanoide erhob sich dagegen in die Luft und flog in Richtung der Stadt davon. Das Tonk starrte ihm nachdenklich hinterher.


  Es war lange her, seit zum letzten Mal ein wirklich Fremder den Planeten Daahliqua betreten hatte. Sehr lange.


  Und das Tonk erinnerte sich …


  1


  


  Die in der Nacht aufgezogenen Wolken und der schwache, aus Richtung der fernen Berge kommende Wind hatten Kühlung versprochen, doch nun, kurz vor Tagesanbruch, flaute die leichte Brise merklich ab, und der Himmel begann langsam eine tiefblaue Farbe anzunehmen. Die aufgehende Sonne schickte erste, zaghafte Strahlen über das feuchte Dach des Dschungels, versuchte eine vorsichtige Ahnung von jener brütenden Hitze zu vermitteln, die zu verbreiten sie sich anschickte.


  Über dem dampfenden Pflanzenteppich zogen Vögel ihre morgendlichen Bahnen.


  Der Boden um die gigantischen Stämme der Urwaldriesen geriet in Aufruhr, als sich Myriaden von Insekten aus dem grobkrumigen Erdreich wühlten und in geschäftiger Hast unbekannten Zielen entgegenwimmelten. Zwischen den teilweise bis zu zweihundert Meter hohen Baumkronen erwachte das Leben ebenso wie im dichten Unterholz. Die noch schüchterne Wärme des nahenden Tages trieb die Bewohner des Dschungels in stetig wachsender Schar ihren vielfältigen Verrichtungen entgegen.


  Die dabei entstehende Geräuschkulisse war beeindruckend. Das Summen und Rascheln, Brummen und Quieken, Pfeifen und Knacken, all die auf so völlig verschiedene Weise erzeugten Laute einer sich Bahn brechenden Natur, vereinten sich zu einer alles beherrschenden Kakophonie, zur akustischen Visitenkarte einer Welt, die vor Leben geradezu zu bersten schien.


  Dalique drehte sich bedächtig um sich selbst. Der Blick ihrer großen, dunklen Augen glitt ziellos über das sich vor ihr erstreckende Gelände, verweilte während seiner Wanderung nur ab und an auf einer farbenprächtigen Blüte, einer auffälligen Felsformation oder folgte dem sinnverwirrenden Taumel eines Schmetterlings. Die Frau hatte den dünnen, weißen Umhang fest um die schmalen Schultern gezogen. Schließlich hielt sie in der Bewegung inne und fuhr sich mit der rechten Hand durch das lange, schwarze Haar.


  Etwas war anders als sonst, anders als die ungezählten Male zuvor. Für einen winzigen Augenblick glaubte sie sich am Ziel ihrer langen Suche, war davon überzeugt, die verschollene Schwester endlich gefunden zu haben, doch dann schalt sie sich selbst eine Närrin. Es war nicht die Aura Kytomas, die diesen Planeten beherrschte.


  Die Querionin öffnete ihre Sinne, ließ die von vielfältigen Gerüchen erfüllte Luft mit tiefen Atemzügen in ihre Lunge strömen. Sie spürte den Pulsschlag dieser fremden Welt, als wäre es ihr eigener. Vor ihrem inneren Auge erschien das Antlitz der geliebten Schwester. Kytoma, die ihr so ähnlich war. Wie lange war es her, seit sie sich das letzte Mal umarmt, zum letzten Mal geistigen Kontakt zueinander hergestellt hatten?


  Sie wusste die Antwort, doch sie versagte sie sich immer wieder aufs Neue, um die Hoffnung nicht endgültig zu verlieren. Diesmal war das anders. Ihre Ankunft in jener Kleingalaxis, die von ihren Bewohnern Cad-Orac genannt wurde, hatte vieles verändert. Ihr Instinkt trog sie selten, und dieser Instinkt sagte ihr, dass Cad-Orac eines Tages zum Brennpunkt kosmischer Geschehnisse werden würde.


  Seit ihre Odyssee vor zweihunderttausend Jahren begonnen hatte, hatte sich Dalique stets an Orten aufgehalten, die für die Evolution des Universums von grundlegender Bedeutung waren. Sie kannte ihre Schwester gut genug, um zu wissen, dass nur dort, wo sich die Fäden des Schicksals kreuzten und Knoten bildeten, eine Chance zum Wiedersehen bestand.


  Zweihunderttausend Jahre. Die Querionen hatten damals, zusammen mit vielen anderen Völkern, den Bau des Schwarms abgeschlossen. Dieses gewaltige Projekt hatte alle in seinen Bann gezogen, insbesondere Kytoma. Dalique war mit den anderen in die Heimat zurückgekehrt, doch ihre Schwester hatte beschlossen, den Schwarm noch ein Stück seines Weges zu begleiten.


  Die Querionin zuckte zusammen, als sie aus den Augenwinkeln heraus eine Bewegung zu erkennen glaubte. Aber da war nichts, nichts, das sie hätte beunruhigen müssen.


  Der Verlust Kytomas hatte eine breite Lücke in Daliques Herz hinterlassen, und nichts war in den folgenden Jahrhunderten in der Lage gewesen, diese Lücke auszufüllen. Schließlich konnte sie die Ungewissheit nicht mehr ertragen. Sie musste in Erfahrung bringen, was geschehen war.


  Der Schwarm selbst lieferte ihr keine Hinweise. Die Schwester hatte seinen Einflussbereich längst mit unbekanntem Ziel verlassen. Also konzentrierte Dalique ihre Aufmerksamkeit auf kosmische Knotenpunkte, auf Lokalisationen, die in ganz besonderem Maß vom Atem der Schöpfung erfüllt waren. Doch so sehr sie sich auch bemühte, und wie tief sie auch in die Unendlichkeit des Alls vorstieß, Kytoma blieb verschollen.


  Nun hatte sie ihre Suche nach Cad-Orac geführt. Das Kosmonukleotid DORWANT hatte ihr Interesse geweckt, denn die von ihm ausgehende psionische Strahlung zeigte erhebliche Abweichungen gegenüber der Norm. Die Querionin fand schnell heraus, dass diese Abweichungen von einer immensen Störung der hyperdimensionalen Raum-Zeit-Struktur in mittelbarer Nähe DORWANTs verursacht wurden. Ausgangspunkt der Störung war das Zentrum einer nicht weit entfernten, dreiarmigen Galaxis, die man Vennersoon nannte  und ein dort stationierter Technikgigant namens MULTAVIAN.


  Das war zunächst alles, was die Querionin an Wissen zusammengetragen hatte, und es genügte ihr vollkommen. Um den Moralischen Kode machte sie sich keine Sorgen. Er war bisher stets in der Lage gewesen, sich selbst zu helfen, und die meisten derer, die nicht nur die Mittel, sondern auch die perverse Überzeugung besessen hatten, ihn manipulieren zu können, waren nicht lange genug am Leben geblieben, um ihren Irrtum zu bedauern.


  Nur einmal, ein einziges Mal, war das anders gewesen. Aber das lag lange Zeit, unendlich lange Zeit zurück. Damals war etwas geschehen, das den Kode verändert hatte. Bis zum heutigen Tag hatte die kosmische Doppelhelix nicht mehr zu ihrer ursprünglichen Struktur zurückgefunden. Die Archive auf Querian-Mak gaben nur unzureichende Auskunft über die wahren Umstände, die zur Vernichtung des Schlauchs geführt hatten, doch es musste eine unvorstellbare Katastrophe gewesen sein.


  Da war sie wieder. Eine huschende Bewegung; ein Schemen, gut faustgroß, der blitzschnell hinter einer Gruppe spitzer Felsen verschwand. Nur ein Tier, beruhigte die Frau sich selbst, doch das Gefühl, etwas übersehen zu haben, blieb. Erst jetzt achtete sie wieder verstärkt auf ihre Umgebung. In ihrem Bewusstsein hatte sich ein merkwürdiges Rauschen manifestiert, ein sanftes, mentales Ziehen, wie sie es auch bei ihrer Annäherung an DORWANT gespürt hatte. Darm erfolgte der erste Kontakt.


  


  *


  


  Was bist du?


  Der geistige Impuls traf Dalique mit unglaublicher Wucht. Die Querionin ging mit einem stummen Schrei zu Boden; ihr Kopf schien mit einem Mal in einer stählernen Schraubzwinge zu stecken, die sich mit jeder Sekunde enger um den Schädel legte. Blut schoss aus ihrer Nase und den Ohren. Arme und Beine begannen in unkontrolliertem Rhythmus zu zucken, wühlten den mit dünnem Moos bewachsenen Boden der Lichtung auf. Ein in dieser Intensität nie zuvor gefühlter Schmerz beherrschte das gesamte Universum.


  Das wollte ich nicht. Was bist du?


  Dalique wälzte sich stöhnend herum. Der mörderische Druck war von einem Augenblick auf den anderen gewichen und hatte nur die Furcht zurückgelassen, die namenlose Panik vor einem zweiten Angriff dieser Art. Ein paar Sekunden noch, dann hatte sie ihr Bewusstsein so weit unter Kontrolle, um sich mittels der Absoluten Bewegung in Sicherheit zu bringen.


  Was bist du?


  Die Impulse kamen jetzt schwächer, fast unverständlich. Die Worte entstanden als sanftes Flüstern in Daliques Verstand, doch die Querionin fühlte eine ungeheure psionische Macht im Hintergrund, eine Entität von allumfassender Präsenz. Jemand, etwas, hatte die zuvor gezeigte Zurückhaltung aufgegeben.


  Die junge Frau esperte Verwirrung, Unverständnis  und eine alles überlagernde Neugierde. Seltsamerweise vermochte sie den Sender dieser Eindrücke nicht eindeutig zu lokalisieren. Einmal schien es so, als kämen sie von allen Seiten gleichzeitig, ein andermal glaubte Dalique eine wellenförmige Bewegung der Sendequelle festzustellen.


  Was bist du?


  »Ich bin Dalique«, sagte sie laut. Verwirrung, Unverständnis, Neugierde.


  Was ist Dalique?


  »Dalique ist mein Name. So nennt man mich. Hast du auch einen Namen?«


  Nein, kam es zögernd. Verwirrung, Unverständnis. Die Querionin begann langsam zu begreifen, dass sie es hier nicht nur mit einem gänzlich außergewöhnlichen Phänomen zu tun hatte, sondern auch mit einer Situation, die ein Höchstmaß an Geduld erforderte. Tief in ihrem Innern keimte eine erste Ahnung, ein vager Verdacht, der sich umso mehr festigte, je intensiver sie die psionische Struktur dieses Planeten in sich aufnahm.


  »Wer bist du?« fragte sie.


  Schweigen. Dalique wartete. Wenn ihre Überlegungen richtig waren, dann hatte ihr Gegenüber in seiner bisherigen Existenz noch nie eine Veranlassung gehabt, sich gegenüber seiner Umwelt abzugrenzen, sich von ihr zu unterscheiden. Das Auftauchen der Querionin musste die Gedankenwelt dieser Entität völlig durcheinandergebracht haben. Neben ihr selbst gab es plötzlich noch etwas Anderes, etwas, das nicht in die engen Grenzen des bisherigen Wertesystems passte. Mit ihrer Frage hatte Dalique einen Prozess in Gang gesetzt, dessen Ergebnis sie durchaus in Gefahr bringen konnte.


  Entweder das mysteriöse Etwas, auf das sie hier gestoßen war, besaß genügend intellektuelles Potential, um die vorhandene Philosophie in Bezug auf das eigene Selbstverständnis zu modifizieren, oder es blieb bei der bewährten Systematik. Letzteres hieß nichts anderes, als das Dalique nicht existierte, weil sie nicht existieren durfte. Was aber nicht existieren durfte und sich dieser Maxime widersetzte, musste vernichtet werden.


  Die Querionin war sich des Risikos, das sie mit dem Verweilen auf dieser Welt einging, durchaus bewusst. In gewisser Weise trieb sie ein ähnlicher Wissensdurst, wie er nach wie vor den gesamten mentalen Äther erfüllte. Dalique wertete das als positives Zeichen. Solange sie ein Objekt des Interesses ihres Gegenübers war, solange konnte sie sich einigermaßen sicher fühlen.


  Ich möchte auch einen Namen haben. Wie du!


  Der Impuls war stärker als die vorangegangenen. Die Frau fühlte einen leichten Kopfschmerz, ignorierte ihn jedoch. Sie hoffte, dass ihr mentaler Block stark genug war, um ihre Gedanken vor der fremden Psi-Quelle zu verbergen. Dalique war sich jetzt völlig sicher. Das, was sie hier gefunden hatte, mit dem sie kommunizierte, war der Planet selbst. Alles um sie herum verströmte mit einem Mal große Mengen psionischer Energie. Und je mehr sich die Seele dieser Welt öffnete, je mehr sie ihre anfängliche Scheu verlor, desto mehr nahm sie die Querionin mit ihrer Faszination gefangen.


  »Dann suche dir einen Namen aus«, erwiderte Dalique. »Wie möchtest du heißen?«


  Ich will so heißen wie du  Dalique!


  Die Frau bemühte sich, ihren Triumph zu unterdrücken. Die erste Hürde war genommen. Ihr Gegenüber hatte sie als Bezugsperson für den Aufbau einer neuen Definitionshierarchie akzeptiert. Die sich urplötzlich und mit verheerender Macht einstellende Erkenntnis war überwältigend. Es ist unglaublich, schoss es durch die Gedanken der Querionin, aber ich stehe hier an der Wiege einer Superintelligenz. Alles passt jetzt zusammen.


  »Das geht nicht«, erwiderte Dalique. »Wir sind verschieden, also müssen wir auch verschiedene Namen haben.«


  Ja, kam es nach einer kurzen Pause. Das verstehe ich. Aber Dalique ist ein schöner Name.


  Die Querionin lächelte. Sie musste an sich halten, um nicht in eine gefährliche Euphorie zu verfallen. Der Planet, beziehungsweise das, was ihn beherrschte, zeigte jetzt keinerlei Distanz mehr. Die Luft schien vor psionischen Emissionen zu flimmern, der gestaltprojizierte Körper Daliques schien die aus jedem Blatt, jedem Grashalm, jedem Steinsplitter sickernde Energie gleichsam in sich aufzusaugen. Welche Stärke, welche unvorstellbare Kraft steckte in dieser Welt. Ungeformte, ungelenkte, noch nicht kanalisierte Macht.


  »In meiner Sprache«, sagte die Frau, »gibt es ein Wort, das meinem Namen ähnlich klingt. Seine Bedeutung beschreibt sehr gut, was und wer du wirklich bist.«


  Wie lautet das Wort?


  »Daahliqua«, antwortete Dalique. »Es besagt, dass du in deiner Gesamtheit mehr bist als ..., als zählte man einfach alle deine Teile zusammen.«


  Stille. Die Querionin wusste, dass der entscheidende Augenblick kurz bevorstand. Wenn die junge, vielleicht erst wenige Jahrtausende alte Superintelligenz den von ihr, der Anderen, vorgeschlagenen Namen annahm, wenn sie dadurch auch Daliques Wissen um den Hintergrund ihres Charakters tolerierte, war die geistige Verbindung, das gegenseitige Vertrauen endgültig hergestellt.


  Daahliqua, pulste es schließlich durch Daliques Kopf. Das gefällt mir. Das soll mein Name sein. DAAHLIQUA.


  


  *


  


  Erst nach und nach wurde Dalique bewusst, welche Verantwortung sie übernommen hatte. Was sie zu Beginn noch als kurzweiliges Spiel, als erheiternde Episode betrachtet hatte, wuchs sich schnell zu einer komplexen und mit Sorgfalt auszuführenden Aufgabe aus.


  Die ersten Tage auf Daahliqua, wie sie den Planeten schon allein deshalb taufte, weil er mehr oder weniger identisch mit dem gleichnamigen Überwesen war, verwendete sie darauf, möglichst viel über diese seltsame Superintelligenz in Erfahrung zu bringen. Die mentalen Gespräche mit DAAHLIQUA gestalteten sich dabei äußerst schwierig.


  Dalique fand schnell heraus, dass die Geburt ihrer neuen Bekanntschaft noch nicht lange zurückliegen konnte. Die Querionin schätzte, dass die Superintelligenz nicht älter als zehn, maximal zwanzig Jahrtausende sein konnte. An ihre eigentliche Entstehung besaß sie angeblich keine Erinnerung.


  Ich bin Eins, ließ das Überwesen die Frau kurz nach dem ersten Kontakt wissen. Du bist nicht Eins. Warum?


  »Ich weiß nicht genau, was du mir damit sagen willst«, gab Dalique zu. »Was meinst du mit Eins?«


  Ich bin Eins, wiederholte die Superintelligenz. DAAHLIQUA ist Eins. Du bist anders. Du denkst anders. Falsch.


  »Erkläre mir das genauer«, forderte Dalique. »Warum denke ich falsch?«


  Du hast tausend Namen für Eins. Doch es gibt nur DAAHLIQUA. Ich bin Eins.


  »Ich glaube, jetzt verstehe ich«, lächelte die Querionin. »Beantworte mir eine Frage. Was ist das?« Die Frau deutete auf einen am Rand der Lichtung stehenden, meterhohen Baum mit graugrüner Rinde und großen, an den Spitzen mit hauchdünnen Härchen besetzten Blättern.


  Das bin ich, flüsterte es in ihrem Geist.


  »Das ist ein Baum«, widersprach Dalique. »Er mag ein Teil von dir sein, du bist in ihm, aber er existiert als eigene, biologisch selbständige Einheit. Dieser Baum würde auch dann wachsen, wenn es dich nicht gäbe. Begreifst du das?«


  Nein. Ich bin Eins, blieb DAAHLIQUA stur, und dann glaubte die Querionin ihren Augen nicht zu trauen. Innerhalb einer einzigen Sekunde verlor der Baum seine gesamte Belaubung.


  Das Blattwerk wurde dunkel, fast schwarz, glitt mit leisem Rauschen zu Boden und verschmolz mit dem moosigen Untergrund. Einen Lidschlag später sprossen aus den braun und tot wirkenden Ästen hellgrüne Knospen, wuchsen zu kräftigen, feucht glänzenden Blättern heran und gaben dem Baum sein ursprüngliches, dicht belaubtes Aussehen zurück.


  »Das war sehr eindrucksvoll«, lächelte Dalique.


  Ich bin Eins, wiederholte das Überwesen monoton. Ein heftiger Windstoß erfasste die langen, schwarzen Haare der Frau und wehte sie in ihr Gesicht. Schnell kamen immer wütendere Böen auf, peitschten die Kronen der mächtigen Urwaldriesen. Am Himmel ballten sich dicke, grauschwarze Wolken und verdunkelten die Sonne. Erste Blitze zuckten, zunächst vereinzelt, dann in anhaltend schneller werdender, schließlich fast rasender Folge. Ihr grelles, flackerndes Licht riss die in Aufruhr befindliche Umgebung immer wieder schlaglichtartig aus der Finsternis.


  Rund um Dalique tobte ein Orkan, doch die Frau selbst spürte nichts davon. Der kräftige Windstoß, der alles angekündigt hatte, war vorüber. Die Querionin war das Zentrum einer Insel der Stille geworden, während ringsum meterstarke Äste von der Wucht des Zyklons gebrochen wurden. Die Erde schien zu beben, und das vom Himmel stürzende Wasser bildete eine undurchdringliche Mauer. Mit jeder verstreichenden Sekunde nahm die Gewalt des Sturms zu. Nie zuvor hatte Dalique Ähnliches erlebt.


  »Du bist Eins«, schrie sie mit aller Kraft. »Hör auf damit, DAAHLIQUA. Du machst mir Angst.«


  Das wollte ich nicht.


  Die Übergangslosigkeit, mit der die zornige Natur zur Ruhe kam, ließ die Frau taumeln, doch bevor sie zu Boden fallen konnte, spürte sie die weichen Zweige eines Busches in ihrem Rücken, die sie stützten und ihr das Gleichgewicht zurück gaben. Noch immer leicht verstört registrierte sie, dass alles wieder so war wie zuvor. Nichts erinnerte mehr daran, dass noch vor wenigen Augenblicken ein Unwetter apokalyptischen Ausmaßes über diesem Teil des Planeten getobt hatte.


  »Du vermittelst deine Ansichten sehr plastisch, DAAHLIQUA«, sagte die Querionin leise. »Aber du hast noch viel zu lernen.«


  


  *


  


  DAAHLIQUA begriff sich zunächst nicht als einzelnes Wesen, als individuelle Existenz. Der Geist des Überwesens wohnte in jedem Tier, in jeder Pflanze, in jedem Felsen dieser Welt. Es existierte kein geistiges Zentrum. Seine psionische Seele war überall, in jedem Regentropfen, jeder Windböe, jedem Grashalm.


  Dalique passte nicht in diesen in sich abgeschlossenen Kosmos. Ihr Erscheinen hatte die Superintelligenz in tiefste Verwirrung gestürzt. Da war plötzlich etwas, das nicht zu ihr gehörte, aber dennoch präsent war. DAAHLIQUA hatte der Querionin ihre Fragen fast panisch entgegengeschrien. Nur ihre über die Jahrhunderte geschulte mentale Konstitution hatte die Frau diesen ersten Ansturm überleben lassen.


  Sind da noch mehr wie du? wollte das Überwesen immer wieder wissen.


  »Es gibt mehr von meiner Art, als du jemals zählen könntest.«


  Und alle haben Namen? Verschiedene Namen?


  »So ist es.«


  Bring sie zu mir. Ich möchte sie kennen lernen.


  »Das ist nicht so einfach. Aber wenn du Geduld hast, dann zeige ich dir einen Weg, wie du zu ihnen gelangen kannst.«


  Erzähl mir von ihnen. Wie heißen sie? Sag mir ihre Namen.


  »Ein Name lautet Kytoma. Kytoma ist mir sehr ähnlich. Sie ist meine Schwester.«


  Was ist eine ›Schwester‹?


  »Kytoma und ich haben denselben Ursprung. Wir entstammen dem selben Volk.«


  Was ist ein ›Volk‹?


  »Wesen meiner Art unterscheiden sich nicht nur nach ihren Namen. Sie sind in vielen anderen Dingen verschieden. Ein Volk vereint einige dieser Dinge als Gemeinsamkeit.«


  Das verstehe ich nicht.


  »Sieh dich um, DAAHLIQUA. Auch du bist verschieden. Keines deiner Teile sieht aus wie das andere. Kannst du das nicht erkennen?«


  Doch, aber es hat keine Bedeutung. Ich bin Eins.


  So und ähnlich gestalteten sich viele der ersten Gespräche. Dalique wurde jedoch nicht müde. Schnell war ihr klar geworden, dass sie ganz von vom beginnen musste. Sie hatte DAAHLIQUA das Bild einer Welt zu vermitteln, die der Philosophie des Überwesens konträr gegenüberstand. Doch die Superintelligenz lernte unglaublich schnell.


  Die Querionin öffnete etappenweise ihren Geist, machte ihrem Schützling immer mehr und detailliertere Informationen zugänglich  und die Fragen DAAHLIQUAs gewannen an Kontur.


  Ich habe nachgedacht, Dalique, meldete sich das Überwesen eines Tages. Es muss einen Grund dafür geben, dass alles da draußen so verschieden ist. Kannst du mir diesen Grund nennen?


  »Nein«, gab die Querionin zu. »Ich kenne den Grund nicht.«


  Würdest du ihn gerne erfahren?


  »Ich weiß nicht«, zögerte die Frau. »Es gibt Dinge, an denen man nicht rühren sollte.«


  Ich weiß, erwiderte die Superintelligenz zu Daliques Verblüffung. Der Mund ist so ein Ding, nicht wahr?


  »Ich fürchte, ich weiß nicht, was du meinst. Was ist der Mund?«


  Kannst du ihn nicht sehen?


  »Das Wort ›Mund‹ stammt aus meiner Sprache«, antwortete Dalique. »Sag mir, wie du den Mund nennst.«


  Der Mund ist Zwei.


  Die Frau schüttelte verwirrt den Kopf. Den Begriff ›Mund‹ hatte das Überwesen bisher noch nicht benutzt. Die Zuordnung ›Zwei‹ ließ die Querionin dagegen sehr nachdenklich werden, denn sie bedeutete, dass es offenbar doch etwas gab, dass DAAHLIQUA als nicht zu sich selbst gehörig definieren konnte. Vielleicht war dieses ›Zwei‹ der Grund, warum die Superintelligenz überhaupt fähig gewesen war, einen Fremdkörper wie Dalique zu akzeptieren. Vielleicht verdankte die Frau dem ›Mund‹, was immer sich dahinter verbarg, ihr Leben.


  »Kannst du mir den Mund zeigen?« fragte die Querionin schließlich.


  Ja. In Daliques Kopf entstand ein Bild, zunächst nur verschwommen, dann aber immer deutlicher. Und dann verstand sie es endlich. Sie kannte das sanft geschwungene, elliptische Objekt, das aussah wie ein mattgelb leuchtender Ring vor der ewigen Schwärze des Alls. Das, was DAAHLIQUA ihr vermittelte, war nichts anderes, als der vierdimensionale Abdruck eines Kosmonukleotids im Normaluniversum. Der Mund war DORWANT.


  


  *


  


  »Kannst du mir die Natur des Munds beschreiben?« wollte Dalique wissen. »Kannst du mir sagen, was der Mund für dich bedeutet?«


  Durch den Mund spricht das Universum zu mir, flüsterte DAAHLIQUA. Der Mund ist Zwei.


  »Was erzählt dir der Mund?«


  Wärme. Geborgenheit. Viele Dinge. Fremde Dinge, die ich nicht hören will.


  Dalique nickte. Es bestand also eine Verbindung zwischen der Superintelligenz und dem Kosmonukleotid. Der Planet Daahliqua war nur knapp hundert Lichtjahre vom Zentrum Cad-Oracs, und somit vom Standort DORWANTs entfernt. Damit stand dem jungen Überwesen eine gigantische Informationsquelle zur Verfügung, die es jedoch im gegenwärtigen Stadium seiner Entwicklung noch nicht zu nutzen wusste. DAAHLIQUA kapselte sich gewissermaßen von DORWANT ab, weil dessen riesiger Wissenspool die Superintelligenz überfordert hätte.


  Die Querionin war davon überzeugt, dass ihr Schützling seine Isolation früher oder später aufgeben würde, und mit einem Mal sah sie ihre Aufgabe klar und deutlich vor sich. Die natürliche Evolution des Überwesens musste zwangsläufig irgendwann zu einer Öffnung gegenüber dem Kosmonukleotid führen. Darauf musste sie DAAHLIQUA vorbereiten.


  Ohne dass sie es selbst bewusst bemerkt hatte, war die Suche nach Kytoma nach und nach in den Hintergrund getreten. Dalique hatte Jahrtausende damit verbracht, nach ihrer Schwester zu fahnden. Sie hatte sich eingeredet, dass ihr Schicksal eng mit dem Kytomas verknüpft sei. Dadurch hatte sie sich selbst um einen Teil ihres Lebens betrogen. Sie hatte die Schwester fraglos vermisst, aber sie hatte sie niemals gebraucht.


  Jetzt sah sie das Ziel klar vor sich, die fantastische Chance, die ihr die Vorsehung hier bot. Sie war weit davon entfernt, sich mit dieser Funktion einer Lehrmeisterin zu erhöhen. Sie verstand sich nicht als Missionarin, nicht als wertender Mentor. Vielmehr galt es, die in DAAHLIQUA schlummernden Kräfte in positive Bahnen zu lenken. Sie wollte Anstöße geben, grobe Richtungen bestimmen, Zusammenhänge erläutern. Es war eine große, eine anstrengende, auch eine erhabene Aufgabe, und vielleicht würde sie daran scheitern. Aber die Querionin wusste, dass sie es sich niemals verzeihen würde, wenn sie es nicht zumindest versuchte.


  DAAHLIQUA war nicht mit jenen Maßstäben zu messen, die sie in den Archiven von Querian-Mak kennen gelernt hatte. Die Superintelligenz war allem Anschein nach nicht aus einem oder mehreren Völkern hervorgegangen. Sie besaß nichts, was in Ermangelung passenderer Vokabeln als Kollektivbewusstsein bezeichnet wurde. Doch die Frau machte sich um diesen Teil ihrer Aufgabe keine weiteren Sorgen. Früher oder später würde sie erfahren, welche Einflüsse die Entstehung des Überwesens begünstigt, beziehungsweise ermöglicht hatten.


  »DAAHLIQUA«, wandte sie sich an die Superintelligenz, »möchtest du, dass ich bei dir bleibe?«


  Ja, lautete die Antwort. Das möchte ich.


  2


  


  Jahrzehnte vergingen. Dalique lehrte und lernte. DAAHLIQUA und sie hatten sich gegenseitig so viel zu geben, so viel zu erzählen. Doch immer wieder scheute die Frau davor zurück, den nächsten, wichtigen Schritt zu tun. Die Superintelligenz kannte die andere, die fremde Welt, nur aus den Bildern, die die Querionin in ihrer Erinnerung trug. War sie wirklich schon bereit, das Universum so zu sehen, wie es wirklich war? Konnte sie den gewaltigen Sprung von der Theorie in die Praxis bereits verkraften?


  Dalique war klar, dass sie ihrem Schützling diese Erfahrungen nicht ewig vorenthalten durfte, aber die Beziehung, die sich zwischen ihr und dem Überwesen aufgebaut hatte, war mit der Zeit so eng und intensiv geworden, hatte für sie eine solche Erfüllung bedeutet, dass sie sich nun instinktiv scheute, etwas an dem bestehenden Zustand zu ändern. Es half nichts, dass sie sich des Egoismus bezichtigte. Sie wusste, dass sie sich nur selbst belog, doch in ihr wohnte die schreckliche Angst, etwas zu zerstören, DAAHLIQUA etwas zu vermitteln, unter dessen Kenntnis die Unschuld, die wohltuende Naivität dieses Wesens auf ewig hinweggespült werden würde.


  Für die Superintelligenz war die Welt der Anderen, der Fremden, nur ein Märchen, gerade so, als hätte sie darüber in einem Buch gelesen. Die eigene Anschauung würde ihr jedoch eine Komplexität, eine so verwirrende Fülle von neuen Eindrücken zumuten, wie sie keine Erzählung, kein Text und kein Gedankenbild jemals zu übermitteln vermochte. War sie dem schon gewachsen?


  Warum heuchelst du? schalt die Querionin sich selbst. Du kennst die wahren Gründe für dein Zögern. Du hast dein Paradies gefunden, und willst es nicht aufgeben. Du betrachtest DAAHLIQUA auf verquere Weise als dein Kind, und du hast Angst, dass es erwachsen wird und dich vielleicht nicht mehr benötigt.


  »Ja«, flüsterte Dalique. »Da draußen warten so viele grausame Wahrheiten, und mit jedem Tag kommen neue hinzu. Es hat keinen Sinn, noch länger zu warten.«


  Was hast du?


  Unbewusst hatte die Frau ihren mentalen Block gelockert, und das Überwesen nahm sofort wahr, dass etwas anders war als sonst. Mit dem Wissen war auch die Sensibilität gewachsen. Die Querionin ließ es geschehen, dass die psionischen Fühler der Superintelligenz behutsam in ihren Geist hineintasteten. Sie hatte ihre Entscheidung getroffen.


  Ich spüre Trauer. Trauer und Schmerz. Ich. will nicht, dass du traurig bist, Dalique.


  Die Frau saß am Rand der moosbewachsenen Lichtung, auf der sie zum ersten Mal Kontakt mit DAAHLIQUA erhalten hatte. Um sie herum begann es plötzlich zu rascheln. Dunkelgrüne Stengel schoben sich mit atemberaubendem Tempo aus dem lockeren Untergrund, entfalteten Blätter und farbenprächtige Blüten, die allesamt einen betörenden Duft verströmten. Dalique hob den Kopf und beobachtete lächelnd das ruckhafte Taumeln hunderter, in grellem Blau, Gelb und Rot leuchtender Falter, die sich in wirren Mustern vor dem wolkenlosen Himmel bewegten. Überall verwandelte sich die Natur in ein Meer aus Farben und Formen. Es war ein wundervoller, ein grandioser Anblick.


  Doch das Lächeln der Querionin vermittelte keine Freude. Mit nicht geringem Erstaunen bemerkte sie, dass eine Träne aus ihrem linken Auge quoll, die Wange hinablief und auf ihre Hand tropfte. Sie hatte nie gewusst, dass sie weinen konnte, dass ihr Projektionskörper zu Derartigem überhaupt fähig war.


  Bitte sei nicht traurig, Dalique, klang es leise in ihrem Kopf. Wenn du traurig bist, dann bin ich es auch.


  »Es ist gut, DAAHLIQUA«, erwiderte die Frau. »Aber wir müssen miteinander reden.«


  Tun wir das nicht gerade?


  »Ja«, lachte die Frau auf, »natürlich tun wir das gerade. Erinnerst du dich noch an unsere ersten Gespräche?«


  Ich erinnere mich an alle unsere Gespräche.


  »Gut. Dann weißt du noch, dass ich damals versprochen habe, dir einen Weg zu zeigen, wie du zu den Anderen gelangen kannst, zu denen, die mir ähnlich sind.«


  Ja, das weiß ich.


  »Ich denke«, sagte die Querionin langsam, dass es nun soweit ist. Es wird nicht einfach werden, aber ich weiß, dass du es kannst.«


  Dalique?


  »Ja.«


  Wenn ich zu den Anderen gehe, wirst du dann bei mir sein?


  »Natürlich«, nickte die Frau. Sie spürte einen dicken Kloß, der in ihrer Kehle saß. »Natürlich werde ich bei dir sein. Wir werden gemeinsam das Universum erforschen. Nur du und ich.«


  Warum bist du dann so traurig?


  »Das ist schwer zu erklären, DAAHLIQUA.«


  Willst du es mir nicht sagen?


  »Ich wünschte, ich könnte es, aber du bist nicht wie ich. Für dich macht es keinen Unterschied, ob ein paar Sekunden oder 100.000 Jahre vergehen. Für dich ist Veränderung nicht an den Begriff der Zeit gebunden. Du empfindest Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft als etwas Einziges.«


  Das ist richtig. Ich weiß jedoch, was du mir beigebracht hast. Erinnerung ist Vergangenheit. Ereignis ist Gegenwart. Ungewissheit ist Zukunft. Die Verbindung all dieser Elemente ist die Evolution.


  »So sieht es die Philosophie der Querionen. Es gibt unendlich viele andere Interpretationen der Realität.«


  Und ich werde sie alle kennen lernen?


  »Viele davon.«


  Sag mir, was ich tun muss, Dalique.


  Die Frau erhob sich und betrat das Zentrum der Lichtung. Nun gab es kein Zurück mehr. »Ich werde dir jetzt zum ersten Mal meinen Geist vollständig öffnen, DAAHLIQUA. Ich möchte, dass du in mich eindringst. Ich möchte, dass du mich zu einem Teil von dir machst. Du musst behutsam vorgehen, denn du bist noch unerfahren. Mein Bewusstsein wird den Körper verlassen. Du musst es festhalten, egal was auch geschieht. Was auch immer du in meinen Gedanken findest, du darfst mich nicht loslassen.«


  Ich werde dich nicht loslassen, Dalique. Klang da nicht ein Hauch von Ungeduld in diesen Worten?


  »Ich kann nicht mit letzter Sicherheit sagen, was passiert«, sprach die Querionin weiter. »Vielleicht wirst du mich hinterher hassen, weil ich dir Dinge zugänglich gemacht habe, für die du noch nicht bereit warst. Aber eines sollst du wissen: Ich würde lieber sterben, als dir wissentlich Schmerz zuzufügen.«


  Ich könnte dich niemals hassen, Dalique, wisperte die Superintelligenz. Du und ich, wir sind Eins und Zwei.


  


  *


  


  Wärme. Sie umhüllte ihren Körper wie ein langes, weiches Kleid. Vor ihren geschlossenen Augen entstand das Bild einer mattgelb schimmernden Kugel. Die Frau empfand ein nie zuvor erlebtes Glücksgefühl. DAAHLIQUA drang in sie ein, streichelte ihre Seele und tauchte sie in ein Meer psionischer Energie. Dalique schwebte über dem Universum, sah die Wunder der Schöpfung aus einer Perspektive, die ihr die ganze Vollkommenheit dieses hochkomplexen Gefüges mit überwältigender Klarheit zeigte.


  Wie hatte sie annehmen können, das Wesen dieser Superintelligenz erfasst zu haben? Wie anmaßend war sie doch gewesen. Erst jetzt erkannte sie, wie sehr sie sich geirrt hatte. Alles war bereits vorhanden. Das Wissen des Multiversums schwamm als ungeordneter psionischer Informationspool auf einer in die Unendlichkeit reichenden Ebene.


  Dalique wollte schreien, doch da war kein Körper mehr, der den Befehlen des Verstands gehorchte. Begriffe, Bilder, Orte, Namen brandeten wie eine Flutwelle in ihr weit geöffnetes Bewusstsein. Die Querionin spürte, wie ihr Geist angesichts dieser scheinbaren Ewigkeit zu zerfasern drohte. Da war nichts mehr, an dem sie sich orientieren konnte. Fakten, Namen, Regeln, kosmische Gesetze, doch alles ohne die logischen und emotionalen Verknüpfungen, die dem Wissen Sinn gegeben hätten, die es handhabbar machten. Dann erschien wieder die mattgelbe Kugel. Ihr Licht schirmte sie vor der auf sie einströmenden Datenflut ab.


  Du bist da, sendete DAAHLIQUA mental. Es ist schön. Du musst jetzt keine Angst mehr haben.


  Dalique hatte den Eindruck, in einer riesigen Hohlkugel zu schweben, deren Wandungen ihr die vertraute Umwelt des Planeten Daahliqua vorgaukelten. Das Überwesen versuchte sie mit diesen Bildern zu beruhigen, doch die Frau fand nur langsam zu ihrer gewohnten Nervenstärke zurück. Die tiefe Furcht, die der Anblick des psionischen Wissenspools der Superintelligenz verursacht hatte, ließ sich nicht durch eine Illusionslandschaft vertreiben.


  »Halt mich fest, DAAHLIQUA«, sendete sie. »Hörst du? Du bist so ... groß.«


  Ihr fiel kein anderes Wort ein, um das zu umschreiben, was sie empfand.


  Niemand, der es nicht selbst erfahren hatte, konnte ermessen, was das Aufgehen in einem Geistwesen bedeutete. Dalique gab sich Mühe, das, was sie fühlte, zu analysieren, doch sie wäre nicht in der Lage gewesen, es einem Fremden zu erklären.


  Da war das Erkennen der eigenen Bedeutungslosigkeit, die Erweiterung aller Sinne, ein seltsamer Hauch sexuellen Verlangens. Da war alles und nichts, Euphorie und Todessehnsucht, Zuversicht und Depression. Es war ein Fächer aus Emotionen, aus Farben, Lichtem und Formen, und dennoch so weit entfernt von all dem, was diese verbalen Krücken aussagen konnten.


  Ich bin da, wisperte die Superintelligenz. Und ich weiß jetzt, was du mir sagen willst. Wir werden gemeinsam das Universum erforschen. Nur du und ich.


  


  *


  


  DAAHLIQUA ließ ihr Zeit, und je mehr davon verstrich, desto besser fand sie sich mit ihrer neuen Situation zurecht. Das Überwesen zeigte der Frau ihren eigenen Körper, der lang ausgestreckt auf der Lichtung ruhte. Das Gesicht war entspannt, die Augen geschlossen.


  Du kannst jederzeit zurückkehren, erklärte die Superintelligenz. Ich kann keinerlei Zerfallserscheinungen feststellen.


  »Das weiß ich«, erwiderte die Querionin. »Ein normaler biologischer Körper würde die Separierung seines Bewusstseins nicht überleben. Mein Volk hat diese Stufe der Existenz jedoch schon lange hinter sich gelassen.«


  Du glaubst, dass die Querionen irgendwann jenen Schritt vollziehen, den auch ich getan haben muss.


  »Ich hoffe es«, antwortete die Frau.


  Dalique?


  »Ja.«


  Du wirst mich eines Tages verlassen, nicht wahr? Du wirst wieder zu den Anderen gehen.


  »Ich weiß es nicht, DAAHLIQUA. Vielleicht. Doch bis dahin wirst du mich längst nicht mehr brauchen.«


  Das Überwesen antwortete nicht, und die Faszination der kommenden Jahre machten die Möglichkeit einer in ferner Zukunft bevorstehenden Trennung vergessen. Was die Querionin vermutet hatte, war richtig gewesen. Das psionische Potential der Superintelligenz war keineswegs auf den Planeten beschränkt. Zwar konnte DAAHLIQUA ihre Welt und damit in gewisser Weise sich selbst nicht vollständig verlassen, doch das war auch gar nicht nötig. Es genügten winzige Mengen ihrer mentalen Substanz, lenkbarer Geist ohne eigenen Willen, um in das sich ihr nun öffnende Universum vorzustoßen.


  Auch hier versagten alle Möglichkeiten der Veranschaulichung. Die von den auf biologisch-materieller Existenz basierenden Intelligenzen entwickelten Kommunikationsformen stellten keine passenden Begriffe bereit, um dieses Phänomen rein geistiger Art hinreichend erfassen zu können. Es war eine neue, unglaublich intensive Erfahrung, selbst mit der Absoluten Bewegung nicht im Entferntesten zu vergleichen.


  DAAHLIQUA waren in Cad-Orac und den umliegenden Galaxien praktisch keine Grenzen gesetzt. Ihre Wahrnehmungen, sofern man das, was während der gemeinsamen Reisen geschah, so nennen wollte, materialisierten direkt in Daliques Geist. Vorerst war es nur ein Beobachten, ein Aufnehmen und Analysieren. Die Superintelligenz sollte jenen Bereich des Kosmos erforschen, der später vielleicht einmal der Kern ihrer Mächtigkeitsballung sein würde.


  Die Querionin erkannte, wie töricht es von ihr gewesen war, diese Entwicklung so lange hinauszuzögern. Das Überwesen hatte nicht nur gelernt; es war gewachsen. Und es war begierig, das zu sehen, was die neue Welt bereithielt. Gemeinsam verließen sie zum ersten Mal den Planeten Daahliqua  und gemeinsam erreichten sie ihr erstes Ziel: DORWANT.


  3


  


  Dalique!


  »Was ist mit dir?« Die Frau verspürte mit einem Mal eine unglaubliche Kälte. Nein, das war keine Kälte. Das war DAAHLIQUA. Und die Superintelligenz hatte Angst.


  Es ist so nah, wisperte das Überwesen. Es ... blendet.


  Vor ihnen schwebte der leuchtende Ring des Kosmonukleotids. Das von ihm ausgehende Licht war schwach und keineswegs in der Lage zu blenden.


  »Vielleicht ist es besser, wenn wir zurück nach ...«


  Nein. Die Superintelligenz war kaum zu verstehen. Ihre gesamte Aufmerksamkeit war auf DORWANT gerichtet.


  Ich sehe ... den Anfang, kam es nach einer schier endlosen Zeitspanne zögernd. Ich sehe meinen Anfang. Die Querionin zuckte mental zusammen.


  »Was genau siehst du, DAAHLIQUA? Bitte. Du darfst mich nicht ausschließen.«


  Da war der Ring. Er glomm in sanftem Gelb. Doch dann, von einem Wimpernschlag zum nächsten, glühte er auf. Die Zeit. Das alles war vor fast genau 18.000 Jahren geschehen. Von da an war DORWANT nicht mehr wie zuvor. Das Kosmonukleotid änderte die dimensionale Struktur, die Frequenz seiner psionischen Strahlung. Es stemmte sich gegen einen fremden Einfluss.


  Daahliqua. Der Planet. Einziger Begleiter einer blauen Sonne. Eine Welt wie Millionen andere. Unberührt, wild, lebendig. Dann der erste Impuls. Bewusstsein. Selbsterkenntnis. Geburt.


  Die Wahrheit traf Dalique wie ein Schlag. Vor 18.000 Jahren war ein Objekt im Zentrum der Galaxis Vennersoon positioniert worden, das den Namen MULTAVIAN trug. Vor 18.000 Jahren hatte das Kosmonukleotid DORWANT die Frequenz seiner psionischen Strahlung modifiziert, um sich gegen irgendetwas zu wehren, was offenbar von ebenjenem MULTAVIAN ausging. Und vor 18.000 Jahren war auf einer Welt, nicht weit von DORWANT entfernt, etwas erwacht, was sich zu einer Superintelligenz entwickelt hatte.


  »Es waren die Emissionen des Kosmonukleotids«, sendete die Querionin. »Die durch MULTAVIAN veränderte Frequenz der psionischen Strahlung DORWANTs ist für deine Existenz verantwortlich, DAAHLIQUA.«


  MULTAVIAN, wiederholte das Überwesen. Dort werden wir mehr erfahren.


  


  *


  


  Die Querionin war unsicher. Sie versuchte sich darüber klar zu werden, welche Konsequenzen die Superintelligenz aus dem Wissen um ihre Entstehung zog. Seit sie den Gigantcomputer im Zentrum Vennersoons erreicht hatten, schien DAAHLIQUA regelrecht in sich versunken. Dalique versuchte von sich aus zu sondieren, doch da war etwas, das ihre Versuche abwehrte, die Energie ihrer mentalen Vorstöße regelrecht absorbierte.


  Als sie vor einigen Jahrzehnten, bei ihrer Ankunft in Cad-Orac, MULTAVIAN als Verursacher der Frequenzveränderung DORWANTs identifiziert hatte, war das für sie nur von nebensächlicher Bedeutung gewesen. Sie hatte sich nicht weiter darum gekümmert. Jetzt entpuppte sich der Technikriese als ein Schlüssel, die Genese DAAHLIQUAs betreffend.


  Da ist nichts, meldete sich das Überwesen nach einer Ewigkeit. Ich kann das Innere dieser Maschine nicht erfassen. So etwas ist nie zuvor geschehen.


  »Auch dir sind Grenzen gesetzt«, wandte die Querionin ein. »Und auch ich spüre den Widerstand, den MULTAVIAN uns entgegensetzt.«


  Er ist alt. Viel älter als ich. Er tut etwas, auf das der Mund reagiert.


  »Aber du kannst nicht erkennen, was genau das ist, richtig?«


  Richtig. MULTAVIAN will sein Geheimnis nicht preisgeben, und ich akzeptiere das.


  »Du sprichst über ihn, als wäre er mehr als nur eine Maschine.«


  Er ist mehr, erwiderte DAAHLIQUA bestimmt. Er ist der Ursprung. Mein Ursprung.


  


  *


  


  Ihre Reisen führten sie weit hinaus in die Leerräume zwischen den Galaxien. Selbst dort, wo es scheinbar nur das Vakuum und die Einsamkeit gab, hielt die Schöpfung ihre Wunder bereit. Sie besuchten unberührte Welten und studierten deren faszinierende Flora und Fauna. Sie weilten unbemerkt in den Zentren galaktischer Zivilisationen, an Bord von Raumschiffen und in den Köpfen zahlloser Wesen.


  DAAHLIQUA lernte ihre Kräfte immer besser zu gebrauchen, und jahrtausendelang nahmen sie all das in sich auf, was ihnen dieses Universum zu bieten hatte.


  Dalique hatte die Suche nach Kytoma vergessen. Sie war unwichtig geworden. Die Frau verspürte in der langen Zeit nicht ein einziges Mal den Wunsch, zu ihrem Volk heimzukehren. Die Superintelligenz gab ihr alles, was sie sich jemals gewünscht hatte. Längst konnte sie DAAHLIQUA nichts mehr beibringen. Im Gegenteil; die Rollen waren jetzt vertauscht. Es war das Überwesen, das der Querionin die Geschichte des Kosmos erzählte  und je mehr Dalique erfuhr, desto größer wurde ihr Hunger nach weiteren Antworten.


  Sieh dir Vennersoon genau an, begann die Superintelligenz, als sie wieder einmal im Leerraum zwischen den Galaxien weilten. Und dann erinnere dich an das, was Reichald von Diter im Königsdom zu Argefest über das Paradoxon der Wicklung sagte.


  »Wir wollen heute über das Paradoxon der Wicklung sprechen«, rezitierte die Frau amüsiert den alten Lehrer der Fanmaren, welcher in den Sonneninseln der Aai als sagenumwobener Experte die Kosmologie betreffend galt. »Die Sterne, die der Scheibe einer Spiralgalaxis angehören, drehen sich mit der Rautischen Bewegung rund um den Kern, das heißt mit abnehmender Radialgeschwindigkeit bei zunehmender Entfernung vom Kern  und zwar mit Umlaufzeiten in der Größenordnung von 100 Millionen Jahren. Die Galaxien sind mindestens 10 Milliarden Jahre alt; man dürfte folglich nicht eine einzige Spiralgalaxis am Himmel beobachten, da sich während dieser langen Zeit die Arme zur Gänze um den Kern hätten schlingen müssen. Dieses Paradoxon erklären wir mit der Annahme, dass die Spiralform von so genannten Dichtewellen aufrechterhalten wird, also einer allgemeinen, spiralähnlichen Störung des Schwerefelds. Daraus, und in Verbindung mit der von mir veröffentlichten Erweiterten Gravitationstheorie resultiert der Umstand, dass die Ausbildung der für solche Galaxien charakteristischen Arme stets an zwei, sich gegenüberliegenden Lokalisationen des Kernbereichs beginnt.«


  Jetzt stutzte Dalique. Sie hatte sich nie besonders für Astronomie und Kosmophysik interessiert, und auch die Vorlesungen Reichalds hatte sie damals nicht mit besonderem Interesse verfolgt. Nun machte sie DAAHLIQUA allerdings auf eine Tatsache aufmerksam, die ihr bisher niemals aufgefallen war.


  »Bei Querion«, stieß sie nach einer kurzen Pause hervor. »Du hast Recht. Wenn wir die Radialgesetze als allgemeingültig voraussetzen, dürften alle Spiralgalaxien eigentlich nicht mehr als zwei Hauptarme aufweisen. Vennersoon besitzt jedoch drei.«


  Du hast das Problem erkannt.


  »Aber wie ist so etwas möglich?« wollte die Querionin wissen.


  Ich werde es dir zeigen.


  Vennersoon. Nein, nicht das Vennersoon, das sie kennen gelernt hatte. Dalique sah eine zweiarmige Spiralgalaxis. Wie die meisten ihrer Pendants raste sie mit hoher Geschwindigkeit durch das Universum. In ihrem Geist tauchte eine Zeitangabe auf. 210 Millionen Jahre. So hatte Vennersoon vor 210 Millionen Jahren ausgesehen.


  Alles lief jetzt wie in einem Zeitraffer ab. Äonen verkümmerten zu Minuten. Ein winziger Punkt erschien mitten in der Bahn der Galaxis, die pro Sekunde 320 Kilometer zurücklegte. Der Punkt wurde zu einem Ring, mattgelb leuchtend und wohlbekannt. DORWANT. Die Frau wusste, dass Kosmonukleotide ihre relative Position im Normalraum nicht veränderten. Die natürliche Expansion des Universums ließ sie unberührt.


  200 Millionen Jahre vor Jetztzeit kollidierte Vennersoon mit DORWANT. Für die zu dieser Zeit dort lebenden Völker musste es eine unvorstellbare Katastrophe gewesen sein; dennoch richtete das Kosmonukleotid vorerst einen vergleichsweise geringen Schaden an. Seine schwachen Gravitations- und Hypergravitationskräfte rissen zunächst nur die Spitze eines der Spiralarme Vennersoons ab, doch die von DAAHLIQUA geschaffene Simulation machte der Querionin klar, dass das alles erst der Anfang gewesen war.


  25 Millionen Jahre lang zog die Galaxis an DORWANT vorüber, dann traf der zweite Arm auf das Kosmonukleotid und wurde in seinem ungefähren Mittelpunkt vollständig abgetrennt. Jetzt beschleunigte die Superintelligenz das Tempo des Schauspiels. Weitere 30 Millionen Jahre vergingen, dann begegneten sich der erste Arm Vennersoons und DORWANT, das die Galaxis inzwischen nahezu durchquert hatte, zum zweiten Mal. Es erfolgte eine weitere Abtrennung, wobei sich die beiden ersten Bruchstücke bereits wieder den Stümpfen der auf diese Weise geschundenen Spiralarme näherten. Dadurch erhielten diese eine neue Verlängerung.


  Vor rund 100 Millionen Jahren löste sich Vennersoon endlich von dem Kosmonukleotid. Der separierte Teil des ersten Arms wanderte langsam zum galaktischen Zentrum und in den folgenden Jahrmillionen entstand dort eine Verbindung  ein dritter Arm.


  25 Millionen Jahre vor Jetztzeit hatte die Galaxis fast ihr heutiges Aussehen angenommen. Die noch verbliebenen Bruchstücke lagerten sich an den Armen an, bildeten teilweise kleine Nebenarme oder im Halo angesiedelte Sternhaufen. Doch die wirkliche Überraschung folgte zum Schluss. In unmittelbarer Nähe DORWANTs waren eine große Menge Sonnen und Planeten zurückgeblieben, die sich nun von ihrer Muttergalaxis entfernten. Um das Kosmonukleotid herum wurde eine Zwerggalaxis geboren, eine Zwerggalaxis, die später den Namen Cad-Orac tragen sollte.


  


  *


  


  Wenn Dalique an die erste Begegnung mit dem Tonk dachte, musste sie lächeln. Es geschah während einer der Ruheperioden, in der sie auf Daahliqua in ihren Körper zurückkehrte und die berauschende Natur des Planeten durchstreifte. Die Superintelligenz hielt sich dann meistens vollständig im Hintergrund. Sie kannte ihre Partnerin längst ebenso gut wie sich selbst und wusste, dass Dalique ab und zu Phasen des Alleinseins benötigte. Ihr Geist besaß eine Kapazitätsgrenze, auf die DAAHLIQUA Rücksicht nahm. Auf ihren Reisen ließ sie stets nur so viel Informationen zu der Frau durchdringen, wie diese verkraften konnte.


  Das Überwesen liebte die Querionin auf eine Weise, die nichts mit körperlichem Verlangen zu tun hatte. Ihre Gegenwart erfüllte es mit einer seltsamen Zuversicht, deren Wurzel es nicht zu definieren wusste. Dalique war zu etwas Vertrautem geworden, zu etwas, das stets da war, wenn man es brauchte. Dalique war so vollständig anders als DAAHLIQUA, und doch existierte zwischen ihnen eine Verbindung, die von Vertrauen und Zuneigung geprägt war.


  In diese Idylle wollte das Tonk zunächst nicht recht passen, doch es war mit einem Mal da und fragte nicht danach, ob man es willkommen hieß.


  Dalique hatte sich am Rand eines kleinen Sees entkleidet und ein Bad genommen. Nun lag sie nackt im von der Sonne gewärmten Sand und genoss die sanfte Brise, die über ihren Körper strich. Sie hatte die Augen geschlossen. Hier auf Daahliqua drohte ihr keine Gefahr. Die Superintelligenz wachte über sie, auch wenn sie es nicht bemerkte.


  »Du bist hässlich!«


  Die quäkende Stimme ließ sie erschrocken auffahren. Im ersten Moment glaubte sie, eingeschlafen zu sein, das alles nur zu träumen, doch das schwarze, unterarmlange Fellbündel mit den beiden riesigen Facettenaugen und der haarigen, aus einem reißzahnbewehrten Maul hängenden Zunge war Realität. Das Tier, zumindest sah es wie ein Tier aus, starrte sie an, und gelber Speichel tropfte von der Zunge in den Sand.


  »Du bist wirklich hässlich!« sagte es, und bewegte zwei winzige Ärmchen mit dreifingrigen Händen daran. Beine oder Füße konnte Dalique nirgendwo erkennen.


  »Du bist auch nicht gerade das, was man eine Augenweide nennt«, gab die Frau zur Antwort. Ihre Gedanken jagten sich. Wer oder was war dieses Biest? Woher kam es, und warum konnte es sprechen?


  »Hui«, pfiff ihr Gegenüber schrill. »Wenn ihr Weiber auf Querion alle so empfindlich seid, können einem die Kerle verdammt Leid tun.«


  »Das ist ein ziemlich geschmackloser Scherz, DAAHLIQUA«, glaubte die Querionin zu verstehen. Sie griff nach den neben ihr liegenden Kleidungsstücken.


  Das bin nicht ich, wisperte die Superintelligenz. Das ist das Tonk.


  »Genau«, bestätigte das Fellknäuel. »Und wenn du schon deine bemerkenswert abstoßende Anatomie verhüllst, dann vergiss bloß das Gesicht nicht.« Es folgte ein meckerndes Lachen, das der Frau eine Gänsehaut über den Rücken trieb.


  »DAAHLIQUA«, sagte die Querionin laut. »Würdest du mir bitte erklären, was das soll.«


  »DAAHLIQUA, DAAHLIQUA«, äffte sie das Tonk nach. »Meine Güte, bist du langweilig. Hat dich das schöne Leben hier schon so sehr verweichlicht, dass du bei jeder Schwierigkeit gleich den großen Meister rufen musst?«


  »Na schön.« Dalique hatte ihre innere Ruhe schnell wiedergefunden. »Dann rede du mit mir. Woher kommst du und was willst du hier?«


  »Schon besser«, schnalzte das Ding mit der langen Zunge, sodass der Speichel nach allen Seiten spritzte. »Wie soll ich es formulieren? Nun, sagen wir einmal, ich komme von weit her und will mich ein wenig umsehen. Hast du etwas dagegen?«


  »Allerdings«, erwiderte die Frau und machte zwei Schritte auf das Tonk zu.


  »He, he«, plärrte das mysteriöse Wesen empört und entfernte sich flink ein paar Meter. Jetzt konnte Dalique erkennen, dass es sich auf mehreren, überaus breiten, dreizehigen Füßen bewegte, die durch kurze, stämmige Beine mit dem Rumpf verbunden waren.


  »Keine Gewalt«, quäkte es. »Ich hasse Gewalt. Und du würdest dich doch wohl nicht an jemandem vergreifen, der kleiner ist als du.«


  »Manchmal muss man seinen Prinzipien untreu werden«, gab die Querionin zurück.


  »Ihr Weiber seid doch alle gleich.« Das Tonk hüpfte nervös auf der Stelle. »Verschlagen und abgefeimt. Brutal und skrupellos. Grausam und undankbar. Ohne Scham und ...«


  »Noch ein Wort«, unterbrach die Frau, »und ich werde dich ... ich werde ... verdammt.«


  »Haha«, jubilierte das Tonk. »So gefällst du mir schon besser, Mädchen. Lass uns ein wenig fluchen. Komm schon, nicht so maulfaul, du Furzschüssel. Stinklappen. Krampfader. Was ist denn? Mach mit.«


  »Das passiert alles nicht wirklich«, murmelte Dalique und nickte. »Ja, so muss es sein. Ich werde jetzt bis drei zählen, aufwachen, und dann ist dieser sprechende Albtraum verschwunden.«


  Es tut mir Leid. Das war DAAHLIQUA. Aber du träumst nicht. Das Tonk gehört zu mir. Es ist Eins.


  »Was ist das Tonk?« wollte die Querionin wissen.


  Ich vermute, es ist all das, was ich nicht sein kann.


  »Du vermutest?« Dalique konnte kaum glauben, was sie hörte. »Soll das heißen, dass du es nicht weißt?«


  Es war einfach da. Von einem Moment auf den nächsten. Und es wird bleiben. Für immer.


  »Seid ihr zwei bald fertig?« beschwerte sich Daahliquas neuer Bewohner. »Das Gequatsche ist ja kaum mit anzuhören.«


  »Dann scher dich doch einfach dorthin, woher du gekommen bist«, schlug die Frau vor. Sie schämte sich für ihre Impulsivität, doch die vorlaute und respektlose Art des Tonks brachte sie immer wieder aus der Fassung. Vielleicht war sie durch das sorglose Leben mit DAAHLIQUA tatsächlich verweichlicht, aber tief in ihr keimte die Furcht auf, dass sich dieser fellbedeckte Störenfried zwischen sie und die Superintelligenz drängen könnte.


  »Bleib locker, Kleine«, schmatzte das Tonk. »Ich will dir deinen Verehrer nicht wegnehmen. Du darfst auch in Zukunft ganz allein mit dem großen Meister kuscheln.«


  Dalique fühlte sich auf peinliche Weise ertappt, und sie schalt sich für dieses Gefühl eine Närrin. Sie musste sich konzentrieren. Wenn das Tonk in der Lage war, ihre Kommunikation mit DAAHLIQUA zu erfassen, ja sogar in ihr tiefstes Inneres zu blicken, dann musste das umgekehrt ebenso gelten.


  »Bleib mir vom Leib«, kreischte das Tonk, und zum ersten Mal lag so etwas wie echter Unmut in seiner Stimme. »Wenn du dich nicht unbeliebt machen willst, dann lass mich in Ruhe.«


  Und dann bekam die Querionin Kontakt  und verstand.


  


  *


  


  »Es ist eine Art Ventil, DAAHLIQUA.« Die Frau hockte wieder einmal auf ihrer Lichtung. Erstaunlicherweise tauchte das Tonk hier nur sehr selten auf, gerade so, als scheute es davor zurück, diesen Ort zu betreten.


  Ja. Aber es ist schwer für mich, das zu akzeptieren.


  »Zweifellos«, bestätigte die Frau. »Trotz unserer gemeinsamen Reisen fällt es dir nach wie vor nicht leicht, die Welt da draußen anzunehmen. Sie widerspricht dem, was du hier auf Daahliqua bei jeder Heimkehr vorfindest. Hier ist Eins. Mit dem Tonk hast du unbewusst einen Ausgleich geschaffen. Das Tonk ist jenes Zwei das du in dir hast, aber nicht wahrhaben willst. Es ist die Manifestation dessen, was deiner Philosophie der Gemeinsamkeit, des Gleichklangs widerspricht.«


  Es entstand eine lange Pause. Dalique fühlte instinktiv, dass etwas geschah, etwas unglaublich Wichtiges. Dann formulierte die Superintelligenz nur ein einziges Wort.


  Harmonie.


  »Harmonie?«


  Ja. Harmonie ist das Wort. Es ist die Harmonie aller Dinge, die mein Wesen bestimmt. Es ist die Harmonie, die in jedem meiner Teile wohnt. Und nicht nur das. Oh, Dalique, sind wir denn bisher blind gewesen? Hat uns die Vielfalt der Schöpfung den klaren Blick getrübt?


  »Was ...« Die Querionin spürte eine nie zuvor wahrgenommene Erregung. DAAHLIQUA verströmte plötzlich eine gewaltige Menge psionischer Energie. Das Überwesen zitterte.


  Du hast mir so viel von den Mächten des Kosmos erzählt, von Kosmokraten und Chaotarchen. Die einen huldigen der Kraft der Ordnung, die anderen suchen ihr Heil im Chaos. Doch es ist die Harmonie, die alles erhält. Es ist der Weg zwischen den Polen. Durch den sanften Hauch gewinnt das Blatt im Herbst noch einmal an Höhe. Der Sturm weht es davon, die Windstille lässt es zu Boden fallen.


  Harmonie, Dalique. Danach strebt alles im Universum, und sehr oft ohne es zu wissen. Die Harmonie ist eine Sehnsucht. Mit dem Kosmos im Einklang sein. Die ewige Suche nach Glück und Erfüllung. Die Harmonie ist in allem und jedem. In dir, in mir, selbst im Tonk.


  »Dann müssen wir sie wecken«, spann die Querionin den Faden weiter. »Du meinst also, dass wir ...«


  Nein. Nein, Dalique. Wie so viele da draußen glaubst auch du, dass sich Harmonie erzwingen lässt. Doch das ist falsch. Die Harmonie entfaltet sich aus sich selbst heraus. Man kann den Weg zu ihr nicht in Regeln kleiden. Ordnung ist keine Harmonie, denn sie ist unnatürlich. Chaos ist keine Harmonie, denn es ist zwar natürlich, steht aber dem Zustand der Harmonie konträr gegenüber.


  »Das alles ist nur schwer zu begreifen«, gab Dalique zu.


  Ich werde dir zeigen, was ich meine. Wir werden schon bald zu neuen Reisen aufbrechen. Dann wirst du die Harmonie mit eigenen Augen sehen.


  


  *


  


  DAAHLIQUA hatte nicht zu viel versprochen, ln der Folgezeit lernte die Querionin eine neue Sicht der Dinge kennen. Der Begriff der Harmonie wurde zum Mittelpunkt einer durch das Überwesen entwickelten Philosophie. Nach und nach erhielt Dalique Einblick in ein von der Superintelligenz aus den über so lange Zeit zusammengetragenen Informationen geknüpftes Netz, das das Universum zu erklären versuchte.


  Die Jahre hatten an Bedeutung verloren. Seit Dalique zum ersten Mal ihren Fuß auf Daahliqua gesetzt hatte, waren mehr als 200.000 von ihnen vergangen. Eine unglaubliche Zeitspanne, und doch kam es ihr vor, als hätte dieses gewaltige Abenteuer erst gestern begonnen.


  Die Harmonie, so erklärte DAAHLIQUA immer wieder, sorgt für das richtige Verhältnis der Teile zum Ganzen. Doch weder ich noch die Kosmokraten oder Chaotarchen entscheiden, was dieses richtige Verhältnis ausmacht. Gleichklang muss nicht die Abwesenheit jeglicher Aggressivität bedeuten. Harmonie heißt nicht zwangsläufig Übereinstimmung. Die Harmonie ist ein universelles Gesetz, und ihre Ausprägung richtet sich nach den Verhältnissen.


  Ohne das Leid kann es keine Freude geben. Ohne den Tod keine Geburt. Das Schöne schöpft seine Kraft aus dem Vergleich mit dem Hässlichen. Und doch sind das alles nur Begriffe, die verschiedene Zustände beschreiben. Diese Zustände sind an Wertmaßstäbe geknüpft, und dort liegt der Ansatzpunkt.


  Keine Macht des Universums darf es sich anmaßen, die eigene Philosophie als allgemeingültig zu postulieren. Alles existiert dazwischen. Jede Entscheidung, jede Bewegung, jedes Wort. Wir haben so viele Kulturen besucht, so viele Ansichten gehört, Dalique. Doch allen war eines gemeinsam: die Harmonie.


  Im Geist der Frau erschien ein weiß schimmerndes Quadrat.


  Das Quadrat steht für den Sterblichen, der in zweifachem Dualismus lebt. Er pendelt zwischen Gut und Böse, zwischen Schwarz und Weiß, zwischen Ja und Nein  aber auch zwischen Entweder und Oder. Er richtet sich nach den vier Himmelsrichtungen aus, die sein Dasein bestimmen.


  Innerhalb des Quadrats formte sich nun ein Kreis, dessen Ränder die Linien des Vierecks berührten.


  Der Kreis ist das Symbol der Sonne, es zeigt sie als die Quelle allen Lebens, aber auch als das Zentrum des Bewusstseins. Innere Ruhe als Ausdruck der Selbstfindung. Die Mitte, von der aus alle Wege gleich weit sind. Der Ring des Werdens und Vergehens, der weder Beginn noch Ende hat.


  Innerhalb des Kreises wurde ein Dreieck sichtbar. Dessen Spitzen berührten seinen Rand.


  Das Dreieck ist die Dreieinigkeit. Körper, Geist und Seele bilden eine Einheit, nach der alles strebt. Der dritte Weg zwischen den Polen. Das dritte Element. Und all diese Symbole haben in vielen Kulturen dieselbe Bedeutung. Gemeinsam bilden sie das Zeichen der Harmonie, das Da.


  Wenige Jahrtausende später kam es zur Begegnung mit den Vhremandor.


  4


  


  »Vakuumeinbruch auf den Decks 4 und 5, Leuchtender Dhan. Energieverlust an den Außenschilden.«


  Ordhanhever-Pel nahm die neuerlichen Hiobsbotschaften mit äußerer Gelassenheit entgegen. Auch als die ERMHANDER kurz darauf von einer schweren Explosion erschüttert wurde, blieb sein Gesicht eine starre Maske. Seine Anweisungen kamen schnell und exakt.


  »Ich brauche eine Berechnung, Lin«, wandte er sich an seinen Vertreter, der den Rang eines Schimmernden Dhoms bekleidete. Dass er Fhadrankhor-Lin dabei nur mit dessen Beinamen ansprach, machte diesem die Dringlichkeit des Befehls deutlich.


  »Ich will, dass du unseren Kurs korrigierst. Wir müssen die Gravlinien der blauen Sonne zum Abbremsen nutzen und eine Notlandung auf ihrem einzigen Begleiter versuchen.«


  »Das ist ...«, wagte Fhadrankhor-Lin einen Einwand.


  »... unsere einzige Chance, du hast Recht«, ging Ordhanhever-Pel über die Respektlosigkeit hinweg. Er schrieb das Fehlverhalten des Schimmernden dessen Nervosität zu, und gab ihm so die Gelegenheit, das Gesicht zu wahren.


  »Ausführung«, stieß Lin hart hervor. Er hatte verstanden. Seine Finger begannen über die Bogentasten der Astrorechner zu huschen.


  »Sammelschaltung Internkommunikation.« Ordhanhever-Pel wartete, bis ein dunkelrot blinkender Sensor anzeigte, dass ihm das Netzwerk der überall im Schiff integrierten Kontaktstellen vollständig zur Verfügung stand.


  »Hier spricht der Kommandant«, gab er in ruhigem und sachlichem Tonfall bekannt. »Die ERMHANDER ist schwer beschädigt und nicht mehr in der Lage, den Weg nach Vhreman aus eigener Kraft fortzusetzen. Ich habe deshalb beschlossen, eine Notlandung auf dem einzigen Planeten der vorausliegenden blauen Sonne mit der Serienbezeichnung Co-Meg 31.5667 einzuleiten. Ab sofort gilt Verschlusszustand Gheta. Vollzugsmeldungen aller Decks in zwei Katras. Vhremandora, die ewig Lichtvolle, möge uns auf diesem Weg begleiten. Kommandant Ende.«


  Auf dem Zentralschirm, der sich quer durch die elliptische Steuerkuppel zog, stand Co-Meg 31.5667. Die ERMHANDER raste mit knapp zwei Drittel der Lichtgeschwindigkeit auf die Sonne zu. Ordhanhever-Pel musste sich zwingen, um Fhadrankhor-Lin nicht zur Eile zu mahnen. Der Schimmernde wusste, was auf dem Spiel stand, und eine Kursberechnung mit einer so hohen Anzahl an zu berücksichtigenden Parametern brauchte Zeit.


  »Meiler 19 ausgefallen«, trafen weitere Meldungen der Techniker ein. »Gasbrände in den Verteilerhallen C4 und Dl. Stickstoffflutung eingeleitet.«


  »Ihr müsst die Schilde stabilisieren, wenn wir die Korona durchstoßen«, forderte der Kommandant. »Wir sind zu schnell und werden eine chromoorbitale Bahn entlang der Gravlinien fliegen müssen.«


  »Hier Ghrosaphar-Som, Energiebrücke. Mehr als 80 Prozent kann ich nicht mehr fahren. Die Kühlsysteme halten nur noch wenige Dema-Katras. Was immer ihr da oben auch plant, beeilt euch damit.«


  Ordhanhever-Pel schloss für einige Tiklis die Augen. In dieser Gegend Cad-Oracs hatte es früher niemals Hyperstürme gegeben, doch seit einigen Kejhas traten sie immer häufiger und mit ansteigender Heftigkeit auf. Einer dieser Stürme war der ERMHANDER zum Verhängnis geworden. Aufgrund der hohen Eintauchgeschwindigkeit hatte man zwar noch einen unkontrollierten Hypersprung ausführen können, doch die durch die 5-D-Schockfronten verursachten Schäden waren bereits zu groß gewesen.


  Die ERMHANDER hatte sich auf dem Rückflug nach Vhreman im Avhasar-System befunden. In den ausgedehnten Laderäumen türmten sich technische Ersatzteile, die man auf den Zentrumswelten des Koora-Protektorats erstanden hatte. Aller Voraussicht nach, würden diese nun niemals die Heimat der Vhremandor erreichen.


  »Neuer Kurs steht, Leuchtender Dhan«, riss Fhadrankhor-Lin den Kommandanten aus seinen Gedanken. »Es wird knapp werden, aber es ist möglich. Erreichen Bahnpunkt in ... 50 Katras.«


  Ordhanhever-Pel spürte, wie sich die weichen Bänder der Manövergurte um seinen Körper legten. Die blaue Sonne war auf dem Zentralschirm stetig größer geworden und füllte nun fast den gesamten Bildbereich. In der linken, unteren Ecke blendeten die Astrotaster der ERMHANDER einen münzgroßen Punkt ein; jene namenlose Welt, auf der sich vielleicht das Schicksal von mehr als fünfhundert Vhremandor erfüllen würde.


  Das diskusförmige, knapp 1.500 Dokam durchmessende Schiff mit der schüsselförmigen Lichtinsel in seiner Mitte und dem eingelagerten Triebwerksblock passierte den Bahnpunkt. Ordhanhever-Pel glaubte mit einem Mal ein leises Knistern zu vernehmen, so als würde sich das molekularverdichtete Metall der ERMHANDER bereits unter dem ersten Ansturm der Gewalten des blauen Riesen auflösen.


  »Schilde Sonnenseite 65 Prozent.« Lag da der erste Anflug von Panik in der Stimme des Technikers?


  »Ghrosaphar-Som, Energiebrücke«, meldete sich erneut der für die Versorgungsstationen des Schiffes verantwortliche Vhremandor. »Macht noch ein paar Katras weiter so, dann sehen wir uns alle im Turm der ewig Lichtvollen wieder.«


  »Ordhanhever-Pel, Steuerkuppel«, zischte der Kommandant kalt. »Noch ein Wort, und ich sorge persönlich dafür, dass du uns allen vorauseilst!«


  Die ERMHANDER schüttelte sich wie ein störrischer Börsel. Schreie erklangen, als eine weitere Explosion in unmittelbarer Nähe des Zentralbereichs den Nebenschirm eines Orterterminals splittern ließ. Die nadelspitzen Glasplastscherben bohrten sich in den Körper des Dienst tuenden Technikers und der Vhremandor sackte blutüberströmt zusammen.


  »Schafft ihn da weg«, rief Ordhanhever-Pel. Ein Roboter schwebte heran, löste die Manövergurte und lud den Verletzten auf ein Null-G-Polster.


  »Orbitalpunkt erreicht«, keuchte Fhadrankhor-Lin. Er wirkte hysterisch, aber die Daten kamen knapp und präzise über seine Lippen. »Außentemperatur 4.000 Trem. Gravlinienritt. Wir werden langsamer. Bei Vhremandora, der ewig Lichtvollen, wir werden langsamer!«


  Die Erleichterung des Schimmernden kam zu früh. Die Meldungen der Techniker erfolgten jetzt in immer schnellerer Folge  und sie verhießen nichts Gutes.


  »Schilde Sonnenseite 56 Prozent. Linsenschmelze in zwölf Sektoren.«


  »Keine Verbindung mehr mit Energiebrücke. Meiler 4 bis 9 Totalausfall. Reserveenergie Notschaltung ... jetzt.«


  »Schilde Sonnenseite 45 Prozent. Rasch abnehmend.«


  Drei Explosionen dicht hintereinander ließen den Kommandanten reagieren. Die ERMHANDER hielt der Belastung eines weiteren Gravlinienritts nicht mehr stand. Es gab jetzt nur noch eine Möglichkeit.


  »Automatikflug abbrechen«, brüllte Ordhanhever-Pel gegen den steigenden Lärm an. Immer wieder zuckten Stichflammen durch das Oval der Steuerkuppel. Schreie, Flüche, das Prasseln von Flammen und das Knacken und Brechen diverser Materialien machten eine normale Verständigung unmöglich. Fhadrankhor-Lin hing bewusstlos in seinem Sessel. Sein rechter, oberer Arm war nur noch ein verbrannter, qualmender Stumpf.


  Ordhanhever-Pel übernahm die ERMHANDER in Manuellkontrolle. Aus dem Boden vor dem Kommandantenpult schoss die Säule der Handsteuerung. Der Vhremandor schob die Kontaktbrille über die Augen und packte die beiden Zylinder der Schubregler.


  Das Schiff reagierte unglaublich schwerfällig. Träge schlingerte es aus dem bisherigen Kurs. Ordhanhever-Pel ließ die konventionellen Pulsatortriebwerke minutenlang mit maximaler Brennstoffzufuhr feuern und brachte die ERMHANDER aus dem Anziehungsbereich der Sonne. Das schwer angeschlagene Schiff näherte sich dem Planeten mit noch immer viel zu hoher Geschwindigkeit. Es blieb dem Kommandanten nichts anderes übrig, als einen weiteren Teil des wertvollen Treibgases für den Gegenschub zu opfern.


  Das um ihn herum herrschende Chaos nahm Ordhanhever-Pel nicht mehr wahr. Jetzt gab es nur noch ihn und die ERMHANDER. Der Raumer erhielt Kontakt mit den ersten Schichten der Atmosphäre der fremden Welt. Sauerstoff, Stickstoff, Kohlendioxid, Argon, Helium und eine Reihe weiterer Edelgase. Für Vhremandor problemlos atembar.


  Gegenschub. Der Kommandant ließ die letzten Vorräte an Treibgas in die Kompressionskammern strömen. Wir sind zu schnell, jagten sich seine Gedanken. Das Schiff sackte mehrere tausend Dokam in die Tiefe. Vor den Augen Ordhanhever-Pels tanzten die grünen Warnleuchten der Schildanzeigen. Mit einer blitzschnellen Handbewegung deaktivierte er die entsprechenden Sensoren. Für eine Umkehr war es längst zu spät. Entweder die ERMHANDER verglühte in der durch die hohe Eintauchfahrt erzeugten Reibungshitze oder er brachte den Raumer irgendwie auf den Boden.


  Atmosphärenflug. Zu schnell. Die Kontaktbrille zeigte ihm Bilder einer von riesigen Waldgebieten und weiten Dschungelarealen übersäten Landschaft. Die Oberfläche des Planeten raste auf den Kommandanten zu. Die Steuerung reagierte nicht mehr. Mit einem letzten, verzweifelten Ruck der Schubzylinder zwang er die ERMHANDER in eine halbwegs akzeptable Gleitlage. Ordhanhever-Pel wusste, dass ein Großteil der Mannschaft den Aufprall nicht überleben würde.


  Ein ohrenbetäubendes Krachen leitete das Ende ein. Der Raumer schlug wie ein Geschoss auf Grund, grub eine tiefe Schneise in den Boden und drehte sich mehrmals um sich selbst. Ein höllischer Schmerz in der linken Schulter ließ den Kommandanten aufschreien. Etwas Spitzes, Heißes bohrte sich in sein Fleisch und er kämpfte mit aller Macht um seine Besinnung.


  »Steh still!« brüllte er, und Blut quoll ihm aus dem Primärmund, rann über den Hals hinab auf die mit den Zeichen seiner Klasse versehene Uniform. »Steh still.« Ordhanhever-Pels Stimme wurde zum Flüstern. Dann umfing ihn das gnädige Dunkel der Ohnmacht. Er nahm es nicht mehr bewusst wahr, dass die ERMHANDER ihre rasende Fahrt aufzehrte und in der Nähe einer Hügelkette endlich zum Halten kam.


  »Du hättest es verhindern können.« Dalique stand rund einen Kilometer von der Absturzstelle entfernt. Das fremde Raumschiff hatte sich mit der Unterseite in den Boden gegraben und wies eine erhebliche Schräglage auf. Der Wald, in den der Koloss eine breite Furche gezogen hatte, glänzte vor Nässe. Die Superintelligenz hatte einen heftigen Regenguss über dem Gebiet niedergehen lassen, um die überall lodernden Brände zu löschen.


  Ja, entgegnete sie auf den Vorwurf der Frau lakonisch.


  »Warum hast du es dann nicht getan?«


  Warum hätte ich es tun sollen?


  »Dort drüben sind intelligente Wesen gestorben. Ihr Tod wäre nicht nötig gewesen.«


  In jeder Sekunde sterben Milliarden Wesen im ganzen Universum. Wer gibt mir das Recht, ausgerechnet bei diesen hier Schicksal zu spielen?


  »Du willst mich nicht verstehen.« Zum ersten Mal empfand die Querionin so etwas wie Zorn gegen DAAHLIQUA. »Es geht hier nicht um Recht oder Unrecht. Anderen zu helfen ist eine Verpflichtung, die die Moral diktiert.«


  Es ist deine Moral. Ich weiß, dass du meine Entscheidung nicht nachvollziehen kannst, Dalique. Den Grund dafür hast du selbst schon oft genannt. Wir sind verschieden.


  »Allerdings«, stieß die Frau hervor. Dann drang sie in den Wald ein, erreichte nach einigen Minuten die von dem gut einen Kilometer durchmessenden Diskusraumer gepflügte Schneise und näherte sich einem großen, gezackten Riss in dessen Außenhaut.


  Durfte sie der Superintelligenz überhaupt Vorwürfe machen? Durfte sie sie nach den Moralvorstellungen ihres Volkes beurteilen? DAAHLIQUA folgte einem neuen, einem anderen Weg. Sie hatte das Universum gesehen, daraus ihre Schlüsse gezogen, und inzwischen eine Ebene erreicht, auf die ihr die Querionin niemals würde folgen können. Es war nicht mehr so, wie zu Beginn, als DAAHLIQUA noch das junge und unerfahrene Überwesen gewesen war, als das sie es kennen gelernt hatte.


  Die Superintelligenz interpretierte die Harmonie keineswegs als eine Art himmlischen Frieden, als Zustand, in dem alle Konflikte, jeglicher Missklang ausgemerzt waren. Aggression, Gier, Hass, Gewalt, all das, was das Wertesystem der Querionin als negativ definierte, waren ebenso Bestandteil dieser Philosophie wie die vielen positiven Dinge, die das Dasein bereithielt. DAAHLIQUA hatte recht. Sie waren verschieden. Dalique würde die Beweggründe des Überwesens vielleicht niemals verstehen, aber sie musste es zumindest versuchen.


  Es besteht keine Gefahr, meldete sich die Superintelligenz. Möchtest du, dass ich dich direkt in die Zentrale bringe?


  »Nein.« Der Zorn der Frau war noch nicht vollständig verflogen. »Ich werde den Weg zu Fuß zurücklegen.«


  Nach kurzer Suche entdeckte Dalique eine passierbare Schleuse. Der Boden des von dort aus ins Innere des Schiffes führenden Ganges war um einige Grad nach oben geneigt. Er führte in eine quadratische Halle, Ausgangspunkt einer Reihe von Antigravschächten. Die roten Symbole und Zeichen an den Wänden sagten der Frau zunächst nichts.


  Sie entschied sich ohne lange nachzudenken für einen der Schächte und begann eine dort angebrachte Notleiter nach oben zu steigen. Ohne Zweifel hätte DAAHLIQUA für eine künstliche Schwerkraft sorgen können, denn ebenso, wie sie die Natur des Planeten beherrschte, beherrschte sie auch seine physikalischen Gesetzmäßigkeiten. Doch die Querionin wollte keine Hilfe. Sehr oft verwandelte sich Zorn in verletzten Stolz  und irgendwie erfüllte es sie mit Erleichterung, dass sie zu solchen Emotionen nach wie vor fähig war.


  Das Klettern war anstrengend, und nach wenigen Minuten rann ihr der Schweiß über das Gesicht und färbte ihre Kleidung mit dunklen Flecken. Obwohl ihr Körper nur eine materielle Projektion war, unterschied er sich doch in nichts von einem biologischen Organismus. Er signalisierte Müdigkeit und Erschöpfung, konnte frieren, schwitzen und Schmerz empfinden.


  Irgendwann kletterte sie aus einer der Schachtöffnungen, um sich zu orientieren. Bisher hatte sie nichts entdeckt, was auf Überlebende schließen ließ. Geräusche beschränkten sich auf das Knacken sich entspannenden Metalls und das Knistern kleinerer Brände. Die Luft roch nach Rauch und Chemikalien.


  »Ist hier jemand?« rief Dalique. Ihre Stimme klang belegt und sie räusperte sich.


  Sie hatte eigentlich keine Antwort erwartet. Deshalb zuckte sie erschrocken zusammen, als aus der Richtung einer großen, halbrunden Öffnung ein leises Röcheln ertönte. Mit wenigen Schritten hatte sie das Tor erreicht, das von einem graublauen, halb aufgefahrenen und aus der Verankerung gebrochenen Stahlschott versperrt wurde. Ihr Blick fiel in einen ovalen, hallenartigen Raum, der ausschließlich aus geborstenen Bildschirmen, qualmenden Trümmern und losen Kabelsträngen zu bestehen schien.


  Das musste die Zentrale gewesen sein. Die Querionin fragte sich für einen Moment, ob sie der Zufall an diesen Ort geführt, oder ob DAAHLIQUA nachgeholfen hatte. Unwichtig. Es schnürte der Frau die Kehle zusammen, als sie die überall herumliegenden reglosen Körper der Raumfahrer sah. Die durchschnittlich knapp zwei Meter großen Fremden besaßen einen kugelförmigen Rumpf, aus dem vier Arme ragten. Das obere Paar war dabei erheblich länger und kräftiger als das untere. Die beiden Beine wirkten im Vergleich zerbrechlich. Der Kopf besaß die ungefähre Form einer sich nach oben verdickenden Keule. Im ungefähren Mittelpunkt befanden sich zwei winzige Augen. Die Nase war durch kleine Atemschlitze nur angedeutet. Ein wenig befremdlich muteten die beiden volllippigen Münder an, die fast nahtlos in den schmalen, durch drei Hautlappen gegliederten Hals übergingen.


  Da war es wieder. Kein Röcheln. Worte. Daliques Augen fixierten einen schweren Sessel im Zentrum der Zentrale. Dort hockte, von breiten Gurten gehalten, einer der Fremden. Sein Gesicht war blutüberströmt und in der linken Schulter steckte ein Metallstück. Die Wundränder waren verkohlt, wie auch der Raumanzug, den der Verletzte trug, an vielen Stellen Beschädigungen aufwies.


  Sie nennen sich Vhremandor, wisperte DAAHLIQUA. Du kannst mit ihm sprechen. Er heißt Ordhanhever-Pel und war der Kommandant dieses Schiffes.


  »Hilf ihm«, flüsterte die Frau. »Er hat furchtbare Schmerzen.«


  Die Schmerzen habe ich ihm genommen. Mehr kann ich nicht tun.


  Dalique trat an den Vhremandor heran. Sein Atem ging jetzt regelmäßig, die Züge waren entspannt.


  »Ich danke dir«, sagte er leise. Nur die Lippen des oberen Mundes bewegten sich dabei. Die Querionin vermutete, dass der untere der Nahrungsaufnahme diente.


  »Du musst mir nicht danken«, gab Dalique zurück. »Was ist geschehen?«


  »Die ERMHANDER«, berichtete der Vhremandor. »Wir gerieten in einen ... Hypersturm und wurden ... schwer beschädigt. Ich habe eine ... Notlandung versucht. Alles umsonst.«


  »DAAHLIQUA«, flehte die Querionin. »Er stirbt. Hilf ihm endlich!«


  Es tut mir Leid. Das kann ich nicht.


  »Ist DAAHLIQUA ... dein Gott?« Ordhanhever-Pel hustete, und Blut quoll über die Lippen des oberen Mundes. Dalique lachte bitter auf. Was sollte sie auf diese Frage antworten? War die Superintelligenz ein Gott? Ihr Gott? Nein.


  »Du kennst mich ... nicht«, sprach der Vhremandor mit stetig leiser werdender Stimme weiter. »Und doch weinst du deine Tränen. Vhremandora, die ewig Lichtvolle möge dich dafür belohnen.«


  Dalique wischte sich über die Wangen. Dann löste sie die Gurte des Sessels. Ordhanhever-Pel rutschte nach vorn, doch die Querionin fing ihn auf. Der Körper des Kommandanten wirkte zerbrechlich und war federleicht. Seinen Kopf behutsam abstützend legte sie ihn auf den Boden. Sie spürte seine Hände an ihrem Arm.


  »Sag mir ... deinen Namen«, hauchte der Kommandant. »Sein Klang soll mich ... auf dem Übergang ... begleiten.«


  »Dalique. Man nennt mich Dalique.« Mit einem Mal war sie ganz ruhig. Der Vhremandor wusste, dass er starb. Er hatte sich damit abgefunden. Sie durfte ihm diese letzten Augenblicke nicht durch ihre Unbeherrschtheit trüben.


  »Da...li...que«, lächelte Ordhanhever-Pel. »Ich werde ... dich nie ... vergessen, Dalique.« Er schloss die Augen und die Frau saß noch lange Zeit da und hielt den Toten in ihren Armen.


  Irgendwann erhob sie sich. Mit einem letzten Blick auf den Kommandanten verließ sie die Zentrale und das Schiff. Als sie die vertraute Lichtung betrat, sah sie aus der Ferne das Tonk. Es schien sie zu beobachten, doch es schwieg und respektierte ihre Trauer.


  »Warum hast du ihn sterben lassen, DAAHLIQUA?« flüsterte die Querionin.


  Du hast diese Frage längst beantwortet, hallte es durch ihren Geist. Ich bin kein Gott, Dalique.


  5


  


  Es dauerte lange Zeit, bis die Frau dieses Erlebnis verwunden hatte. Ihre Beziehung zu der Superintelligenz würde niemals wieder dieselbe wie früher sein. Da war keine Anklage, keine Verurteilung. Vielmehr trauerte Dalique um etwas, das während der letzten Jahrtausende unbemerkt verloren gegangen war. DAAHLIQUA war erwachsen geworden, und es schien, als sei der Absturz der ERMHANDER ein Signal gewesen, ein Zeichen dafür, nun den nächsten Schritt zu gehen.


  Die Querionin erforschte mit Hilfe des Überwesens die zahllosen Räume, Hallen und Gänge des Raumschiffs. Es gelang ihr, einige Roboter zu reaktivieren, mit deren Unterstützung sie verschiedene Systeme reparieren konnte. Nach und nach erwachte die ERMHANDER wieder zum Leben, doch es war abzusehen, dass der Diskus nie wieder würde starten können.


  Die Besatzung hatte aus 513 Vhremandor bestanden. Die meisten waren während des Absturzes ums Leben gekommen, der Rest war kurz danach den schweren Verletzungen erlegen. Ordhanhever-Pel war als Letzter gestorben, und Dalique bestattete ihn am Rand ihrer Lichtung. Die übrigen Leichen bettete sie in einen mit Antigravtriebwerken ausgestatteten Frachtcontainer und programmierte einen Kurs, der diesen innerhalb weniger Wochen ins Zentrum der blauen Sonne stürzen lassen würde.


  In den folgenden Jahren schaffte sie es, eines der vorhandenen Großbeiboote so weit herzurichten, dass man mit ihm einen längeren Raumflug wagen konnte. Die Datenspeicher der ERMHANDER enthielten Unmengen von Material über die Kultur der Vhremandor, ebenso wie die galaktische Position des Avhasar-Systems. Die Entfernung zu Daahliqua betrug rund 4.500 Lichtjahre, eine Strecke, die die ORDHANHEVER, wie Dalique das Beiboot taufte, problemlos zurücklegen konnte.


  Die Superintelligenz und die Querionin waren sich über das weitere Vorgehen auf eine seltsame Art und Weise einig. DAAHLIQUA war inzwischen an einem Punkt angelangt, an dem es sie danach drängte, Verantwortung zu übernehmen. Sie wollte nicht kontrollieren, nicht formen oder beeinflussen. Vielmehr ging es ihr darum, ihr Wissen um die Bedeutung der universellen Harmonie an jene zu vermitteln, die unbewusst ein Leben lang danach suchten. Sie wollte nicht missionieren, keine Religion erschaffen. Ihre Botschaft war neutral, und jeder, der sie hörte, musste selbst entscheiden, was er mit ihr anfing.


  Trotz ihrer scheinbar allumfassenden Macht konnte sie dieses Ziel allein niemals erreichen. Die, die sie die Anderen nannte, mussten über die Harmonie von ihresgleichen erfahren. Als Manifest einer Superintelligenz würde die Da-Philosophie sehr schnell Gefahr laufen, den Status einer Glaubenslehre zu erhalten. Das durfte nicht geschehen.


  Vor dir liegt eine schwere Aufgabe, Dalique, sagte das Überwesen an jenem Tag, an dem die ORDHANHEVER ihren ersten Testflug unternahm. Das Beiboot erhob sich in den grünblauen Himmel Daahliquas und erreichte innerhalb weniger Minuten den freien Raum.


  »Ich weiß«, gab die Querionin zurück. Sie hatte sich vor einem hufeisenförmigen Kontrollpult niedergelassen. In Sichthöhe schoben sich mehrere Datenreihen über einen grauen Bildschirm. »Aber ich werde nicht allein sein.«


  Wir haben Zeit, wisperte DAAHLIQUA. Wir werden sie nicht drängen.


  Die ORDHANHEVER wechselte in den Hyperraum. Sämtliche Systeme funktionierten einwandfrei, und in den folgenden Stunden erwies sich das Schiff als voll fernflugtauglich. Zwei Tage später machte sich Dalique auf den Weg. Ihr Ziel war der Planet Vhreman im Avhasar-System.


  


  *


  


  »Es ist die ERM-6, kein Zweifel möglich.« Samarshander-Wil blickte herausfordernd in die Runde, gerade so, als erwarte er den Widerspruch der übrigen in der Anflugkontrolle anwesenden Vhremandor. Dabei wusste er sehr genau, dass er der zur Zeit ranghöchste Offizier in Ghelvad-Borum war. Niemand würde es wagen, eine von ihm gemachte Aussage ernsthaft anzuzweifeln.


  »Wir sollten Siktharim-Mos verständigen«, machte einer der Techniker einen Vorschlag. Wil bedachte ihn mit einem abschätzenden Blick. Glaubte der andere etwa, dass er mit der Situation allein nicht fertig wurde?


  »Der Strahlende Dhiv befindet sich zurzeit im Lichtfeld. Möchtest du ihn während der dritten Phase stören?« Voll innerer Genugtuung registrierte Samarshander-Wil, dass der vorlaute Techniker erschrocken beide Münder zusammenkniff und verzweifelt nach einer Möglichkeit suchte, um sich aus seiner unangenehmen Lage herauszuwinden.


  »Funkkontakt«, meldete ein anderer Vhremandor in diesem Augenblick. Der Schimmernde Dhom ließ von seinem sichtlich erleichterten Gegenüber ab und konzentrierte seine Aufmerksamkeit ganz auf den großen Hauptschirm. Dort war das Bild einer weiblichen Humanoiden erschienen, die der Vhreman keinem in Cad-Orac oder Vennersoon bekannten Volk zuzuordnen vermochte.


  »Hier spricht Dalique an Bord der ORDHANHEVER«, hallte die selbstbewusste Stimme der Fremden durch die Kuppel der Anflugkontrolle. »Ich bringe Nachricht von der verschollenen ERMHANDER und erbitte Landeerlaubnis.« Danach wiederholte sich der Spruch, wahrscheinlich eine Aufzeichnung.


  »Hier Anflugkontrolle Ghelvad-Borum, Schimmernder Dhom Samarshander-Wil. Wir schicken dir einen Lichtweg. Der Computer der ... hm, ORDHANHEVER wird alles Weitere koordinieren.«


  »Vielen Dank, Samarshander-Wil«, reagierte die Unbekannte sofort. »Vhremandora, die ewig Lichtvolle, möge den Pfad deines Lebens erleuchten.«


  Bevor der verdutzte Vhremandor noch etwas erwidern konnte, hatte die Fremde die Verbindung bereits unterbrochen. Nach einer scheinbar endlosen Zeit des Schweigens war es ausgerechnet der gerade noch so knapp einer Bloßstellung entgangene Techniker, der die Stille durchbrach.


  »Wer ist das?« fragte er.


  »Ich weiß es nicht«, gab Samarshander-Wil Antwort. »Aber ich werde jetzt Siktharim-Mos anrufen. Er wird die dritte Phase unterbrechen müssen.«


  


  *


  


  Vhreman war die sechste von vierzehn Welten, die sich um eine gelbe Normalsonne bewegten. Acht Planeten des Systems wurden von den Vhremandor genutzt, davon vier fast ausschließlich als Industriezentren. Vhreman selbst präsentierte sich mit 16.765 Kilometern Durchmesser als eine auf den ersten Blick abstoßend grausilbem schimmernde Stahlkugel. Der größte Teil der Oberfläche war von zweckmäßig einfachen Gebäuden, weitläufigen Raumhäfen und Werftanlagen bedeckt. Einzige Ausnahme bildete die Hauptstadt Vhremandu. Aus den Archiven der ERMHANDER wusste Dalique, dass sich das Leben des größten Teils der Bevölkerung hauptsächlich in dieser Stadt abspielte. In den bis zu 60 Kilometer in die Tiefe reichenden subplanetaren Anlagen arbeiteten in der Hauptsache Roboter und vollautomatische Maschinenkomplexe.


  Die Vhremandor hatten im Vergleich mit den allgemeinen Verhältnissen in Cad-Orac und Vennersoon eine beeindruckende Kultur entwickelt. Die Kleingalaxis galt als nahezu vollständig erforscht; 74 Planeten waren von Kolonisten besiedelt und acht der so entstandenen Außenposten hatten selbst bereits wieder Siedlerschiffe ausgesandt. Die Querionin hatte in den letzten Jahren genügend Zeit gehabt, die Aufzeichnungen in den Speichern der ERMHANDER zu studieren und sich auf die bevorstehenden Gespräche einzustellen.


  Der Bordcomputer brachte die ORDHANHEVER mittels des von der Anflugkontrolle gefunkten Peilstrahls sicher auf den Boden. Sekunden nach der Landung fegte ein flacher, durch einige kastenartige Aufbauten plump wirkender Gleiter über den fugenlosen, graubraunen Boden des Raumhafens und kam unweit der Hauptaußenschleuse zum Stehen. Dalique ließ sich nicht lange bitten. Mit einer großzügig geschnittenen, blauweißen Kombination und einem locker fallenden Umhang bekleidet verließ sie das Schiff.


  Kaum hatte sie in dem für maximal vier Personen ausgerichteten Fahrzeug Platz genommen, fuhr dieses an und steuerte mit beträchtlichem Tempo auf die etwa zwei Kilometer entfernten Empfangsgebäude zu. Die Reibungslosigkeit, mit der das folgende Prozedere abgewickelt wurde, machte deutlich, dass die Vhremandor mit solchen Situationen täglich umzugehen hatten. Aus den Unterlagen wusste Dalique, dass Vhreman zu zahlreichen Völkern Kontakte auf wirtschaftlicher und politischer Ebene unterhielt.


  »Ich bin Siktharim-Mos, Sonnenträger und Zweiter Hüter der Ebenen«, empfing sie wenig später ein hoch gewachsener Vhremandor in der traditionellen hellblauen Uniform, die ihn als Strahlenden Dhiv auswies. Die Gesellschaftsstruktur auf Vhreman war von einem komplizierten Kastensystem geprägt. Auf der untersten Stufe standen dabei die einfachen Techniker, die in den zahllosen Werften, Laboratorien und Industrieanlagen des Planeten arbeiteten. Ihnen folgte eine fünfstufige Hierarchiepyramide, deren Vertreter von unten nach oben die Ehrentitel Schimmernder Dhom, Leuchtender Dhan, Strahlender Dhiv, Gleißender Dhur und Blendender Dheg trugen.


  Das aus den achtzehn Ersten Hütern der Ebenen bestehende Regierungsgremium residierte im so genannten Lichttempel der Hauptstadt Vhremandu, um die sich sechs Raumhäfen gruppierten. Der größte von ihnen war Ghelvad-Borum. Neben den Ersten gab es knapp hundert Zweite Hüter, die als eine Art Minister galten und abgegrenzte Zuständigkeiten besaßen. So war Siktharim-Mos, dessen Büro im Hauptturm der Anflugkontrolle lag, für den interplanetarischen Personenverkehr verantwortlich.


  Dalique hatte sich keine exakte Strategie zurechtgelegt, mit der sie die Vhremandor zu überzeugen gedachte. Fest stand lediglich, dass die Superintelligenz diese Anderen und ihr technisches Wissen benötigte, um die Inhalte der Da-Philosophie verbreiten zu können. Der Begriff Hilfsvolk erschien der Querionin in diesem Zusammenhang nicht zu passen. DAAHLIQUA hatte nicht vor, den Vhremandor Befehle oder Anweisungen zu erteilen. Das Überwesen war nicht einmal sicher, ob man ihnen das Verständnis der Harmonie überhaupt so nahe bringen konnte, dass sie es als neues Fundament ihrer Kultur zu akzeptieren vermochten.


  »Ich grüße dich, Siktharim-Mos«, erwiderte die Frau. »Mein Name ist Dalique. Ich bringe dir hier das Logbuch der ERMHANDER, aus dem das tragische Schicksal dieses Schiffes in allen Details hervorgeht. Ich hatte die Ehre, den Kommandanten Ordhanhever-Pel auf seinem Übergang beizustehen und habe seinen Tod betrauert.«


  Der Strahlende Dhiv nahm den versiegelten Speicherkasten entgegen und maß die Querionin mit seinen Augen. Dalique wich dem Blick nicht aus. Der lichtdurchflutete Raum mit der hohen Decke und der dezent-luxuriösen Einrichtung, in dem dieses Gespräch stattfand, erlaubte durch ein gewaltiges Panoramafenster einen Blick über einen Teil des Landefelds. Es herrschte mäßiger Verkehr. In der Ferne wurden zwei Frachter entladen; einige Gleiter huschten zwischen den flachen Gebäuden der Schätzstellen hin und her. Am Horizont ragte die mächtige Skyline der Hauptstadt in den graublauen Himmel.


  »Verzeih meine Direktheit, Dalique«, sagte der Vhremandor nach kurzer Pause. »Aber du gehörst keinem mir bekannten Volk in Cad-Orac oder Vennersoon an. Darf ich fragen, woher du kommst?«


  Die Querionin legte den Kopf zur Seite. Von ihren nächsten Worten würde viel abhängen. Sie war weit davon entfernt, sich unsicher zu fühlen; schließlich hatte sie die Kultur der Vhremandor über Jahre hinweg studiert und sich entsprechend vorbereitet. Dennoch blieb ein Rest Unsicherheit, ein letzter Zweifel, ob die von ihr grob angestrebte Richtung zum gewünschten Ziel führte.


  »Meine Heimat«, antwortete sie sanft, »ist überall dort, wo man mich in Frieden und Verbundenheit aufnimmt. Seit vielen Jahren studiere ich das Universum und suche nach den Wundern der Schöpfung.«


  »Du bist eine Vhrematharia?« Siktharim-Mos Stimme klang überrascht. Vhrematharias waren nicht nur die Absolventen der auf der Insel Helius angesiedelten Schule der ewig Lichtvollen, eine Art philosophisch-wissenschaftliches Zentrums, in dem die führenden Köpfe der Vhremandor nach den großen Geheimnissen des Kosmos forschten. Vhrematharias nannte man auch die Gelehrten anderer Welten, die ab und zu auf Vhreman weilten und ihre Vorträge in die Ebenen des Wissens trugen.


  »So könnte man es nennen«, erwiderte Dalique. »Ich bin gekommen, um zu lernen und zu lehren. Deshalb möchte ich mit den Ersten Hütern sprechen. Und mit Direshian-Mal, dem Leiter des Taraval-Projekts.« Den letzten Satz hatte die Frau auf Veranlassung der Superintelligenz in den Dialog einfließen lassen, und die Reaktion, die sie damit auslöste, war erstaunlich. Siktharim-Mos sprang aus seinem Sitz auf und wich unwillkürlich zwei Schritte vor ihr zurück.


  »Woher ...«, stieß er hervor, »woher weißt du von Taraval?«


  »Bring mich in den Lichttempel«, forderte die Querionin. »Dort wird es keine Geheimnisse mehr geben. Dort werde ich von Dingen berichten, die ihr bisher nicht für möglich gehalten habt. Ich weiß, dass es viel verlangt ist, wenn ich dich bitte, mir zu vertrauen, Siktharim-Mos, aber ich versichere dir, dass kein Vhreman etwas von mir zu befürchten hat.«


  Zum zweiten Mal trafen sich ihre Blicke, und für eine Sekunde erschien es Dalique, als würde ihr Gegenüber auf den Grund ihrer Seele schauen.


  »Einverstanden«, sagte der Vhreman schließlich.


  


  *


  


  Der Lichttempel bedeckte eine Fläche von mehr als vierzig Quadratkilometern. Siktharim-Mos lenkte den Gleiter in einem weiten Bogen über die imposante Architektur des Zentrums des vhremanschen Imperiums. Lediglich die weiten Lichtebenen, die im Mittelpunkt der aus weißen Steinen gehauenen Mauern, Türme und Bauwerke lagen, überflog er nicht. Dies war nicht gestattet.


  Licht, Helligkeit und alles, was damit zusammenhing, spielten im Leben der Vhreman eine beherrschende Rolle. Dalique wusste, dass die Bewohner des Planeten ihre Sonne Avhasar einst als Gott angebetet hatten. Die Vhreman waren in der Lage, bestimmte Komponenten der Strahlung des Sterns mittels ihrer weißen Haut auszufiltern und in Körperenergie umzuwandeln. Ein Vhreman konnte es bis zu vier Wochen ohne Nahrung aushalten, wenn er in der Nähe einer Sonne weilte, die ein bestimmtes Strahlenspektrum aufwies.


  Im Lauf der Jahrtausende war die Legende von Vhremandora, der ewig Lichtvollen entstanden. Jeder wusste, dass es sich bei diesem Wesen um eine fiktive Schutzpatronin handelte, doch der Glaube an eine durch sie repräsentierte Macht, die Einfluss auf das Leben der Vhremandor nahm, hatte sich bis heute gehalten. Dabei legte man diesbezüglich keineswegs eine religiöse Verehrung an den Tag. Vielmehr akzeptierte man bestimmte, nicht dem Einfluss des Einzelnen oder der Gemeinschaft unterworfenen Entwicklungen als unabwendbares Schicksal, das man zu ertragen hatte.


  Diese Geisteshaltung manifestierte sich in vielen Alltäglichkeiten. Vhremandor besaßen trotz der fast militärisch strengen Rangordnung einen nach allen Seiten offenen Charakter. Ein Aufstieg in der allgemeinen Hierarchie musste hart erarbeitet werden. Unbedingter Gehorsam wurde lediglich in allen Fragen der Raumfahrt gefordert. An Bord eines jeden Schiffes war der Kommandant oberste und unfehlbare Instanz. Sein Wort war Gesetz und jeder Widerspruch zog schwere Konsequenzen nach sich.


  Ganz anders in den Wissenschaften. Hier herrschte ein geradezu fatalistischer Liberalismus. Forschung wurde auf breitem Raum und quer durch alle Fachgebiete betrieben. Kosmologen arbeiteten eng mit Ökonomen und Philosophen zusammen. Hyperphysiker gingen Gemeinschaften mit Biologen und Historikern ein. Die Grenzen zwischen den einzelnen Wissenschaftszweigen wurden einfach ignoriert.


  Die Querionin zollte der sich vor ihr ausbreitenden Stadt mit dem alles überragenden Lichttempel gebührende Bewunderung. Auch was den Baustil der Vhremandor anging, zeigte sich deren kulturelles Verständnis. Die Gebäude waren großzügig angelegt und fast immer mit breiten, von Grünanlagen umgebenen Sonnenterassen ausgestattet.


  In Vhremandu lebten rund acht der zwölf Milliarden den Planeten bevölkernden Vhremandor. Auf den hundertvierzehn Lichtforen, großen, marktplatzähnlichen Arealen, die sich über die gesamte Stadt verteilten, herrschte zu fast jeder Tages- und Nachtzeit ein geschäftiges Treiben. Hier traf man sich zum persönlichen Gespräch, bewunderte die Vorführungen der fahrenden Gaukler und Akrobaten und schlenderte an den Schwebeständen freischaffender Künstler und Delikatessenhändler vorbei.


  »Dir scheint zu gefallen, was du siehst«, riss die Stimme Siktharim-Mos die Querionin aus ihren Gedanken. Langsam ließ der Strahlende Dhiv das Fahrzeug tiefer sinken.


  »Vhremandu ist eine wunderschöne Stadt«, bestätigte Dalique.


  »Sie ist der Glanz der Ebenen.« Siktharim-Mos schien mit der Antwort der Frau sehr zufrieden zu sein, denn im Folgenden erklärte er wort- und gestenreich den Aufbau des Lichttempels und die Funktion verschiedener seiner Bereiche. Obwohl die Querionin das alles längst wusste, zeigte sie sich interessiert und stellte die eine oder andere Zwischenfrage.


  Die vhremansche Philosophie separierte das Universum in fünf Ebenen. Jeder Ebene stand ein bestimmter Kenntnisstand gegenüber, der erreicht werden musste, um ihren Aufbau und ihre Struktur verstehen zu können. Die meisten Vhremandor erreichten höchstens die zweite Ebene, einige wenige die dritte, was sie zu Anwärtern auf das Amt eines Zweiten Hüters machte. Wer die vierte Wissensstufe erklomm, erhielt den Ehrentitel eines Gleißenden Dhur und Zugang zur Schule der ewig Lichtvollen. Erster Hüter, Blendender Dheg, und damit Mitglied des Achtzehnerrats, konnte nur werden, wer die Prüfungen zur fünften Ebene absolvierte und bestand.


  Der Gleiter landete erschütterungsfrei auf einem weitläufigen Innenhof im Zentralbezirk des Lichttempels. Natürlich hatte Siktharim-Mos längst mit der Regierungsriege Kontakt aufgenommen und den Besuch der Querionin angekündigt. Auf ihrem kurzen Weg durch einen breiten Wandelgang und zwei mit kostbaren Teppichen ausgelegte Hallen begegnete ihnen niemand; die Frau war jedoch davon überzeugt, dass man sie beobachtete.


  DAAHLIQUA hielt sich vollständig im Hintergrund. Nur wenn es absolut nötig war, half sie Dalique mit Informationen aus oder machte sie auf wichtige Entwicklungen und Stimmungen aufmerksam.


  Siktharim-Mos blieb schließlich vor einem meterhohen Portal stehen und neigte leicht den Kopf. »Hinter dieser Tür befindet sich der Sonnenkern«, sagte er. »Dort wartet Torhadia-Loh mit ihren Begleitern auf dich. Es war mir eine Freude, dich kennen zu lernen, Dalique.«


  »Ich danke dir, Siktharim-Mos«, gab die Frau zurück. »Ich bin sicher, wir werden uns wiedersehen. Bis dahin möge Vhremandora, die ewig Lichtvolle, deinen Lebensweg beleuchten.«


  »Licht und Glück deiner Zeit«, erwiderte der Vhremandor. Dann drehte er sich um und verschwand.


  


  *


  


  Der Sonnenkern war ein riesiger Kuppelsaal, dessen ornamentverzierte Steinwände sich bis in eine Höhe von dreißig Metern erstreckten. Auf einer weißsilbern verkleideten Empore hatten dreizehn Vhremandor Platz genommen. Ihre Mitte bildete ein thronähnlicher Sessel, von dem aus die Oberste Hüterin Torhadia-Loh den Vorsitz der Versammlung führte. Dieser Vorsitz wechselte jedes halbe Vhreman-Jahr, so dass im Verlauf einer neunjährigen Amtsperiode jeder Hüter einmal an die Reihe kam.


  Als Dalique den Sonnenkern betrat, erhob sich Torhadia-Loh und kam ihr entgegen. Die Querionin führte die in diesem Fall übliche Ehrenbezeugung aus, ein Neigen des Kopfes und das kreuzförmige Verschränken der vier Arme über der Brust. Da sie kein zweites Armpaar besaß, musste die Geste zwar zwangsläufig unvollständig bleiben, doch in diesem Fall zählte allein der gute Wille.


  Die Oberste Hüterin erwiderte die Begrüßung. »Willkommen auf Vhreman, unbekannte Vhrematharia«, sagte sie halblaut. »Entschuldige, dass nicht alle von uns zu deinem Empfang anwesend sein können, aber fünf Hüter sind in wichtigen Missionen in Cad-Orac unterwegs.«


  »Es ehrt mich, dass die Ersten Hüter mir so viel Aufmerksamkeit schenken«, gab die Querionin artig zurück. »Ich werde versuchen, mich dieser Achtung würdig zu erweisen.«


  Torhadia-Loh führte sie zu einem bequemen Sessel, der seitlich der Empore stand und der Frau einen vollständigen Blick über die Reihe der Regierungsmitglieder erlaubte. Während ein Roboter für Getränke sorgte, musterte Dalique unauffällig die Mienen der Hüter. Sie glaubte Neugier darin zu lesen, Neugier und eine vorurteilsfreie Herzlichkeit. Erst jetzt war sie endgültig davon überzeugt, dass DAAHLIQUA und sie die richtige Entscheidung getroffen hatten. Die Vhreman waren das Volk, das sie gesucht hatten  und ein unglaublicher Zufall hatte sie zusammengeführt.


  »Wir haben uns die Aufzeichnungen des Logbuchs der ERMHANDER angesehen«, eröffnete die Oberste Hüterin die Unterhaltung. »Ordhanhever-Pel war einer unserer fähigsten Kommandanten. Er und seine Begleiter werden ihren Platz auf der Letzten Ebene finden.«


  »Sein Tod hat auch mich getroffen, obwohl ich ihn kaum kannte«, gab Dalique zurück.


  »Du hast den Wunsch geäußert«, wechselte Torhadia-Loh das Thema, »mit uns zu reden. Nun, wir sind hier, und unsere Zeit ist nicht unbegrenzt.«


  »Was ich zu sagen habe«, begann die Querionin, »birgt die Gefahr großer Veränderungen. Ich spreche im Auftrag einer Macht, die sich anschickt, den Völkern dieser Sterneninsel ein neues Bild des Universums anzubieten. Allein ist diese Macht dazu nicht in der Lage. Sie benötigt Raumschiffe, Technik und Helfer, die diese Technik bedienen können.«


  »Diese Macht«, warf Torhadia-Loh ein. »Hat sie einen Namen?«


  »Selbstverständlich«, lächelte die Frau. »Sie nennt sich DAAHLIQUA. Du wirst sie kennen lernen, wenn die Zeit reif ist.«


  »Was geschieht, wenn wir dein Angebot  wie immer es im Detail auch lauten mag  ablehnen?« mischte sich ein anderer Hüter in das Gespräch ein. »Wenn wir dieser Macht nicht helfen wollen?«


  »Nichts«, antwortete Dalique. »Ich werde euch verlassen und meine Suche fortsetzen. Ihr habt nichts zu befürchten.«


  »Dann sprich weiter, fremde Vhrematharia«, forderte sie Torhadia-Loh auf. »Wir werden dir zuhören.«


  


  *


  


  In den folgenden Wochen führte Dalique noch viele Gespräche. Sie ging dabei überaus behutsam vor. Ein erster Durchbruch gelang ihr, als sie den Kosmologen Direshian-Mal über die Natur des von ihm seit Jahrzehnten untersuchten Taravals aufklärte. Das Taraval war nichts anderes als das Kosmonukleotid DORWANT. Die Vhremandor hatten das Objekt erstmals bereits vor mehr als vierhundert Jahren angemessen, dessen Funktion jedoch bis heute nicht enträtseln können.


  Das Wissen um den Moralischen Kode und seine Mechanismen veränderte die Zivilisation der Vhremandor von Grund auf. Zwar nahm dieser Prozess eine lange Zeit in Anspruch, doch Dalique, die inzwischen im Lichttempel lebte und als Ehrenhüterin regelmäßig in der Schule der ewig Lichtvollen lehrte, hatte viel Geduld. Sie drängte niemanden und forderte nichts. Sie gab in der Gewissheit, dass irgendwann der Tag des Nehmens kommen würde.


  Bald war ihr Name auf den meisten Welten des Avhasar-Systems bekannt. Ihre Vorträge über Astronomie, Astrophysik und Philosophie hatten für zahllose Wissenschaftler den Status von Offenbarungen. Der Querionin war allerdings klar, dass sie dieses Spiel nicht mehr lange treiben durfte. Die Gefahr, dass ihre Anwesenheit auf Vhreman Kreise zog, dass andere Völker auf sie aufmerksam wurden und sich dadurch Probleme im Hinblick auf ihr eigentliches Ziel ergaben, wurde von Tag zu Tag größer.


  Natürlich hatte sie mit Torhadia-Loh, die sie trotz ihrer inzwischen abgelaufenen Amtszeit nach wie vor als Vertraute betrachtete, über diese Schwierigkeiten gesprochen, und die Hüter des Achtzehnerrats taten alles, um das Geheimnis ihrer Herkunft zu wahren. Der gemeinen Bevölkerung war Dalique lediglich als weise Lehrmeisterin aus einer fernen Galaxis bekannt. Welche revolutionären Impulse sie tatsächlich gab, wussten nur wenige Eingeweihte. Dennoch rückte der Zeitpunkt immer näher, an dem sie ihre Rolle als Vhrematharia aufgeben und den Planeten verlassen musste. Dann war es an den Vhremandor, eine Entscheidung zu treffen.


  Die Querionin hatte ihre Saat gelegt. Einige der bekanntesten vhremandorschen Ideologen, darunter die lebende Legende Hartghon-Lum, ein 176jähriger Greis, der auf den Lichtebenen des Tempels residierte, waren der Harmonielehre DAAHLIQUAs inzwischen eng verbunden. Über sie hatte die Da-Philosophie Einzug in das Leben zahlreicher Vhremandor gehalten. Ohne dass die Querionin als Auslöser dieser Entwicklung in Erscheinung trat, entstanden erste Schulen, die die neue Lehre zu interpretieren suchten. Die Frau erinnerte sich in diesem Zusammenhang an eine Diskussion, die sie einige Jahre nach ihrer Ankunft auf Vhreman mit der Superintelligenz geführt hatte.


  Ich habe mich geirrt, Dalique, meldete sich das Überwesen eines Tages unvermittelt. Auch die Harmonie bedarf des Glaubens, um sich zu verbreiten. Biologisch bestimmte Individuen haben einen starken Drang nach Gemeinschaft. Eine Gemeinschaft benötigt Regeln und Gesetze, um zu funktionieren. Nur aus solchen Beschränkungen erwächst die Weltanschauung einer Zivilisation.


  »Ja, DAAHLIQUA«, stimmte die Frau zu. »Wir haben uns beide geirrt. Glaube und Demagogie liegen zu eng nebeneinander. Philosophie und Religion haben einen gemeinsamen Ursprung. Wir haben verändert und werden das auch weiterhin tun müssen. Wir werden den Völkern einen neuen, den dritten, den Weg dazwischen zeigen. Und die Vhremandor werden unsere Botschafter sein.«


  Machen wir damit nicht einen Fehler? zweifelte die Superintelligenz. Nehmen wir der Harmonie damit nicht ihre Glaubwürdigkeit?


  »Du solltest die Anderen nicht überschätzen«, lächelte Dalique. »Sie bevorzugen stets die einfachsten Lösungen. Wenn die Harmonie bereits in ihnen liegt, werden sie die Botschaft verstehen. Ohne eine Ursache ist keine Wirkung zu erzielen. Wir tun das Richtige, DAAHLIQUA.«


  Ja, flüsterte die mentale Stimme im Kopf der Querionin. Wir tun das Richtige.


  


  *


  


  Es war im zwölften Jahr ihrer Anwesenheit auf Vhreman, als Dalique die Lichtebenen betrat, um sich von Hartghon-Lum zu verabschieden. Der greise Vhremandor begrüßte sie mit ernster Miene. Er wusste längst, warum die Querionin ihn diesmal besuchte.


  »Du hast viel für unser Volk getan«, sagte er mit seiner leisen, immer ein wenig krächzenden Stimme. »Wie ich hörte, beraten derzeit alle Ersten Hüter im Lichttempel. Sie bedauern, dass du uns verlassen willst.«


  »Es muss kein Abschied für immer sein«, entgegnete die Frau und ließ sich vor dem Alten im Schneidersitz zu Boden sinken. »Meine Aufgabe ist erfüllt. Ich habe euch eine Tür geöffnet. Nun bleibt mir nichts weiter, als abzuwarten, ob ihr sie durchschreiten wollt.«


  »Ein treffender Vergleich«, kicherte Hartghon-Lum. Das Verhalten des berühmten Vhremandor vermittelte oft den Eindruck der Senilität, doch Dalique wusste besser als jeder andere, dass dieser Eindruck täuschte. In der Vergangenheit war sie immer wieder aufs Neue von der Weisheit dieses Mannes beeindruckt gewesen, und die Prinzipien der Da-Philosophie hatten unter seinem scharfen Verstand erst den letzten Feinschliff erhalten.


  Selbst DAAHLIQUA hatte in diesen zwölf Jahren einen Lernprozess durchlaufen. Die Anderen waren ihr längst nicht mehr so fremd und unverständlich wie früher. Sie hatte die aus ihrer Sicht vorhandene Unvollkommenheit biologischen Lebens akzeptieren gelernt, betrachtete die verworrenen, von Individuum zu Individuum unterschiedlichen Gefühlswelten und Wertansätze als Voraussetzung für Vielfalt und Evolution.


  Aus diesen Überlegungen heraus war die Erweiterung des Harmoniebegriffs eine logische Folge gewesen. Für die Vhremandor besaß das Da womöglich eine vollkommen andere Bedeutung als für die insektoiden Jiihniih. Die nomadisierenden und ob ihrer Aggressivität gefürchteten Porkas definierten die Harmonie fraglos anders als die friedliebenden Menanga, deren hypnosensorische Gesänge in ganz Cad-Orac berühmt waren.


  »Das Da ist der Regen, der die Samen in der Krume deines Lebens zum Erblühen bringt«, pflegte Hartghon-Lum oft zu sagen. »Doch säen und ernten musst du selbst. Das Da ist die Farbe, die die Leinwand deiner Sehnsüchte tränkt. Doch den Pinsel fuhrst nur du allein.«


  »Unsere Gespräche werden mir fehlen«, sagte Dalique und nahm die schlaffe, von Falten und Runzeln bedeckte Hand des Vhremandor in die ihre. Hartghon-Lum blickte sie lange an. In seinen Augen lag eine seltsame Melancholie, die die Querionin tief berührte.


  »Ich habe nur noch wenige Jahre vor mir«, sprach er schließlich kaum hörbar. »Wenn du einen alten Narren glücklich machen willst, dann nimm mich mit. Ich bitte dich nur dieses eine Mal, und wenn dir die Erfüllung meines Wunsches nicht möglich ist, werde ich das ohne Begründung hinnehmen.«


  Dalique lächelte. Dann nahm sie den alten Mann in ihre Arme.


  »Wir brechen morgen auf«, sagte sie nur.


  6


  


  Wenige Monate später trafen die ersten vhremandorschen Diskusschiffe auf Daahliqua ein. Dort wo die ERMHANDER notgelandet war, wurde der Grundstein für eine gigantische Stadt gelegt. In ihrem Zentrum entstand eine 500 Meter hohe, schneeweiße Kuppel, das Damyrang, der Kern der Harmonie und der zukünftige Sitz der Superintelligenz. Hier konzentrierte DAAHLIQUA fortan einen Großteil ihres psionischen Potentials, hier teilte sie sich den Rat suchenden Vhremandor mit, die den Planeten schon bald zu Zehntausenden bevölkerten.


  Im Orbit installierten die Techniker eine riesige Weltraumwerft. Der Begriff der Pendelschiffe wurde geboren. Die an ihrer dicksten Stelle etwa 200 Meter durchmessenden, kugelförmigen Fahrzeuge sollten schon bald  mit jeweils zwei bis drei Vhremandor besetzt  die nahen Galaxien durchstreifen, eben zwischen den zahllosen bewohnten Welten pendeln, und die Lehre der Harmonie verbreiten.


  DAAHLIQUA ließ sich nach wie vor Zeit und bedachte jeden neuen Schritt mit penibler Gründlichkeit. Hartghon-Lum blühte in diesen Jahren noch einmal auf und übernahm die Auswahl und die Schulung jener Artgenossen, die in Kürze mit den Pendelschiffen aufbrechen sollten. Dalique war sich nicht sicher, ob die plötzliche zweite Jugend des Alten durch das Überwesen initiiert war, und die Superintelligenz selbst schwieg sich zu diesem Thema aus.


  In diesen Jahren verbrachte Dalique viel Zeit gemeinsam mit Hartghon-Lum auf ihrer vertrauten Lichtung. Oft saßen sie stundenlang im weichen Gras und betrachteten die in den blauen Himmel schießende Stadt, die sich herabsenkenden und aufsteigenden Schiffe und den dichten Gleiterverkehr. Der Planet veränderte sich beinahe täglich, und die Querionin kämpfte mit widerstreitenden Gefühlen.


  »Deine Augen verraten mir, dass ein Schatten auf deiner Seele liegt, Vhrematharia«, sprach sie Hartghon-Lum eines Tages an. Dalique hatte den Alten schon oft gebeten, sie bei ihrem Namen zu nennen und den Ehrentitel zu vergessen, doch das tat der Vhremandor nur selten. Es war seine Art, ihr den Respekt zu zeigen, den er ihr entgegenbrachte, und irgendwann hatte die Frau das akzeptiert.


  »Es ist der Schatten des Zweifels«, seufzte sie. »Ich frage mich, ob unser Weg der richtige ist, ob wir das Nest nicht zu früh verlassen.«


  »Diese Frage beschäftigt uns ein Leben lang«, gab Hartghon-Lum bedächtig zurück. »Aber es gibt Wege, die wir nicht mehr verlassen können, wenn wir sie einmal betreten haben.«


  »Ist es dann falsch zu zweifeln?«


  »Nein, aber der Zweifel verstellt den Blick auf das Wesentliche. Du willst andere ändern, hast jedoch Angst davor, bei dir selbst zu beginnen. Du willst, dass dir eine ganze Galaxis lauscht, doch du selbst bist nicht bereit dir zuzuhören.«


  »Ich weiß nicht, was du mir sagen willst«, schüttelte die Frau den Kopf.


  »Dann sage mir, ob du von der Lehre der Harmonie überzeugt bist«, lächelte der Alte.


  »Das bin ich.«


  »Warum zweifelst du dann?«


  »Ich wünschte, ich wüsste es.«


  »Wir Vhremandor haben ein Sprichwort«, sagte Hartghon-Lum. »Es lautet: Erst in der dunklen Nacht lernen die Augen des Zweiflers das Licht zu sehen.«


  Dalique schwieg. Ihr Blick ruhte auf den knochigen, von grauer, fleckiger Haut überspannten Zügen ihres Gegenübers. Wie viele Jahrtausende hatte sie bereits gelebt? Wie viele Kulturen kommen und gehen sehen? Sie wusste es nicht mehr. Durch Hartghon-Lum hatte sie jedoch gelernt, dass sich Weisheit nicht allein als eine Gabe des Alters definierte. Aus dem Wissen allein resultierte keine Erfahrung. Es galt aus den Fäden ein Tau zu knüpfen, dessen Tragkraft das eigene Weltbild zu halten vermochte.


  »Du bist ...«, wollte die Querionin das Gespräch fortsetzen. Der Schmerz kam ohne jede Warnung. Von einem Augenblick auf den anderen schien sich ihr Projektionskörper zu mehr als seiner zehnfachen Größe aufzublähen. Daliques Schreie gellten über die Lichtung, scheuchten einen Schwarm blauer Sonnenschwärmer auf. Wie durch einen Schleier sah sie Hartghon-Lums entsetztes Gesicht vor ihrem eigenen. Der Vhremandor hatte sich über sie gebeugt, sein oberer Mund bewegte sich, doch die Frau verstand kein Wort.


  Beruhige dich. Es ist vorbei. Ich bin da.


  »DAAHLIQUA«, keuchte die Querionin. »Was ... was war das? Mein Gott, ich spüre, dass etwas Grauenvolles geschehen ist!«


  Wir müssen sofort aufbrechen, wisperte das Überwesen. Die stets präsenten Schwingungen im psionischen Spektrum wirkten unkontrolliert und verzerrt. Wir müssen ins Avhasar-System.


  »Sag es mir«, flüsterte Dalique. »Was ist passiert?«


  Vhreman, antwortete DAAHLIQUA. Ihre mentale Stimme war kaum zu hören. Sie sind alle tot. Und ich habe es nicht verhindert.


  


  *


  


  Daliques Tränen waren versiegt. Sie hatte nicht mehr die Kraft zu weinen. Auf Vhreman gab es kein Leben mehr. Der milliardenfache Tod war schnell und ausnahmslos über den Planeten hereingebrochen. Die Querionin hörte den Bericht der Superintelligenz, doch sie verstand ihn nicht. Sie sah nur die Leichen, die Trümmer, die reglosen Körper in den Straßen, auf den Lichtforen und den Sonnenterrassen, die kläglichen Überreste einer Zivilisation, die sie längst in ihr Herz geschlossen hatte.


  Es sind die Impulse DORWANTs, klangen die Worte des Überwesens in ihrem Geist. Sie verändern die Raum-Zeit-Struktur. Überall in Cad-Orac treten dadurch Hyperbeben auf expansiv-energetische wellenartige Anomalien im hochfrequenten Spektrum. Eine dieser Wellen hat Vhreman getroffen. Ich konnte das nicht voraussehen und teile deine Trauer, Dalique.


  »Was tun wir jetzt?« sagte die Frau tonlos. Mit leisem Erschrecken registrierte sie, dass sich ihre Empfindungen in den letzten Minuten lediglich noch auf ein sanftes Unbehagen beschränkten. Es dauerte eine Weile, bis sie begriff.


  »Hör auf, DAAHLIQUA«, schrie sie. »Du hast kein Recht, mir meine Gefühle zu nehmen.«


  Ich habe dich nie zuvor so erlebt. Ich will nicht, dass du ...


  »Lass mich allein«, flüsterte die Querionin. »Ich möchte, dass du dich für zehn Minuten vollständig aus mir zurückziehst.«


  Die plötzliche Leere ließ sie straucheln. Sie hatte nicht geahnt, dass sie die Gegenwart der Superintelligenz bereits in so starkem Maß als Teil ihrer Persönlichkeit angenommen hatte. Ohne DAAHLIQUA war sie ... nicht vollständig.


  Der Zorn übermannte sie mit nie gekannter Intensität. Ein neben ihr auf der Straße liegendes Stahlrohr sprang fast von selbst in ihre Hände. Wie von Sinnen schlug sie damit auf den zerschrammten Aufbau eines abgestürzten Gleiters ein. Wieder und immer wieder krachte Metall gegen Hartplast, und mit jedem Hieb trieb Dalique ihren Schmerz aus sich heraus. Die eigene Hilflosigkeit, die mit dem Verstand nicht mehr fassbare Katastrophe, die sich hier abgespielt hatte, das alles entlud sich in diesem ungewohnten aggressiven Ausbruch.


  Danach fühlte sich Dalique besser, aber sie hätte nicht zu sagen vermocht warum.


  Die Leere in ihr blieb; die Abwesenheit des Überwesens war ihr unangenehm. Doch ihr eigenes Denken hatte sich beruhigt. Sie waren gescheitert. Ihr Hilfsvolk existierte nicht mehr, und die wenigen Vhremandor auf Daahliqua reichten nicht aus, um ihre ehrgeizigen Pläne weiterhin zu verfolgen.


  Als sie schließlich auf jene Welt zurückkehrte, auf der alles angefangen hatte, empfing sie Siktharim-Mos im Damyrang. Der inzwischen zum Ersten Hüter ernannte Mann war der Querionin stets ein treuer Freund gewesen. Nun drückte seine Haltung tiefe Betrübtheit und Schwermut aus. Es dauerte einige Sekunden, bis Dalique erfasste, dass dies nicht allein an der Entvölkerung seiner Heimat lag.


  »Hartghon-Lum ist tot«, sagte der Vhremandor. »Er starb vor wenigen Stunden im Schlaf.« Lange Zeit standen sich die beiden so ungleichen Wesen schweigend gegenüber. Es war Dalique, die die Stille schließlich beendete.


  »Die Nacht«, hauchte die Frau kaum hörbar. »Die Nacht ist da, Lum, doch ich kann das Licht nicht sehen. Hilf mir ...«


  


  *


  


  Fünfzig Jahre verstrichen. Die Vhremandor hatten Daahliqua verlassen, sich über ihre Kolonien in Cad-Orac verstreut. Aus der Trauer war Melancholie, aus der Melancholie eine seltsame Form von Trotz geworden. Wenn Dalique an manchen Tagen durch die menschenleere Stadt ging, dann war sie davon überzeugt, den einsamsten Ort des Universums zu durchstreifen. Auf dem weiten Landefeld, das sich vor den ersten Gebäuden in die Unendlichkeit zu erstrecken schien, parkten die plumpen diskusförmigen Stahlkörper der Pendelraumer. Sie waren leer  und vermutlich würden sie es immer bleiben.


  Die Frau spürte wie so oft in den letzten Jahren ein sanftes Ziehen in ihren Eingeweiden. Es tat nicht weh, war nicht einmal unangenehm, doch es hatte sich hartnäckig jedem Versuch entzogen, seine Ursache zu lokalisieren. Die Querionin vermutete inzwischen, dass ihr Projektionskörper nach all den Jahrtausenden erste Anzeichen natürlicher Fehlfunktion zeigte, doch das störte sie nicht besonders. Sie war längst nicht mehr auf dieses Vehikel angewiesen.


  »Außerdem ist es hässlich!« quäkte es neben ihr. Erschrocken fuhr sie zusammen. Sie hatte das schwarze Fellbündel wieder einmal nicht kommen sehen.


  »Ehrlich«, plärrte das Tonk, »du bist so dermaßen haarlos und abstoßend unansehnlich, dass es mich jedes Mal würgt, wenn ich nur an dich denke.«


  »Was willst du?« fragte Dalique gelassen. Sie hatte sich an die Eskapaden der schwarzen Seele DAAHLIQUAs gewöhnt, sofern man sich an die oft herabwürdigenden Kommentare dieser Plage überhaupt gewöhnen konnte. Immerhin ließ sich das Tonk nur selten in ihrer Nähe blicken. Die Frau hatte keine Ahnung, was es in den langen Jahren des Alleinseins auf Daahliqua trieb  und um ehrlich zu sein, wollte sie es auch gar nicht wissen.


  »Ich will spielen«, gab das Wesen Antwort.


  »Spiel mit dir selbst«, zeigte sich die Querionin ungnädig. »Ich habe keine Zeit.«


  »Hoho«, brüllte das Tonk mit für den kleinen Körper beachtlicher Stimmgewalt. »Keine Zeit? Gibt es etwa noch eine Straße in dieser Stadt, die du bisher ausgelassen hast? Lässt dein erbärmliches Selbstmitleid nicht einmal mehr Platz für ein Spiel unter Freunden?«


  »Verschwinde«, zischte Dalique. »Wir waren niemals Freunde und wir werden es niemals sein.«


  »Küss mich, küss mich«, kicherte das Tonk und hüpfte mit groteskem Armschlenkern um die Frau herum. Dalique schüttelte den Kopf. Dann hob sie ergeben beide Hände.


  »Na schön«, beschloss sie auf den Quälgeist einzugehen. Sie wusste aus Erfahrung, dass das Tonk schnell die Lust verlor, wenn es merkte, dass sich sein Opfer nicht provozieren ließ. »Sag mir, was du spielen willst.«


  »Wollen wir fluchen?«


  »Ganz sicher nicht.«


  »Wärst du dann eventuell an schmutzigem Sex interessiert?«


  »Wärst du eventuell an einem kräftigen Tritt in deinen Fellhintern interessiert?«


  »Schon gut, schon gut, ich bin ohnehin kein Tonk für eine Nacht.« Das folgende Keckern trieb der Querionin eine Gänsehaut über den Rücken. Es entstand eine kurze Pause.


  »Dann spiel ich eben mit dem da!« schrie das skurrile Fragment DAAHLIQUAs plötzlich. Dalique zuckte erneut zusammen, als sie dem davonstiebenden Tonk mit den Augen folgte. Ungläubig musterte sie die Gestalt, die hinter einer weißgrauen Mauer hervorgetreten war. Das Tonk wieselte auf diese zu und landete mit einem letzten gewaltigen Satz in ihren Armen. Der Fremde fing den enthusiastischen Kleinen geschickt auf und begann damit, über dessen schwarzes Fell zu streicheln. Das Tonk knurrte zufrieden und streckte der Querionin die grellrote Zunge entgegen.


  »DAAHLIQUA«, lächelte Dalique. »Du hast es also tatsächlich geschafft.«


  Ja, gab die Superintelligenz Antwort.
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  Ich bin Andhobar, der Legendensammler. Meine Heimat sind die Herzen jener, die mich in Frieden empfangen. Ich erzähle, und ich höre zu. Ich berichte von den Wundern des Universums und mein schönster Lohn ist euer Vergnügen.


  In mir wohnt die Harmonie. Sie atmet in meinen Geschichten und zieht in die Seelen derer, die ihnen mit der nötigen Inbrunst lauschen. Meine Worte sind nichts, denn erst in eurer Fantasie werden sie lebendig; in eurer Erinnerung zum Schicksal.


  Die Harmonie erwächst aus dem Gegensatz zwischen Glauben und Logik. Sie ist Ausdruck dessen, nach dem wir alle streben, für dessen Suche wir oft ein ganzes Leben verwenden und doch scheitern. Ich bin ein Diener der Harmonie, denn sie hat mich zu dem gemacht, was ich heute bin und sein möchte.


  Das Da ist ein Weg zur Harmonie. Das Da fordert nichts und gibt alles. Es schenkt Erkenntnis und lehrt uns die Ehrfurcht vor jeglicher Kreatur. Es misst Bedeutung nicht an Macht und Einfluss, nicht an Reichtum und Besitz. Das Da war, ist und wird sein.


  Ich bin Andhobar, der Legendensammler, und nach mir werden andere kommen. Wir bringen euch Kurzweil und Zerstreuung. Wir sind die Diener der Harmonie.


  


  *


  


  Von nun an zogen die Pendelschiffe unermüdlich ihre Bahnen durch Cad-Orac, Vennersoon und die umliegenden Galaxien. Sie erzählten vieles von dem, was DAAHLIQUA und die Querionin in den Jahrtausenden ihrer langen Reisen erlebt hatten. Sie trugen die Botschaft der Harmonie in die Weiten des Universums hinaus, sammelten neue Informationen und kehrten dann wieder nach Daahliqua zurück.


  Die Legendensammler glichen den einstigen Vhremandor wie ein Ei dem anderen. Die Superintelligenz hatte sie im Angedenken der einstigen Freunde aus der biologischen Materie des Planeten geschaffen, und jedem von ihnen ein winziges Bruchstück ihres Geistes eingehaucht. Zunächst waren es nur wenige, doch schon bald waren die rund 20.000 vorhandenen Raumer ohne Ausnahme besetzt.


  Mit Hilfe der Roboter gelang es Dalique, viele der verlassenen Maschinen Vhremans wieder zu reaktivieren. Die Flotte der Daahl, wie die Querionin die Legendensammler bald nannte, vergrößerte sich beinahe täglich. Schließlich überschritt sie die Millionengrenze. Ob in den Blauen Nebeln von Andralee, den Sternenteppichen von Lorghvain oder dem Sonnendschungel von Vecto-Ysh  überall kreuzten die Pendelschiffe, auf Tausenden von Welten verbreiteten die Daahl die Saat der Harmonie.


  »Wir sind so Wenige«, sagte Dalique eines Tages, als sie wieder einmal auf ihrer Lichtung saß, »und das Universum ist so groß.«


  Was kümmert uns die Größe des Universums, entgegnete DAAHLIQUA. Die Zeit ist unser Verbündeter. Wir werden ... Dalique?


  »Es ist nichts«, wehrte die Frau die Besorgnis des Überwesens ab. Das Ziehen im Unterleib war in den letzten Jahrhunderten stetig schlimmer geworden. Nun spürte sie zum ersten Mal einen stechenden, einige Sekunden lang anhaltenden Schmerz.


  Ich weiß, gab die Superintelligenz zurück. Du bist körperlich völlig gesund. Gerade das ist es, was mich beunruhigt.


  Die Querionin bemühte sich, ihre Furcht vor DAAHLIQUA zu verbergen. Nach wie vor gab es in ihrem Geist einen Bereich, zu dem nur sie allein Zugang hatte. Das Überwesen akzeptierte das, ließ ihr diese Privatsphäre. Dort, im hintersten Winkel ihres Bewusstseins, verbarg die Frau den Umstand, dass ihre Lage weit ernster war, als auch sie selbst es zunächst vermutet hatte.


  Etwa zehntausend Jahre nach dem Aufbruch der ersten Legendensammler hatte sie ihre Fähigkeit der Absoluten Bewegung verloren. Doch das wäre noch zu verkraften gewesen. Weitaus mehr quälte sie die Tatsache, dass sie dieses seltsame Ziehen auch im vergeistigten Zustand spürte, dass sie auch dann darunter litt, wenn sie in DAAHLIQUA aufging.


  Ist alles in Ordnung? meldete sich die Superintelligenz.


  »Es geht mir wieder gut«, lächelte Dalique.


  


  *


  


  Die Schmerzen wuchsen mit jedem weiteren Jahrhundert, und als der Zusammenbruch kam, hatte sich die Querionin mit ihrem Schicksal abgefunden. Sie verbot DAAHLIQUA, ihr die mit dem nahenden Ende verbundenen Qualen zu erleichtern, denn sie wollte den letzten Abschnitt ihrer körperlichen Existenz nicht mit betäubten Sinnen erleben. Nach wie vor fehlte eine Erklärung für den langsamen Verfall der Frau, doch das war für sie nicht mehr wichtig.


  Du darfst nicht gehen, Dalique, schrie das Überwesen in ihrem Geist. Wir gehören einander.


  »Du brauchst mich jetzt nicht mehr«, gab die Frau leise zur Antwort. »Du bist längst erwachsen geworden, DAAHLIQUA. Der Tod ist nichts Unnatürliches; er ist ein Teil der Harmonie. Ich habe mehr erlebt und gesehen als jedes andere Wesen meiner Art  und dafür bin ich dir unendlich dankbar.«


  Nein. Ich werde das nicht zulassen.


  Die Querionin lächelte. »Erinnerst du dich an Ordhanhever-Pel?« fragte sie leise. »Erinnerst du dich daran, was du mir gesagt hast, als ich dich bat, ihn zu retten? Du bist kein Gott, DAAHLIQUA, und du wirst niemals einer sein. Selbst deine scheinbar unumschränkte Macht bewahrt dich nicht vor dem Schmerz unserer Trennung. Doch wenn du damit umzugehen weißt, wirst du aus jedem Schmerz neue Kraft schöpfen. Trauer lehrt Demut. Und Demut lehrt Verantwortung.«


  Ich liebe dich, Dalique. Die psionischen Impulse der Superintelligenz streichelten wie ein sanfter Wind durch ihr erlöschendes Bewusstsein. Ich habe dir so viel zu verdanken. Du hast mich die Anderen verstehen gelehrt. Du hast alles mit mir geteilt. Ich werde deinen Namen in das Universum hinaustragen. Alle sollen von dir erfahren.


  »Nein, DAAHLIQUA«, hauchte die Frau. »Bewahre meinen Namen in deinem Herzen. Dort ist sein Platz für den Rest aller Zeit.«


  Dalique! Stirb nicht! Ich flehe dich an!


  


  *


  


  Die verheerenden Stürme, die über den Planeten tobten, brachten zahlreiche Gebäude der Stadt zum Einsturz. DAAHLIQUAs Zorn entlud sich in Blitz und Donner, in Zerstörung und Chaos. Ihre Welt verwandelte sich innerhalb von Sekunden in einen brüllenden und tobenden Albtraum, und trotzdem spiegelte diese Apokalypse das, was in den psionischen Strukturen des Überwesens vor sich ging, nur höchst unvollkommen wider. Die Superintelligenz empfand etwas, das sie nie zuvor erlebt hatte: den Schmerz über einen unersetzlichen Verlust.


  Und doch war da noch etwas anderes, etwas, das sie zunächst nicht wahrhaben wollte, weil es gegen ihre innersten Prinzipien verstieß. Dalique war nicht wirklich tot, denn ihrem Wesen nach war sie niemals so wie all die übrigen Anderen gewesen. Ihr Körper war nur eine Projektion, eine Hülle für ihren Geist. Zwar hatte das Bewusstsein der Querionin diese Hülle nun erstmals vollständig verlassen, was diese mit sofortiger Auflösung quittierte, doch ihre psionischen Muster waren nach wie vor im Zentrum DAAHLIQUAs gespeichert.


  Die Superintelligenz kämpfte den schwersten Kampf ihrer bisherigen Existenz. Instinktiv spürte sie, dass die Aufrechterhaltung von Daliques Mustern einem Verbrechen gegen die Natur gleichkam. Dennoch war sie unfähig den letzten Schritt zu tun und den Bewusstseinsabdruck der Querionin irreversibel zu löschen. Ihr war klar, dass sie ihren Schmerz dadurch nur vergrößerte, dass sie ihre selbstgeschaffenen Grundsätze der Harmonie auf perverse Weise verriet, doch trotz dieser Erkenntnisse konnte sie nicht endgültig Abschied nehmen  noch nicht.


  Jahrhundertelang forschte das Überwesen nach den Ursachen für Daliques Tod. Das gespeicherte, gleichsam schlafende Bewusstsein der Frau ließ sie dabei jedoch unangetastet; jedwede Annäherung wäre ihr als Sakrileg erschienen, hätte ihr die Unnatürlichkeit ihrer Aktivitäten vor Augen geführt. Die Querionin schlief, doch eines Tages, da war sich DAAHLIQUA sicher, würde sie wieder aufwachen.


  Währenddessen hatten die Hyperstürme in Cad-Orac an Stärke und Häufigkeit zugenommen. Die durch MULTAVIAN veränderte Psi-Strahlung DORWANTs entlud sich in immer kürzeren Intervallen und machte der Superintelligenz bewusst, dass sie sich der Verantwortung für die Völker ihrer immer noch kaum existenten Mächtigkeitsballung nicht länger entziehen durfte.


  Als sie das Kosmonukleotid erreichte und in das von den Psiqs gebildete hyperdimensionale Geflecht eindrang, bemerkte sie die Veränderung sofort. Im Hintergrund der Myriaden sich aufbauender und oft in derselben Nanosekunde wieder zerfallender potentieller Zukünfte gab es plötzlich eine dunkle, unendlich langsam pulsierende Wand. Nein, keine Wand, mehr eine Wolke, ein schwarzes Gewimmel aus unzähligen, sich umeinander windender Kugeln. Die Wolke zog sich durch alle von DORWANT errechneten Evolutionsalternativen dieses Sektors des Kosmos.


  DAAHLIQUA versuchte sich dem Objekt zu nähern, doch die von ihm abstrahlende Aura ließ das nicht zu. Das Überwesen wurde von einer unglaublichen Welle der Furcht gepackt und gleichsam zurückgeschleudert. Das, was da entstand, wuchs, sich von Moment zu Moment tiefer in die hochkomplexen Mechanismen des Nukleotids hineinfraß, war etwas unglaublich Fremdes, Widernatürliches und mit nichts zu vergleichen, das die Superintelligenz auf ihren Reisen durch das Universum bisher kennengelernt hatte.


  Natürlich wusste DAAHLIQUA um die Funktionen des Moralischen Kodes, um seine zentrale Rolle im Spiel der kosmischen Mächte und deren bereits äonenlang währenden Suche nach der Antwort auf die dritte ultimate Frage. Dalique hatte ihr immer wieder davon erzählt und dadurch im Grunde den Anstoß für die Da-Philosophie geliefert. Doch in diesen Augenblicken wurde dem Überwesen erstmals die selbst für eine Superintelligenz nur schwer zu erfassende Dimension des Kodes klar.


  Wie oft hatte sie sich mit der Querionin über den Anfang unterhalten, über jenen nicht zu definierenden Zeitpunkt, an dem die Schöpfung ihrer wie auch immer gearteten Quelle entsprungen sein musste. Die Philosophien der Anderen hatten keine Antworten geliefert, waren von religiösem Fanatismus oder technokratischer Unvernunft verbrämt gewesen. Auch die Harmonie konnte dieses Dilemma nicht lösen. DAAHLIQUA war schließlich zu der Erkenntnis gelangt, dass nicht der Ursprung an sich den Sinn der Existenz begründete, sondern die ewige Suche danach. Wäre ein Sucher jemals erfolgreich, würde jemand eines Tages die letzte Tür ins Zentrum des großen Weltgebäudes tatsächlich öffnen, so hätte das Universum seine Daseinsberechtigung verloren.


  Schließlich ertrug sie den Anblick der sich in DORWANT manifestierenden Wolke nicht mehr und verließ das Kosmonukleotid. Bezüglich des weiteren Vorgehens sah sie sich plötzlich in einem seltsamen Zwiespalt. Auf der einen Seite war die veränderte Strahlung DORWANTs für ihre Entstehung verantwortlich, waren die durch MULTAVIAN vorgenommenen Manipulationen der Auslöser für ihre Geburt gewesen. Andererseits bedrohte die mysteriöse Wolke nun aber ihre Mächtigkeitsballung. DAAHLIQUA war sich sicher, dass auch die Wolke ein Produkt der Aktivitäten des Gigantcomputers war, allerdings ein Produkt, das sich nicht mit ihr vergleichen ließ.


  In den kommenden Jahrhunderten suchte die Superintelligenz nach einem Volk, das ihr bei der weiteren Planung behilflich sein konnte. Dabei waren die Legendensammler eine wertvolle Hilfe. Ihre Lebenserwartung, also die psionische Halbwertzeit der Bewusstseinsfragmente DAAHLIQUAs, betrug etwa 5.000 Jahre. Nach Ablauf dieser Spanne kehrten die Daahl nach Daahliqua zurück, um dort zu sterben, in das Überwesen aufzugehen und durch einen neuen Legendensammler ersetzt zu werden.


  Die Superintelligenz wurde bald auf eine junge, aufstrebende Rasse aufmerksam, die sich mit großer Geschwindigkeit in Vennersoon ausbreitete, ohne dabei die bei den Anderen so oft als unvermeidlich angesehene Gewalt anzuwenden. Die Tashketen, so der Name des Volkes, erschienen DAAHLIQUA als Hilfsvolk überaus geeignet, und so nahm sie Kontakt auf.


  Sie hatte sich nicht getäuscht. Die weißhäutigen Humanoiden erwiesen sich nicht nur als äußerst wertvolle Helfer, sondern vor allem als innovative Strategen und Techniker. Überall in Vennersoon und Cad-Orac entstanden Ausrüstungslager und Stützpunkte, später Reliktwelten genannt, von denen auch die Legendensammler profitierten. Die technisch völlig veralteten Pendelraumer der Daahl wurden nahezu komplett neu durchkonstruiert und mit den aufgerüsteten Anlagen Vhremans hergestellt. DAAHLIQUA besaß erstmals einen nahezu kompletten Überblick über das von ihr erreichbare Raumgebiet.


  Hinzu kam die erstaunliche Affinität der tashketischen Kultur zur Da-Philosophie. Die Superintelligenz musste sich kaum um ihre eifrigen Assistenten kümmern, die mit einer fast beängstigenden Zielstrebigkeit im Sinne der Harmonie wirkten und ihre Galaxis in eine Insel des Friedens und des Wohlstands verwandelten. Deshalb beschloss das Überwesen, sich nun endlich verstärkt um MULTAVIAN und die durch den Gigantcomputer verursachten Probleme zu kümmern. Kurz darauf erfolgte der erste Kontakt mit den Kosmokraten.


  


  *


  


  Die Ähnlichkeit mit dem Auftauchen Daliques vor inzwischen mehr als drei Millionen Jahren war erstaunlich. Der Fremde erschien mitten im Damyrang und ohne dass ihn die Superintelligenz vorher wahrgenommen hätte. Allerdings strahlte er keineswegs die Wärme und den Sanftmut der Querionin aus, die DAAHLIQUA auch so lange Zeit nach dem Ableben der Frau noch vermisste. Im Gegenteil. Den Unbekannten umgab eine Aura des tiefen inneren Zweifels, eine mentale Korona aus Hochmut und Todessehnsucht. Offenbar bemerkte er das instinktive Espern des Überwesens, denn urplötzlich brachen alle von ihm ausgehenden Emissionen ab.


  Wer bist du? stellte DAAHLIQUA die naheliegendste Frage.


  »Du kannst mich Laire nennen. Ich bin ein Beauftragter der Kosmokraten.«


  Die Superintelligenz war nicht unbedingt überrascht, denn sie hatte damit gerechnet, dass die Hohen Mächte irgendwann auf sie aufmerksam werden würden. Dennoch erfüllte sie das Erscheinen Laires mit leichter Beklommenheit und sie wünschte sich, dass Dalique an ihrer Seite gewesen wäre. Alles, was DAAHLIQUA über die Mächte hinter den Materiequellen wusste, hatte sie von der Querionin erfahren.


  Was willst du von mir? versuchte sie sich die Unsicherheit nicht anmerken zu lassen. Das starre Gesicht Laires zeigte keine Regung.


  »Du beschäftigst dich mit einem Objekt, das den Namen MULTAVIAN trägt«, sagte der Beauftragte. Seine Stimme zeigte ebenso wenig Emotionen wie sein Antlitz. »Die Kosmokraten sind an der Unversehrtheit dieses Objekts interessiert. Ich bin gekommen, um dich vor einer eventuellen Unbedachtheit zu warnen.«


  MULTAVIAN stört das Gleichgewicht, erwiderte die Superintelligenz. Wissen die Hohen Mächte, dass im Innern von DORWANT ...


  »Die Kosmokraten«, unterbrach Laire schroff, »sind dir keine Rechenschaft schuldig. Es geht hier um Dinge, die deinen Horizont bei weitem übersteigen. Was die in DORWANT reifende Gefahr angeht, so ist deine Sorge unbegründet. Es wird bereits an einer Lösung des Problems gearbeitet.«


  Wie sieht diese Lösung aus?


  »Das hat dich vorerst nicht zu interessieren. Vennersoon wurde als finaler Standort für MULTAVIAN ausgewählt. Der Gigantcomputer wird seine Arbeit in wenigen Jahrtausenden beendet haben. Bis dahin genießt sein Schutz oberste Priorität.«


  Was tut MULTAVIAN? wollte DAAHLIQUA wissen.


  »Willst du mich auf die Probe stellen?« lautete Laires Gegenfrage. »Du weißt längst, was die Aufgabe der Maschine ist.«


  Sie entzieht DORWANT Psiqs, liest deren Informationen aus und schickt sie dann wieder in das Kosmonukleotid zurück. Ziel ist die Beantwortung der dritten Ultimaten Frage.


  »So ist es. Der BLITZ DER ERKENNTNIS wird den Kosmokraten Zugang zu den letzten Mysterien des Universums verschaffen. Die, die sie bei ihren Bemühungen unterstützen, werden reich belohnt werden.«


  Ist das ein Angebot?


  »Ich bin befugt, dich in einen Teil der Pläne meiner Herren einzuweihen. Wenn sie deiner Loyalität sicher sind, wirst du Einblicke in kosmische Zusammenhänge erlangen, von denen du bisher nicht einmal zu träumen wagtest.«


  DAAHLIQUA lauschte den Worten des Beauftragten mit wachsender Faszination. Wie hatte sie nur denken können, dass ihr in ihrem kurzen Dasein gesammeltes Wissen auch nur annähernd vollständig war? Laire sprach fünf Tage und fünf Nächte ohne Unterbrechung. Danach hatte sich das Bild, das sich die Superintelligenz von der Realität bisher gemacht hatte, grundlegend gewandelt.


  »Die Kosmokraten«, so der Beauftragte, der keinerlei Anzeichen von Ermüdung zeigte, »sind seit 17 Millionen Jahren auf der Spur des GESETZES. Seitdem wurden in vielen Regionen des Universums Individuen, Völker oder Organisationen mit der Suche nach der Antwort auf die dritte ultimate Frage betraut. MULTAVIAN steht kurz davor, diese Antwort zu finden. Die Hohen Mächte werden auf keinen Fall zulassen, dass der BLITZ DER ERKENNTNIS in irgendeiner Form verzögert wird.«


  Das GESETZ, wiederholte DAAHLIQUA. Ich habe oft über dessen Bedeutung nachgedacht und mich gefragt, ob es überhaupt einen Wortlaut besitzt, ob es nicht vielmehr ein evolutionäres Wirkprinzip, eine kosmische Konstante ist.


  »Vor 17 Millionen Jahren«, sprach Laire weiter, »ist etwas geschehen, das die psionische Konstruktion des Moralischen Kodes grundlegend verändert hat. Bis zu diesem Zeitpunkt war es keiner Macht, auch den Kosmokraten nicht, möglich, ins Innere der Kosmonukleotide vorzudringen. Inzwischen mehren sich die Anzeichen dafür, dass damals ein Prozess in Gang gesetzt wurde, der nun vor seinem Abschluss steht. Niemand weiß genau, was geschehen wird, doch was es auch ist, es wird allumfassend und grundlegend sein.«


  Die Wolke im Innern DORWANTs ... Ist sie ein Teil dieser Vorgänge?


  »Das weiß ich nicht. Doch die Auswirkungen ihrer Existenz sind lokal begrenzt und damit vorläufig vernachlässigbar. Für den Fall einer Bedrohung MULTAVIANs wurden, wie ich bereits erwähnt habe, Vorkehrungen getroffen.«


  Das ist ... alles sehr verwirrend für mich. DAAHLIQUA fühlte sich erschöpft. Ich werde ... Zeit brauchen.


  »Du wirst diese Zeit bekommen«, sagte Laire. »Die Kosmokraten rechnen mit deiner Hilfe. Du solltest sie nicht enttäuschen.«


  Mit dem letzten Wort verschwand der Beauftragte ebenso, wie er gekommen war. Zurück blieb eine bis in die Grundfesten ihrer Substanz erschütterte Superintelligenz.
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  Mehrere Jahrhunderte verstrichen, in denen DAAHLIQUA immer wieder von Laire besucht wurde. Ihre Gespräche zogen sich oft über Wochen hin, doch der Beauftragte, ein hochentwickeltes Kunstwesen, wie die Superintelligenz inzwischen wusste, konnte ihr die Zweifel nicht nehmen. War das, was die Kosmokraten taten, wirklich richtig? War es legitim, über das Leben von Milliarden zu bestimmen, um ein nur äußerst unzureichend definiertes Ziel zu erreichen?


  Das Überwesen litt immer stärker unter der Last der zu treffenden Entscheidung. Wenn es sich den Interessen der Hohen Mächte unterordnete, wenn es die durch Laire repräsentierte Philosophie akzeptierte, dann war der Weg der Harmonie eine Sackgasse, dann war das Da nicht mehr als ein dummer Irrtum. Die Mächte hinter den Materiequellen mochten durchaus hehre Motive für ihre Handlungen haben, doch heiligte der Zweck tatsächlich in jedem Fall die Mittel?


  DAAHLIQUA streifte ziellos durch ihre Mächtigkeitsballung, besuchte viele neue und bekannte Welten, doch einen Ausweg aus ihrem Konflikt fand sie nicht. In ihrer Verzweiflung versuchte sie sogar, die schlafende Dalique zu wecken, doch die rätselhafte Krankheit hielt das Bewusstsein der Frau nach wie vor in ihren Klauen. Die Revitalisierung wäre einem endgültigen Todesurteil gleichgekommen.


  Als der Impuls DORWANTs den Planeten Daahliqua mit der Wucht einer psionischen Flutwelle traf, glaubte die Superintelligenz im ersten Moment, dass der von den Kosmokraten registrierte, und vor 17 Millionen Jahren gestartete Prozess abgeschlossen sei, dass nun das gesamte Multiversum in einer gigantischen Explosion vergehen würde. Der Impuls war von einer nie gekannten Stärke, und es gelang dem Überwesen erst nach einigen Minuten, die alles beherrschende Panik niederzukämpfen. Dabei stand der wirkliche Schock noch bevor.


  Durch ganz Cad-Orac rasten Hyperstürme von unvorstellbaren Ausmaßen. Das Zentrum der Kleingalaxis glich einem einzigen hyperenergetischen Feuerball. Der Standort des Kosmonukleotids war selbst für die Sinne DAAHLIQUAs nicht einsehbar, doch die Superintelligenz spürte, dass dort etwas geschah, das nie hätte geschehen dürfen. DORWANT drohte zu kollabieren und hatte die Schleusen in den vierdimensionalen Raum weit geöffnet.


  Als sich die Verhältnisse langsam normalisierten, und das Überwesen die Szenerie überblicken konnte, schälte sich aus dem psionischen Chaos ein pechschwarzer, fiebrig rotierender Schlund. DAAHLIQUA nahm ein dumpfes, unregelmäßiges Pochen wahr, ein angriffslustiges, böses Geräusch, das sich in ihr fortpflanzte und widerhallte. In der Schwärze erkannte die Superintelligenz hektische, wimmelnde Bewegung, ein Zucken und Flimmern, das sie mit namenlosem Grauen erfüllte.


  Die Wolke, schrie sie ihre Qual in das Vakuum des Weltalls hinaus. Die Wolke hat DORWANT verlassen.


  Sie war groß, viel größer als bei DAAHLIQUAs erstem Kontakt. Und ihr Wachstum verlangsamte sich auch außerhalb des Kosmonukleotids nicht. Das Überwesen empfing extrem schmerzhafte Impulse, die sie an etwas erinnerten, das sie kannte, doch es war ihr unmöglich, die vage Assoziation zu beenden. Das Furchtbare, Tödliche, der Schatten glitt auf sie zu, schien sie gleichzeitig anzuziehen und abzustoßen.


  Flieh! brüllte alles in ihr. Flieh, bevor es dich berührt. Flieh, bevor es dich frisst!


  Das dumpfe Pochen zerfetzte die letzten dünnen Schleier der Selbstbeherrschung und ließ nichts als nackte, demütigende Angst zurück. DAAHLIQUA taumelte dem Etwas, dem Ding in irrlichternder Panik entgegen. Hilflos, in lähmender Furcht erstarrt, trudelte sie auf die Wolke zu. Und dann sprengte die Erkenntnis die Ketten der Paralyse. Wie ein Stromschlag peitschte das Wissen durch die labyrinthartigen Verzweigungen ihres psionischen Körpers. Warum hatte sie nicht früher daran gedacht?


  Unter Aufbietung aller verbliebenen Willenskraft befreite sie sich aus dem Bann des schwarzen Gebildes, das nun bewegungslos in der Nähe DORWANTs verharrte. DAAHLIQUA ignorierte die ziehenden Schmerzen, Schmerzen, unter denen auch Dalique einst gelitten hatte, und kehrte auf dem kürzesten Weg nach Daahliqua zurück. Plötzlich war alles so logisch, so klar und einsichtig.


  Die Querionin hatte das Entstehen der Wolke lange vor der Superintelligenz bemerkt. Ihre biologisch-telepathischen Sinne  um ein Vielfaches durch die Kopplung an das Bewusstsein DAAHLIQUAs verstärkt  hatten reagiert. Auf das Überwesen zeigte die Strahlung der Wolke aus der Entfernung keine Auswirkungen, doch für die Anderen, für das auf biologischer Basis existierende Leben, dem auch die Querionin noch zuzurechnen war, galt das nicht.


  Was habe ich getan? Wie konnte ich Laire mehr vertrauen als dir, Dalique? Du hast mich die Achtung vor jedweder Kreatur gelehrt. Du hast mir die Vielfalt der Schöpfung gezeigt. Niemand hat das Recht, diese Vielfalt aufs Spiel zu setzen. Ich war blind, Dalique, doch jetzt, jetzt kann ich wieder sehen.


  


  *


  


  »Was willst du tun?« Der Beauftragte sprach ruhig und ohne jede Emotion. »Glaubst du tatsächlich die Pläne der Kosmokraten durchkreuzen zu können?«


  MULTAVIAN muss abgeschaltet werden. DAAHLIQUA unterlegte ihre Forderung mit starken psionischen Impulsen. Die Wolke wächst und bedroht alle Völker in dieser Mächtigkeitsballung.


  »Ich sagte dir bereits, dass die Hohen Mächte das GOOHR rechtzeitig beseitigen werden. Für deine Mächtigkeitsballung besteht keine Gefahr.«


  GOOHR? echote das Überwesen. Ist das der Name, den die Kosmokraten der Wolke gegeben haben?


  »GOOHR ist ein Begriff aus der Sprache der Antafares. Er bedeutet so viel wie das Bekannte mit fremden Augen sehen.«


  Ich muss mit den Hohen Mächten direkt sprechen, verlangte DAAHLIQUA. Vielleicht wissen sie gar nicht, was sie mit MULTAVIAN anrichten.


  »Bist du wirklich so naiv?« spottete Laire. »Wenn deine lächerliche Mächtigkeitsballung der Preis ist, der für die Antwort auf die dritte ultimate Frage gezahlt werden muss, dann werden ihn die Kosmokraten zahlen. Hast du noch immer nicht verstanden, dass es hier um den Erhalt des gesamten Universums geht?«


  Ich habe verstanden, dass ich einen großen Fehler gemacht habe, erwiderte das Überwesen. Doch dieser Fehler lässt sich korrigieren. Sag deinen Herren, dass sie ein Daahliqua-Jahr Zeit haben, MULTAVIAN zu deaktivieren. Keinen Tag mehr und keinen Tag weniger.


  Minutenlang herrschte vollkommene Stille. Der Androide stand reglos im Zentrum des Damyrangs und schien in Gedanken versunken. Dann hob er mit einem Mal den Kopf. Seine diamantenen Augen blickten stumpf.


  »Tu es nicht, DAAHLIQUA«, flüsterte er. »Du kannst noch so viel Positives bewirken. Wirf diese Chance nicht weg.«


  Für einen winzigen Augenblick öffnete Laire seine geistige Barriere. Die Superintelligenz esperte eine tiefgehende Wahrhaftigkeit  und ein schreckliches Geheimnis. Doch bevor DAAHLIQUA mehr in Erfahrung bringen konnte, baute der Androide seine Mauern wieder auf. Lediglich ein einzelner Begriff drang noch durch die sich schließenden Sperren: Lavvionne. Dann war der Beauftragte verschwunden.


  Das Überwesen war entschlossen, die Drohungen Laires ernst zu nehmen, aber sich nicht von seinem Ziel abbringen zu lassen. In den nächsten beiden Monaten trafen drei Legendensammler auf Daahliqua ein. Ihre Berichte erinnerten die Superintelligenz daran, dass sie sich schon lange nicht mehr um die Entwicklungen in Vennersoon gekümmert hatte. Laut den Daahl wurden die Reliktwelten seit längerer Zeit nicht mehr gewartet; die Tashketen hatten sich aus unerklärlichen Gründen zurückgezogen.


  DAAHLIQUA forschte nach  und stieß auf beunruhigende Spuren. Offenbar hatte sich ihr Hilfsvolk von der Lehre des Da abgewandt und einer neuen Philosophie, Gomesh genannt, den Vorzug gegeben. Sie fand die Heimat der Tashketen, den Planeten Tash-Vhelaan, nicht minder verändert als ihre einstigen Helfer vor. Das wahre Ausmaß der Katastrophe erkannte sie jedoch erst, als sie sich dem Urheber des Übels gegenüber sah. Innerhalb kürzester Zeit hatte es Laire geschafft, sie ihres verlängerten Arms zu berauben und die Tashketen auf die Seite der Hohen Mächte zu ziehen.


  Sein Köder war die Unsterblichkeit. Mit den lebensverlängernden Zellaktivatoren, der überlegenen Kosmokratentechnik und seiner charismatischen Überzeugungskraft hatte er DAAHLIQUAs ehemalige Verbündete überrumpelt, das Da durch das Gomesh ersetzt und den Weg der Harmonie mit unglaublichem Geschick entfremdet. Für ein Gegenlenken war es zu spät; Laires Gift hatte die Zivilisation der Tashketen bereits vollständig durchdrungen. Die Superintelligenz war schlicht und einfach unaufmerksam gewesen  und die Hohen Mächte hatten den sich anbahnenden Ungehorsam vorausgeahnt und längst entsprechende Maßnahmen eingeleitet.


  Jetzt galt es zu retten, was noch zu retten war. MULTAVIAN musste unter allen Umständen abgeschaltet werden. DAAHLIQUA war fest entschlossen, dieses Ziel selbst unter Inkaufnahme ihres Todes zu erreichen. Die Kosmokraten hatten sie gedemütigt, hatten ihre ureigensten Grundsätze, die Prinzipien der Harmonie, mit Füßen getreten. Vennersoon, Cad-Orac, die Tashketen, das alles war den Hohen Mächten völlig gleichgültig, solange der Gigantcomputer weiter in den Eingeweiden des Moralischen Kodes wühlen konnte.


  Doch bevor DAAHLIQUA gegen MULTAVIAN zu Felde zog, galt es etwas ungleich Angenehmeres zu erledigen. Nach vielen vergeblichen Versuchen war es ihr endlich gelungen, in ihrem Zentrum eine Zone absoluter Isolation zu schaffen. Während der Tests war dieses Feld immer wieder zusammengebrochen, doch dann hatte sie endlich die notwendige Stabilität erreicht. Mit unendlicher Vorsicht transferierte sie das Bewusstsein Daliques in das entsprechende Areal und begann mit der Erweckung. Die Welt um sie herum versank in Bedeutungslosigkeit.


  »DAAHLIQUA?«


  Ja, ich bin bei dir.


  »Was ist geschehen?«


  Du hast lange geschlafen, Dalique. Ich war so allein. Verzeih mir.


  »Du hast mich ... in ein Koma versetzt.«


  So könnte man es nennen. Hasst du mich jetzt?


  »Ich könnte dich niemals hassen. Wie viel Zeit ist vergangen?«


  Mehr als eine Million Jahre.


  »Du klingst bedrückt. Und müde.«


  Alles hat sich verändert, Dalique. Ich habe Fehler gemacht. Ich war leichtgläubig und dumm.


  »Erzähle.«


  


  *


  


  Die Flotte erreichte Daahliqua und hüllte den Planeten in ein undurchdringliches psionisches Sperrfeld. Laire beobachtete das Geschehen auf den Monitoren seiner Kontrollzentrale im Shukarosh auf Tash-Vhelaan. Er zeigte sich den Tashketen niemals in seiner wahren Gestalt. Für die Gomräte und deren Milliarden Untergebene war er DArmal, das Auge von Vennersoon.


  Die Kosmokratentechnik funktionierte wie gewohnt perfekt. Die auf Veymule umgebauten Pfeilraumer ließen DAAHLIQUA kein einziges Schlupfloch. Das Sperrfeld lag lückenlos um den einzigen Begleiter der blauen Sonne, als sich die Phalanx der Schiffe teilte und sich der knapp vier Kilometer lange Leib des Zentralithen in die Bilderfassungen schob. Die drei mittels 600 Meter dicker Röhren verbundenen Kugeln glänzten matt.


  Laire drängte die unwillkürlich aufsteigenden Erinnerungen zurück. Die Historie des Zentralithen war eng mit seinem eigenen Schicksal verknüpft. Damals, in den Tagen des FarentKoor hatte alles begonnen. Damals hatte er unermessliche Schuld auf sich geladen, Schuld, für die er nun seit Jahrmillionen Tag für Tag durch die Hölle ging.


  »Ich hatte dich gewarnt«, flüsterte der Android. »Warum hast du nicht auf mich gehört?«


  Die Kontrollen zeigten an, dass der Zentralith aktiviert worden war. Alles lief nach Plan. Die Transformatoren leiteten Unmengen quasi-psionischer Energie durch die Pförtner der NSP-Bänke. Die Genese neutraler Syntho-Psiqs vollzog sich in den unzugänglichen Fängerboxen. Was mochte DAAHLIQUA in diesen Minuten fühlen? Die psionische Neutralität der künstlich erzeugten Informationsquanten baute mit steigender Menge einen immer stärkeren Sog auf. Durch das Abschalten des Sperrfelds würde die Superintelligenz diesem Sog erliegen. Ihre durch das gesammelte Wissen gepolte psionische Struktur und die Syntho-Psiqs würden wie der Plus- und der Minuspol eines Magneten reagieren.


  Kurz darauf war die Aktion beendet. Die Gefangennahme DAAHLIQUAs endete so unspektakulär, wie sie begonnen hatte. Der Zentralith nahm Kurs auf den Leerraum zwischen Vennersoon und Cad-Orac. Die Flotte der Pfeilschiffe würde ihn bis zu seinem endgültigen Standort geleiten. Laire schaltete die Monitore ab und verließ die kreisförmige Zentrale.


  


  *


  


  DAAHLIQUA schwamm in einem Meer aus Schmerz. Sie wusste nicht, wo sie sich befand. Ihre gesamte Wahrnehmung beschränkte sich auf eine kugelförmige Zone von etwa vierhundert Metern Durchmesser. Erst als der Schmerz langsam nachließ, war das Überwesen in der Lage, die verwirrten Gedanken zu ordnen.


  Dalique, wo bist du?


  Hier. Der Impuls war schwach, aber er erfüllte die Superintelligenz mit Erleichterung. Während des Angriffs hatte sie versucht, die Querionin so gut es ging abzuschirmen. Offenbar war ihr das gelungen. Sie hatte die Konsequenz der Hohen Mächte unterschätzt. Erst jetzt wurde ihr klar, dass sie nie eine Alternative gehabt hatte. Die Kosmokraten akzeptierten nur Ja oder Nein. Ein Vielleicht hatte in ihren Plänen keinen Platz.


  DAAHLIQUA verlor jegliches Zeitgefühl. Die lastende Einsamkeit begann sie langsam aber sicher zu zermürben. Die Gespräche mit der Querionin vermochten den Druck zwar zu lindem, doch das Gefühl der Hilflosigkeit blieb stets präsent. Ihre größte Sorge galt dabei den Legendensammlern. Ohne die permanente Erneuerung auf Daahliqua würden sie in einigen tausend Jahren ausgestorben sein.


  Irgendwann materialisierte in der x-dimensionalen Zellenwand ein winziges Fenster.


  Das Überwesen erkannte den auf einer Art Empore stehenden Laire. DAAHLIQUA esperte Bedauern, aber auch Entschlossenheit. Der Androide war nicht gekommen, um sie aus ihrem Gefängnis zu befreien.


  »Ich werde dir weh tun müssen«, sagte er nach einer Weile.


  Das hast du längst getan, entgegnete die Superintelligenz. Vielleicht mehr, als du es dir vorstellen kannst.


  »Warum hast du dich gegen die Hohen Mächte gestellt? Du hättest wissen müssen, dass sie dir überlegen sind.«


  Was erwartest du, Laire? Willst du, dass ich dir für das, was du tun willst, die Absolution erteile? Das kann ich nicht. Du bist für deine Handlungen selbst verantwortlich. Glaubst du wirklich, deinen Schmerz mit Selbstverleugnung betäuben zu können?


  »Wenn ich es nicht tue, dann tut es ein anderer.«


  Das sind die Worte eines Feiglings. Wenn du mit mir über Standpunkte diskutieren willst, solltest du dir zunächst welche anschaffen. Du glaubst all dem standhalten zu können, doch eines Tages wird dein Gewissen überlaufen. Für eine Umkehr ist es dann zu spät.


  »Du weißt nichts.« Die Stimme des Androiden zitterte. »Du wirst leiden, ohne zu verstehen warum.«


  Dann geht es mir nicht besser als dir. Wach endlich auf, Laire. Die Kosmokraten werden ihr Versprechen niemals halten. Sie können dir Lavvionne nicht mehr zurückgeben. Du hast sie bereits vor Jahrhunderttausenden getötet.


  »Schweig!« Nie zuvor hatte DAAHLIQUA den Androiden so zornig erlebt. Seine Finger umklammerten das massive Geländer der Empore mit solchem Druck, dass das gehärtete Stahlplast mit einem trockenen Knacken brach.


  »Erwähne nie mehr diesen Namen«, sagte Laire gefährlich leise. »Nie mehr! Du bist nicht weniger heuchlerisch als all die anderen, die ich auf meinem Weg getroffen habe. Du faselst von Harmonie und Vertrauen und pflegst die gleiche armselige Intoleranz, die dieses ganze kranke Universum beherrscht. Jetzt sollst du erfahren, was wahre Macht bedeutet.«


  Das Fenster schloss sich übergangslos. Sekunden später begannen die Schmerzen  und diesmal hörten sie nicht mehr auf.


  EPILOG


  


  Atlan erwachte mit einem Gefühl völliger Orientierungslosigkeit. Salziges Sekret verklebte die Augen, und die Zunge lag wie ein tauber, aufgequollener Fremdkörper in seinem Mund. Es dauerte einige Sekunden bis er das orangefarbene Licht der kleinen Halle nicht mehr als blendend empfand. Fahrig strich er mit der Hand über die rissigen Lippen. Er hatte Durst, brennenden Durst.


  Die Zeit drängt, Atlan, wisperte es in seinem Geist. Du kennst nun die wichtigsten Zusammenhänge. Das GOOHR steht vor der Vollendung. Die Zeit der Letzten Legende ist gekommen. Dalique wird dir den Weg weisen. Vertraue auf die Harmonie. Das Schicksal Vennersoons liegt jetzt in deinen Händen.


  »Dalique«, krächzte der Unsterbliche mühsam. »Die Stimme ... in mir. Das warst ... du.«


  Ein Teil von mir, bestätigte DAAHLIQUA. Während deines ersten Aufenthalts an Bord des Zentralithen konnte ich das Bewusstsein der Querionin auf dich übertragen.


  »Während meines ersten Aufenthalts?« wiederholte der Arkonide. »Wie meinst du das? Ich war nie zuvor hier.«


  Du irrst dich, doch das ist jetzt nicht von Bedeutung. Als die Kosmokraten damals merkten, dass ich dich über Dalique zu warnen versuchte, versetzten sie dich auf der Stelle nach Vennersoon. Dalique machte diese Versetzung mit, doch der Schock des Transfers nahm ihr einen Großteil ihrer Kräfte. Kurz darauf war sie gezwungen, dein Leben in der Unterwelt Teranuums auf Galaahn zu retten, was abermals erhebliche Energie kostete. Die Hohen Mächte konnten das nicht ahnen. Sie befahlen deine sofortige Exekution, da sie befürchten mussten, dass dich die Querionin über die Hintergründe ihres Intrigenspiels informieren würde. Dein Verhalten machte sie jedoch stutzig.


  Über einen auf allen Reliktwelten ausgelegten Köder lockten sie dich nach Menafor und an Bord von MULTAVIAN. Dort erkannten sie, dass Dalique kaum mehr als ein Schatten ihrer selbst war, viel zu schwach, um Verrat zu üben. Also erhielt Laire den Befehl, dich mit Informationen über die Tashketen zu füttern und so deine Neugier zu wecken. Mit der Aussicht auf weitere Antworten lud dich der Androide nach Veymule ein. Dort sollte Dalique mit den reaktivierten Anlagen der Kosmokratentechnik endgültig aus deinem Bewusstsein getilgt werden. Doch der Plan schlug fehl.


  Durch den Kontakt mit mir hat sich Dalique nun weitgehend erholt. Sie wird dich auf dem vor dir liegenden Weg unterstützen. Mir bleibt jetzt keine andere Wahl mehr, als dich mit der vollen Wahrheit zu konfrontieren. Du bist für die Hohen Mächte nach wie vor wichtig. Das GOOHR hat die kritische Masse erreicht und wird dadurch zur akuten Gefahr. Damit wirst du zur Schlüsselfigur.


  Hör zu, Atlan: Was immer auch geschieht  du musst die Letzte Legende nach Vennersoon und in die umliegenden Galaxien tragen. Du musst verhindern, dass das GOOHR und MULTAVIAN aufeinander treffen. Ich weiß, dass ich viel von dir verlange, doch du bist der Einzige, der die Katastrophe jetzt noch abwenden kann.


  »Du verschweigst mir etwas.« Der Unsterbliche schüttelte den Kopf. Was da in den letzten Stunden an Wissen auf ihn eingestürmt war, musste zunächst einmal verarbeitet werden. Er brauchte Zeit.


  Wir sind beide Opfer, Atlan, wisperte das Überwesen. Ich wünschte, ich könnte dir alles sagen, doch das würde deine Entscheidungen zu sehr beeinflussen. Du musst mir vertrauen. Ich werde dich weiterhin schützen, so gut ich kann. Dalique wird bei dir sein. Gemeinsam können wir die milliardenfache Vernichtung aufhalten.


  »Du kennst das Geheimnis des GOOHR, nicht wahr? Und du weißt, warum mich die Kosmokraten nach Vennersoon geholt haben.«


  Ja, Atlan, aber noch ist es zu früh. Du musst mich jetzt verlassen. Ich kann die Verwirrung der Tashketen nicht mehr lange aufrecht halten. Dein Raumschiff wartet auf dich. Geh und vertraue auf die Harmonie.


  Atlan spürte eine Berührung an der Schulter. Als er sich umwandte, sah er in die besorgte Miene Queirys.


  »Worauf wartest du noch«, rief der Paresccer ungeduldig. »Wir müssen verschwinden. Schnell.«


  


  


  ENDE


  Die Lage in Vennersoon spitzt sich unaufhaltsam und in rasendem Tempo zu. Während Atlan durch die Erzählungen der Superintelligenz DAAHLIQUA wertvolle Informationen erhält, stehen die Bandera-Koalition und das Tashketische Imperium kurz vor dem Ausbruch eines verheerenden Krieges.


  Das Schicksal der gesamten Galaxis steht auf dem Spiel, und noch immer weiß der Unsterbliche nicht, welche Rolle die Kosmokraten ihm in ihren Plänen zugedacht haben.


  Wie sich die spannenden Geschehnisse weiter entwickeln, und mit welchen erschütternden Wahrheiten Atlan im Zuge des grandiosen Schlussaktes dieses kosmischen Dramas konfrontiert wird, beschreiben Rüdiger Schäfer und Michael H. Buchholz im vierten Buch des GOOHR-Zyklus, der die Handlungsschiene in Vennersoon abschließt und in den neuen Zyklus »Die Meister der Tränen« überleitet.
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