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Per E-Malil

Das vor Speichel triefende Maul war bedrohlich weit aufge-
rissen! Die langen spitzen Reilzahne wund die
blutunterlaufenen Augen zeigten deutlich, dass es sich bei
diesem Monster keinesfalls um ein friedliches Exemplar
handelte. Jeder Muskel war auf das AuRerste gespannt.
Das Tier schien zum Angriff bereit zu sein, um sein Opfer
in Stucke zu reif3en. In grellen Farben prasentierte sich das
Ungeheuer auf einem grof3en Plakat an der Wand.

Peter schauderte beim Anblick dieses Horrorwesens. Seine
beiden Freunde Justus und Bob hingegen hatten fur dieses
Fantasiewesen nur ein mides Lacheln brig.

Die drei Detektive saRen direkt gegentiber auf einem
schwarzen Ledersofa und warteten voller Spannung auf
den Mann, der sie um Punkt siebzehn Uhr erwartete. Er
hatte sie in sein Buro im dritten Stock eines
Geschaftsgebdudes in der Kensington Road bestellt.

Bob zog aus seiner Tasche einen Computernotizblock, eine
Leihgabe seines Vaters, tippte kurz auf einen kleinen Knopf
und warf einen unruhigen Blick auf die digitale Anzeige.
»Mr Dungeons Sekretérin hat uns zwar mitgeteilt, dass
sich unser Termin um einige Minuten verzogert, aber
mittlerweile ist ihr VVorgesetzter schon fiinfzehn Minuten
uberfallig!« Nervos trommelte er mit dem Full auf den
originellen Teppichboden, in den alle erdenklichen
Computerschriftzeichen eingewebt waren.

»Detektive missen sich in Geduld uben«, ermahnte der
Erste Detektiv seinen Freund Bob und blickte mit
leuchtenden Augen auf das schauerliche Monsterplakat.
>Sweet Revenge - Sie werden lhren Geflihlen nicht trauen<
lautete die in neongelb gehaltene Bildunterschrift.
Offenbar diente es als Teil einer wirkungsvollen
Werbekampagne. »Hinsichtlich dieses interessanten Plakats
halte ich es  fur sinnvoll,  Mr  Dungeons
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Verspéatung ohne Murren zu entschuldigen. Mich beschleicht
der Verdacht, dass es sich bei diesem Treffen um eine duf3erst
reizvolle Sache handelt.«

In diesem Moment wurde die Tur aufgerissen und ein Mann
mittleren Alters betrat mit schnellen Schritten den Raum.
Hektisch warf er die Tur hinter sich ins Schloss, ehe er mit
zum Grul3 ausgestreckter Hand auf das Ledersofa zusteuerte.
Die drei Detektive erhoben sich und musterten den Mann ein-
gehend. Er trug einen locker sitzenden Zweireiher, darunter
ein helles Hemd, auf dem sich leichte Schweil3flecken
abzeichneten. Mit einem Ruck loste er die breite Krawatte
von seinem Hals. Auf ihr war Onkel Dagobert abgebildet, der
in einem Haufen Taler ein erfrischendes Bad nahm.
»Gestatten? Mr Dungeon.« Mit einem breiten L&cheln in sei-
nem braungebrannten Gesicht schuttelte er den Jungen die
Hand. Bob registrierte an seinem Handgelenk eine dezente,
aber sehr kostbare Armbanduhr.

»Nett, dass ihr meiner Einladung gefolgt seid, Jungs. Nun
lerne ich die drei ??? endlich einmal persénlich kennenl« Mr
Dungeon druckte auf einen kleinen Wandschalter, der den
Deckenventilator in Betrieb setzte und sank erschopft in sei-
nen Schreibtischsessel. Mit einem Seufzer streifte er seine
Schuhe ab und bat die Jungs wieder Platz zu nehmen. »Ver-
dammte Hitze da drauBen! Hat euch Mrs Bushford denn
nichts zu trinken angeboten?«

Justus lachelte. »lhre Sekretarin war sehr zuvorkommend.
Aber wir wollten auf Ihr Eintreffen warten.«

Mr Dungeon wischte sich mit einem Taschentuch (ber die
feuchte Stirn. »Entschuldigt bitte die Verspatung, Jungs, aber
dieser verdammte Nachmittagsverkehr da draulen macht ein
zligiges Vorwartskommen kaum mdoglich. Stau! An jeder
zweiten StralRenecke! Ich werde mir jetzt ein Mountain-Bike
zulegen. Damit bin ich allen Autofahrern um etliche Nasen-
langen voraus. Zumindest im dichten StraBenverkehr.«
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»Ein weiser Entschluss«, pflichtete Peter bei.

»Trinkt ihr mit mir ein Wasser?« Ohne eine Antwort abzu-
warten, driickte Mr Dungeon auf den Knopf der Sprechanlage.
»Lili, bring uns doch bitte vier Soda! « Er lehnte sich zurtick,
atmete tief durch und verschrankte die Arme im Nacken. »Ich
mochte euch nicht lange auf die Folter spannen, deshalb eine
wichtige Frage gleich vorweg: Seid ihr zur Zeit mit Ermitt-
lungen beschéftigt, oder kann ich eure detektivischen Fahig-
keiten fur zirca eine Woche in Anspruch nehmen?«

»Das kommt ganz auf den Auftrag an.« Justus schlug die
Beine Ubereinander und warf Mr Dungeon einen fragenden
Blick zu. »In der Regel treffen wir eine Entscheidung erst
dann, nachdem uns unsere Klienten die Sachlage offen dar-
gestellt haben. Wo brennt’s denn?«

»S0 ist es richtig, Jungs!« Mr Dungeon nickte anerkennend.
»lhr scheint mir die ideale Besetzung fir mein VVorhaben zu
sein: jung, dynamisch und aufgeweckt! Und wie ich den Pres-
seberichten entnehmen konnte, schreckt ihr auch vor Schwie-
rigkeiten nicht zuriick. Wobei ich jedoch nicht den Eindruck
hatte, dass ihr euch blaudugig in Gefahr begebt. Genau aus
diesem Grunde habe ich euch ausgewahlt und per E-Mail in
mein Buro bestellt!«

In diesem Moment richteten sich die Blicke der drei Detek-
tive zur Tur. Mrs Bushford betrat den Raum und servierte die
Erfrischungsgetranke auf einem Tablett. »Kann ich sonst noch
etwas fur dich tun, Doe?«

»Danke, Lili. Das war‘s vorerst.« Verschmitzt zwinkerte Mr
Dungeon seiner Sekretdrin zu, als sie das Zimmer verlieR.
Durstig setzte Peter das Glas an die Lippen und leerte den
Inhalt in langen Zlgen. »Also, Mr Dungeon, um was flr einen
Auftrag handelt es sich?«

»Kindesentfiihrung«, entfuhr es Mr Dungeon knapp. Seine
Lippen verengten sich zu einem Strich. »Ohne die geringste
Vorwarnung wurde Trulies Saugling geraubt! Urpl6tzlich war
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durch das geschlossene Fenster ein Wesen in den Raum
gestiirzt, das keine Ahnlichkeit mit einem Menschen hatte. Es
hatte das Kind aus der Wiege gerissen und war mit ihm durch
das zersplitterte Fenster geflohen. Die Amme hatte daraufhin
einen Nervenzusammenbruch erlitten.«

»Sie ... Sie machen Scherze.« Entsetzt stellte Peter sein leeres
Glas auf dem kleinen Couchtisch ab.

»In Europa wird diese Kreatur als Ghoul bezeichnet. Die
Bewohner der Karpaten haben ihn schon des 6fteren bei Nacht
herumschleichen sehen. Man sagt, wer einem Ghoul in die
Augen schaut, ladt den Fluch des Bosen auf sich.«

»Klingt mehr nach der Anfangsszene eines gruseligen Fanta-
systreifens als nach einer realen Begebenheit«, gab Justus zu
verstehen. »Ein Ghoul ist doch der Sklave eines VVampirs. Ein
affendhnliches Geschoépf mit Fligeln, das dazu verdammt ist,
im Auftrag seines Meisters frisches Menschenblut zu beschaf-
fen.« Kritisch sah er Mr Dungeon an.

»Gibt es irgendwelche Hinweise, die darauf schlieen lassen,
wohin der Ghoul mit seiner Beute geflohen ist?«, fragte Bob
interessiert, ohne auf die zweifelnden Bemerkungen seiner
beiden Detektivkollegen einzugehen.

»Anhaltspunkte liegen genug vor. Und alles scheint darauf
hinzudeuten, dass der Ghoul Trulies Kind auf eine Burg in
Transsylvanien verschleppt hat.«

»Transsylvanien?« Bob runzelte die Stirn. »Das liegt doch in
Europa. Genauer gesagt, in Rumanien. Mal davon abgesehen,
dass ich ihren haarstrdubenden Schilderungen nicht flir einen
Cent Glauben schenke, liegt Ruménien meiner Meinung nach
doch etwas zu weit entfernt, um Ermittlungen vor Ort vorzu-
nehmen.«

Mr Dungeon réusperte sich. »lhr braucht fur eure Ermittlun-
gen nicht aulRer Landes zu reisen, Jungs. Wie es scheint, hat
der Vampir mit seiner Geisel Europa verlassen und ist mit ihr
in die Vereinigten Staaten geflohen. Aus obersten Kreisen
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wurde mir berichtet, dass Arbeiter in der Kanalisation von
Mount Valley, hier in Los Angeles, einen fur mich geradezu
erschreckenden Fund gemacht haben.«

»Aus obersten Kreisen?«, fragte Bob kritisch. »Was wollen Sie
damit sagen?«

Mr Dungeon senkte die Stimme. »CIA und FBI.«

Justus stiel3 einen Uberraschten Pfiff aus.

»Die Kanalarbeiter fanden in dem unterirdischen Tunnelsys-
tem eine Windel. Sie lag auf einem Mauervorsprung neben
einem Abwasserschacht und war ... nun ja, wie soll ich sagen
...benutzt.« Mr Dungeon entnahm der Schreibtischschublade
eine schmale Pfeife und begann diese mit Tabak zu stopfen.
»Die Manner haben ihre Entdeckung sogleich der Polizei
gemeldet, denn niemand konnte sich erklaren, wer die Windel
abgelegt haben konnte. Es ist nahezu unmdoglich, da unten
reinzukommen, es sei denn, man Dbesitzt einen Spezial-
schlissel. Friher hatten sich allzu h&ufig Obdachlose in den
Abwassersystemen aufgehalten, so dass die Stadt dem vor
langerer Zeit einen Riegel vorgeschoben hat.«

Justus, Peter und Bob blickten Mr Dungeon gespannt an. Ehe
er jedoch mit seiner Schilderung fortfuhr, ziindete er sich die
Pfeife an und blies kleine Ringe in die Luft. »Die Polizeibe-
amten lachten zunéchst, als man ihnen die Windel présen-
tierte. Doch dem Dienstaufseher kam die Sache merkwirdig
vor und er reichte den Fund zur Untersuchung an das gerichts-
medizinische Labor weiter. Tja, was soll ich sagen? Das
Ergebnis brachte selbst die erfahrensten Fachleute ins Gri-
beln. Denn was da in der Windel war, stammte nicht von
einem Menschen, geschweige denn von einem Saugling . . .«
»Sondern?«, wollte Peter wissen.

Mr Dungeon sah die drei Detektive ernst an. »Die medizini-
sche Analyse war eindeutig: In der Windel befanden sich Spu-
ren von Fledermauskot. Allerdings von einer Spezies, die
schon seit vielen Jahrhunderten ausgestorben istl«
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»Sie... Sie machen Witzel« Gegen seinen Willen musste Bob
lachen.

»Dazu besteht kein Anlass«, erwiderte Mr Dungeon mit erns-
ter Miene. »Die Informationen stammen aus zuverlassiger
Quelle. Die CIA und das FBI stehen vor einem Ratsel. Doch
fir mich steht eindeutig fest: Die Windel, die in der Kanali-
sation gefunden wurde, gehorte Trulies entfuhrtem Saugling.
Und der gerichtsmedizinische Befund lasst in mir einen
schrecklichen Verdacht aufkommen.«

»Und der wére?« Peter wandte keinen Blick von ihrem Auf-
traggeber.

»Der Vampir hat bereits Blut gesaugt und den kleinen Vin-
ton, so heil3t das Baby, dadurch zu seinesgleichen gemacht! Da
unten in der Kanalisation konnte sich die grauenvolle Ver-
wandlung vollzogen haben. Vinton wurde zu einem Vampir,
der nun mit seinem Herrn auf ndchtlichen Beutezug geht und
nur nach einem giert: frischem Menschenblut!«

Bob liel sich nicht beirren. »Mr Dungeon, das ist doch volli-
ger Blddsinn, was Sie uns erzahlen, und das wissen Sie auch.
Aber mal angenommen Ihre Geschichte stimmt, dann hétte ich
dazu noch eine Frage.«

»Nur zu«, ermunterte der Auftraggeber den dritten Detektiv.
»Wenn der kleine Vinton bereits zu einem Vampir geworden
ist, besteht doch nicht die geringste Aussicht, der Mutter das
Kind unbeschadet zurlickzubringen. SchlieRlich ware er ein
Untoter, der im Sonnenlicht zu Staub zerféllt.«

»Noch ist ja gar nichts bewiesen«, winkte Mr Dungeon ent-
schieden ab. »Das vermute ich bisher nur. Und hier beginnt
eure Aufgabe. Thr misst euch als Erstes dariiber Gewissheit
verschaffen.«

»Sie erwdhnten vorhin, dass Sie uns fur diese Mission als
Besetzung vorgesehen haben«, wandte sich Justus ihrem Auf-
traggeber zu. »Soll das heilRen, Sie engagieren uns mit Ihrem
fantastischen Anliegen flr eine Werbekampagne?« Er deutete
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vielsagend auf das grelle Plakat an der Wand. »Eine neue
Adventure-Tour, eine Art Geisterbahn in einem Vergni-
gungspark. Benétigen Sie uns womdglich als Statisten?«
»Nein, neinl« Mr Dungeon schittelte entschieden den Kopf.
»Ganz im Gegenteil. Euer Vorhaben, vorausgesetzt ihr stimmt
dem Auftrag zu, findet unter strengster Geheimhaltung und
unter Ausschluss der Offentlichkeit statt. Es besteht absolute
Schweigepflicht. Solltet ihr euch entscheiden die Jagd nach
dem Vampir aufzunehmen, werde ich euch eine Ausristung
zur Verfugung stellen, die alles bisher Dagewesene in den
Schatten stellt und auf dem freien Markt nicht erhéltlich ist!«
»Moment, Moment!« Peter erhob sich vom Ledersofa und trat
langsam zu Mr Dungeon an den Schreibtisch. »Habe ich Sie
recht verstanden? Wir sollen fur eine gewisse Truhe ein ent-
fuhrtes Kind aus den Klauen eines Vampirs befreien und Sie
wollen uns flr diesen Auftrag mit den entsprechenden Waf-
fen ausriisten?«

Wieder nickte Mr Dungeon. »Allerdings reichen Waffen nicht
aus. Euer Gegenspieler ist intelligent und wird meist voraus-
berechnen koénnen, wie ihr euch in gefahrlichen Situationen
verhalten werdet. Es wird kein Leichtes sein, ihn auszutrick-
Sen.«

»Das ... das ist doch alles Wahnsinn!«, stammelte Peter fas-
sungslos. »Das kann doch unmaéglich Ihr Ernst sein! Ich meine,
wie sollen wir leibhaftige Ghouls und Vampire bekampfen?«
Justus konnte sich ein Grinsen nicht verkneifen.

»Bevor ihr euch zu irgendetwas entschlief3t, sollten wir viel-
leicht erst einmal nach nebenan gehen.« Mr Dungeon ent-
nahm einer Schreibtischschublade einen Schuhléffel und
schlupfte mit dessen Hilfe wieder in seine Halbschuhe.

»Nach nebenan?«, wollte Peter wissen. »\Warum?«

»Dort findet ihr alle Utensilien, die ihr bendtigt, um diesen
Vampir ein flr alle Mal ins Jenseits zu beférdern!«
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Auf CD-ROM

Mr Dungeon trat auf den Flur hinaus und 6ffnete die gegen-
uberliegende Tur. »Dass ihr mir blof3 nicht tber die Kabel stol-
pert«, mahnte er besorgt. »Der Zutritt zu diesem Raum ist nor-
malerweise nur engsten Mitarbeiter gestattet. Also, passt auf,
wo ihr hintretet.« Dabei wies er auf den Boden, auf dem ein
einziges Wirrwarr von unzéhligen Kabeln, Verbindungs-
schniren und Steckern herrschte.

Auf einem Computertisch thronten zwei riesige Monitore. Sie
waren in Betrieb, zeigten jedoch nur den Bildschirmschoner:
weille Sternenpunkte, die im schwarzen Weltraum auf den
Betrachter zuzufliegen schienen. Justus, Peter und Bob sahen
sich aufmerksam um. Die vielen Rechner, Tastaturen, Scan-
ner, Drucker und CD-Brenner lielen unschwer erkennen, dass
dies der Arbeitsplatz eines Computerspezialisten war.

Mr Dungeon steuerte gezielt ein Regal an, auf dem dicht
gestapelt unzahlige CDs lagen und zog mit getibter Hand eine
heraus. Auf dem Etikett stand in Druckbuchstaben nur ein ein-
ziges Wort: Demo.

»Tolle Gerate haben Sie hier«, sagte Bob voller Bewunde-
rung. »Alles vom Feinsten! Die haben doch sicher ein Ver-
maogen gekostet!« Dabei trat er interessiert an einen CD-Bren-
ner neuester Bauart heran. Mit diesem Gerét lieen sich in
kirzester Zeit Kopien von CDs erstellen.

»Klasse, nicht?« Mr Dungeon war sichtlich stolz und wies auf
ein Podest, auf dem sich ein Dat-Recorder, weitere Rechner
und ein Laptop befanden. »Ohne diese Gerate kdnnte ich nicht
mehr sein. Sie sind sozusagen mein Leben!«

»Sind Sie Programmierer?«, fragte Justus geradeheraus und
erntete von Mr Dungeon ein befriedigtes Nicken.

»Mit Leib und Seele!« Er legte die CD ins Laufwerk und
driickte auf einige Tasten. »Die Computerwelt und das reale
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Leben haben eins gemeinsam: Beides ist in meinen Augen ein
Spiell«

»Dann gehe ich wohl recht in der Annahme, dass Sie sich mit
Computerspielen befassen, oder?« Der Erste Detektiv blickte
dabei interessiert auf den Monitor und fand seine Vermutung
sogleich bestatigt. Statt der Sternenflugsimulation erschien nun
der giftgrine Schriftzug >Sweet Revenge< in zerflieRenden
Buchstaben auf dem Bildschirm, wahrend aus den daneben
stehenden Lautsprechern eine schaurige Orchestermusik
ertonte.

»Das ist derselbe Schriftzug wie auf dem Plakat in lhrem
Buro!«, entfuhr es Peter. »Darum geht es also! Von wegen
Entfihrung und Vampir, der Los Angeles heimsucht! Bei der
ganzen Sache handelt es sich nur um ein Computerspiel!«

Mr Dungeon zuckte unwillkirlich zusammen. »Was heif3t hier
>nur<? Du solltest nicht den Fehler begehen, die heutige
Technik und die dazugehdrige Kreativitat zu unterschatzen!«
»Peter ist manchmal etwas impulsiv«, versuchte Bob den in
seiner Ehre verletzten Mr Dungeon zu beruhigen.

»Schon verstanden.« Mr Dungeon blinzelte nervés mit den
Augen. »Deine Freunde haben ja Recht, Bob. Bei >Sweet
Revenge< handelt es sich um ein Fantasy-Adventure-Game,
fur das auf dem Plakat in meinem Biro geworben wird. Doch
das Computerspiel ist noch nicht im Handel. Die Program-
mierung ist zwar abgeschlossen, das Spiel muss aber noch
einem Testlauf unterzogen werden. VVon einem Team, das vol-
lig unvoreingenommen und ahnungslos an die Sache heran-
geht. Ein Team, das >Sweet Revenge< vom Anfang bis zum
grolRen Finale einmal komplett durchspielt, um dabei eventu-
elle inhaltliche oder programmtechnische Unebenheiten auf-
zuspuren, die meine Crew und ich beim Programmieren viel-
leicht Ubersehen oder nicht bedacht haben.« Er deutete stolz
auf den Bildschirm.

Wahrend aus den Lautsprechern ein eigenartiges Flattern
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ertonte, naherte sich auf dem Monitor in perfekter Zeichen-
trickanimation eine Fledermaus aus dem dunklen Sternen-
himmel. Blitzartig schoss sie auf den Betrachter zu! In ihrer
Angriffslust schien sie die Scheibe des Bildschirms nicht im
geringsten zu registrieren. Mit enormer Wucht prallte sie
dagegen! Auf dem Monitor erschienen Risse. Doch die Fle-
dermaus gab nicht auf! Immer wieder stieR sie mit der
Schnauze gegen die Bildschirmscheibe und versuchte diese mit
aller Macht zu durchstolen. Dazu ertonte ein marker-
schitterndes Quieken und das Geréusch von splitterndem Glas.
Doch die Scheibe des Bildschirms schien, trotz der immer
groer werdenden Risse, der Attacke standzuhalten.
Schliellich gab das aggressive Tier auf. Die Augen glommen
noch einmal bose auf, dann flatterte es in die Dunkelheit
zuruck. Der Bildschirm blieb schwarz.

»Mannomannl« Peter strich sich eine Haarstrdhne aus dem
Gesicht. »Diesem Vampir moéchte ich nicht wirklich begeg-
nen. Aber es wirde mich sehr reizen, den Blutsauger per Joy-
stick ins Jenseits zu befordern!«

»Klasse!«, flgte Bob begeistert hinzu. »Das ist das Beste, was
ich bisher gesehen habe. Wenn der weitere Spielverlauf
genauso faszinierend ist wie diese kleine Demonstration,
wirde ich sagen: Wir Gbernehmen den Fall! Was meinst du,
Just?«

»Keine Frage, wir sind dabei'« Die Augen des ersten Detek-
tivs blitzten unternehmungslustig auf. Computerspiele mit
einer ausgewogenen Mischung aus Action und logischem
Denken faszinierten ihn. Leider hatte er bisher — neben der
Schule, der Detektivarbeit und der Arbeit auf dem Schrott-
platz seines Onkels Titus kaum Zeit gefunden, sich mit die-
sem reizvollen Medium intensiver zu beschéftigen. So war es
kaum verwunderlich, dass Justus Mr Dungeons Auftrag im
Namen seiner beiden Freunde begeistert zustimmte.

»lch wulte, dass ich auf euch zahlen kann!« Mr Dungeon
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atmete erleichtert auf. Ihm schien ein grofRer Stein vom Her-
zen gefallen zu sein. »lhr kdnnt euch gar nicht vorstellen, unter
welchem Dauerstress ich stehe. Und das schon seit zwei-
einhalb Jahren. So lange tlftle ich namlich schon an dieser
Vampir-Geschichte herum. >Sweet Revenge< wird ein Millio-
nenerfolg! Davon bin ich felsenfest Uberzeugt! Ich mdchte
euch ja nicht zu viel versprechen, aber das, was ich da in naher
Zukunft weltweit Ubers Internet schicken werde, wird die
kiihnsten Traume aller spielbegeisterten Computerfreunde
Ubertreffen!«

»Ubers Internet?« Justus horchte interessiert auf. »Wie darf
man das verstehen?«

Mr Dungeon setzte sich auf einen kniehohen Rechner und
schlug die Beine Ubereinander. »Friher einmal saflen die
Menschen in ihren Wohnungen, schrieben Briefe, die sie dann
in einen Umschlag steckten und in den Briefkasten warfen.
Oder sie spielten Computerspiele gegen sich selbst. Oder sie
lasen am Morgen in der Zeitung uber Ereignisse, die bereits
am Tag zuvor passiert waren. Im Zeitalter der weltweiten
Kommunikation hat sich das geandert. Zwar sitzt man meist
immer noch allein vor dem PC, doch das Tor zur Welt ist dank
Modem und ISDN weit offen. Das Internet erschlief3t uns eine
vollig neue Welt.«

»Wir befinden uns im technischen Zeitalter«, kommentierte
Justus Mr Dungeons Vortrag mit wichtigem Unterton. »Briefe
werden zu elektronischen Maus, Unterhaltungen mit Men-
schen, die am anderen Ende der Welt leben, finden als Online-
Chat statt. Was sich vor einigen Jahren noch niemand vor-
stellen konnte, ist inzwischen eingetreten: Das Internet
begleitet unser Leben und wird in naher Zukunft vermutlich
eine noch wichtigere Rolle spielen als heute das Fernsehen.«
»Ganz meine Meinung«, pflichtete Mr Dungeon bei. »Das
Internet macht es mdoglich, dass >Sweet Revenge< weltweit
interaktiv gespielt werden kann, obwohl die Spielteilnehmer
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uber den gesamten Globus verstreut an ihrem PC sitzen. In der
kiinstlichen Computerlandschaft treffen sie auf dem Bild-
schirm zusammen. Sie bilden eine Gemeinschaft und ent-
wickeln im Team Strategien, um das Bose — in diesem Fall
dargestellt durch einen Vampir — zu besiegen und ihm ein fur
alle Mal den Garaus zu machen!«

»Wie viele Personen konnen sich denn an dem Spiel beteili-
gen?«, wollte Bob wissen. Der fir Recherchen und Archiv
zustandige dritte Detektiv legte groRen Wert darauf, sein Wis-
sen in puncto Computerwelt stets auf den neuesten Stand zu
bringen.

»Pro Spiel schllipfen jeweils drei Teilnehmer in die Rolle eines
Ritters. Uber die Tastatur konnen sie ihren eigenen Namen
eingeben, mit dem sie wéahrend des gesamten Verlaufes von
den animierten Figuren und Fantasywesen personlich
angesprochen werden.«

»Das ist in hochstem MaRe erstaunlich! Die Spieler werden
von den Charakteren des Spiels beim eigenen Namen
genannt?«, wunderte sich Justus. »Das ist allerdings eine neue
Variante. Wie ist das denn technisch moglich?«

Mr Dungeon setzte ein geheimnisvolles Lacheln auf. »Das war
eines der geringsten Probleme. Eine viel schwierigere Hurde
war es, die Spieler in das Geschehen so weit einzubeziehen,
dass sie das wahre Leben rings um sich herum total vergessen
und mit ihrem ganzen Empfinden in meine virtuelle Realitat
eintauchen.«

»Virtuell?« Peter sah Mr Dungeon fragend an. »Was bedeutet
dieser Ausdruck?«

»Virtuelle Realitdt bedeutet soviel wie kunstliche Wirklich-
keit«, Ubernahm der Erste Detektiv die Antwort. »Dieser
Begriff bezeichnet die von Programmierern geschaffene
kinstliche Welt, durch die man sich im Computer bewegt.«
»Vorbildlich erklart'« Mr Dungeon Kklopfte Justus anerken-
nend auf die Schulter. »Sobald ihr mit dem Spiel begonnen
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habt, werdet ihr, im wahrsten Sinne des Wortes, euren Ge-
fuhlen nicht mehr trauen.«

»Das wird ja auch auf dem Plakat in lhrem Besprechungs-
zimmer angekundigt«, wusste Peter treffend zu bemerken.
»Nur, wie soll das moglich sein?«

Der Programmierer ging auf einen hohen Eckschrank zu und
entnahm dem mittleren Fach eine Metallkiste. »Ich will ver-
suchen eure Neugier zu zéhmen«. Er ¢ffnete den Deckel und
griff aus der Kiste drei schwarz glanzende Gegenstande. Auf
den ersten Blick hatten sie etwas Futuristisches an sich. Mr
Dungeon reichte sie an Justus weiter. »Mit diesem Datenhelm
und den Handschuhen kann man in die virtuelle Realitét ein-
tauchen. Sie lassen sich kinderleicht und an jeden Rechner
anschlieBen.«

»Wahnsinn!« Bob fuhr mit den Fingern in den Handschuh und
bildete eine Faust. »Diese Dinger bieten sie jetzt auch schon
im Spielwarenhandel an. Allerdings zu unverschdmten Prei-
senl«

Peter blieb beharrlich. »Und wozu brauche ich die Sachen?«
Mr Dungeon griff nach dem Datenheim. »Bei den herkdmm-
lichen Computerspielen lauft das Geschehen zweidimensio-
nal auf dem Bildschirm ab. Setzt sich der Spieler jedoch den
Helm auf den Kopf, glaubt er, in ein dreidimensionales Ge-
schehen einzutauchen. Das bewirkt eine Spezialbrille, die in
den Datenhelm integriert ist. Die Illusion der R&umlichkeit
basiert auf dem Stereoeffekt. Mit Hilfe von zwei aufeinander
abgestimmten Objektiven, bekommt man zwei fast identi-
sche, aber aus verschiedenen Winkeln aufgenommene Motive
zu sehen. Im Gehirn des Betrachters entsteht so ein rdumli-
cher Eindruck. Nach diesem Prinzip funktioniert die Illusion
der plastischen Wahrnehmung bei diesem Datenhelm. Das ist
ein verbliffender Effekt, da der vollendete Stereosound im
Kopfhorer die rdumliche Akustik perfekt macht.«

»Da staunt der Laie, und der Fachmann wundert sich«, kom-
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mentierte Peter ironisch. »Und wie funktionieren die Hand-
schuhe?«

»In ihnen befinden sich Tastsensoren, erklarte Mr Dungeon,
»die per Mikrochip die Bewegungen der Hand sofort auf den
Rechner bertragen. Dieser wiederum setzt die Impulse pra-
zise auf die Figur im Computerspiel um.«

»Das heildt aber, wenn ich Sie recht verstanden habe, dass die
Spieler, die sich ins Internet schalten, um an >Sweet Revenge<
teilzunehmen, im Besitz eines Datenhelms und der Hand-
schuhe sein missen, richtig?«

»Stimmt, Bob. Wir werden in diesem Fall mit einer Firma
zusammenarbeiten die sich bereit erklart hat, den Helm und die
Handschuhe zu einem sagenhaften Freundschaftspreis
anzubieten, sobald das Spiel im Internet freigeschaltet ist.«
»Und was verstehen die unter einem Freundschaftspreis?«,
wollte Peter wissen.

»Wenn alles glatt lauft, etwa vierhundert Dollar«, verkiindete
Mr Dungeon stolz, als handelte es sich bei dieser Summe um
ein Taschengeld.

Justus stiel} einen Uberraschten Pfiff aus. »Fir dieses Geld
muss ein Jugendlicher aber ziemlich lange Zeitungen austra-
gen. Sind Sie sicher, dass gentigend bereit sind, so viel zu
bezahlen?«

»Garantiert!« bekraftigte Mr Dungeon zuversichtlich. »Eine
herkdmmliche Spielkonsole ist ja nicht viel billiger. Ich habe
mich im Handel umgesehen: Kein Computerspiel der Welt
kann >Sweet Revenge< vom Unterhaltungswert und vom 3-D-
Effekt auch nur im entferntesten das Wasser reichen. Sobald
ihr euch in die virtuelle Welt des Vampirs begeben habt, wer-
det ihr es mir bestétigen, Jungs! Daflr lege ich meine Hand ins
Feuer.«

»Wann soll der Testlauf denn starten?«, erkundigte sich Justus.
Er versplrte eine kribbelnde Vorfreude in der Magengegend
und hatte sich am liebsten sofort den Datenhelm und
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die Handschuhe Ubergestreift, um mit ihnen die computer-
animierte Fantasywelt zu erforschen.

»Was haltet ihr vom kommenden Wochenende?« Mr Dungeon
warf einen kurzen Blick auf den Wandkalender.

»Das ware Ubermorgen. Meinen Sie denn >Sweet Revenge<
lasst sich an einem Wochenende durchspielen?«

»Das wage ich zu bezweifeln, Bob. Doch letztendlich hdngt es
allein von eurem Vermdgen ab, logische Schlussfolgerungen
und Entscheidungen genau im rechten Moment zu treffen.
Aullerdem braucht ihr viel Geschicklichkeit und einen guten
Orientierungssinn.«  Der  Programmierer  senkte  die
Augenbrauen. »Ich bin aber ziemlich sicher: Der Vampir wird
mit euch kein leichtes Spiel haben. Er wird euch im Verlauf
des Spieles zwar einige Wunden zufligen; doch er hat es mit
einem Uberlegenen Gegner zu tunl«

»Dann kommen wir also Samstag zu lhnen, Mr Dungeon.« Der
Erste Detektiv rieb sich begeistert die Hande. »GruRen Sie
Truhe von uns. Wir werden den VVampir besiegen und ihr den
kleinen Vinton unbeschadet in die Wiege zuriicklegen. Dafur
verbiirgen sich die drei ???.«
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Vernetzt

»Das ist doch nicht zu fassen! Da surfen wir nun schon ein
paar Monate durchs Internet und ich weill letztendlich gar
nichts darlber!l« Der Zweite Detektiv liel sich in den Sessel
sinken und blickte seine beiden Freunde fragend an.

Die drei ??? hatten sich fur Freitagnachmittag in ihrer Zen-
trale verabredet. Ein alter Campingwagen, auf dem Hof des
Gebrauchtwarenhandels von Justus® Onkel Titus diente ihnen
schon seit Beginn ihrer Detektivarbeit als offizielles Buro.
Nach und nach hatten sie alle erdenklichen Hilfsmittel zu-
sammengetragen, die ihnen bei den Nachforschungen gute
Dienste leisteten. Angefangen bei einem eigenen Telefonan-
schluss Uber einen Anrufbeantworter, ein Faxgerat und ein
vorbildlich ausgestattetes Fotolabor bis hin zu einem hochmo-
dernen Computer mit angeschlossenem Modem flr den Inter-
netzugang, war hier alles auf engstem Raum untergebracht.
»Du interessierst dich nun mal hauptsachlich fur Sport, Zwei-
ter, neben der Detektivarbeit natirlich. Wen wundert es da,
wenn du Gber die Hintergrinde des Internets so gut wie gar
nichts weillt.« Bob hatte seiner Stimme einen belehrenden
Unterton verliehen, der Peter sogleich zum Gegenangriff star-
ten lieR.

»Du brauchst hier gar nicht den Oberlehrer raushangen zu las-
senl«, giftete er. »Wenn du dich im Sport als Niete erweist,
quatsche ich dich schlieBlich auch nicht so damlich an.«

»Ich bitte doch um ein bisschen Fairness!«, fuhr Justus dazwi-
schen. »Man kann schlieBlich nicht alles wissen!«

»Natdrlich mit Ausnahme von dir, Ersterl«, konnte Peter es
sich nicht verkneifen. »Aber vermutlich wére es trotzdem
nltzlich, wenn du uns schnell noch einen Crashkurs in Sachen
Internet erteilst, bevor wir morgen bei Mr Dungeon aufkreu-
zen.«
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»Ausgezeichneter Vorschlag, Zweiter. Wahrend Justus uns mit
seinem Wissen rund um das Internet vertraut macht, mixe ich
uns einen Milch-Shake. Der beruhigt die Gemdter.«

Bob entnahm dem Kiihlschrank einen Krug Milch, goss diese
in den Mixer und gab eine Handvoll Erdbeeren hinzu. Flr
einige Sekunden wurde die Zentrale von einem ungeheuren
Larm erflllt: das alte Kilchengerat war nicht von neuester
Bauart.

Justus machte es sich auf dem Teppich bequem und streckte
die Beine, soweit es der Platz im Campingwagen zulie3, weit
von sich. »Wenn man heute Uber das Internet spricht, meint
man meist nur einen Kleinen Teil des weltweiten Computer-
netzwerks, namlich das World Wide Web, kurz WWW
genannt. Hier werden Texte und Bilder Ubertragen, Software
heruntergeladen, mit Leuten gechattet oder elektronische Post,
die sogenannten E-Mails, verschickt und empfangen. Das ist
aber noch lange nicht das ganze Internet.«

»Sondern?«, fragte Bob interessiert, wéhrend er den Milch-
shake in die Glaser fillte.

»Wie gesagt: nur ein Teil davon. Das WWW ist optisch attrak-
tiv gestaltet, hat eine Fille von Funktionen und ist dadurch fir
jedermann einfach zu bedienen. Das World Wide Web gibt es
erst seit 1992.«

»Und was ist mit dem anderen Teil?«, hakte Peter ein.

»Das Internet gibt es schon viel langer«, gab Justus sein Wis-
sen preis. »Bereits in den sechziger Jahren machte sich das
Verteidigungsministerium hier in den USA Gedanken dari-
ber, wie es ein Netz schaffen kdnnte, das auch noch funktio-
niert, wenn alle herkémmlichen Telekommunikationseinrich-
tungen zerstort wirden. Die Lo6sung: Man installierte im
ganzen Land Hosts, das sind GroRrechner, und vernetzte diese
mit Hilfe von kleineren Computern untereinander. Beim Aus-
fall eines Teils dieses Netzwerks konnte der Rest weiterhin
Daten austauschen. Auf diesem System beruht noch heute das
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Internet, nur dass heutzutage nicht GroRrechner miteinander
verbunden sind, sondern viele lokale und unabh&ngige Netz-
werke von Computern. Vor dem World Wide Web wurde das
Internet hauptsdchlich von Universitaten und anderen For-
schungsstétten genutzt.«

»Das mag ja alles recht spannend sein, Just«, unterbrach Peter
den Ersten Detektiv in seinem Redefluss, »doch wie ist das
Internet denn nun aufgebaut?«

»Das Internet wird nicht von einer zentralen Firma oder Insti-
tution betrieben, sondern von einer ganzen Reihe von Part-
nern, die sich zusammengetan haben und deren Computer-
netzwerke miteinander verbunden sind.« Justus erhob sich mit
einem Achzer und setzte sich zu Peter an den Tisch. Offenbar
wurde es ihm auf dem Boden zu unbequem.

»Gibt es eigentlich jemanden, der das Internet kontrolliert oder
dafur verantwortlich ist?«, fragte Bob.

»Grundséatzlich gibt es niemanden, der ein Auge darauf hat,
wer welche Informationen im Internet verbreitet. Dieses Prin-
zip hat das Internet gro gemacht. Das Internet ist ein chao-
tischer, ja geradezu anarchischer Rechnerverbund quer Uber
alle Grenzen, Kulturen und Weltanschauungen. Niemand
bestimmt das Programm, und niemand zensiert oder kontrol-
liert die Inhalte, da der Aufbau des Netzes eine zentrale Kon-
trolle kaum zul&sst. Das lockt natiirlich auch Leute an, die ein
Interesse daran haben, irgendwelche unnutzen oder sogar
gefahrlichen Inhalte Gber das Internet zu verbreiten.«

»Davon habe ich auch gehért.« Bob schlirfte an seinem
Milch-Shake. »Immer wieder versuchen Regierungen, den
Urhebern dieser illegalen Inhalte das Handwerk zu legen.
Doch die Erfolge sind eher diirftig, da praktisch jeder von
uberall her Daten in das Internet eingeben kann.«

»Und wie ist das mit dem Datenschutz?«

»Auch da gibt es keine hundertprozentige Sicherheit, Zwei-
ter.« Der Erste Detektiv setzte das Glas ab und wischte sich
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den Schaum von den Lippen. »Schickt man beispielsweise eine
E-Mail Gber das Internet, kdnnte sie von Fremden eingesehen
werden. Das kann zwar nicht jeder Nutzer, aber die
Programmierer der Verbindungsrechner konnen jede Datei
muhelos lesen. Das ist, als wirde man eine Postkarte ver-
schicken. Jeder, der direkten Zugriff auf unsere Post hat, der
Postbote zum Beispiel, kann problemlos unsere Urlaubskar-
ten lesen.«

»Und im Internet gibt es keine Sicherheit?«, fragte Peter tber-
rascht.

»Es gibt nur wenige Mdglichkeiten, sich gegen Datenklau oder
vor eventuellen Viren zu schiitzen.«

»Und die waren?«, hakte Bob nach.

»Um Daten einigermalien sicher iber das Internet zu schicken,
kann man die Nachricht vor Hackern verschlisseln.«
»Hackern?«, wiederholte Peter prustend. Er hatte sich gehorig
an seinem Shake verschluckt.

»Personen, die Uber das Netz in fremde Rechner eindringen,
erklarte Bob, wéhrend er sich nachschenkte.

Justus kaute derweil an seinem Strohhalm. »Firmen, die Angst
vor Hackern haben, schiutzen ihr eigenes Netzwerk oft mit
Hilfe einer Feuerwand, der sogenannten Firewall. Das ist ein
spezieller Rechner, der zwischen dem Internet und den vielen
Computern des internen Netzwerks der Unternehmung steht.
Alle Daten, die aus dem Internet an das Firmennetzwerk
geschickt werden, missen diesen Rechner passieren, der als
eine Art Sicherheitsschleuse dient. So werden bestimmte
Dateiformate an der Tir zum Netzwerk abgefangen und nicht
durchgelassen.«

»Trotzdem hort man aber immer wieder von Hackern, die es
geschafft haben, solche Firewalls zu durchbrechen«, verkin-
dete Bob. »Anfang 1997 hat es zum Beispiel eine Gruppe von
Gymnasiasten in Kroatien geschafft, in den Computer des
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amerikanischen Verteidigungsministeriums einzudringen. Und
das trotz umfangreicher SicherheitsmalRnahmen!«

»Natlrlich ist es fur Hacker auch mdglich, in private Com-
puter einzudringen, belehrte Justus seine Freunde. »Doch in
der Regel passiert hier sehr wenig, da auf privaten Rechnern
keine besonders geheimen Daten zu erwarten sind. Ein ande-
rer Fall allerdings sind Viren, die man sich tber E-Mails oder
Dateien, die man aus dem Internet auf seinen Rechner he-
runterl&dt, holen kann. Man sollte sich dartber im Klaren sein,
dass im Grunde jede Datei von auRen einen Virus enthalten
konnte.«

»Wow! Das klingt ja gefahrlich!«, rief Peter.

Justus nickte. »Deshalb sollte man moglichst keine fremden
Dateien von Disketten und anderen Datentrdgern auf den
eigenen Rechner herunterladen. Computerviren verbergen sich
vor allen Dingen in ausfiihrbaren Programmen. Und solche
Programme werden auch im Internet zum Download
angeboten.«

»Soll heilen: Gar nicht erst 6ffnen, sondern gleich Iéschen,
beziehungsweise jedes aus dem Internet heruntergeladene
Programm vor dem Start mit einem Anti-Viren-Programm
prifenl«, flgte Bob hinzu. »Vorausgesetzt, man besitzt ein
solches Programm.«

»Mann, nach all den Informationen raucht mir gehorig der
Kopfl« Peter gahnte und streckte sich ausgiebig. Dann kam er
auf ihre neue Aufgabe zuruck. »Jetzt erklart mir aber noch, wie
Mr Dungeon seine Sache aufziehen will! >Sweet Revenge<
soll ja wie eine Bombe einschlagen! Aber mir ist noch nicht
ganz klar, wie die Spieler Uber das Internet zusammentreffen
sollen.«

»S0 ganz neu ist dieses Prinzip auch wieder nicht«, fuhr der
Erste Detektiv fort. »Die Mdglichkeit, mit anderen Teilneh-
mern Ubers Internet zu spielen, besteht schon langer. Es gab da
mal ein Detektivspiel, in dem mehrere Teams verschiedene
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Aufgaben l6sen mussten. Die Internet-Version basierte auf
einem CD-ROM-Spiel, das man ganz normal auf dem Heim-
rechner spielen konnte. Hatte man einen Internetzugang,
konnte man mit dieser CD-ROM auf bestimmte Internet-Sei-
ten zugreifen. Dort sah man dann, wer gerade online war, oder
man verabredete sich mit anderen Detektivteams zur Jagd.
Jedes Team ldste verschiedene Aufgaben, und beim Austausch
der neuesten Informationen uber den Aufenthaltsort des Ver-
brechers kam man dem Ziel, den Ganoven zu fangen, immer
ein Stuck n&her. Der Unterschied von Mr Dungeons Spiel zu
dieser inzwischen veralteten Detektivjagd besteht vermutlich
darin, dass >Sweet Revenge< dank des Datenhelms und der
Cyber-Handschuhe eine verbesserte Technik aufweist.«

»Sehe ich genausol«, bekraftigte Bob. »Doch Gewissheit
werden wir uns erst verschaffen kdnnen, wenn wir in das drei-
dimensionale Spektakel hinein geschnuppert haben. Ich kann
es jedenfalls kaum abwarten, gemeinsam mit euch auf Vam-
pir-Jagd zu gehen!«

»Hoffen wir fir uns und Mr Dungeon, dass das Wochenende
nicht mit einem Fiasko endet«, duBerte Peter kritisch. »Ich
meine damit: Wir erwarten inzwischen ein Superspiel. Viel-
leicht hat Mr Dungeon aber auch Ubertrieben.«

»Nun mal nicht gleich den Teufel an die Wand, Zweiter.« Bob
lachelte zuversichtlich. »Mr Dungeon scheint mir schon das
nétige Wissen zu besitzen. Ich habe mich gestern Abend im
Internet Uber ihn schlau gemacht. Er war schon vor Jahren an
der Programmierung von einigen der tollsten Computerspiele
beteiligt. Die Erfolge von >Dragon Quest<, >Hectors Ride<
und >Marvins Trap< gehen zum grofiten Teil auf sein Konto.
Ich habe die Spiele zwar nie gespielt, aber ein Blick auf die
Verkaufszahlen sagt im Grunde genommen alles: Mr
Dungeon ist in der Computer-Branche ein alter Hase. Alles
was er in die Hand nimmt, scheint sich schon in kiirzester Zeit
in Gold zu verwandeln!«
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»Klingt ganz vielversprechend, lenkte Peter ein. »Doch wie
kommt er zu Geld, wenn >Sweet Revenge< ausschlieBlich
uber das Internet lauft?«

Auf diese Frage konnte Bob nur mit einem Schulterzucken
antworten.

»Vermutlich kann man sich nur per Kreditkarte in das Spiel
einloggen«, mutmafte der Erste Detektiv und kaute dabei auf
seiner Unterlippe. »AulRerdem wird er mit der Firma, die den
erforderlichen Helm und die Handschuhe liefert, eine Betei-
ligung ausgehandelt haben. Wenn er dazu in den Medien noch
kraftig die Werbetrommel rihrt, wird es in seiner Kasse kréaf-
tig klingeln!«

»Meinst du denn ... « Das schrille Klingeln des Telefons
unterbrach Peter in seinen Uberlegungen. Ehe er den Satz zu
Ende sprechen konnte, hatte der Erste Detektiv bereits den
Horer gehoben.

»Justus Jonas von den drei Detektiven.«

Bob erkannte sogleich an Justus* Gesichtsausdruck, dass etwas
nicht stimmte. Schnell drickte er den Schalter am Telefonver-
stérker, so dass das Gesprach im ganzen Raum zu héren war.
»lhr solltet euch aus der Sache raushalten«, drang eine elek-
tronisch verzerrte Stimme aus dem Lautsprecher. »Dies ist
keine Ubliche Warnung.«

»Sondern?«, fragte Justus knapp.

»Solltet ihr morgen Mr Dungeons Blro betreten, werdet ihr es
nicht mehr lebend verlassen. Als Zeichen meiner Warnung:
Werft einen Blick vor eure Tirl«

Es knackte in der Leitung. Ohne eine Reaktion seiner Freunde
abzuwarten, hatte Bob die Tur der Zentrale aufgerissen und
sprang sogleich mit einem Aufschrei zurtick! Auf der Treppe,
die zum Campingwagen fiihrte, lag eine Fledermaus. Ihr Kor-
per war mit einem senkrechten Schnitt aufgeschlitzt worden,
aus dem eine rote Flussigkeit in diinnen Rinnsalen die Stufen
hinab tropfte ...
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Intro

Die Sonne hatte sich an diesem Samstagmorgen hinter einer
dichten Wolkendecke verborgen. Das fahle Licht in den men-
schenleeren StraBen lieB das dunkle Gebdude, in dem Mr
Dungeons Bilrordume untergebracht waren, fast wie eine
Kulisse aus einem alten Schwarzwei3film erscheinen.

Justus, Peter und Bob hatten sich trotz der makabren Warnung
vom Vortag nicht abschrecken lassen und trafen punktlich um
zehn Uhr in Santa Ana in der Kensington Road ein. Nachdem
sie sich Uber die Sprechanlage gemeldet hatten, drickte Mr
Dungeons Sekretarin auf den Summer und bat sie mit dem
Fahrstuhl in den dritten Stock zu fahren.

Auf der Fahrt nach oben erteilte Justus seinen beiden Kolle-
gen noch einige letzte VerhaltensmaRregeln. »Niemand von
uns erwéhnt den anonymen Anrufer! Das versteht sich wohl
von selbst. Und schon gar nicht den aufgeschlitzten Gummi-
Flattermann! Wir verhalten uns, als ware nicht das Geringste
vorgefallen. So war es abgemacht!«

Peter trat nervgs von einem Bein aufs andere. »Hoffentlich
verfihrt man da oben mit uns nicht wie mit der Fledermaus!
Ich lebe ndmlich sehr gern und wiirde mich freuen, in Zukunft
noch den einen oder anderen Sportwettkampf zu gewinnen!«
»Die Vorstellung, dass sich gleich die Fahrstuhltir 6ffnet und
die Sekretérin uns im Minirock und mit einem Beil in den
Handen erwartet, ist doch ganz witzig, oder?« Trotz seiner
Anspannung konnte sich Bob ein Grinsen nicht verkneifen.

In diesem Moment stoppte die Kabine und die Lifttiren Off-
neten sich. Wie von Bob vermutet, wurden sie von Mrs Bush-
ford empfangen. Sie l&chelte freundlich zur BegrufRung. Auch
heute trug sie wieder einen aullerst knapp bemessenen Rock.
Statt eines Beils hielt sie jedoch einen hochmodernen Puschel,
die  Weiterentwicklung des normalen  Staubwedels,
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in der Hand. Durch schnelles Hin- und Herdrehen zwischen
den Handen, luden sich die neonfarbenen Synthetikfasern am
Ende des Stabes elektrisch auf, wodurch sogar der feinste
Staub angezogen wurde — selbst an Stellen, die sonst schwer
zuganglich waren.

»Halléchen und guten Morgen!«, begriRte sie die Sekretdrin in
bester Laune. Vergnlgt reichte sie ihnen die Hand und fuhr
anschlieRend mit dem Puschel Gber die Computertastatur auf
ihrem Schreibtisch. »Geht gleich in den Vorfihrraum. Mr
Dungeon erwartet euch bereits. Ihr kennt ja den Weg.«

Mrs Bushfords Unbeschwertheit tbertrug sich sofort auf die
drei Fragezeichen. lhre anfangliche Beklemmung wich au-
genblicklich. Sie durchquerten den Flur und fanden Mr Dun-
geon wie angekiindigt im Vorfihrraum. Er war gerade damit
beschéftigt einen Haufen Papiere zu sortieren, die er schnell in
einer Mappe verschwinden lieR, als er sie im Turrahmen
erblickte.

»Hi, Jungs!«, begrilte er sie tberschwenglich. Dabei griff er
nach der Mappe und hielt sie demonstrativ in die Hohe. »Ich
musste schnell die noch ausstehenden Rechnungen unter-
schreiben. Das Finanzamt hat es zur Zeit auf mich abgesehen
und will mir jeden Dollar streitig machen. Dabei hatte ich in
den vergangenen Jahren mehr Ausgaben als Einnahmen! Aber
das muss man denen erst mal verstandlich machen. Verfluchte
Aasgeier!«

Justus, Peter und Bob wussten nicht so recht, wie sie auf die-
sen impulsiven Ausbruch reagieren sollten und reichten ihm
zur BegruBung nur kurz die Hand. Mr Dungeon hatte den
Raum seit ihrem letzten Besuch komplett umgestaltet. Die
Stolperfallen, in Form von Kabeln und Mehrfachsteckdosen
waren verschwunden, auflerdem war grindlich sauberge-
macht worden. Den Blickpunkt bildeten drei metallene Ses-
sel, die entfernt an Liegestiihle erinnerten. An ihrem Kopf-
ende befand sich je eine ovale Einbuchtung, die vermutlich
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als Platz fiir den Datenhelm vorgesehen war. Die Helme lagen
zusammen mit den Handschuhen auf den gepolsterten Liege-
flachen. Auf den rechten Armlehnen war je ein Joystick instal-
liert, der Uber lange Kabel zu einem Rechner fihrte, der wie-
derum mit zwei weiteren Rechnern neben Mr Dungeons
Computertisch verbunden war.

Der Programmierer begann nun emsig, Befehle in die Tasta-
tur zu hammern und schob die Mouse in kreisenden Bewe-
gungen Uber das Pad. »Kann ich euch vorher noch einen Snack
oder Cola anbieten?«

Bob winkte dankend ab. »Wir haben uns fiir den Trip vor-
sorglich gewappnet und ausgiebig gefruhstiickt. Von uns aus
kann es sofort losgehen!«

»Das hort man gern! Doch vorher muss ich aus Griinden der
Sicherheit noch eine Warnung aussprechen.« Mr Dungeon sah
sie ernst an. »>Sweet Revenge< erzeugt realistische Bilder und
3-D-Simulationen wie kaum ein anderes Computerspiel zuvor.
Bei einigen Personen kann es deshalb wahrend des Spielens zu
Schwindelgefiihlen, Desorientierung oder sogar Ubelkeit
kommen.«

»Zum Glick sind wir gesund », erklarte Justus. »Bleibt nur zu
hoffen, dass sich dieser Zustand wéhrend des Spielens nicht
drastisch dndert.«

»Macht euch keine Sorgen«, beruhigte sie Mr Dungeon.
»Reine Vorsichtsmanahmen.« Er stand auf und schloss leise
die Tur zum Flur. »Bevor es losgeht, erklére ich euch rasch die
Funktionen des Joysticks und des Handschuhs, mit denen ihr
euch in der virtuellen Welt bewegen konnt.« Er streifte sich
einen Handschuh tber. »Im Grunde genommen ist es kinder-
leicht. Mit dem Handschuh konnt ihr wéhrend des Spielver-
laufs Gegenstande greifen, Tiren 6ffnen und in der Dunkel-
heit nach Wanden tasten. Dabei braucht ihr mit den Fingern
nur die Bewegungen auszufiihren, die ihr auch sonst in der
Realitdt macht. Anfangs werdet ihr euch noch etwas unbe-
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holfen anstellen, doch das verliert sich mit der Zeit. Auler-
dem erhaltet ihr von den wohlgesinnten Figuren im Spiel
genugend Hinweise, so dass ihr euch schnell zurechtfinden
werdet.«

»Das hort sich gut an«, freute sich Peter und deutete dabei auf
den Joystick. »Und was kann man damit machen?«

»Mit dem Joystick bewegt ihr euch in alle Richtungen. Der A-
Knopf startet das Spiel und dient im weiteren Verlauf dazu,
eure Mendleiste aufzurufen. In ihr werden alle Gegenstande
gespeichert, die ihr unterwegs erhaltet. Ihr konnt jederzeit auf
sie zuriickgreifen. Doppelklick mit dem A-Knopf und ihr
konnt den gewiinschten Gegenstand auswahlen. Der B-Knopf
bringt euch dann wieder ins Geschehen zurlck. Zur Verteidi-
gung ist der C-Knopf unverzichtbar. Das Schwert, das euch
schon gleich zu Spielbeginn Gbergeben wird, fiihrt ihr wéhrend
des gesamten Spiels stets mit euch. Sobald ihr C driickt,
erscheint im Bild eure zweite virtuelle Hand. Mit ihr haltet ihr
das Schwert, das per Joystick gesteuert wird. Durch
mehrmaliges Driicken des C-Knopfes schlagt ihr damit um
euch. Das waére eigentlich schon alles an Erklarungen. Nun
noch ein Wort zum Datenheim. Uber das eingebaute Mikro-
fon konnt ihr euch miteinander verstdndigen. Das ist ganz
wichtig! Ihr misst euch wahrend des Spielverlaufs unterein-
ander austauschen, um gemeinsam Strategien zu entwickeln.
Eines durft ihr auf keinen Fall vergessen: Ihr seid ein Team
und habt nur ein Ziel vor Augen — den Sieg (ber den
Vampirl« »Eine unserer leichtesten Ubungen, Mr Dungeon! «
Bob hatte zwischenzeitlich seine Schuhe ausgezogen und es
sich auf der Spezialliege bequem gemacht. Justus und Peter
taten es ihm gleich.

»Dann hinein ins Vergnugen! Ich habe das Spiel bereits mit
euren Namen gespeist. Ich konnte mir denken, dass es witzi-
ger ist, wenn die animierten Darsteller euch mit Justus, Bob
und Peter ansprechen, als mit irgendwelchen Fantasienamen.«

32



»Spitze, Mr Dungeon! « Der Erste Detektiv streifte den Cyber-
Handschuh (ber und stilpte sich den Datenhelm U(ber den
Kopf. Dunkelheit umgab ihn. »Seid ihr bereit, Kollegen?«
»Alles Klar, Ersterl« drang Peters Stimme klar und deutlich
durch den Kopfhérer.

»Wie sieht‘s mit dir aus, Bob?«

»Kdnnte nicht besser sein. Ich liege bequem!«

»Dann lasst uns anfangen.« Justus Finger tasteten nervos nach
dem Joystick.

Dann driickten sie erwartungsvoll auf den A-Knopf.

Ein sanftes Streichorchester ertdnte. Langsam wich die Dun-
kelheit einem diffusen Licht, aus dem sich schemenhaft ein
dichter Wald herauskristallisierte. Der Betrachter schien
schwerelos (ber dem Szenario zu schweben, wéhrend eine
Ménnerstimme zu erzéhlen anfing:

»Es begab sich zu der Zeit, als die Erde noch von tapferen Rit-
tern, Feen und Drachen bevolkert war, dass in einer stirmi-
schen Gewitternacht der junge Thronfolger Vinton auf Burg
Vandenbrick das Licht der Welt erblickte. Doch seine Geburt
stand unter keinem guten Stern. Konigin Trulies Gemahl,
Konig Andris, erlag in jener Nacht, einer geheimnisvollen
Krankheit. Ohne seinen einzigen Sohn je zu Gesicht bekom-
men zu haben, entschwand des Konigs Seele von dieser Erde.
Der kleine Vinton war noch keine zwei Wochen alt, als auch
seine Mutter von der heimtiickischen Krankheit, die bereits das
gesamte Konigreich auszuléschen drohte, heimgesucht wurde.
Um den jungen Prinzen vor Ansteckung zu bewahren,
verbannte man ihn in einen abgeschirmten Teil der Burg, wo
sich nur eine Amme um sein Wohlergehen kiimmerte ... «
Justus, Peter und Bob waren von der ersten Sekunde an fas-
ziniert. Sie blickten durch die Objektive des Datenhelms, und
konnten sich an der Farbenpracht, der Animation und der 3-D-
Technik kaum satt sehen.

Aus der Vogelperspektive ndherten sie sich einer alten Burg.
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Dabei verspirten sie das leichte Kribbeln der Hohenangst in
der Magengrube. Sie schwebten durch ein kleines Fenster und
hatten nun das Geflhl, wieder festen Boden unter den FuRen
zu haben. Sie befanden sich in einem Raum, in dem vor einem
knisternden Kaminfeuer ein Baby in einer Wiege lag. Es schrie
aus Leibeskraften. Plotzlich 6ffnete sich die Zimmertir und
eine alte Amme kam herbeigeeilt.

»Vinton, was hast du denn?« Besorgt zog die Amme die Decke
der Wiege ein Stiick zuriick. »Um Himmels willen! Du bist ja
ganz nassgeschwitzt! Ja, ganz ruhig. Komm in meine Arme.«
Doch das Baby lieR sich nicht beruhigen.

»Wovor flrchtest du dich, Vinton? Ich bin ja bei dir.«

In diesem Moment zersprang die Fensterscheibe mit einem
ohrenbetdubenden Klirren! Die herumfliegenden Scherben
kamen auf den Betrachter zugeflogen und waren so plastisch,
dass Justus, Peter und Bob instinktiv die Arme hoben.

Ein Ghoul sprang in den Raum und entriss der Amme blitz-
artig den kleinen Vinton. Sie schrie laut auf und versuchte das
fliichtende Ungeheuer aufzuhalten — jedoch vergeblich. Mit
einem Satz floh der Ghoul mit seiner Beute durchs Fenster in
die Nacht und lieB eine verstdrte und verangstigte Amme
zurtick.

Justus®, Peters und Bobs Herzschlag beschleunigte sich um ein
Vielfaches. Obwohl ihnen Mr Dungeon den Anfang des Spiels
schon vorweg geschildert hatte, war das tatsédchliche Erleben
der Szene ungemein wirkungsvoll.

Die Tur 6ffnete sich und ein Wachter kam herbeigeeilt. »Was
ist passiert, Alte? Warum schreist du so?«

»Ein Ghoul! Er kam durch das Fenster gesprungen und hat den
jungen Thronfolger entfiihrt'« lhre Worte waren vor lauter
Schluchzen kaum zu verstehen. »Er hat Vinton verschleppt!«
»Ich alarmiere sofort die Wache!«
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»Das wird mir die Herrin nie verzeihenl« Die Amme begann
bitterlich zu weinen. »Trulie, wie kann ich das je wieder gut-
machen? Es ist alles meine Schuld.«

Unsanft packte der Wachter die Amme an der Schulter und
schuttelte sie. »Beruhige dich. In welche Richtung ist der
Ghoul geflohen?«

»Nach Osten! Er floh in den Wald der Finsternis!« Ihr
Schluchzen wollte kein Ende nehmen. »lch mache mir so
schreckliche Vorwirfel« Die Amme trat vor das Kaminfeuer
und blickte mit trdnennassen Augen in die zlingelnden Flam-
men.

Peter fuhlte, wie ihm ein Schauer tber den Rucken lief. Er rief
sich immer wieder ins Gedéchtnis zurtick, dass das, was sich
da vor seinen Augen abspielte, nicht die Wirklichkeit war. Und
doch empfand er ein eigenartiges Mitgefuhl.

Das Bild wurde langsam ausgeblendet und vor den Augen der
drei ??? erschien eine hdlzerne Tir.

»Und was passiert jetzt?«, wollte Bob wissen, nachdem sich
auch die Tur nach einigen Sekunden nicht ge6ffnet hatte.

Der Erste Detektiv hob seinen linken Arm. Zeitgleich sah er
vor der Tur eine animierte Hand auftauchen, die sich synchron
zu seiner Echten bewegte. »Wahnsinn!l«, entfuhr es ihm be-
geistert. »Seht euch das an, Kollegen!«

Plotzlich erschienen zwei weitere Hande im Bild, zweifels-
ohne die von Bob und Peter.

Der Zweite Detektiv griff nach dem virtuellen Knauf, zog ihn
zu sich heran, und mit einem Quietschen 6ffnete sich die Tdr.
»Tja, Just, gewusst wiel«

Der Erste Detektiv ersparte sich jeden weiteren Kommentar,
denn die offene Tir gab nun den Blick in ein kleines Zimmer
frei. Sie erblickten ein altertimliches Himmelbett in dem eine
Frau mittleren Alters lag. Ihr Gesicht hatte eine griinliche Féar-
bung.

»Uui, uui, die sieht gar nicht gut aus, stellte Justus fest. »Was
meint ihr, gehen wir zu ihr rein?«
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»Wo bleibt deine gute Kinderstube, Erster?«, fragte Peter iro-
nisch. »Wir wahren natirlich die Etikette!«

»Im wahren Leben waére ich mit dir einer Meinung, Zweiter.
Doch ich glaube kaum, dass wir ihre Gefiihle verletzen, wenn
wir ndher an ihr Bett herantreten.« Schon hatte Justus ener-
gisch den Joystick betétigt und bewegte sich auf das Bett zu.
»Halt! Keinen Schritt weiter!«, krachzte die Frau. »Ich habe
eine ansteckende Krankheit!«

»Just, das ist ja witzig!«, rief Peter lachend. »Wenn du dich
sehen konntest!«

»Wovon sprichst du?«, wunderte sich Justus, wahrend die Frau
ruhig in ihrem Bett verharrte.

Auch Bob bekam sich vor Lachen kaum wieder ein. »Peter und
ich stehen noch immer vor der Tir. Als du eben per Joystick
zum Bett gegangen bist, erschienst du bei uns im Bild! Das
weile Wams und die Stulpenstiefel schmiicken dich
ungemein! Voll zum Ablachen!«

»Glaubt ihr wirklich, dass eure Aufmachung cooler aus-
sieht?«, erwiderte Justus belustigt.

Er bewegte den Steuerknuppel um 180 Grad und erblickte im
Turrahmen zwei Ritterknappen, ebenfalls mit Wams und
Stulpenstiefel bekleidet. Sie hatten etwas comichaftes, und
unterschieden sich im Grunde genommen nur durch die Farbe
ihrer Kleidung.

»Nein, ist das ulkig! Rot steht dir, Zweiter! Und du, Bob,
siehst auch toll aus in deinem Dress, so ganz in blau!«

Peter und Bob bewegten sich nun ebenfalls auf das Bett zu und
augenblicklich wurden sie, wie zuvor auch Justus, von der
Dame in ihre Schranken verwiesen. »Halt! Keinen Schritt
weiter!«, kréchzte sie abermals. »Ich habe eine ansteckende
Krankheit!«

»Wir sollten uns vielleicht einen Schritt von der Frau entfer-
nen«, schlug Bob vor. »Mdglich, dass sie uns dann etwas
Interessantes zu sagen hat.«
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Der Vorschlag erwies sich als verninftig. Als sie den Steuer-
kniippel ein Stuck zu sich heranzogen, hob die Frau flehend
ihre Arme.

»lch danke euch, dass ihr so schnell erschienen seid!« Sie
hustete heftig. »Ich bin Koénigin Trulie. Ich brauche eure
Hilfel«

In diesen Moment vernahm Justus ein dezentes Klopfen an der
Tur zum Vorfihrraum. Er spurte, wie Mrs Bushford hinter ihm
entlang huschte. Trotz des Datenhelms horte er deutlich ihre
Stimme.

»Tut mir Leid, dass ich hier so herein platze, Doe, aber ich
glaube, wir kriegen gleich enorme Schwierigkeiten!«
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Level 1

»Mir kam zu Ohren, dass ihr tapfere und unerschrockene
Krieger seid. Ich setze meine ganze Hoffnung auf euch.«
Konigin Truhe schien der Verzweiflung nahe. »Hehmathor,
der Flrst der Finsternis, hat meine Familie mit einem schreck-
lichen Fluch belegt. Er hat meinen Mann durch eine heim-
tlickische Krankheit getotet, die nun auch mich niederstreckt.
Und nun lieR er meinen Sohn entfiihren! Sein Ziel ist es, unser
Geschlecht auszuldschen und die Macht auf Marlon zu ergrei-
fenl«

Waéhrend Konigin Trulie ihr Leid klagte, horte Justus wie sich
die Tir des Vorfihrraums wieder schloss. Anscheinend war
Mr Dungeon zu seiner Sekretérin auf den Flur hinaus getre-
ten.

Der Erste Detektiv war hin und hergerissen. Einerseits brannte
er darauf, Konigin Trulies Worten zu lauschen — die
Herrscherin von Marlon war schlielich gerade dabei, ihnen
das Schicksal eines ganzen Reiches in die Hande zu legen —,
andererseits brachte Mrs Bushfords AuRerung seine grauen
Zellen zum Rotieren. Was hatte sie wohl mit den Worten >Es
gibt gleich enorme Schwierigkeiten< gemeint? Standen sie
vielleicht mit der telefonischen Warnung und dem unheimli-
chen Fund vor ihrer Zentrale im Zusammenhang? Justus krib-
belte es gehdrig in den Fullspitzen. Sollte er nicht lieber zu
ihrer Sicherheit den Handschuh abstreifen und den Daten-
heim absetzen? Vielleicht lieR sich an der Tur etwas Auf-
schlussreiches erlauschen.

»Hehmathor ist ein Vampir in Menschengestalt! Nachts ver-
wandelt er sich in eine Fledermaus und geht auf Beutejagd.
Sein Lebenselixier ist frisches Menschenblut!« Die Stimme der
Konigin bebte. »Aber mein Volk und ich wussten uns zu
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schutzen. An jeder Ecke des gesamten Landes sind Kruzifixe
angebracht. Diese christlichen Symbole meidet der Vampir,
wie der Teufel das Weihwasser. Hehmathor selbst wagt sich
nicht in unsere Nahe. Doch jetzt hat er seinen treuergebenen
Boten und Diener geschickt. Der Ghoul fiurchtet die Kruzi-
fixe nicht. Er wird Vinton an Hehmathor ausliefern. Ich flehe
euch an, entrei3t ihn seiner Macht und bringt ihn mir zurtick!
Bevor es zu spat ist!« Die Konigin richtete sich mit einem
Stoéhnen auf und zog an einer langen Schnur, die neben ihrem
Bett von der Decke herab baumelte. Es ertonte ein geheim-
nisvolles Gerdausch und knirschend 6ffnete sich ein verborge-
nes Fach in der Wand. In ihm lagen drei funkelnde Schwerter.
»Nehmt diese Waffen als Zeichen meines grenzenlosen Ver-
trauens. Der Weg flhrt durch den Wald der Finsternis. Findet
heraus, was Hehmathor mit meinem Sohn im Schilde fuhrt,
erkdmpft euch einen Pfad zu seinem Unterschlupf. Ich ver-
traue darauf, dass ihr Vinton zuriickbringt!« Erschopft sank die
animierte Computerfigur in ihr Bett zuriick und fiel in einen
tiefen Schlaf. Auf dem Bildschirm erschienen nun in
GrolRaufnahme die drei Schwerter, die nur darauf zu warten
schienen, von ihren neuen Besitzern in Empfang genommen zu
werden.

Erwartungsvoll griffen sie nach den kostbaren Waffen.

»Nun, ihr tapferen Krieger, seid ihr bereit, das Abenteuer eures
Lebens zu beginnen?«, sprach die tiefe Méannerstimme aus
dem Off. »Mogen die Schwerter und die Hoffnung eines
ganzen Landes euch Kraft und Ausdauer verleihen, ein fried-
liches Volk vor dem Untergang zu bewahren. Rettet uns vor
der Ubermacht eines blutsaugenden Vampirs ... «

Aus giftgriinen Klecksen bildeten sich vor ihren Augen drei-
dimensionale Druckbuchstaben. Die Worte >Sweet Revenge<
verharrten, begleitet von einer unheimlichen Orchestermusik,
fur einige Sekunden freistehend im Raum. Dann flogen sie mit
einem Zischen (Uber ihre Kopfe hinweg. Schlagartig
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wurde es dunkel und aus den Kopfhérern im Datenheim war
nichts mehr zu horen.

»Ist das jetzt eine Storung?«, fragte Peter durch das Mikrofon.
»Da kommt nichts mehr, stellte auch Bob fest.

Die beiden nahmen ihre Helme ab. Verwundert stellten sie
fest, dass Mr Dungeon den Raum verlassen hatte. Auch Justus
befand sich nicht an seinem Platz. Der Erste Detektiv stand
lauschend an der Tdr, die zum Flur hinausfihrte. Als Peter und
Bob ihn erblickten, legte er warnend den Finger an die Lippen.
»Tom Beker verliert langsam die Nerven, Doel«, war durch
die Tur Mrs Bushfords aufgebrachte Stimme zu horen. Sie
schien zwar bemdiht, leise zu sprechen, hatte sich aber nicht
ganz unter Kontrolle. »Er braucht das Geld wie wir alle, das
sehe ich ja ein! Aber das ist noch lange kein Grund, alle in
Panik zu versetzen. Bis jetzt lauft doch alles wie am Schnur-
chenl«

»Sprich gefélligst leiser, Lili'«, ermahnte Mr Dungeon seine
Sekretérin. »Wenn die Sache auffliegt, sind wir erledigt. Dann
koénnen wir alle einpacken!«

»lst ja schon gut.« Mrs Bushford senkte ihre Stimme. »Trotz-
dem solltest du ihm grindlich den Kopf waschen. Jede Kette
ist nur so stark wie ihr schwachstes Glied!«

Justus, Peter und Bob sahen sich fragend an. In diesem
Moment schellte die Turklingel vier Mal in rascher Folge.
»Das ist erl«, zischte die Sekretdrin. »Was machen wir jetzt?«
»Drick auf den Summer und lass ihn rein.« Mr Dungeon
bewahrte die Ruhe. »Wir sollten ihm aber klar machen, dass er
hier nicht lange bleiben kann. Er soll uns kurz berichten, was
vorgefallen ist. Ausfuhrlich kann er heute Abend mit uns
dariiber sprechen. Jetzt geht‘s nicht. Ich muss da wieder rein.
Die Jungs sind gleich mit dem Intro durch!«

Die drei ??? tauschten erstaunte Blicke aus. Interessant, was
man bei Mr Dungeon als Lauscher an der Tir erfuhr. Sie hor-
ten, wie sich die Tiren des Lifts 6ffneten.
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»Hi, Tom! «, begruBte Mr Dungeon den Gast lassig. »Du
siehst ja aus, als ware der leibhaftige Teufel hinter dir her. Wo
brennt‘s denn?«

»Spar dir deine bléden Kommentare, Doel« Der Mann klang
aufgeregt. »Die verfluchten Schweine sind in meine Wohnung
eingedrungen. Ich war nur rasch beim Einkaufen. Sie haben
alles systematisch durchsucht, aber nichts Brauchbares finden
konnen! Den Koffer haben die Vampire zu meinem Glick
ubersehen. Er stand an der Wand unter der Garderobe. Mein
alter Trenchcoat hing am Haken und hat ihn wohl verdeckt.
Das war purer Zufall und keineswegs beabsichtigt, verstehst
du? Um ein Haar héatten sie ihn entdeckt; dann wére ich erle-
digt gewesen!«

»Wir kdnnen das alles in Ruhe besprechen, Tom, aber nicht
jetztl«, versuchte Mr Dungeon seinen Besucher zu beruhigen
»Die Jungs sitzen nebenan und begeben sich gleich in Level 1.
Wir sollten spater ...«

»Du machst Witze! «, fiel der Mann dem Programmierer ins
Wort. Dann stockte er. »Nein. Das ist kein Witz. Ich sehe es an
deinem Gesicht.« Erregt rang er nach Luft. »Das verstolt ganz
klar gegen unsere Abmachung! Warum héltst du die drei nicht
aus der Sache raus? Verdammt noch mal! Warum miissen wir
dieses verfluchte Risiko eingehen? Und warum musst du
immer das letzte Wort haben?«

»Warum, warum ist die Banane, krumm?«, sagte Mrs Bush-
ford provozierend. »Weil Tom nicht in den Urwald zog und
die Banane gerade bog. Wenn du dich mit Friichten etwas
besser auskennen wirdest, wéren wir gewiss schon einige
Schritte weiter. Die alte Saufbirne bringt mich noch um den
Verstand! Aber was du uns bisher geboten hast, war durch die
Reihe weg Fallobst. Dein Vierer-Werk in allen Ehren, Tom,
doch eine Schwalbe macht noch keinen Sommer. Dicht
daneben ist auch vorbei. Der Ball landete noch nicht im Netz.«
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»lch muss Lili Recht geben.« Mr Dungeon réusperte sich. »Die
Vampire greifen von allen Seiten an! Wenn das mit dem
Internet nicht hinhaut, lassen die uns ausbluten. Ich weiR, es ist
funf Minuten vor Zwolf. Ein Grund mehr, cool zu bleiben und
die Ruhe zu bewahren. Die Geisterstunde hat noch nicht
begonnen.«

»lch werde mein Bestes tun, Leute«, beteuerte der Mann
besorgt. »Aber ihr misst mir helfen: Versteckt diesen Koffer
hier irgendwo. Bei mir ist dieses Ding keine Sekunde mehr
sicherl«

Justus, Peter und Bob horten, wie ein Gegenstand auf Mrs
Bushfords Schreibtisch abgesetzt wurde. Offenbar der be-
sagte Koffer.

»Mach dir keine Sorgen. Ich weil3 bereits ein ausgezeichnetes
Versteck dafur.« Mr Dungeon lachte gequdlt. »In ein paar
Minuten hat sich deine Einnahmequelle in Luft aufgeldst. Die
findet keiner! Aber jetzt verschwinde! Es ist besser, wenn dich
die Jungen nicht zu Gesicht bekommen. Wir treffen uns heute
Abend. Ich rufe dich tber Handy an.«

»Danke, Doe.« Mr Beker atmete erleichtert auf. »Jetzt ist mir
schon etwas wohler.«

Wahrend sich mit einem Quietschen die Fahrstuhltiren 6ff-
neten und Mr Dungeon sich von seinem Besucher verab-
schiedete, eilten die drei Detektive schnell zu den Spezial-
liegen und nahmen wieder ihre Plétze ein.

Als Mr Dungeon den Vorfihrraum betrat, lachelte er ihnen
unbeschwert entgegen, als ware nicht das Geringste vorge-
fallen. Justus, Peter und Bob l4chelten ebenso unbeschwert
zuriick.

»Entschuldigt, dass ich euch warten lieR, aber ich musste den
Empfang eines Paketes quittieren.« Mr Dungeon ging zu sei-
nem Computerschreibtisch und lie8 sich schwer in den Sessel
plumpsen.

»Ich bin noch vollig hin und weg!«, schwérmte Bob. »Das
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Intro war der Hammer! Wir wollten gerade loslegen, vor
allem, weil wir schon im Besitz unserer Schwerter waren, da
wurde es plétzlich dunkel um uns herum und das Programm
schmiss uns raus.«

Mr Dungeon hantierte mit der Maus. »Das Spiel ist noch in
mehrere Dateien aufgeteilt. Deshalb kommt es leider noch zu
storenden Unterbrechungen. Die einzelnen Level missen
sozusagen noch per Tastatur aufgerufen werden. Doch das
kriegen wir alles noch in den Griff. Wenn ihr Lust habt, kann
es gleich weitergehen.«

Justus, Peter und Bob stimmten begeistert zu. Sie waren zwar
neugierig, welchen Hintergrund das kurze und seltsame
Gesprach zwischen Mr Dungeon, seiner Sekretérin und dem
geheimnisvollen Besucher Tom Beker hatte, doch ihr Spiel-
trieb hatte in diesem Moment die Oberhand. Sie setzten sich
die Datenhelme auf, streiften die Handschuhe tber und legten
sich in eine bequeme Position.

Hohe Geigenttne, die in den Ohren schmerzten, lieBen erah-
nen, dass es bereits im ersten Level knallhart zur Sache gehen
wirde. Sie befanden sich nun auf einem Pfad auferhalb der
Burg, der in einen dichten Wald hinein fiihrte. Durch die
Baumwipfel sah man die Sonne in gleienden Farben lang-
sam untergehen. Die ersten Nachtvogel erwachten und die
Gerdusche der hereinbrechenden Nacht umschwirrten ihre
Kopfe.

Justus bewegte den Steuerkniippel, um sich in dieser fremden
Landschaft einen kurzen Uberblick zu verschaffen. Hinter
ihnen befand sich die Burg Vandenbrick, deren Zugbricke
bereits eingeholt war. Auf diesem Weg gab es vorerst also kein
Zurick.

»Auf in den Kampf, Kollegen«, spornte Bob seine Freunde an.
Als er sich vorwarts bewegte, erklangen aus den Kopfhorern
raschelnde Laubschritte.

»Justus, Bob! Seht doch!« Der Zweite Detektiv zeigte auf eine
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kleine Hutte, die hinter einem mannshohen Felsen lag. Eines
der Fenster war schwach erleuchtet. »Ob wir da einen Hin-
weis kriegen?« Ohne eine Antwort abzuwarten, rannte er auf
die kleine Tur zu. Er griff nach der Klinke und driickte sie
kraftvoll herunter. Jedoch vergebens. Die Tir war offenbar
von innen verriegelt.

Justus Uberlegte nicht lange, trat nun ebenfalls an die Tir heran
und klopfte. >Tock, tock<, erklang es aus den Kopfhérern —
exakt zu den Bewegungen, die der Erste Detektiv mit seinem
Cyber-Handschuh in der Luft ausfthrte.

»Einen Moment, ich komme ja schon!, rief jemand hinter der
Tdar.

Bob stutzte. Die Stimme, die (ber den Datenhelm in seine
Ohren drang, kam ihm irgendwie bekannt vor.
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Slow-Motion

Mit einem Quietschen oOffnete sich die Tur. Vor den drei
Detektiven stand eine junge Frau, fast noch ein Médchen, mit
schulterlangen blonden Haaren.

»Hallo, sagte sie zaghaft und riss die Augen auf. »lhr tragt die
magischen Schwerter? Dann seid ihr im Auftrag von Kdénigin
Trulie unterwegs.« Das Madchen machte einen ergebenen
Knicks. »Es wurde prophezeit, dass drei tapfere Krieger aus
der Fremde auserwdahlt wirden, den entfiihrten Thronfolger
aus den Klauen Hehmathors zu befreien! lhr musst diese
Ké&mpfer sein! Justus, Peter und Bob. Wenn ich euch so
anschaue, bin ich sicher: Ihr werdet es schaffen!«

»Klar«, antwortete Peter im Brustton der Uberzeugung. »Wenn
nicht wir, wer dann?«

Bob schmunzelte unter seinem Datenhelm. Die Stimme, die
der jungen Frau in dem Computerspiel Leben einhauchte,
gehorte unverkennbar Mm Dungeons Sekretérin. Dem dritten
Detektiv war Mrs Bushfords frische Art von Anfang an sym-
pathisch gewesen, dennoch entschied er fur sich, dass es mit
ihren schauspielerischen Qualitdten nicht gerade zum Besten
stand. Ihre Worte klangen bemiht, aber emotionslos, wie vom
Blatt abgelesen.

»Hehmathor ist eine Bestie!«, platzte es aus der jungen Frau
heraus. »Wer sein Schattenreich betritt, wird sich in den Laby-
rinthen und Géngen verlieren. Deshalb gebe ich euch etwas
mit auf den Weg, das euch in ausweglosen Situationen von
groBem Nutzen sein wird.« Sie griff in ihre Rocktasche und
zog einen Kompass hervor. »Wann immer ihr euch verirrt,
dieses Gerat wird euren gegenwartigen Standpunkt auf einem
Grundrissplan anzeigen.«

Mit einem Keyboard-Tusch erschien der Kompass in GrofR-
aufnahme vor den Augen der drei Detektive und drehte sich
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einmal um die eigene Achse. Dann ldste er sich langsam in
Luft auf. Ein Schriftzug kiindigte an, dass er von nun an jeder-
zeit Uber die Menleiste aufgerufen werden konnte.

»Die Nacht bricht herein.« Die junge Frau warf einen besorg-
ten Blick aus dem Fenster. »lhr solltet jetzt besser aufbrechen.
Jede Sekunde, die ihr ungeschehen verstreichen lasst, konnte
das Ende des jungen Thronfolgers bedeuten. Ich wiinsche euch
viel Glick.« Mit diesen Worten dréngte sie Justus, Bob und
Peter aus der Htte hinaus und schloss die Tiir.

»Und wo geht‘s nun lang?« Peter blickte sich um.

»Meinte die Amme nicht, dass der Ghoul nach Osten geflo-
hen ist?«, erinnerte sich Bob. »In dieser Richtung kommen wir
bestimmt weiter.«

»Osten?«, wiederholte der Zweite Detektiv. »Liegt das rechts
oder links? Ich kann mir das nie merken.«

»Nur gut, dass wir im Besitz eines Kompasses sind«, raunte
Bob tber den Datenheim. »Dennoch sollte ein guter Detektiv
die vier Himmelsrichtungen jederzeit aus dem Stegreif
bestimmen kénnen. Kennst du die bekannte Eselsbriicke nicht?
>Nicht — Ohne — Seife — Waschen<. Die Anfangsbuch-
staben, oben angefangen und im Uhrzeigersinn gelesen, erge-
ben die richtige Anordnung der vier Himmelsrichtungen.«
Peter stiell einen Pfiff aus. »So betrachtet ist es tatsachlich
kinderleicht! Demnach liegt Osten also rechts.«

»Gut, aber um herauszufinden in welche Richtung wir nun
gehen mussen, sollten wir uns daran orientieren, wo die Sonne
untergegangen ist«, Uberlegte Bob laut. »Ich glaube, das war
von unserem jetzigen Standpunkt aus gesehen links. Da die
Sonne im Westen untergeht, mussen wir jetzt also tatsachlich
nach rechts gehen.«

Er setzte den Joystick in Bewegung und folgte einem breiten
Pfad, der geradewegs in die Dunkelheit flhrte.

Plétzlich schossen aus der Seite zwei vierbeinige Wesen heran.
Ihre Augen gliihten in der Dunkelheit.
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»Vorsicht, Kollegen!«, rief Justus entsetzt.

Ihnen blieb nicht viel Zeit zum genaueren Hinsehen. Dennoch
erkannten sie, dass es sich bei diesen angriffslustigen Krea-
turen um blutriinstige, ausgehungerte Wolfe handelte. lhre
scharfen ReiRzéhne traten spitz hervor.

»Zieht die Schwerter! «, rief Bob aufgebracht. Dabei driickte
er mit dem Daumen energisch den C-Knopf.

Justus und Peter taten es ihm gleich. Sie schlugen mit ihrer
Waffe wild um sich und verpassten den Angreifern einige
empfindliche Schldge. Die Wolfe heulten bedrohlich auf,
wichen nach jedem getroffenen Schlag ein Stick zurick, grif-
fen aber trotzdem immer wieder an.

»Wie oft muss man denen denn was auf die Mitze geben, bis
die endlich Ruhe geben?«, rief Peter aufgebracht. »Die rau-
ben mir den letzten Nerv!«

In diesem Augenblick griff der eine Wolf den Zweiten Detek-
tiv frontal an. Er sprang so schnell auf Peter zu, dass diesem
keine Zeit zum Reagieren blieb. Durch den enormen Aufprall
entglitt das Schwert seiner Hand und fiel scheppernd zu
Boden.

Die Energieleiste am oberen Bildrand schrumpfte.

»Heb es wieder auf!«, schrie Bob ihm zu. »Beeil dich!«

»Wo ist es denn? Ich sehe es nicht!« Peter bewegte mit schwit-
zender Hand den Joystick, um den Boden nach seinem
Schwert abzusuchen. »Was ist denn jetzt los?« Er stutzte. »Ich
kann mich nicht mehr normal bewegen!«

Justus blickte fasziniert in Peters Richtung. »Durch deinen
Energieabzug laufst du in Slow-Motion, Zweiter! In Zeitlupe!
Du bewegst dich viel langsamer als wirl«

Der Wolf kam mit offenem Maul auf Peter zugeschossen und
setzte erneut zum Sprung an! Instinktiv wollte der Zweite
Detektiv nach links ausweichen, doch er konnte sich nur im
Schneckentempo bewegen. Peter fiihlte sich wie in einem
schrecklichen Alptraum gefangen.
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»Was soll ich denn machen?«, schrie er in den Datenhelm.

Der Aufprall war dieses Mal noch heftiger. Peter bildete sich
ein, einen StoR in die Magengrube zu verspuren. Die Ener-
gieanzeige schrumpfte und seine Bewegungen verlangsamten
sich weiter, wahrend er auf den Boden stirzte.

Mit einem Aufheulen und flimmernden Blitzen verwandelte
sich unterdessen der andere Wolf in eine Flamme, die mit
einem Zischen erlosch. Justus und Bob hatten ihn mit gekonn-
ten Schwerthieben ins Jenseits befordert.

Als er am Boden lag, erblickte Peter sein Schwert. Es lag unter
dichtem Laub auf dem Waldboden. In Zeitlupe streckte er sei-
nen Arm danach aus. Doch da néherte sich bereits in Grol3-
aufnahme das aufgerissene Maul des Wolfes!

»Keine Sorge, Zweiter, den machen wir alle!« Wie besessen
driickte Bob den C-Knopf. Das Schwert sauste zischend durch
die Luft und traf das Tier an der Seite. Schmerzerfillt heulte es
auf.

»Der braucht wohl einen Extrabonus auf die Nase!« Justus
eilte zu Hilfe und holte kréaftig zum Schlag aus. Der Hieb traf
ins Schwarze. Nach dem dritten Treffer war der Gegner end-
lich besiegt. Auch dieser Wolf jaulte, flimmerte kurz auf und
verwandelte sich in eine Flamme. Als sie erlosch, hinterlieR sie
ein seltsam leuchtendes, blaues Herz. Es setzte sich in
Bewegung und schwebte langsam, von Spharenmusik beglei-
tet, auf Peter zu.

»Klasse Spiell«, rief Peter begeistert. »Was geschieht denn
jetzt?« Von dem Kampf hatte er sich schnell wieder erholt.
Justus und Bob konnten beobachten, wie das Herz néher und
naher an Peters Figur heranflog und in seinen Korper ein-
drang. In diesem Moment fillte sich Peters Energieleiste auf
und er konnte sich wieder normal bewegen.

»Wahnsinn! So ist das also«, stellte der Zweite Detektiv stau-
nend fest. »Wenn ein Gegner besiegt ist, verwandelt er sich in
Energie.«
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»Der andere Wolf hat seine Energie aber flr sich behalten,
bemerkte Justus beinahe enttauscht.

»Mein Angreifer war auch entschieden hartnéckiger!«
»Ziemlich brutal das Ganze. Aber wahrscheinlich noch harm-
los im Vergleich zu dem, was uns sonst noch erwartet.« Bob
deutete in Richtung Osten. »Gehen wir weiter. Wir treffen
bestimmt noch viele Gegner auf unserem Weg.«

»Die uns hoffentlich auch ein paar logische Nusse zu knacken
geben. Ratselfragen liegen mir ndmlich mehr, als das sinnlose
Kémpfen mit dem Schwert.« Der Erste Detektiv riickte sei-
nen Helm zurecht, der wéhrend des Kampfes etwas verrutscht
war. »Aber es ist wirklich ein irres Spiell«

Der Weg durch den Wald der Finsternis war lang und
beschwerlich. An beinahe jeder Biegung erschien eine neue
Kreatur, die mit gekonnten Schwerthieben ins Jenseits befor-
dert werden musste. Dabei wurde mit visuellen und akusti-
schen Effekten nicht gespart. Zwischendurch tauchten ver-
schiedene Personen auf, die ihnen belanglose Anekdoten
erzéhlten, aber auch einige wichtige Hinweise gaben, die fur
die Suche nach dem entflohenen Ghoul und dem Thronfolger
sehr hilfreich waren.

Langsam, aber stetig, stieg die Punktezahl bei Justus, Bob und
Peter an, wobei der dritte Detektiv eindeutig in Fihrung lag.
Justus war ihm knapp auf den Fersen, wahrend Peter etwas
hinterher hinkte.

Im Verlauf des ersten Levels kristallisierte sich immer mehr
heraus, dass die drei ??? dem Ghoul in die Burg des Vampirs
Hehmathor folgen mussten. Jedoch fehlte bisher jeglicher
Hinweis, wie dieser sagenumwobene Unterschlupf zu finden
war. Daflr hatten sich in ihrer Menuleiste schon etliche
brauchbare Utensilien angesammelt: ein Hexenbuch, das
magische Zauberformeln enthielt, um Gegner in die Flucht zu
schlagen und verborgene Turen zu 6ffnen, ein Wurfmesser,
mit dem man auch aus groRerer Distanz auf die Gegner zie-
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len konnte sowie einige Flaschchen eines Lebenselexiers.
Wenn man es trank, fullte sich die verbrauchte Energieleiste
einmalig von selbst wieder auf. Das einzige, womit sie nichts
so recht anzufangen wussten, war ein unbeschriftetes Noten-
heft, auf das Peter in einer alten Truhe gestol3en war.

Stunde um Stunde verstrich. Die drei erkdmpften sich ihren
Weg durch die virtuelle Welt und hatten, zu Justus‘ Freude,
eine Menge kniffliger Ratsel zu knacken, deren raffinierte
Losungen sie immer wieder verblufften. Dennoch blieb die
Frage offen: Wo befand sich der Pfad zu Hehmathors Burg?
Mittlerweile waren sie in ein unterirdisches Labyrinth vorge-
drungen, dessen weitverzweigte Génge, unter einem Friedhof
lagen. Einige Male hatten sie sich bereits darin verlaufen, doch
mit Hilfe des Kompasses gelangten sie schliellich in eine
weitlaufige Halle, in der der Endgegner des ersten Levels, in
Gestalt einer Riesen-Tarantel, bereits auf sie wartete.

»Uui, uui, dieses Kaliber wird kein Zuckerschlecken, Kolle-
genl« Der Erste Detektiv kam sich plétzlich ziemlich winzig
vor.

»lch steige freiwillig aus!«, rief Peter angewidert beim Anblick
dieses Uberdimensionalen Gegners. »Macht das Ding ohne
mich fertig!«
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Blackout

Die Spinne Uberragte die drei Detektive um ein Vielfaches.
Die acht behaarten Beine, die die Ausmalie ausgewachsener
Baumstamme besalRen, zuckten unruhig hin und her und
schienen bedrohlich realistisch.

Plétzlich senkten sich die Klauen der Tarantel und griffen nach
Justus. Blitzartig umschlossen sie ihn und zogen ihn hinauf in
die Lufte. Der Erste Detektiv konnte den ekelerregenden
Geruch des Atems formlich riechen, so real empfand er die
Geschehnisse.

Die Tarantel war so auf ihr Opfer fixiert, dass sie nicht
bemerkte, wie sich Peter und Bob ihr entschlossen nédherten
und mit gezielten St6l3en ihre Schwerter in den ungeschtzten
Unterleib trieben. Die Riesenspinne reagierte mit einem
markerschiitternden Schrei und lie} augenblicklich ihr Opfer
zu Boden fallen.

In Panik stirzten Peter und Bob zu ihrem hilflos am Boden
liegenden Kollegen und zerrten ihn aus der Gefahrenzone. Das
Adrenalin liel? ihr Blut pulsieren.

»Zur Seitel« Bob wéhlte das Wurfmesser aus der Mendileiste,
und schleuderte es in eines der sechs glihenden Augen der
Monsterspinne, die durch den ersten Angriff noch etwas
benommen war. Er hatte getroffen! Die Tarantel erzitterte,
farbte sich rot und gab qualvolle Laute von sich. Der dritte
Detektiv triumphierte. Geschickt geworfen trafen auch die
nachsten Dolche ins Schwarze. Rochelnd sackte das Monster
in sich zusammen.

»Bob, du hast es geschafft! Du bist der GroRte!« Anerkennend
hob Peter seinen Arm und klopfte ihm auf die Schulter.

Da rummste es! Erschrocken fuhr Justus herum. Die Riesen-
Spinne schien von innen zu explodieren. Nach und nach I6ste
sie sich unter dichtem Qualm in ihre Bestandteile auf, bis
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nichts mehr von ihr tbrig war. Dann wurde es still. Als sich
die Nebelschwaden verzogen hatten, erschien in der Mitte des
Raumes ein langlicher, schwarzer Gegenstand.

»Was geht denn jetzt ab?«, fragte Peter (berrascht, wahrend
sein Blick noch immer an den faszinierenden Licht- und Farb-
effekten hing.

»Das ... das ist ein Sargl« Vorsichtshalber trat Justus einen
Schritt zurtick. »lhn zu 6ffnen Uberlasse ich gern dir, Bob.«
Ehe der dritte Detektiv jedoch reagieren konnte, rutschte der
Deckel wie von Geisterhand zur Seite und fiel polternd zu
Boden.

»Da liegt bestimmt ein Vampir drinl«, befurchtete Peter. »Und
wir haben kein Kruzifix zur Hand, das uns vor ihm schiitzen
konnte. Jetzt hilft wohl nur noch beten!«

»Locker bleiben, Peter«, versuchte Justus ihn zu beruhigen. Er
ging langsam auf den Sarg zu und riskierte einen vorsichtigen
Blick tUber den Rand. Aus seinem Inneren schwebten plétzlich
funf waagerechte Linien empor, auf denen sich ein
Notenschlussel und mehrere Noten formierten. Sie bildeten
eine Melodie, die von einem unsichtbaren Fagott vorgetragen
wurde.

Der Schriftzug >Melodie des Ostens< erschien tber der Noten-
reihe, wéhrend die geheimnisvolle Musik von Uberall her zu
kommen schien.

»Was hat das nun wieder zu bedeuten?«

Der Zweite Detektiv hatte die Frage gerade ausgesprochen, als
der Raum plétzlich zu Drohnen und zu Vibrieren begann. In
den Wanden bildeten sich lange Risse, wéhrend mit einem
Knirschen die Decke aufplatzte und dicke Gesteinsbrocken,
dicht an den drei Detektiven vorbei, niederprasselten.

»Ein Erdbeben!«, schrie Justus entsetzt. »Wir mussen uns in
Sicherheit bringen!«

»Wo sollen wir hin?« Peter war einer Panik nahe. Ein he-
rabsausender Stein traf ihn am rechten Arm; seine Energie-
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leiste begann erneut zu schrumpfen und augenblicklich konnte
er sich nur noch verlangsamt bewegen.

»Zur Seite, Justus!« Bob versuchte ihn aus der Gefahrenzone
zu schubsen.

Doch der Erste Detektiv konnte nicht schnell genug auswei-
chen. Der Stein traf ihn an der Schulter und augenblicklich
wurde auch ihm Energie abgezogen.

»Die einzige Deckung, die uns bleibt, ist der Sarg!« In Zeit-
lupe bewegte sich Peter in die Mitte der Halle.

Auf halben Weg wurde er von Bob eingeholt. »Es wird zwar
hollisch eng, aber wenn wir uns zusammengquetschen, passen
wir da reinl«

Plétzlich prallte der dritte Detektiv zuriick. Es ging nicht mehr
voran. Der Sarg, tber dem noch immer die Notenreihe
schwebte, schien von einer unsichtbaren Wand umgeben zu
sein. Selbst mit gezielten Schwertattacken war sie nicht zu
durchbrechen.

Immer mehr Gesteinsbrocken fielen von der Decke herab.
»Das verstehe, wer willl«, keuchte Bob und wich dabei
gekonnt den Steinschldgen aus. »Wir werden hier bei leben-
digem Leib begraben und aus ist es mit der Vampirjagd!«
»Nicht verzagen — Justus fragen!« Der Erste Detektiv rief die
Menuleiste auf und klickte mit flinken Fingern das Notenheft
an. Es schwebte zum Sarg, 6ffnete sich darliber und sog die
Notenreihe in sich auf.

»Was auch immer es mit dieser Musik auf sich hatte, die
unsichtbare Mauer ist verschwunden! Hinein in den Sarg,
Kollegen!«, dréangte Bob seine Freunde zur Eile. Er sprang als
Erster in die holzerne Kiste und wartete voller Ungeduld auf
Justus und Peter, die in Zeitlupe hinterher kletterten.

»Wir sind drin, Just! Deckel zu!«

Der Deckel rutschte auf den Sarg, es zischte, funkelte und
Sprihte, und dann setzte sich die hélzerne Ruhestatte mit ihren
Insassen in Bewegung.
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»Zeitsprung aktiviert«, erklang eine monotone Computer-
stimme.

Wie im Schleudergang einer Waschtrommel, wurden sie
immer schneller umher gewirbelt, begleitet von einer
spharenhaften Synthesizermusik, bis sie schlielich einen
starken Sog verspurten, der sie in eine andere Dimension
davontrug. Justus, Peter und Bob wurde schwarz vor Augen.

»Feierabend, Jungs!«, rief Mr Dungeon. Er klatschte in die
Hénde und tippte dabei Befehle in die Tastatur. »lhr konnt die
Helme und Handschuhe abnehmen.«

Justus* Haare Kklebten platt auf seinem Kopf. Er wischte sich
den Schweild von der Stirn. »Gratulation, Mr Dungeon! Wenn
ich es nicht selbst erlebt hétte, ich wiirde es nicht fur moglich
halten!«

»Ganz meine Meinung!«, pflichtete Bob bei. »Das Spiel ist der
absolute Flash! Die Realitéat ruckt vollig in den Hintergrund!
Nur sind einige Sequenzen ziemlich brutal. Dass man zum
Beispiel der Tarantel mit dem Wurfmesser in die Augen
schieBen muss, sollte nicht notig seinl«

»Da streiten sich die Geister.« Mr Dungeon klickte mit der
Mouse und fuhr den Rechner herunter. »Meiner Meinung nach
wird die Spannung im Spiel nicht durch Brutalitdt erzeugt.
Ganz im Gegenteil: Es sind mehr die Kleinen
Nebenséchlichkeiten, die das bekannte Kribbeln in der
Magengegend ausmachen: Ké&uzchenrufe, das Licht der
untergehenden Sonne, die fliegenden Scherben der zersprin-
genden Fensterscheibe oder der Slow-Motion-Effekt, der ein-
tritt, sobald die Energie abgezogen wird. Allerdings haben
Umfragen ergeben, dass die Spieler von Fantasy- und Action-
Spielen auf Kampfszenen grofiten Wert legen! Da haben wir
uns eben auf einen Kompromiss eingelassen.«

»Wir?«, fragte Justus. »Wer ist damit gemeint?«

»Meine Wenigkeit und eine Crew von beinahe 70 Mitarbei-
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tern.« Mr Dungeon lachte. »Glaubt ihr etwa, so ein aufwen-
diges Cyber-Space-Adventure bréchte eine einzelne Person
zustande? Synchronsprecher, Tonmeister, Musiker, Autoren
und etliche Computerspezialisten waren an diesem Riesen-
Projekt beteiligt.«

»Klingt nach einem hohen Kostenaufwand.« Bob erhob sich
und streckte sich mit einem Gahnen. »Aber das Spiel wird ein
Renner! Wer einmal Blut geleckt hat, wird den Datenheim so
schnell nicht wieder abnehmen wollen. Die Zeit verging wie
im Flug!«

»Viereinhalb Stunden haben wir in der virtuellen Welt ver-
bracht«, bemerkte Justus nach einem kurzen Blick auf die Uhr.
»An Internet- und Telefongebiihren kommen da sicher ‘ne
Menge Dollar zusammen. Und dann missen die Spieler ja
bestimmt auch einen Mitgliedsbeitrag zahlen, um sich in das
Spiel einzuloggen. Von den Kosten fir den Helm, den Joy-
stick und den Handschuh mal ganz abgesehen.«

Mr Dungeon winkte gelassen ab. »Den meisten Jugendlichen
steht so viel Geld zur Verfigung. Was die sich alles anschaf-
fen koénnen ist unglaublich! Von teuren Markenklamotten bis
hin zum Mini-Disc-Man! Heutzutage bleiben doch keine
Waunsche mehr offen! Wir leben nun mal in einer Konsumge-
sellschaft, Jungs, da wird Luxus groBgeschrieben! Und >Sweet
Revenge< ist ein High-Tech-Adventure erster Gute! Da biegt
man fiir sein Geld eine Menge geboten. Doch euch braucht das
nicht zu kratzen, schliellich seid ihr eingeladen.« »Haben Sie
eigentlich auch eine Sprechrolle in dem Spiel bernommen?«,
lenkte Bob das Thema geschickt in eine andere Richtung. »Die
Stimme lhrer Sekretérin habe ich ndm- lich sofort erkannt.«
Mr Dungeon schuttelte den Kopf. »Ich halte im Hintergrund
die Faden in der Hand. Das ist mir lieber. Aber Lili wollte den
Part des jungen Madchens unbedingt sprechen.«

»Sekretdrin und Mé&dchen fir Alles«, bemerkte der dritte
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Detektiv treffend. »Aber weshalb ist Mrs Bushford nicht dazu
berechtigt, Pakete fur Sie entgegenzunehmen?«

»Wie bitte?« Der Programmierer zwinkerte nervos. »Wie
meinst du das?«

»Sie erklarten uns doch heute Mittag, dass Sie von lhrer
Sekretérin herausgerufen wurden, um den Empfang einer
Sendung zu quittieren.«

»Das ist richtig«, erwiderte Mr Dungeon kurzangebunden.
»Und?«

»Nichts, und?« Bob blieb gelassen. »Ich wundere mich nur
dariiber, dass diese Tatigkeit nicht im Aufgabenbereich lhrer
Sekretérin liegt. Es konnte ja mal vorkommen, dass Sie aus-
wartig beschéftigt sind. Der Postbeamte wirde dann die
Unterschrift lhrer Stellvertreterin nicht anerkennen und das
Paket wieder mitnehmen.«

»Moment, Moment.« Mr Dungeon fasste sich an die Stirn.
»lch weill gar nicht, was du eigentlich meinst!? Natrlich
nimmt Lili die Post fur mich entgegen. In diesem Fall war es
nur so, dass sie . . .« Er zupfte sich am Ohr und grinste verle-
gen. »Entschuldigt, Jungs, ich hatte wohl gerade einen Black-
out. Wo bin ich nur mit meinen Gedanken? Lili rief mich doch
nur zu sich, weil es ein Nachnahmepaket war. Sie hatte nicht
genugend Geld in ihrer Kasse. So einfach ist das!«

»Geht uns ja eigentlich auch nichts an«, rdumte Justus ein.
»Ich fiur meine Person brenne vielmehr darauf, in den zweiten
Level zu gehen. Kénnen wir morgen weiter spielen?«

»Klar doch.« Mr Dungeon lachelte. »Wenn euch wie heute
zehn Uhr nicht zu friih ist, seid ihr herzlich willkommen.«

Der Zweite Detektiv rieb sich die Uberanstrengten Augen.
»Jetzt gehen wir erst mal was futtern, was Pummel?« Dabei
klopfte er Justus leicht auf den Bauch. »Dich hat das Spielen
doch sicher hungrig gemacht!«

»Vernlnftiger Vorschlag! «, stimmte Bob begeistert zu.

Der Erste Detektiv fuhr sich in VVorfreude mit der Zunge tber
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die Lippen. »Wie ist es mit Ihnen, Mr Dungeon?« Er schliipfte
in seine Schuhe. »Sie haben doch sicherlich auch noch nichts
gegessen.«

Der Programmierer warf einen kurzen Blick in seinen Ter-
minplaner. »Ich habe gleich eine wichtige Besprechung. Die
kann ich auf keinen Fall platzen lassen. Aber mir ware es ein
Vergnugen, euch einladen zu durfen.« Aus seiner Brieftasche
zog er einen Geldschein und reichte ihn Justus. »Lasst euch
aber auf jeden Fall eine Quittung geben. Die kann ich beim
Finanzamt einreichen!«

»Vielen Dank!« Justus strahlte Gber das ganze Gesicht und liefl3
das Geld in seiner Tasche verschwinden.

»Morgen komme ich gerne mit!l« Mr Dungeon 6ffnete die Tur
und trat auf den Flur hinaus. Im Vorzimmer sal} Mrs Bushford
an ihrem Schreibtisch und las in einem Buch. Von dem Kof-
fer, den der unbekannte Dritte gebracht hatte, war weit und
breit nichts zu sehen.
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Vampir im Internet

Die Serviererin im Steakhaus hatte gerade die Bestellung der
drei Detektive aufgenommen, als Justus auch schon zur
Tagesordnung Uberging. Er klopfte dreimal dezent auf den
Holztisch. »Die Sitzung ist erdffnet, Kollegen.«

»Bitte?« Mit der Speisekarte facherte sich Peter Luft zu. »Dich
hat wohl die Tarantel gebissen! Ich mdchte gleich in Ruhe
mein Essen genieBen und bin definitiv nicht in der Stim-
mung, detektivische Kombinationsgabe zu zelebrieren!«
»Welch feine Ausdrucksweise der Herr heute an den Tag
legt«, bemerkte Justus gereizt. »Doch solange das Essen nicht
auf dem Tisch ist, kommen vorerst einige Ungereimtheiten auf
eben diesen. Tatumsténde, die in direktem Zusammenhang
zueinander stehen massen.«

Peter wusste, dass jeglicher Widerstand zwecklos war. Wenn
Justus sich einmal in den Kopf gesetzt hatte, seine Theorien
darzulegen, musste man sich diesem Entschluss beugen.

»Fass dich kurz«, erwiderte er kompromissbereit. »Am besten
im Telegrammstil. Aber sobald die Steaks anrauschen, wird
die Besprechung in der Zentrale weitergefuhrt.«
»Einverstanden.« Justus senkte die Stimme. »Als Erstes soll-
ten wir uns glucklich schatzen, dass wir Mr Dungeons
Geschaftsraume, trotz der Morddrohung des Unbekannten,
wieder lebend verlassen haben. Es bestehen wohl keine Zwei-
fel mehr: Mr Dungeon, Mrs Bushford und dieser Besucher,
Tom Beker, sind in eine undurchsichtige Sache verwickelt!
Der Koffer, der im Biro des Programmierers versteckt wurde,
muss etwas Wertvolles enthalten. Einige Personen sind so
scharf darauf, dass sie daflr sogar einen Einbruch begehen.«
»Und was sagt uns das?«, wollte Peter wissen.

»Im Telegrammstil wohl, dass Justus herausfinden will, was
sich in dem Koffer befindet«, tbernahm Bob die Antwort.
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Der Erste Detektiv nickte. »Richtig. Und daflr mussen wir das
Versteck ausfindig machen.«

»Du hast sie ja wohl nicht allel«, erregte sich Peter erneut.
»Bislang haben wir unsere Nasen erst dann in fremde Ange-
legenheiten gesteckt, nachdem uns ein Klient offiziell dazu
beauftragt hat! Wir kénnen doch nicht so ohne weiteres Mr
Dungeons Buroraume durchsuchen!«

»Inoffiziell hat er uns den Auftrag schon erteilt.« Justus liel3
nicht locker. »Er hat die Hilfe der drei ??? in Anspruch
genommen, damit wir einen Vampir zur Strecke bringen. Und
von solchen Fledermaus-Monstern scheinen in diesem Fall
eine Menge umherzuflattern. Sowohl in der virtuellen als auch
in der realen Welt! Denkt an das Tier auf den Treppenstufen
unserer Zentrale und an die Personen, die in der Wohnung
dieses Mr Beker vergeblich nach dem ratselhaften Koffer
gesucht haben. Auch die hat Mr Dungeons Besucher als
Vampire bezeichnet!«

»S0 betrachtet muss ich dir Recht geben«, rdumte Peter nach-
denklich ein. »Und die merkwirdige Unterhaltung unserer drei
Verdachtigen im Vorzimmer, die hauptsichlich aus Hie-
roglyphen bestand, tragt ebenfalls zur Undurchsichtigkeit bei.
>Warum, warum ist die Banane krumm?<«

»>Weil Tom nicht in den Urwald zog und die Banane gerade
bog<«, vollendete Bob das Zitat. »Der grofite Schwachsinn!
Wer dumm fragt, kriegt eine dumme Antwort.«

»Daruber kann man verschiedener Ansicht sein«, philoso-
phierte der Erste Detektiv »Vor tausend Jahren hatte man
genauso gut fragen konnen: >Warum ist die Erde eine
Scheibe?< und die Antwort wére vielleicht gewesen: >Weil
niemand die Erde je verliel3 und sie zu einem Ballon aufblies.<
»Und was will uns dein Superhirn damit sagen?«, fragte Peter
irritiert.

»Im Grunde genommen gibt es keine dummen Fragen. Hatte
der Befragte meines Beispiels damals gewusst, dass die Erde
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tatsachlich ballonférmig ist, hatte er etwas Kligeres geant-
wortet. Genauso missen wir es heute mit der Bananenfrage
halten. Wenn wir wissten, was Mrs Bushford mit ihrer, ober-
flachlich betrachtet, unverstandlichen Aussage in Wirklich-
keit meinte, hielten wir des Rétsels Losung vielleicht schon in
unseren Hé&nden. Irgendetwas Brisantes steckt hinter ihrer
Bemerkung, da verwette ich meine Detektivehre drauf.«

»Wir kdnnen aber unmoglich zur Sekretérin gehen und ihr auf
den Kopf zusagen, dass wir ihre Unterhaltung im Vorzimmer
belauscht haben«, warf Bob skeptisch ein. »Noch dazu, wo
dieser Tom Beker von unserem Besuch ganz und gar nicht
erfreut war. Was hat er nur damit gemeint, unsere Anwesen-
heit verstoRBe gegen die Abmachung: Das Risiko sei zu gro3?«
Justus kaute intensiv auf seiner Unterlippe. »Fragen (ber Fra-
gen und eine ratselhafte AuBerung reiht sich an die nachste.
Die drei befinden sich in finanziellen Schwierigkeiten. Das
lasst sich aus Mrs Bushfords AuRerung schlieRen: >Tom
braucht das Geld, wie wir alle<. Wenn man noch bedenkt, wie
sich Mr Dungeon bei unserem ersten Treffen tber das Finanz-
amt gedulRert hat, bestarkt sich der Verdacht. Ich vermute bei-
nahe, dass da ein kriminelles Ding am Kochen ist!«

»Sehe ich genauso, pflichtete Bob ihm bei. »Wenn die Sache
auffliegt, sind wir alle erledigt<. Das sagte Mrs Bushford.«
»Wir drehen uns im Kreis wie in einer Drehtlrl«, duBerte der
Zweite Detektiv seine Bedenken. »Wo sollen wir denn in dem
Fall mit unseren Ermittlungen ansetzen, Erster?«

»All zu gern wirde ich dir auf diese Frage jetzt eine Antwort
geben, doch ich halte mich an unsere Abmachung. Da die
Kellnerin mit den Steaks bereits unseren Tisch ansteuert, ver-
schieben wir das Gesprach auf spater in unsere Zentrale!l«

Justus hatte es sich nach ihrem Besuch im Steakhaus nicht
nehmen lassen, noch einen kurzen Abstecher in die Kondi-

60



torei zu machen. Er lieR sich drei Apfeltaschen einpacken, die
er bereits wenige Minuten spéater mit groflem Appetit in der
Zentrale auf drei Teller verteilte. Wahrend Bob den Rechner
hochfahren liel3, schenkte Peter Mineralwasser in Gléser.
»Vielleicht steht uns das Internet auch dieses Mal wieder hilf-
reich zur Seite.« Der dritte Detektiv aktivierte den Schalter des
Modems. »Mit ein biBchen Glick erteilt uns die Such-
maschine unter dem Stichwort >Tom Beker< einige Aus-
kinfte.«

Mit einem Rauschen und hohen Pfeiftonen wurde die Ver-
bindung hergestellt, und auf dem Monitor baute sich die Start-
seite des Providers auf.

»Sie haben Post, teilte eine monotone Frauenstimme aus dem
Lautsprecher mit.

Neugierig klickte Bob das Symbol des E-Mail-Briefkastens an
und das Programm wechselte in den Posteingang.

>Wer nicht horen will, muss flihlen<, stand in der Betreffzeile.
Der dritte Detektiv stieR einen berraschten Pfiff aus.

»Wer schreibt uns denn?«, wollte Justus wissen. Dabei biss er
ein groRes Stiick von der Apfeltasche ab.

Nach einem Doppelklick auf die E-Mail erschien diese in
ihrem vollen Wortlaut.

Bob las laut vor. »lhr habt meine Warnung missachtet. Dies ist
kein Spiel. Widerstand und Ungehorsam fiihren ins Ver-
derben. Ich werde meine Reizahne in euren Hals bohren und
euch bis zum letzten Tropfen aussaugen. Eure Korper werden
wie leere Hillen zu Boden sacken. Der Vampir.« Der dritte
Detektiv wandte sich seinen Freunden zu. »Nun haben wir es
auch schriftlich.«

»Immer locker bleiben.« Justus leckte sich den Zuckerguss von
den Fingern. »Welche E-Mail-Adresse hat unser Witzbold
hinterlassen?«

»Die niitzt uns leider gar nichts«, teilte Bob resigniert mit.
»Der elektronische Brief wurde aus dem Enter-Point abge-
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schickt, einem Internet-Café in Beverly Hills. Zur Zeit ein
Szene-Treff und meistens rammelvoll! Ein Ding der Unmdg-
lichkeit, zu rekonstruieren, wer die E-Mail versendet hat.«
»FUr mich ist das kein Witzbold!«, stellte Peter entschieden
fest. »Wer uns zum wiederholten Mal eine Morddrohung
zukommen lasst, hat meines Erachtens eine Schraube locker!
Solche Menschen sind zu allem fahig! Das dirfen wir auf kei-
nen Fall ignorieren!«

»Wenn du damit andeuten willst, Mr Dungeons Auftrag abzu-
brechen, wirst du nicht mit meiner Unterstitzung rechnen
konnen.« Justus blickte dem Zweiten Detektiv ernst ins
Gesicht. »Das hat es in unserer bisherigen Detektivkarriere
noch nie gegeben! Wir bleiben am Balll«

»Bitte?«

»Du meinst, wir sollten diese Warnungen einfach in den Wind
schreiben?«, hakte Bob nach. Er schloss den E-Mail-Brief-
kasten und klickte das Suchprogramm an.

»Die Drohungen sollen uns einschichtern, kein Zweifel. Doch
ich glaube ziemlich sicher zu wissen, wer uns diese E-Mail
geschickt hat!«

»Bitte?«, wiederholte Peter. »Schiel3 los! Mir reichen diese
Frage- und Antwortspiele langsam!«

Der Erste Detektiv setzte eine (berhebliche Miene auf.
»Uberlegt doch mal: Per E-Mail 1adt uns Mr Dungeon zu sich
ins Biro. Er erteilt uns den Auftrag, sein neu entwickeltes
Computerspiel einem Testdurchlauf zu unterziehen. Am
nachsten Tag spricht ein bis dahin Unbekannter uns gegen-
uber die Warnung aus, wir sollten den Programmierer in sei-
nen Geschaftsraumen nicht mehr aufsuchen. Bei Missachtung
drohe uns der Tod. Als zusatzliche Einschiichterung legt er
eine Fledermaus auf die Treppenstufen unserer Zentrale. Bei-
des wird von uns ignoriert. Wir suchen Mr Dungeon auf und
prompt erscheint eine Person in seinen Geschaftsraumen, die
uber unsere Anwesenheit geradezu entsetzt ist!«
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»Tom Beker.« Peter erhob sich vom Stuhl und lief in dem
engen Campingwagen unruhig umher. »Jetzt wo du es sagst,
fallt es mir wie Schuppen von den Augen. Aber welches Mo-
tiv konnte ihn veranlassen uns derart einzuschuchtern? Er
schickt uns zwei Morddrohungen! Was bezweckt er damit?«
»Wenn ich das wusste, wére der Fall schon beinahe gel6st.«
Justus Uberlegte fieberhaft. »Es macht jedoch wenig Sinn, Mr
Dungeon Uber diese Vorfdlle in Kenntnis zu setzen. Uns
gegeniiber wird er den Ahnungslosen spielen. SchlieBlich
stecken die drei unter einer Decke.«

»Und wenn wir einfach mit der Tir ins Haus fallen und Mr
Dungeon auf den Kopf zusagen, dass wir das Gesprach im
Vorzimmer belauscht haben?«, schlug Peter vor.

»Dann bekommen wir mit an Sicherheit grenzender Wahr-
scheinlichkeit eine faustdicke Ligengeschichte aufgetischt.«
»Hier ist wasl«, rief Bob plotzlich und tippte mit dem Finger
auf den Monitor. »Zwar nur ein einziger Eintrag, aber immer-
hin. Die Suchmaschine hat eine Filmkritik aus der New York
Times vom 17. September gefunden. Hort euch das an: Uber-
schrift: Schlaflose Né&chte. >Der neue Horrorstreifen >Vam-
pire Flash< nach dem gleichnamigen Buch des Erfolgsautors
Rick Anderson ist nichts fur sanfte Gemuter. Die solide umge-
setzte Story kann, neben den exzellenten Darstellern Melissa
Paradise als Wissenschaftlerin im Genlabor (hervorragend!)
und Tony Franklin als unter Angstzustanden leidender Aufse-
her, vor allem mit atemberaubenden Spezialeffekten aufwar-
ten, die ihresgleichen suchen. (Preisverdachtig: Tom Beker,
verantwortlich fir die Flugsimulationen der genmanipulierten
Fledermduse) Fazit: Hingehen, in den Bann ziehen lassen und
unter anschlielenden Alptradumen leiden. Altersfreigabe: ab
16. Was sagt uns das?«

Justus trat néher an den Bildschirm heran. »Dass wir hin-
sichtlich unseres Verdachts gegen Tom Beker vermutlich rich-
tig liegen: Er hat uns die Drohungen geschickt. Als Trick-
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experte beim Film war es fur ihn ein Leichtes, diese tauschend
echte Nachbildung der aufgeschlitzten Fledermaus zu be-
schaffen. Wahrscheinlich hat er sie sogar selbst hergestellt.
Vielleicht ist dieses Vieh auch ein Uberbleibsel aus dem Strei-
fen >Vampire Flash<.«

»Der Film war ein Flop«, warf Peter ein. »Er lief nur eine
Woche und auch nur in den kleinsten Kinos. Dann ver-
schwand er sang und klanglos von der Bildflache. Den Ver-
leihern war der Film selbst eine spatere Videoverwertung nicht
wert.«

»Das konnte auch erkldren, weshalb Mr Beker unter Geld-
knappheit leidet. Wenn er beispielsweise einen Vertrag unter-
zeichnet hat, in dem er ausschlieflich am finanziellen Erfolg
beteiligt ist, sieht es in diesem Punkt schlecht fir ihn aus.« Bob
druckte die Zeitungsmeldung aus.

»Und wie verhalten wir uns jetzt?«, wollte Peter wissen.

»Gute Frage.«

»Blode Antwort«, entgegnete Justus forsch. »Wir verhalten
uns weiterhin neutral. Wir tun so, als ware nicht das Gering-
ste vorgefallen. Ich glaube vorerst nicht, dass uns durch Mr
Beker ernsthaft Gefahr droht. Dennoch werden wir wachsam
sein und morgen Augen und Ohren offenhalten!«
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Im Piranha-Becken

Zehn Minuten vor der vereinbarten Zeit fuhren Justus, Peter
und Bob am né&chsten Morgen mit dem Fahrstuhl in Mr Dun-
geons Buro hinauf Als sich die Turen der Kabine 6ffneten,
empfing sie wie Ublich Mrs Bushford. Sie schien etwas ver-
wirrt zu sein und griff eiligst einen schwarz glanzenden
Regenmantel vom Garderobenhaken. »lhr seid es? Ich dachte,
es ware Doe ... ah, Mr Dungeon. Ich wundere mich, dass er
noch nicht hier ist.«

»Anstandshalber hétten wir die zehn Minuten auch unten im
Wagen warten kdnnen, entgegnete Justus hoflich. »Doch bei
dem ungemutlichen Wetter ist es in Peters klapprigem MG
nicht gerade bequem.«

»Kein Problem, Jungs! Ich muss nur rasch zum Bécker run-
ter! Habe telefonisch ein paar Sandwiches bestellt. Mr Dun-
geon hofft, dass ihr heute das zweite, weitaus kniffligere Level
schafft.« Sie lachte. »Da bendtigt ihr zwischendurch dringend
etwas Nervennahrung.«

»Ist es bei der gestrigen Besprechung lhres Chefs denn spat
geworden?«, erkundigte sich Bob beilaufig.

»Allerdings. Mr Dungeon saf8 vom friihen Abend bis weit nach
Mitternacht mit einem Kollegen am Rechner. >Sweet
Revenge< befindet sich quasi in der Endphase, da bleiben
Uberstunden nicht aus.«

»Hoffentlich hat er nicht verschlafen«, befiirchtete Peter.
»Keine Sorge! Ich habe vor einer halben Stunde mit ihm tele-
foniert. Er ist schon auf dem Weg hierher. Er misste jeden
Augenblick eintreffen.« Dabei deutete sie zur Tur. »lhr kénnt
solange im Besprechungszimmer Platz nehmen. Der Vor-
fuhrraum ist noch abgeschlossen. Es gibt nur einen Schlissel
und den tragt der Chef immer bei sich!« Die Sekretérin
schenkte ihnen ein charmantes L&cheln und betrat den Fahr-

65



stuhl. Justus, Peter und Bob warteten, bis sich die Tiren
geschlossen hatten. Dann sahen sie sich im Blro um.

»Vielleicht bleiben uns nur wenige Minuten«, fllsterte der
Erste Detektiv kaum horbar. »Doch wir sollten die Chance
ergreifen. Irgendwo muss dieser verflixte Koffer versteckt
seinl«

»Soll heilRen: Ausschwarmen und Aufsplren!«

»Du hast es erfasst, Zweiter«, lobte Justus. Dabei trat er an
einen Wandschrank und 6ffnete leise die Turen.

»Und was machen wir, wenn das Ding verschlossen ist?« Bob
nahm ein gerahmtes Bild von der Wand und suchte nach einem
verborgenen Tresor.

»Das konnen wir dann immer noch entscheiden. Erst mal
missen wir den Koffer finden!« Enttduscht musste der Erste
Detektiv feststellen, dass sich in dem Schrank ausschliel3lich
Aktenordner befanden. Er zog einige von ihnen heraus, um zu
uberprufen, ob sich dahinter vielleicht ein geheimes Fach
befand. Doch diese Vermutung erwies sich ebenfalls als Fehl-
anzeige.

»lch schau mich im Besprechungszimmer um!« Bob ging nach
nebenan. Wéhrenddessen hatte sich Peter Mrs Bushfords
Arbeitsplatz vorgenommen. Die Schubladen des Schreib-
tisches erschienen ihm grof3 genug, um darin einen Koffer zu
verstauen. AulBer einer Unmenge verschiedenster Biroartikel,
wie Stifte, Schreibpapier, Briefumschlage und Versand-
hallen, war aber auch hier nichts zu finden.

»Justl«, entfuhr es dem Zweiten Detektiv plétzlich. Sein Blick
fixierte den Papierkorb. Er griff hinein und zog einige
Papierschnipsel heraus. Als er sie auf den Schreibtisch legte,
trat Justus neugierig néher.

»Was hast du da?«

»Ein Foto. Mit der Schere sauberlich in mehrere Teile zer-
schnippelt. Das da ist doch Mr Dungeon!« Er drehte den
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Schnipsel, auf dem das Gesicht des Programmierers deutlich
zu erkennen war, in Justus‘ Richtung. »Und auf diesem Teil
hier ist noch eine andere Person!«

Bob trat aus dem Besprechungszimmer und gesellte sich zu
den anderen.

»Da drin ist definitiv kein Koffer! AulRer der Ledercouch, dem
Schreibtisch und dem Chefsessel ist da nichts! Das sieht selbst
ein Blinder mit ‘nem Kriickstock!« Interessiert blickte er auf
die Fotoschnipsel. »Was habt ihr denn da?«

Justus hatte die zerschnittenen Teile inzwischen zusammen-
gelegt. Der Abzug hatte die GroRe einer Schreibmaschinen-
seite und zeigte Mr Dungeon, der seinen Arm freundschaft-
lich um einen élteren, dickbduchigen Herrn im seriésen
Geschéftsanzug gelegt hatte. Der offenbar angeheiterte Glatz-
kopf hielt ein gefilltes Glas in der Hand. Die halb leere Fla-
sche im Hintergrund des Bildes lieR unschwer erkennen, was
das Glas enthielt: >Scotch-Whiskey< prangte in Goldbuchsta-
ben auf dem Etikett.

»Was meint ihr? Konnte der Mann neben Mr Dungeon Tom
Beker sein?« Peter betrachtete den Glatzkopf eingehend.

Der Erste Detektiv musste passen. »Das lasst sich schwer
beurteilen. Immerhin kennen wir bisher nur seine Stimme.«
Bob kniff die Augen zusammen und betrachtete das Foto ein-
gehender. »Den Dicken kenn ich! Da bin ich mir ganz sicher!«
»Dann spann uns nicht lange auf die Folter! Wer ist der Typ?«
Ungeduldig trommelte Peter mit den Fingern auf die Schreib-
tischplatte.

»Der Mann heit Bowfield, Timothy Bowfield. Er ist leiten-
der Direktor der Jefferson-Bank!«

»Woher kennst du den?«, fragte der Zweite Detektiv verwun-
dert.

»Mein Chef aus der Musikagentur Sax Sandler ist Kunde bei
dieser Bank. Schon des 6fteren musste ich dort Uberweisun-
gen fiir ihn tatigen, Geld holen oder Briefe abgeben. Mit dem
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Direktor habe ich dabei schon mehrmals personlich gespro-
chen. Er ist es, ohne Zweifel. Daflr lege ich meine Hand ins
Feuer!«

In diesem Moment 6ffneten sich die Fahrstuhltiren. Mr Dun-
geon trat aus der Kabine und blickte in ihre erschrockenen
Gesichter. Ihnen blieb nicht die geringste Mdglichkeit, die
Fotoschnipsel unauffallig wieder im Papierkorb verschwin-
den zu lassen.

»Ah ... guten Morgen«, stammelte Justus verlegen. »Wir ver-
treiben uns gerade die Zeit und tben uns ein wenig im Puz-
zeln.«

Peter lief rot an. Mr Dungeon runzelte die Stirn.

»Mrs Bushford holt Sandwiches vom Bécker«, versuchte Bob
die angespannte Situation zu entscharfen. »lch wollte gerade
mein Taschentuch in den Papierkorb werfen, da sah ich die
Schnipsel drin liegen.« Er deutete auf das zusammengefligte
Foto. »Eine grofRe Herausforderung an uns: Geschicklich-
keits- und Geduldspiele sind quasi unser Hobby.«

»Ach ja?«, entgegnete Mr Dungeon skeptisch. Dabei beugte er
sich Uber den Schreibtisch und warf einen priifenden Blick in
den Papierkorb. »Da liegt aber gar kein Taschentuch drinl«
Bob erstarrte innerlich. Er tastete seine Hosentaschen ab und
dankte dem Himmel, dass er an der rechten Pobacke fiindig
wurde. Demonstrativ zog er ein zerknilltes Papiertaschentuch
hervor und beférderte es in den Abfallbehélter.

Justus ging gleich zum Angriff Gber. »Sind Sie auch Kunde in
der Jefferson-Bank? Dem zerschnittenen Foto nach zu urteilen,
wirde ich aber eher vermuten: Kunde gewesen.«

Umstandlich schélte sich Mr Dungeon aus seinem Jackett und
warf es ber die Stuhllehne. Erst dann antwortete er auf Justus*
Frage: »Diese Saufbirne kann mir mal den Buckel runter
rutschen!« Seine Augen funkelten. »Keinen Cent mehr werde
ich seiner Bank anvertrauen! Eigentlich geht es euch ja nichts
an, aber Timothy Bowfield tragt die Schuld daran, dass
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ich meiner 70-koépfigen Crew, die an der Produktion von
>Sweet Revenge< beteiligt war, seit einem halben Jahr den
Lohn schulde!«

»Wie meinen Sie das?«, wollte Peter wissen, der sich langsam
von seinem Schreck erholt hatte.

»lch kenne Timothy schon seit meiner Schulzeit. Damals
waren wir die dicksten Freunde. Wir hielten zusammen wie
Pech und Schwefell« Mr Dungeon trat hinter den Schreibtisch
und setzte sich in den Birosessel. »Nach unserem Schulab-
schluss verloren wir uns jedoch aus den Augen. Timothy zog
nach Miami, um dort Betriebswirtschaft zu studieren. Das Ziel,
Bankdirektor zu werden, hatte er schon damals fest ins Auge
gefasst. Ich hingegen interessierte mich fir Computertechnik
und arbeitete viele Jahre in einem Softwareunternehmen, bis
ich mich selbststindig machte und mein erstes eigenes
Computerspiel entwickelte. Nun ja, um es kurz zu machen:
Vor etwa zweieinhalb Jahren hatte es Timothy endlich
geschafft! In Miami zum Bankdirektor hochgearbeitet,
wechselte er die Filiale und kehrte hierher zurtick. lhr kénnt
euch vielleicht die Wiedersehensfreude vorstellen, als wir uns
nach all den Jahren in der Jefferson-Bank gegentberstanden.«
»Und was passierte dann?«, fragte Justus ungeduldig.

»Wie es der Zufall wollte, war ich zu diesem Zeitpunkt auf der
Suche nach Geldgebern, die mein geplantes Cyberspace-
Adventure-Game >Vampire-Castle< vorfinanzieren wirden.«
»>Vampire-Castle<?« Peter stutzte. »Sie meinen sicher
>Sweet Revenge?<«

»>Vampire-Castle< war der urspriingliche Arbeitstitel des
Spiels«, erklarte Mr Dungeon knapp. »Jedenfalls war Timo-
thy von meinen Planen dermafen begeistert, dass er mir einen
Kredit in Millionenhéhe gewahrte. Dafur musste ich durch
meine Unterschrift mein gesamtes Vermogen als Sicherheit
geben. Von diesen Tag an konnte ich das Projekt in Angriff
nehmen. lhr konnt euch wohl vorstellen, dass mir eine Rie-
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senlast von der Seele fiel. War ich doch nicht fir mich allein,
sondern fir einen ganzen Mitarbeiterstamm verantwortlich.«
»Doch dann ist irgendetwas schiefgelaufen«, trieb Justus die
Schilderung des Programmierers voran.

»S0 direkt kann man das nicht sagen. Die Entwicklung des
Spiels zog sich nur mehr und mehr in die Lange, weil meiner
Crew und mir noch Hunderte von Ideen und technischen Raf-
finessen einfielen, die wir unbedingt in die Vampirgeschichte
einflielen lassen wollten. Dadurch kam es verstédndlicher-
weise zu enormen Zeitverzogerungen. Aus den geplanten
achtzehn Monaten, in denen das Spiel eigentlich hatte fertig
werden mussen, wurden schnell zwei Jahre. Ein Ende war
nicht abzusehen und der Kredit musste erhdht werden. Doch
dann bekam Timothy pl6tzlich kalte FiiRe. Er suchte mich hier
im Buro auf und drangte, das Spiel endlich zu einem Ab-
schluss zu bringen.« Mr Dungeon fasste in die Tasche seines
Blousons und zog seine Pfeife und einen Tabaksbeutel hervor.
»Wie soll ich es euch erklaren? Wahrend Timothy darauf
bestand, auf die technischen und inhaltlichen Verbesserungen
zu verzichten, war ich der Meinung, dass eine hohere Qualitat
des Spiels den groReren Erfolg und somit auch einen besse-
ren Absatz versprachen! Doch davon wollte er nichts horen. Er
setzte mir eine Frist von vier Wochen. Wenn das Spiel nach
Ablauf dieser Frist nicht fertig wirde, séhe sich die Bank
gezwungen, von dem Kreditvertrag zurtickzutreten.« Er ziin-
dete die Pfeife an und paffte in hektischen Zugen. »Inzwi-
schen musste ich meine gesamten Vermdgenswerte verpfan-
den. Timothy setzte mir das Messer an die Kehle und drehte
den Geldhahn zu. Seitdem stehe ich vor dem Ruin. Und ich
habe zusétzlich das Vertrauen in eine Freundschaft verloren.
Mein ehemaliger Jugendfreund ist ein Kredithai, seine Bank
ein Piranha-Becken! Ich hatte nie gedacht, dass er meine
gesamte Existenz und mein Leben aufs Spiel setzt. Ich habe
>Sweet Revenge< fertigstellt. Doch stiindlich erwarte ich den

70



Gerichtsvollzieher vor der Tir und tagtaglich wachst in mir die
Angst, dass man mir den Strom abstellt!«

Mr Dungeon raufte sich die Haare. »Gestern Morgen kam es
zwischen Timothy und mir zu einer letzten Aussprache. Ich
habe mich sogar so weit erniedrigt und ihn angefleht, mir mit
seinem Privatvermdgen aus meiner schwierigen Lage heraus
zu helfen. Timothy Bowfield ist einer der reichsten Mé&nner
des Landes.«

»Was ist denn bei der gestrigen Aussprache herausgekom-
men?«, erkundigte sich Justus.

Mr Dungeons Hénde verkrampften sich. »Er bot mir an, meine
gesamten Rechte an dem Computerspiel an ihn abzutreten.
Als Gegenleistung wiirde er mich sofort von all meinen
Schulden befreien und mir eine einmalige Zahlung in Héhe
von 100.000 Dollar gewéhren!«

Peter blieb vor Staunen der Mund offen. »Haben Sie sich auf
den Deal eingelassen?«

Der Programmierer schlug erregt mit der Faust auf den
Schreibtisch. »Bin ich ein Idiot? Das war Erpressung. Timo-
thy glaubt an meinen Erfolg! Ich fasste ihn nur ganz sanft am
Arm und beforderte ihn in den Fahrstuhl.«

Bob musste bei dieser Vorstellung grinsen. »Ein weiser Ent-
schluss, Mr Dungeon. Sie werden es auch ohne den Glatzkopf
meisternl«

Mr Dungeon atmete tief aus. Dann griff er nach den
Fotoschnipseln und zerknillte sie hasserfillt in seiner Hand!
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Level 2

Einige Sekunden verharrte Mr Dungeon regungslos am
Schreibtisch. Dann gab er sich einen Ruck, ging zum Vor-
fuhrraum und 6ffnete die gesicherte Tlr mit einem Spezial-
schlissel. Zielstrebig setzte sich der Programmierer an die
Rechner, wahrend er Justus, Peter und Bob aufforderte, ihre
Platze auf den Spezialliegen einzunehmen.

»Um euch die virtuelle Wirklichkeit heute noch plastischer
erscheinen zu lassen, sollte ich eigentlich das Fenster 6ffnen,
die kihle Luft reinlassen und dazu die Heizung niedrig stel-
len. Der zweite Level flihrt ndmlich hauptséchlich durch kalte
unterirdische Génge. Doch mit Ricksicht auf die Erkéltungs-
gefahr belassen wir es lieber bei der angenehmen Zimmer-
temperatur, oder was meint ihr?«

Justus wunderte sich. Mr Dungeon wirkte wie ausgewechselt.
Schelmisch grinsend warf er die Rechner an und winkte sei-
ner Sekretérin freundlich zu, die gerade zurtickgekehrt war und
ihren Kopf zur Tur herein steckte.

»Wenn ihr zwischenzeitlich eine Pause einlegen wollt, war-
ten in der Kuche Sandwiches auf euchl« Mrs Bushford warf
ihre Haare zuriick. »Ubrigens sind fir dich eben drei Briefe
mit der Post gekommen, Doe.« Gekonnt warf sie ihm nach-
einander die Umschlage zu. »Also, Jungs! Viel Spal.« Sie
schloss die Tdr.

»Bereit zum Kampf, ihr tapferen Helden?« Die schnellen Fin-
ger des Programmierers tippten auf die Tastatur.

Bob hob den Daumen. »Klar zum Entern, Sirl«

Sie zogen die Handschuhe Uber und stulpten sich die Daten-
helme auf.

»Dann losl« Mr Dungeon startete das Programm.

Dunkelheit.
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Aus den Kopfhorern drang ein zischendes Gerdusch, dem ein
lautes Poltern folgte. Dann wurde es still.

Bob tastete sich mit dem Handschuh durch die Finsternis und
stieB in Kopfhohe auf einen Widerstand. Ein Holzdecke! liel3
sich zur Seite schieben und gleiBendes Sonnenlicht blendete
die drei ???.

»Wir sind noch immer im Sarg! «, stellte Peter verwundert
fest. Mit Hilfe des Joysticks riskierte er einen vorsichtigen
Blick in die Umgebung. »Die Kiste hat uns an einen anderen
Ort befordert. Wir befinden uns in einem Gebirge!l«

Justus entstieg dem Sarg. Am Ende eines Pfades entdeckte er
einen Wegweiser, dessen Aufschrift jedoch aus der Entfernung
nicht zu entziffern war. Steine knirschten unter seinen Flflen,
als er schnell darauf zu eilte. Peter und Bob folgten ihm.

Einen Meter vor dem Hinweisschild kam der Erste Detektiv
zum Stehen. »Ich fasse es nicht! Da hatten wir uns im ersten
Level ja totsuchen kénnen! Der Sarg dient offenbar als Tele-
porter. Wir sind im >Gebirge des Todes <gelandet.«
»Vampir-Schlucht — 2 Meilen, las Peter laut vor.

Der Pfeil wies nach Westen.

»Machen wir uns gleich auf den Weg«, empfahl Bob und warf
einen skeptischen Blick auf den Himmel. »In der virtuellen
Welt scheint die Sonne schneller unterzugehen als in der Rea-
litat. Es dammert bereits.«

»Wo hast du denn das Kreuz plotzlich her?« Verwundert
blickte Peter auf das holzerne Kruzifix in Bobs Hand. Es hatte
etwa die Lange eines Bleistifts.

»Das habe ich eben im Sarg gefunden. Soll ich es im Gegen-
standsmen( ablegen?«

»Wo denn sonst?«, flapste Peter. »Dieses Teil wird uns mit
Sicherheit die Vampire vom Hals halten. Speicher es schnell
abl«

Der drifte Detektiv driickte den A-Knopf und platzierte das
Kruzifix im Menu direkt neben dem Hexenbuch.

73



»Kollegen!« Justus kniff die Augen zusammen. In der Ferne
hatte sich etwas bewegt. Zunédchst war es nur ein einzelner
Pixel, dem sich andere hinzufugten. Sie formierten sich zu
einer Gestalt, die einen Hang hinabstieg und sich ihnen lang-
sam néherte.

»Nur eine harmlose Béauering, stellte Peter erleichtert fest. Er
war froh, keiner angriffslustigen Tarantel gegeniberzustehen.
Forsch ging er auf die alte Frau zu, die auf ihrem Riicken einen
sperrigen Korb mit Reisig trug.

»lhr seid fremd hier«, sprach sie mit schwacher Stimme.
»Sicher seid ihr auf Wanderschaft. Habt Mitleid mit einem
armen Mutterchen und helft mir beim Tragen. Die Last ist so
schwer, dass ich meinen Rlcken kaum noch spiire.« Sie stand
so wacklig auf den Beinen, dass sie umzukippen drohte. Den-
noch schaffte sie es ohne fremde Hilfe den Korb abzusetzen.
»Wenn ihr mich begleitet, werde ich euch auf ewig dankbar
sein.«

Die Sonne war bereits hinter den Bergen untergetaucht. Der
Vollmond ging auf und zeichnete unheimliche Schatten in die
Landschaft.

Plétzlich verengten sich die Lippen der Bdauerin zu einem
schmalen Strich. »Der Weg fuhrt geradewegs — in die Holle!«
Mit teuflischem Lachen présentierte sie vier spitze Reil3zdhne
und baute sich in voller Grof3e vor ihnen auf.

»Ein Vampirl«, entfuhr es Peter. Entsetzt wich er zurick.
Innerhalb von Sekunden vollzog sich mit der alten Frau eine
bedngstigende Verwandlung: Ihr dirrer Kérper nahm die Aus-
male eines Kriegers an, die schlohweiRen Haare farbten sich
feuerrot und die Hande mutierten zu wolfartigen Klauen. »lhr
wagt es, euch auf die Spuren Hehmathors zu begeben? Ich
diene dem Furst der Dunkelheit und werde euch mit aller Kraft
vernichtenl« Aus ihren Klauen schossen grelle Blitze, die dicht
neben den drei ??? in den Boden einschlugen.

»Zur Seite, Bob!« Justus sprang auf die Bestie zu und ver-
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passte ihr mit dem Schwert einen gewaltigen Hieb in die Seite.
Durch eine Attacke mit seiner Waffe gelang es Peter, einen
weiteren Treffer zu erzielen, der die Bestie mit einem Auf-
schrei herumfahren liel3.

»Dafur wirst du biRen!« Mit blutunterlaufenen Augen packte
sie den Zweiten Detektiv am Kragen, zog ihn zu sich heran
und néherte sich mit spitzen Z&hnen seinem Hals.

»Hau drauf, Erster! «, feuerte Bob Justus an, wahrend er die
Mendleiste anklickte, um das Kruzifix zu aktivieren. »Pro-
bieren wir‘s mal hiermitl«

»Beeilung, Leute, die Dame scheint einen hoéllischen Durst zu
haben!« Peter versuchte verzweifelt das getffnete Maul des
Vampirs von sich abzuwehren. »Legt einen Zahn zu! So macht
doch!«

Justus stellte sich dicht neben Bob. Gekonnt lieR er die Spitze
des Schwertes mit Schwung in den Allerwertesten ihrer Geg-
nerin sausen. Sie quiekte schrill. Der Erste Detektiv musste
unwillkdrlich lachen. Doch noch war die Bestie nicht besiegt!
»Sieh herl« Bob umklammerte das Kruzifix mit beiden Han-
den und hielt es in die Hohe.

Beim Anblick des christlichen Symbols weiteten sich die
Augen des Vampirs. Schreiend baumte er sich auf, lieR Peter
aus der Umklammerung zu Boden fallen und zerfiel unter
Justus‘ unnachgiebigen Schwerthieben langsam zu Staub.
»Vor der haben wir jetzt Ruhe. Die war ganz schon hart-
nackig.« Bob legte das Kruzifix in der Mendleiste ab und ver-
schnaufte.

Doch eine Atempause war ihnen anscheinend nicht gegonnt.
»VVom Fulle des Berges nédherte sich eine herrenlose Kutsche,
deren Pferde schnaubend vor ihnen zum Stehen kamen.

»Darin sollen wir wohl Platz nehmen«, vermutete Peter, nach-
dem die Tur des Kutschwagens wie von selbst zur Seite
geschwungen war. »Bitte, nach Ihnen.« Mit einer eleganten
Verbeugung lieB er Justus und Bob den Vortritt.
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Der Zweite Detektiv hatte die Tur noch nicht ganz geschlos-
sen, als sich die Kutsche auch schon in Bewegung setzte. Im
Hollentempo galoppierten die schwarzen Hengste, Uber
unzédhlige Briicken hinweg, den hiigeligen Gebirgspass ent-
lang, bis sie nach einer halsbrecherischen Fahrt endlich stopp-
ten.

Justus, Peter und Bob Kkletterten aus dem Wagen und schau-
ten sich vorsichtig um.

Vor ihnen erhob sich eine dustere, halb zerfallene, mittelal-
terliche Burg. Der Graben um sie herum war ausgetrocknet.
Peter registrierte, dass ihre Ankunft beobachtet wurde. Auf
einem Sims hockten zwei weille Raben, die jede ihrer Bewe-
gungen mit Argwohn verfolgten.

»Hehmathors Burgg, fllsterte Justus andachtig. »Das muss sie
sein. Hierhin hat der Ghoul den kleinen Vinton verschleppt.
Gehen wir rein? Die Zugbrucke ist bereits heruntergelassen.
Offenbar rechnet man mit unserem Besuch.«

Justus, Peter und Bob hatten die reale Welt um sich vollkom-
men vergessen. Sie konzentrierten sich ganz darauf, ihren Weg
durch das virtuelle Burggelande zu finden.

Im weiteren Spielverlauf stellte sich heraus, dass Bob der beste
Kéampfer des Trios war. Kein Gegner blieb durch die Klinge
seines scharfen Schwertes verschont. Es war unglaublich, wie
er einen Angreifer nach dem anderen ins Jenseits befordern
konnte, ohne dabei selbst getroffen zu werden. Seine
Energieanzeige blieb kontinuierlich auf dem héchsten Stand.
Peter hingegen behagten die aggressiven Attacken aus dem
Hinterhalt nur wenig. Er sah sich mehr als stiller GenieRBer des
Vampir-Epos. Wahrend sie durch die engen Géange und weit-
laufigen Séle irrten, konnte er sich an den stimmungsvollen
Raumlichkeiten, der Uberwaltigenden Farbenpracht und den
nahezu realistisch wirkenden Animationen kaum satt sehen.
Die Zeit verging im Flug. Sie hatten bereits funf Stunden in
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Hehmathors Burg verbracht, ohne dabei den Burgherren selbst,
geschweige denn den entfiihrten Thronfolger aufzuspiren.
Dafiir erfuhren sie von einer sprechenden Eule, dass
Hehmathor sein Domizil langst verlassen hatte und in eine
andere Zeit geflohen war. Aufschluss dartber, wie und wo der
Spur zu folgen war, darlber schwieg sich der Nachtvogel aus.
Mit schnellen Fliigelschldgen entschwand die Eule durch ein
Burgfenster.

Am Ende des zweiten Levels wartete ein weiterer zaher Geg-
ner auf sie: Eine riesige Kobra tberraschte sie im Burgturm.
Der dufRerst reaktionsschnellen Schlange war nur schwer bei-
zukommen. Mit ihrer glitschigen Zunge verwandelte sie den
Boden in eine Rutschbahn und brachte Justus, Peter und Bob
schnell zu Fall. Und ehe sie sich versahen, wurden sie von ihr
verschluckt!

»Das ist ja ekelhaft!«, erschauerte Peter, als er sich im Inne-
ren des engen Schlangenkdrpers wiederfand. »Und alles ist
glibberigl«

Die Energieanzeige der drei ??? schrumpfte.

»Reil} dich zusammen, Zweiter!«, verkiindete Bob grof3spu-
rig. »Mit den Bomben aus der Schatztruhe werden wir es
schon schaffenl« Er wahlte aus dem Gegenstandsmen( einige
Bomben, auf die er in der Totengruft gestoflen war, aus dem
Gegenstandsmeni und feuerte sie in schneller Folge nach-
einander ab. Es krachte und zischte!

Zusatzliche StoRe mit dem Schwert beforderten ihren Wider-
sacher schlieBlich ins Jenseits. VVon der gewaltigen Kobra war
nichts mehr tbrig. Stattdessen materialisierte sich in der Mitte
des Raumes, wie schon im Level zuvor, ein schwarzer Sarg.
Dem Inneren entstieg eine weitere Notenreihe, deren drama-
tische Melodie von einem Fagott vorgetragen wurde. Der
Schriftzug >Melodie des Westens< erschien am Bildrand.

»Ich firchte, jetzt wird‘s brenzlig.« Justus bemerkte diinne
Schwaden von Qualm, die langsam vom Boden aufstiegen.
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»Vermutlich ist Hehmathor sauer, weil du die Kobra erledigt
hast, Bobl«

»Dann geht das Erdbeben aus dem ersten Level ebenfalls auf
sein Konto.« Der dritte Detektiv warf einen Blick zur Seite und
blickte in lodernde Flammen. »Feuer! Der Ausgang steht in
Flammen! Dieser Vampir-Furst legt es ernsthaft darauf an, uns
auszurdauchern!«

»Worauf wartet ihr? Der ganze Burgturm brennt bereits!« Eine
Stichflamme streifte Peters Arm. »Autsch!« Er zuckte
zusammen. »Ich verliere Energiel«

»Nun heil3t es mal wieder: Zusammenquetschen, Kollegen. Ab
in die Kiste!« Justus driickte den A-Knopf. »Doch vorher muss
uns die Melodie Platz machen!«

Sie beobachteten gebannt, wie die Noten zischend in das Heft
gesogen wurden. Die >Melodie des Westen< wurde
gespeichert. »Verfluchter Mist! Die Kiste fangt schon Feuer!«
Peter begann zu schwitzen.

»Rein dal«, ubernahm Justus das Kommando. Er sprang in den
Sarg, wartete bis Peter und Bob bei ihm waren und klappte
rasch den Deckel zu.

Dunkelheit und Totenstille umgab sie.

»Wahnsinnl« Bob liftete den Datenhelm und streifte den
Handschuh ab. Erschépft rieb er sich die Augen. »lch bin total
ausgepowert.« Er gahnte. »Aber das Spiel macht einen irren
Spal’! Gratulation, Mr Dungeon!«

Der Programmierer schien die Komplimente wie ein
Schwamm aufzusaugen. Stolz lehnte er sich im Sessel zur(ck.
Da klopfte es an die Tdr.

»Ja, bitte?«

Lachelnd trat Mrs Bushford ein. »Patty ist am Telefon, Doe.
Sie fragt nach ihrer Sprechergage. Soll ich das Gespréach
durchstellen oder sie auf spéter vertrosten?«

Mr Dungeon sprang auf. »Ich komme ruber, Lili. Jungs, ent-
schuldigt mich kurz.«
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Der Erste Detektiv wartete, bis er den Raum verlassen hatte.
Dann trat er neugierig an den Computerschreibtisch heran. Auf
dem Mousepad fand er die gedffneten Briefe, die Mrs
Bushford vor einigen Stunden hereingereicht hatte. Einer lag
offen vor ihm. Der Erste Detektiv konnte der Versuchung nicht
widerstehen. In Windeseile Uberflog er den Text — und
stutzte.
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Ausgeflogen

Das Schreiben war von der Eastwood-Bank in Mount Valley
und die Empféngeranschrift lautete: Mr Mitchel Cryder, 18
Southfire Street, CA. 907201, personlich / vertraulich.

>Sehr geehrter Mr Cryder,

die Lastschrift wurde heute wegen des fehlenden Einldsungs-
auftrages mit einem Vermerk zur Vorlage an den Einreicher
zurlickgegeben. Wir empfehlen lhnen, die Begleichung der
Forderung auf anderem Wege sicherzustellen, um damit még-
liche Nachteile zu vermeiden. Hochachtungsvoll, W. Lesley,
Eastwood-Bank, Mount Valley.<

Der Erste Detektiv las das komplizierte Schreiben ein zweites
Mal. Dem Datum nach war der Brief bereits vier Tage alt.
Justus juckte es gehorig in den Fingern, auch die zwei ande-
ren Schreiben zu lesen. Doch instinktiv wandte er sich ab und
trat zu Peter und Bob an die Spezialliegen. Die Entscheidung
war richtig, denn wenige Sekunden spater tauchte Mr Dun-
geon im Turrahmen auf.

»Eurer Reaktion nach zu urteilen, habt ihr an dem Spiel bis-
her nichts Gravierendes auszusetzen. Diese Tatsache ist schon
mal eine Menge wert. Wann soll es denn weitergehen?«
»Gleich morgen nach der Schulel«, kam Justus seinen Freun-
den zuvor. »Um 14 Uhr kdnnten wir hier sein.«

»Das ist ein Wortl« Mr Dungeon schaute auf die Uhr. »Was
meint ihr, gehen wir jetzt zusammen was essen?«

»An sich gern, Mr Dungeon, aber ich flirchte, dass wir unser
gemeinsames Essen verschieben miissen.«

Peter und Bob tauschten fragende Blicke.

»Meine Tante hat uns das Versprechen abgerungen, uns heute
bekochen zu dirfen.« Der Erste Detektiv verzog das Gesicht.
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»Eintopf. Da sind wir zwar nicht besonders scharf drauf. Aber
versprochen ist versprochen. Wie wirde es Ihnen denn mor-
gen passen?«

»Verflixt! Da kann ich wiederum nicht!«

»Wir finden noch einen Termin, trostete Justus und blickte
Peter und Bob beschworend an. »Solange wir Hehmathor nicht
aufgespirt und Vinton aus seinem Klauen befreit haben, bie-
ten sich uns bestimmt noch einige Gelegenheiten, gemeinsa-
men Gaumenfreunden nachzugehen.«

»Die Zeit rast! Die Halfte des Spiels habt ihr bereits hinter
euch. Aber nach dem vierten Level lade ich euch zum Chine-
sen ein.«

»Nur vier Level? Dann ist das Spiel aber kurz«, monierte Peter
entristet. »Da lohnt sich die Anschaffung der nétigen Acces-
soires ja kaum. Ein teurer Spaf.«

»Denkt in die Zukunft, Jungs. Sollte >Sweet Revenge< wie
eine Bombe einschlagen, entwickeln wir natlrlich eine Fort-
setzung! Joystick, Handschuh und Datenhelm sind eine lang-
fristige Investition!« Mr Dungeon gab sich, trotz seiner finan-
ziellen Misere, recht optimistisch. »Driickt mir die Daumen,
Jungs«, fugte er dennoch leise hinzu. »Das Spiel muss ein-
fach einschlagen!«

»Was ist da im Busch, Erster? Ich habe Hunger!« Peter star-
tete den Motor seines alten MGs. »Da will uns Mr Dungeon
grof3ziigig zum Essen einladen, und du faselst ihm einen
Blddsinn von Tante Mathilda und ihrem Eintopf vorl«
»Gegessen wird spater«, fiel ihm Justus ins Wort. »Lasst uns
erst mal von hier verschwinden.« Er deutete aus dem Seiten-
fenster. »Da oben geht irgendetwas Merkwiirdiges vor. Ent-
weder halten uns Mr Dungeon und seine Sekretdrin flr unter-
belichtet oder sie handeln recht uniberlegt.«

»lch weill zwar nicht, worauf du hinauswillst, Just, aber erste-
res trifft doch wohl eindeutig nicht zu. Schlieflich hat uns Mr
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Dungeon engagiert, weil er von unserem detektivischen Spur-
sinn gehort hat.«

»Um das Spiel zu testen, Bob.« Peter bremste den Wagen vor
einer roten Ampel.

»Wisst ihr, was in einem der drei Briefe stand, die Mrs Bush-
ford ihrem Chef zugeworfen hat?« Der Erste Detektiv blickte
in die fragenden Gesichter seiner Freunde.

»Bin ich Hellseher?« Nervis spielte Peter mit der Kupplung.
»Du wirst es uns mit Sicherheit gleich sagen.«

»Der Absender des Briefes war die Eastwood-Bank in Mount
Valley.«

»Tolll«, reagierte Peter gelassen. »Und was sagt uns das?«

Ehe Justus fortfuhr, legte er eine kurze Kunstpause ein. »Das
Schreiben von der Eastwood-Bank war gar nicht an Mr Dun-
geon adressiert, sondern an einen gewissen Mitchel Cryder, 18
Southfire Street, Californien. Darunter stand in Fettschrift:
personlich / vertraulich.«

»Das ist allerdings merkwiirdig.« Die Ampel schaltete auf
Grin und Peter gab Gas.

Der Erste Detektiv stellte irritiert fest, dass die Erlebnisse aus
der virtuellen Realitdt noch immer nachhaltig in seinen Kopf
herumspukten und sein erforderliches Konzentrationsvermo-
gen auf seltsame Weise beeinflussten. Er musste sich inner-
lich zur Ordnung rufen, um nicht den roten Faden zu verlie-
ren. »Jedenfalls wurde diesem Mr Cryder in dem Schreiben
mitgeteilt, dass ein bestimmter Geldbetrag nicht von seinem
Konto gebucht werden konnte, da der Bank keine Genehmi-
gung vorlag.«

»Wie hat deine Schniiffelnase denn das wieder rausgekriegt?«
Peter kurbelte ein Stuick das Seitenfenster runter.

»Da gab es nicht viel zu schniiffeln!«, reagierte Justus entris-
tet. »Mr Dungeon hatte den Brief offen auf dem Mousepad
liegen gelassen.«

»Dann drangt sich mir die Frage auf: Weshalb landet ein ver-
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schlossener und offensichtlich als vertraulich gekennzeich-
neter Brief an einer vollkommen falschen Adresse und wird
von einem Unberechtigten, das heit Mr Dungeon, wie selbst-
verstandlich gelesen?«

»Unberechtigt? Wer sagt uns denn, Zweiter, dass dieser Mr
Cryder nicht vielleicht mit Mr Dungeon befreundet ist?«, zog
,Bob in Erwégung. »Vielleicht ist er in Urlaub gefahren und
bat den Programmierer gebeten, wichtige Post sofort fur ihn zu
offnen. Oder Mr Mitchel ist vom Gericht entmiindigt und Mr
Dungeon als Vormund dazu berechtigt, die Briefe an sich
nehmen.«

»Ziemlich weit hergeholt. AuRerdem durfte ein Entmindigter
gar kein eigenes Girokonto fuhren. Hochstens ein Sparbuch.
Und selbst das ware nicht auf den eigenen Namen gefihrt.«
Der Zweite Detektiv betatigte den Blinker. »Trotzdem sagt
mir mein sechster Sinn, was du als ndchstes zu unternehmen
gedenkst, Erster.« Er bog links ab und fuhr in eine kleine
Nebenstralie.

»S0?«, fragte Justus argwohnisch. »Bist du nun doch unter die
Hellseher gegangen?«

»Nicht die Spur. Einfache und logische Schlussfolgerung ohne
doppelten Boden. Es gibt nur eine Sache auf der Welt, die dich
dazu bewegen kann, die Einladung zu einem Essen
abzulehnen; und das ist deine Neugier! Ich hoffe, sie hiermit
befriedigen zu kdnnen.«

»Wie bitte?«

Geschickt lenkte der Zweite Detektiv seinen MG in eine enge
Parklucke, stellte den Motor ab, verliel den Wagen und 6ff-
nete Justus galant die Tir. »Ddrfte ich die Herren bitten aus-
zusteigen?«

»Wo sind wir?«, wollte der Erste Detektiv wissen. »Ich war in
Gedanken vertieft, dass ich gar nicht auf die StraBennamen
geachtet habe.«

»Southfire Street 18.« Peter wies unaufféllig auf ein flinfge-
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schossiges Wohnhaus auf der gegenuberliegenden Stralien-
seite. »Du willst dir doch mit Sicherheit Klarheit dartber ver-
schaffen, um wen es sich bei diesem Mitchel Cryder handelt,
dessen Brief — berechtigt oder unberechtigt — Mr Dungeon
geoffnet hat. Nun hast du die Gelegenheit dazu.«

Als sie aus dem Wagen stiegen, bemerkte Bob, dass sich hin-
ter einem Fenster im Erdgeschoss des Hauses Nr. 18 die Gar-
dine bewegte.

»Und wie gehen wir vor?«, wollte Peter beim Uberqueren der
StralRe wissen.

»Wenn uns Mr Cryder 6ffnet, wird mir schon was Spontanes
einfallen.« Zielstrebig ging Justus auf die teilverglaste Haus-
tir zu und nahm die Klingelschilder unter die Lupe. Seine
Augen leuchteten. »Auf jeden Fall war die Adresse des Brie-
fes richtig, Kollegen. Mitchel Cryder wohnt hier. Nach den
Klingelknopfen zu urteilen, direkt unterm Dach.« Der
Sprechanlage zugewandt, driickte er, ohne zu zdgern, den
obersten Knopf.

Unruhig verharrte er auf der FuBmatte. Nichts tat sich.
»Klingle noch mal«, forderte Bob ihn auf.

Doch auch nach langerem Warten wurde den drei ??? nicht
gedffnet. »Der Vogel scheint ausgeflogen zu sein.«

Mit einem Quietschen 6ffnete sich ein Fenster in der Parterre-
wohnung.

Eine Gardine wurde zur Seite gezogen, hinter der eine altere
Dame zum Vorschein kam. »Wollt ihr zu Mr Cryder?« lhre
Augenlider waren griin geschminkt und bildeten einen kras-
sen Gegensatz zu ihren rosa angemalten Lippen.

Justus nickte.

»Der ist nicht da. Der lasst sich so selten hier blicken, dass ich
beinahe den Eindruck habe, der wohnt hier gar nicht mehr.
Was wollt ihr denn von ihm? Soll ich Mr Cryder etwas aus-
richten?«

»Von ihm personlich nichts. Wir machen fir unsere Schiler-
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gruppe eine Umfrage, mit dem Thema: Nachbar, wie gut
kennst du deinen Nachbarn?« Justus konnte liigen, ohne rot zu
werden.

»Mr Cryder habe ich nur ein paar Mal gesehen, obwohl er
schon vor Monaten ins Dachgeschoss gezogen ist.« Die Dame
klimperte mit ihren angeklebten Wimpern. »Ein wenig un-
heimlich ist er ja schon. Sehr wortkarg und schiichtern.«

»Wie ist das denn zu verstehen?« Peter trat naher zu der Dame
ans Fenster heran. Eine exotisch duftende Parfumwolke schlug
ihm entgegen.

»Er sieht einem nicht in die Augen. Standig sieht er woanders
hin — meist auf den Boden, und auf eine Tasse Kaffee liel? er
sich von mir auch nicht einladen.« Sie lachte rauchig. »Ein
sehr gepflegter Mann und eine elegante Erscheinung, zumin-
dest was seine Kleidung betrifft. Und die randlose Designer-
brille verleiht im irgendwie etwas Intellektuelles. Nur den
Vollbart, den sollte er sich mal abrasieren.« Sie schittelte sich,
wobei ihre Halsketten klirrten. »Glattrasierte Mé&nner sagen
mir mehr zu.«

Bob versuchte der Dame mehr Informationen zu entlocken.
»Wann haben Sie Mr Cryder denn zuletzt hier gesehen? Viel-
leicht ist er in Urlaub gefahren oder auf einer Geschafts-
reise?«

»Zuletzt vor einer Woche. Wenn ihr mich fragt«, sie verge-
wisserte sich mit einem prufenden Blick, ob niemand sonst sie
horen konnte, »hier stimmt was nicht! Kein einziges
Maobelstiick wurde bisher in seine Dachwohnung getragen.
Und dennoch landet hin und wieder Post in seinem Briefkas-
ten. Der wird auch regelméaRig gelehrt.«

»Von Mr Cryder?«, wollte der Erste Detektiv wissen.

»Das kann ich nicht sagen. Ich habe diesen Mann, wie gesagt,
seit sieben Tagen nicht mehr zu Gesicht bekommen. Obwohl
seitdem ununterbrochen das Licht in seiner Wohnung brennt.«
Sie senkte die Stimme zu einem Flistern. »Gestern
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Abend stand ich vor seiner Tir und habe bei ihm geklingelt.
Man macht sich ja schlielflich Sorgen, als gute Nachbarin. Er
hat aber nicht gedffnet. Da habe ich mich hingekniet und durch
den Briefschlitz in seine Wohnung hineingeschnuppert.«
»Warum das?«, fragte Peter.

»Ich hatte pl6tzlich so ein eigenartiges Gefiihl. Es hatte ja sein
kdnnen, dass Mr Cryder tot in seiner Wohnung liegt!«
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Level 3

Peter hatte in der vergangenen Nacht &uRerst schlecht
geschlafen. In seinen Trdumen wurde er erbarmungslos von
Vampiren gejagt. Auch die Dame aus der Southfire Street 18
hatte sich in seine Alptradume geschlichen. Er konnte sich am
n&chsten Morgen zwar nicht mehr an die Details erinnern, aber
giftgrin geschminkte Augenlider mit angeklebten Wimpern
in einer grauenerregenden Teufelsfratze hatten ihn mehrmals
aus dem Schlaf schrecken lassen.

»Lass dir nur nicht einfallen, Mr Cryders neugierige Nach-
barin in Mr Dungeons Gegenwart zu erwahnen«, ermahnte
Justus den Zweiten Detektiv. »Die merkwirdige Lady, die
durch Briefschlitze nach Leichen schniffelt, hélt sich hof-
fentlich an die Abmachung, Mr Cryder nichts von unserem
Besuch zu erzédhlen.«

»Falls sich dieser Vollbart dort Gberhaupt noch einmal blicken
lasst«, warf Bob ein.

Punktlich um vierzehn Uhr standen die drei ??? wie verein-
bart in der Kensington Road vor Mr Dungeons Biro. lhr
gestriger Ausflug in die Southfire Street hatte weitere Fragen
aufgeworfen, auf die es auch fur Justus, selbst nach mehreren
Stunden vergeblichen Griibelns, keine nachvollziehbare Ant-
wort gab. Selbst Bobs Nachforschungen im Telefonverzeich-
nis sowie Uber die Suchprogramme des Internets waren
erfolglos geblieben. Der rétselhafte Mr Mitchel Cryder, war
nicht ausfindig zu machen.

Auf ihr Klingeln ertonte der Summer. Schweigend fuhren
Justus, Peter und Bob in den dritten Stock hinauf.

Als die Fahrstuhltiiren zur Seite glitten, trat ihnen Mrs Bush-
ford entgegen. Sie trug Jeans und einen turkisfarbenen Ango-
rapulli und wirkte etwas fahrig. Dennoch empfing sie sie
gewohnt freundlich.
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»Na? Wie war‘s in der Schule?«

Peter zuckte verlegen die Schultern. »Nicht so gut. Wahrend
des Unterrichts hab ich permanent an das Spiel denken mus-
Sen.«

»Ging mir genauso«, pflichtete ihm Justus bei. »Dabei hatte
ich noch nie Schwierigkeiten mich zu konzentrieren. Man kann
schon beinahe von Sucht sprechen.«

»Hi, Jungs!« Mr Dungeon trat in den Vorraum. »ich bin
gespannt, ob ihr das dritte Level besteht. Es erfordert grofite
Aufmerksamkeit, grenzenlose Neugier und hochste Intelli-
genzl«

»Da fuhlen wir uns personlich angesprochen, Sir«, erwiderte
Bob selbstbewusst.

»Wollt ihr noch eine Erfrischung vorweg? Ich habe einiges
bereit gestellt.« Mrs Bushford deutete auf ein Tablett mit ver-
schiedenen Getrénken.

Bob winkte dankend ab. »Wir beamen uns direkt ...« Er blickte
Mr Dungeon fragend an. »Tja, wohin bringt uns das dritte
Level denn? Das aufregende Ende des zweiten Levels lasst viel
erwarten.«

»Das wird nicht verraten, Jungs! Ich driicke euch die Dau-
men.«

Doe Dungeon lotste sie in den Vorfuhrraum. Er konnte es nicht
erwarten, Justus, Peter und Bob in die virtuelle Welt zu
entfuhren.

Innerhalb kirzester Zeit safllen sie fertig ausgerlstet auf den
Spezialliegen und blickten konzentriert in die Finsternis vor
ihren Augen.

Ein entferntes Tropfen war zu horen. Peter tastete Uber sei-
nem Kopf nach dem Sargdeckel, spurte einen Widerstand und
drickte ihn nach oben. Sie trieben durch eine distere Kana-
lisation, und eine Digitalschrift, die vor ihren Augen auf-
blinkte, verriet, dass sie sich im Los Angeles des 21. Jahr-
hunderts befanden. Langsam n&herten sie sich einem
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schwachen Licht, das durch einen Gullydeckel von oben he-
rabschien.

Peter versplrte Beklemmung. »Hort ihr das?« Ein undefi-
nierbares Flattergerausch drang in seine Ohren.

»Kopf runter!«, schrie Bob gellend auf.

Eine Horde Fledermduse schoss ihnen angriffslustig entge-
gen!

»Schwerter raus!« Bob war in seinem Element. Bereit zur Ver-
teidigung zog er sein Schwert.

»Versuchen wir‘s doch erst mal mit dem Kruzifix!« Justus
driickte den C-Knopf und griff nach dem hoélzernen Kreuz auf
der Mendileiste.

Die Reaktion erfolgte prompt. Die Vampire erstarrten in der
Luft und wichen vor dem Symbol zurlick. In dem langsam
dahin dimpelnden Sarg trieb Justus die Flederméuse Stiick um
Stuck in das hereinfallende Tageslicht hinein. Unter
ohrenbetdubendem Quieken zerfielen die Abgesandten des
Vampir-Fursten zu Staub.

»Nicht schlecht, Erster«, lobte Bob.

»Wohin treiben wir eigentlich?«, wunderte sich Peter. Von der
leichten Schaukelei in dem Gefdhrt war ihm schon ganz
schwindelig. Die Kanalisation machte einen Knick und
zweigte einige Meter weiter in vier verschiedene Richtungen
ab.

»Lassen wir das Schicksal entscheiden. Mal sehen, wohin uns
die Strdmung treibt.«

Der Sarg passierte die Kreuzung, wendete und schwamm
durch die nach Norden fuhrende Kanalrohre. Ganz deutlich
waren Schritte zu hoéren, die sich rasch néherten. Das Echo
schien von allen Seiten widerzuhallen. In tibler Vorahnung zog
Peter den Kopf ein.

»Freund oder Feind?«, fragte Bob.

Auf dem schmalen Pfad neben dem Abwasserkanal stolperte
ihnen, in einen wehenden Umhang gehillt, eine Frau entge-
gen. Keuchend blieb sie stehen. lhr Gesicht war schneeweif3
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und druckte eine groRe Anspannung aus. Erst jetzt schien sie
die drei zu registrieren.

»Menschen?« Entgeistert wich sie zuriick. »Wie kann das
angehen? Wo kommt ihr her?«

»Ah ... gute Frage.« Bob suchte nach einer passenden Ant-
wort. »Wohl aus der Vergangenheit.«

Die Frau stockte. »Dann mdsst ihr Justus, Bob und Peter sein!
Gutiger Himmel! Kehrt sofort um. Hehmathor erwartet euch
bereits!« Ihr Blick fixierte das Kruzifix in Justus‘ Hand. Mit
einem Aufschrei wandte sie sich davon ab. »Nimm das Ding
weg! Es verbrennt mich!«

»Just!« Peter stie den Ersten Detektiv an. »Die ist ein Vam-
pirt«

»Hast du hier unten etwas anderes erwartet?« Justus lieR die
Untote nicht aus den Augen.

»Ich habe euch etwas Wichtiges mitzuteilen! Aber versteckt
zuerst das Kreuz!«

»Trau ihr nicht, Just!« warnte Peter. »Die ist nur scharf auf
dein Blut!«

Ohne auf ihn zu horen, legte Justus das Kruzifix im Gegen-
standsmenii ab. »Wir horen.«

Misstrauisch &ugte die Frau auf seine Hande. »Ganz Los
Angeles ist von Vampiren bevolkert. Wir haben die Mensch-
heit nahezu ausgerottet und zu unseresgleichen gemacht. Doch
ohne frisches Menschenblut drohen wir bald auszusterben.
Wir brauchen dringend Nachschub! Aus diesem Grund lie3
Hehmathor den jungen Thronfolger aus der Vergangenheit
entfuhren. In seinen Adern flie3t blaues Blut. Es ist hoch-
konzentriert. Schon wenige Tropfen reichen, um Hunderte von
uns zu versorgen.«

»Warum erzahlen Sie uns das?«, fragte Bob ungeduldig.
»Hehmathor hat eine Formel gefunden, die es ihm ermdglichte
unzahlige Kopien des Konigsohnes zu erstellen. In wenigen
Minuten sollen seine Sklaven mit der Produktion beginnen.«
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»Gentechnologie«, murmelte Justus vor sich hin. »Ein top-
aktuelles Thema.«

»Der Furst der Dunkelheit hat mich auserwahlt, den jungen
Thronfolger mit Fledermausmilch zu sdugen«, fuhr die Frau
fort. »Er wére sonst verhungert und das wirde Hehmathors
Plane zunichte machen!«

»Daher also die Windel mit den Spuren von Fledermauskot!«,
entfuhr es Peter grinsend. »Demnach ist Vinton noch am
Leben!«

»Ziemlich abgefahren, Mr Dungeon«, sagte Bob. »Darauf
muss man erst mal kommen!«

Die Frau blickte sich besorgt um. »Flieht, solange ihr die
Moglichkeit dazu habt! Hehmathor ist die Ausgeburt des
Bosen! Ich werde nicht zulassen, dass er seine barbarischen
Plane in die Tat umsetzt. Die Menschheit ist fast ausgeldscht
und nun will er den Fortbestand seiner Gattung sichern. Doch
ich habe ihm den Schliissel zum ewigen Leben gestohlen. Die
Konigin hat euch geschickt, ihr das Baby unbeschadet zuriick-
zubringen. lhr dirft sie nicht enttduschen!« Mit diesen Wor-
ten griff sie in ihren weiten Umhang und reichte Justus mit
zitternden Handen ein weil3es Bindel.

»Meine Gutel« Der Erste Detektiv blickte erstaunt auf ein
schlafendes Baby. »Das ist Vinton!« Sein Herzschlag be-
schleunigte sich.

»Stilll« Die Frau legte den Finger an die Lippen. »Hehmathor
wird meine Tat bald bemerken. Ohne das blaue Blut des
Thronfolgers werden wir zu Grunde gehen. Aber ich werde
endlich meinen Frieden finden. Auf diesen Tag warte ich seit
einhundertundsieben Jahren.« Wieder blickte sie sich angst-
lich um. »Verliert keine Zeit! Mdget ihr unbeschadet den Weg
in die Freiheit finden.«

»Den Weg in die Freiheit finden?«, wiederholte Peter aufge-
regt. »Leicht gesagt, in diesem Labyrinth! Kénnen Sie uns
denn keinen Hinweis geben?«
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Aber die Frau hatte sich bereits abgewandt.

»Fragen zu stellen ist zwecklos, Peter. So weit ist die Technik
noch nicht vorangeschritten. Was der Dame nicht einpro-
grammiert wurde, kann sie auch nicht zum Besten geben.« Bob
schaute auf das Baby in Justus‘ Armen. »Schlaft ganz schon
fest, der Kleine. Lasst uns schnell zum Rickzug blasen.
Wenn Vinton aufwacht und vor Hunger plarrt, stehen wir
ziemlich damlich da. Erstens sind wir nicht in der Lage, ihm
die Brust zu geben ...«

»... und zweitens wirde er durch sein Gebrill die Vampire
anlocken! Verabschieden wir uns deshalb schnell von hier und
ab durch die Mitte!« Justus blickte nach links, wohin die Frau
davongeeilt war. Er sah sie gerade noch um eine Ecke ver-
schwinden.

»Raus aus dem Sarg und hinterher!« zischte Justus.
Gemeinsam entstiegen sie der Holzkiste und liefen zu der
Ecke, um die die Frau gebogen war. Doch weit und breit war
von ihr nichts mehr zu sehen.

»Das gibt es doch nicht! Sie hat sich einfach in Luft aufge-
|0st!«, stellte der Erste Detektiv verwundert fest und hielt Vin-
ton fest umklammert.

Obwohl die drei ??? stolz darauf waren, den jungen Thron-
folger bereits in ihrer Obhut zu wissen, war es dennoch eine
Tortur, das Baby bei der beschwerlichen Suche stdndig auf den
Armen zu tragen. Justus, Peter und Bob teilten sich diese
Burde. Alle zehn Minuten wechselten sie sich ab. Trotzdem
wurden ihnen sehr schnell die Arme schwer.

Der Frst der Dunkelheit hatte den Verrat bereits bemerkt. Er
hetzte den dreien eine ganze Armee von Ghouls auf den Hals,
die alles daransetzten, das Baby erneut in ihre Gewalt zu
bringen. Doch Bobs gezielte Schwerthiebe beforderten die
Angreifer zielsicher ins Jenseits. Zur Belohnung erschien vor
seinen Augen eine futuristische Laserwaffe. Peter hatte hin-
gegen Pech. Beim Versuch, Bob im Kampf mit den Ghouls
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zur Seite zu stehen, hatte er sein Schwert verloren. Der Zweite
Detektiv war nun waffenlos.

Nach mehreren Stunden vergeblichen Umherirrens, Dutzen-
den von Angriffen und kniffligen Ratseln traf die anfangs
gedullerte Beflrchtung schlieBlich ein: Vinton erwachte aus
seinem Tiefschlaf. Augenblicklich begann er aus vollem Halse
zu schreien.

»Jetzt haben wir den Schlamassell« Vergeblich versuchte
Justus das Baby zum Schweigen zu bringen. »Ich flirchte, nun
bekommen wir es mit Hehmathor personlich zu tun. Der First
der Dunkelheit wird sich nur ungern die Butter vom Brot neh-
men lassen.«

»Hier ist eine Tur! « Bob sprang darauf zu, zog am Knauf und
blickte verwundert in eine kleine Speisekammer. Zwei Regale
waren gefullt. Auf dem oberen standen vier rechteckige
Schachteln, die mit Etiketten versehen waren: Reis, Salz, Mehl
und Zucker.

»Ahal«, sagte Bob zufrieden, als er die undeutliche Aufschrift
eines Kruges im zweiten Regal entzifferte. »Da haben wir ja
die Milch!« Er griff nach dem Gefal, trankte ein Stiick Stoff in
der Milch und lieR den Thronfolger daran saugen. Vinton
verstummte augenblicklich. Die Prozedur wiederholte er einige
Male, bis der Kleine das Tuch von sich stiel. Der Thronfolger
bedankte sich mit einem lauten Rilpser. Den Krug speicherte
Bob als Reserve im Gegenstandsmeni. Das Baby war bereits
wieder eingeschlafen.

»Hier ist noch eine Tur!« Peter zeigte in eine Nische. »Was
meint ihr, soll ich sie 6ffnen?«

»Nur zu.« Justus trat neugierig naher, als sich knarrend der
verborgene Zugang offnete. Er fiihrte in einen behaglichen
Raum, dessen Wénde mit Gobelins behéngt waren. In einer
Ecke brannte ein knisterndes Kaminfeuer. Davor saRl eine
exotisch anmutende Schonheit mit wallenden Haaren auf
einem breiten Kissen.
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»Frauen sind in diesem Spiel deutlich in der Uberzahl,
schmunzelte Bob. »Ich fuihle mich wie der Hahn im Korb.«
»Guten Abend.« Aufmunternd blickte die Frau zur Tar. »lhr
seht mir wie tapfere Krieger aus. Wollt ihr nicht eintreten?«
Langsam erhob sie sich und kam naher.

Peter trat mit dem schlafenden Baby in den Armen hinter
Justus und Bob ein. »Ob der zu trauen ist?«

Krachend fiel die Tur ins Schloss!
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A la Einstein

»Wir sind gefangen!« Bob rittelte vergeblich an der Klinke.
Vor den Augen der drei vollzog sich eine furchterregende Ver-
wandlung: Dem Haupt der exotischen Frau entwuchsen sechs
weitere Kopfe an langen Halsen. Die fratzenhaften Gesichter
gaben einen unheimlichen Gesang von sich.

Wie hypnotisiert blieb der Erste Detektiv stehen. »Da sind wir
wohl an den dritten Endgegner geraten. Jetzt heiflt es cool
bleiben!l«

»Hier kommt ihr nicht mehr lebend raus!« Einer der Kopfe
schnappte nach Justus. »Ich werde euch vernichten!«

Der Erste Detektiv sprang zur Seite und aktivierte sein
Schwert. »Das werden wir erst mal sehen! Setz das Baby ab
und hilf uns, Peter!«

»Helfen?«, rief dieser entgeistert. »Ich habe doch vorhin meine
Waffe verlorenl«

»Dann muissen wir beide uns da raushauen, Just!« Zischend
sauste Bobs Schwert durch die Luft. »Im Namen der Koni-
ginl«

Einer der Kopfe fing hysterisch an zu lachen. »lhr Narren!
Wisst ihr denn nicht, mit wem ihr es zu tun habt?«

»Sag es ihnen nichtl«, zischte ein anderer Kopf an der Seite.
»Man nennt mich Medusa! Meine Aufgabe ist es, alle Krie-
ger zu vernichten, die dem Ziel zu nahe sind!« Ein spriihen-
der Funkenstrahl schoss aus ihrem Mund. Bob konnte gerade
noch rechtzeitig ausweichen.

»Gebt ihr was auf die Mitze!l«, feuerte Peter seine Freunde an.
Er schnappte sich das Kissen vor dem Kamin, bettete das Baby
im gehorigen Sicherheitsabstand darauf und klickte das
Gegenstandsmenu an.  Schnell griff er nach einem
Wurfmesser.

Wieder spuckte die Bestie Feuer. »Wird euch schon heil3?« Ein
hohnisches Lachen schallte durch den Raum.
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Wie besessen driickte Justus den C-Knopf. Das Schwert ver-
passte Medusa mehrere Schldge auf einen der sieben Hinter-
kopfe. Witend bdumte sich das Ungeheuer auf. »Ich werde
dich erdrosseln!«

Fauchend schoss der Kopf nach vorn und wickelte den langen
Hals um Justus® Korper. Er bekam kaum noch Luft und seine
Energieleiste nahm erschreckend ab. Panisch ruttelte der Erste
Detektiv am Joystick.

»Das nitzt dir nichts!« Hasserflllt sah sie ihn an. »Das nutzt
dir gar nichts! Nun hat dein letztes Stiindlein geschlagen.«
Peter schleuderte sieben Dolche in den riesigen Leib. Doch das
schien Medusa nur zu kitzeln. Justus sah bereits sein Ende als
tapferer Ritter auf sich zukommen.

»Hast du noch einen letzten Wunsch?« Die Fratze verwan-
delte sich in das Gesicht der friiheren Schonheit zuriick und
lachelte siR. »Ich bin fir alles offen ... Und ich bin hungrig!«
Blitzartig schoss ihr Kopf nach vorn!

Auf diesen Moment hatte Bob gewartet. Er sprang auf das
Monster zu, stie ihm das Schwert in die Seite und feuerte mit
der neuen Laserwaffe auf die Kopfe. Nicht ein Schuss ging
daneben. Ubrig blieb nur eine dichte Qualmwolke.

»lch hasse Waffen«, bemerkte Bob trocken. »Doch was tut
man nicht alles fiir seine Freunde.«

»Ich werde dir ewig dankbar sein«, keuchte Justus. Die Auf-
regung sal} ihm noch immer in den Knochen.

Peter deutete auf das schlafende Baby und lachte. »Die Welt
konnte untergehen. Aber den jungen Thronfolger scheint das
nicht zu kratzen. Seelenruhig pennt er weiter!«

In dieser Sekunde formierte sich wieder eine freischwebende
Notenreihe in der Luft. Ein Fagott spielte eine beschworende
Melodie. >Melodie des Nordens< erschien der Schriftzug dazu
im Bild. Nachdem die Musik verklungen war, klickte Justus
die Menileiste an, liel} die Melodie im Notenheft verschwin-
den und driickte den Speicherknopf.
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»Wo ist denn der Sarg?« Peter schaute sich suchend um.

»Den haben wir Vollidioten in der Kanalisation davontreiben
lassen!«, fluchte Bob.

Ein spottisches Kichern lieR sie herumfahren. »Obst geféllig,
die Herren? Garantiert nicht genmanipuliert!« Eine kleine
Zwergengestalt mit Zipfelmitze und langem Rauschebart
stand urpl6tzlich im Raum. Fest an sich gepresst hielt sie einen
kleinen Bauchladen mit allen erdenklichen Friichten.

»Wer ist das denn?«, wollte Peter wissen. »Schneewittchens
treuer Begleiter?«

»lhr steckt in gehorigen Schwierigkeiten.« Der Zwerg zupfte
an seinem Bart. »Da haben wir etwas gemeinsam. Ich stehe
namlich auch vor einem schwierigen Problem. Darf ich mich
vorstellen?« Hoflich zog er die Mitze vom Kopf. »Oinki
Hinki, oberster Magier aus dem Volk der Zwerge. Kdnigin
Truli erteilte mir den Auftrag, euch bei der Suche nach dem
jungen Thronfolger nicht aus den Augen zu lassen. Ich habe
Wort gehalten. Und nachdem ihr eure Mission erfolgreich
erflllt habt, werde ich euch unbeschadet in unsere Sagenwelt
zuruckzaubern.«

»Von wegen, unsere Mission ist erfullt«, raunte Justus seinen
Freunden zu. »Solange Hehmathor nicht besiegt ist, ist das
Spiel auf keinen Fall geknackt! Schlieflich gibt es noch ein
viertes Level.«

»Doch zurlick zu unseren Problemenc, fuhr Oinki Hinki fort.
»lhr braucht dringend eine Transportmdglichkeit, die euch
zurlick zur Burg Vandenbrick bringt, wahrend ihr mir helfen
masst, Oinki Minki als Gemahlin zu gewinnen.« In seiner
Vorfreude lief der Zwerg rot an. »Sie ist das bezaubernste
Wesen in unserem Volk«, geriet er ins Schwéarmen. »Wir
kdnnten schon lange gliicklich vereint sein, wenn mich nicht
Oinki Poinki vor eine sehr schwere Aufgabe gestellt hatte. Er
ist Oinki Minkis Vater und willigt in unsere Heirat erst ein,
wenn ich ihm die Erklarung eines schier unlésbaren Ratsels
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gebracht habe.« Verzweiflung zeichnete sich auf seinem
Gesicht ab.

Justus® Miene hingegen erhellte sich. »Es kann nicht knifflig
genug sein. Wir wachsen an unseren Aufgaben.«

Oinki Hinki kratzte sich am Kopf. »Oinki Poinkis Familie
besteht aus sieben Personen: Zwei Eltern, zwei Grolieltern und
drei Kinder. Oinki Poinki trug mir auf, acht Apfel und sechs
Bananen unter allen Familienmitgliedern gerecht aufzuteilen.
Wenn es mir nicht gelingt, wird er seine Tochter Oinki Minki
mit Oinki Toinki vermé&hlen. Einem Baumeister, der das
gesamte Zwergendorf mit hasslichen Lehmhitten bebaut.«
Witend stampfte er mit dem Ful} auf. »Bei Sonnenaufgang
ist die Frist verstrichen! Wenn ihr mir nicht helfen konnt, habe
ich Oinki Minki fir immer verloren!« Er schluckte. »Sobald
ihr das Geheimnis entschlisselt habt, kdnnt ihr die Losung im
Gegenstandsmeni mit Hilfe des Steuerkreuzes in einem Raster
eintragen!«

Der Erste Detektiv schloss konzentriert die Augen. Acht Apfel
und sechs Bananen geteilt durch vier Erwachsene und drei
Kinder.

»Es bliebe die Frage zu kléren, was man unter >gerecht auf-
geteilt< versteht«, philosophierte Bob.

»Was meint ihr wohl, weshalb ich diesen verfluchten Bauch-
laden mit mir herumschleppe? Zum besseren logischen Ver-
standnis!« Oinki Hinki schnippte mit den Fingern, woraufhin
in der Mitte des Raumes sieben Zwerge erschienen. Drei von
ihnen waren etwas kirzer geraten. Offensichtlich sollten sie
die Kinder darstellen. Als Oinki Hinki abermals schnippte,
entschwebten seinem Bauchladen acht Apfel und sechs
Bananen, die sich in zwei Reihen Uber den Zwergen
formierten.

»Es mag vielleicht an meiner mangelnden Intelligenz liegen,
gribelte Bob, »aber der Logik nach kann das nicht aufgehen.«
Selbst die bildliche Veranschaulichung, die Oinki Hinki ihnen
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in den Raum gezaubert hatte, und die jetzt allméhlich ver-
blasste, brachte dem dritten Detektiv nicht die notige Er-
kenntnis.

Justus dachte immer noch scharf nach und knetete dabei die
Unterlippe, wéhrend Peter die zur Verfiigung stehenden Mdg-
lichkeiten laut durchdachte.

»Entweder bekommen die Erwachsenen jeweils zwei Apfel
und die Kinder je zwei Bananen, oder jedes Kind kriegt ...«

»... einen Apfel, die Erwachsenen je einen und einer bleibt
ubrig«, fugte Bob hinzu.

»Und was ist mit den Bananen? Wie viele Erwachsene krie-
gen die?«

»HOrt schon auf, fuhr Justus dazwischen. »Wie man es dreht
und wendet: Von Gerechtigkeit kann in euren Uberlegungen
keine Rede sein.«

»Auf jeden Fall bekommt aber jede der sieben Personen einen
Apfel«, lieR sich Peter nicht aus dem Konzept bringen. »Ent-
weder schneidet man den achten Apfel in sieben gleichgroRe
Stucke und verteilt ihn wiederum an die sieben Personen
oder ...«

Ein heftiges Platschen unterbrach die Debatte. Von einem
Wasserschwall aufgedriickt, brach die Tur aus den Angeln.
Braunes Abwasser flutete in den Raum und bedeckte inner-
halb von Sekunden den gesamten Boden.

»Raus hierl«, schrie Peter in Panik. Instinktiv lief er dem Aus-
gang entgegen. Er hatte gerade die Tur erreicht, als ein Fall-
gitter niedersauste. Das Wasser reichte ihnen bereits an die
Knie. Dem Zwerg sogar schon bis zum Bauch.

»Qinki Hinki! Bringen Sie uns hier raus!« Peter rittelte ver-
geblich an den Gitterstében.

»L6st das Réatsel! Vorher kénnen wir diesen Ort nicht verlas-
senl« drohte der Zwerg stur.

»Lass dir was Einfallen, Erster!« Bobs Gehirnzellen liefen auf
Hochtouren. »Wir verlieren bereits Energiel«
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»Um Himmels willen, das Baby!« Peter durchfuhr es wie ein
Stromschlag. »Das hab ich in der Aufregung vollig verges-
senl« Besorgt tberblickte er den Raum und atmete erleichtert
auf. Das Kissen, auf dem der Thronfolger noch immer see-
lenruhig schlief, schwamm wie ein Boot auf der Wasserober-
flache. Oinki Hinki, dem das Wasser bereits bis zum Hals
stand, ruderte mit seinen Armen darauf zu und klammerte sich
an der rettenden Insel fest.

»Hoffentlich rutscht das Baby nicht runter!« Bob wollte auf
das Kissen zueilen. Doch der Energieverlust reduzierte ihn auf
ein Zeitlupentempo.

»Wir konnen uns kaum noch bewegen! Gleich ist unser
Lebenselexier verbrauchtl« Der Erste Detektiv konnte sich
bereits nicht mehr vom Fleck bewegen. Seine Energie war bis
zum letzten Tropfen verbraucht.

»Acht Apfel und sechs Bananen, gerecht aufgeteilt durch vier
Erwachsene und drei Kinder!«, krachzte Oinki Hinki.

Dann wurde es schwarz vor ihren Augen.

»Bitte?«, entriistete sich Bob. »Das darf doch nicht wahr
seinl«

Nassgeschwitzt llfteten sie die Datenhelme und zogen sich die
Handschuhe von den feuchten Handen. Mr Dungeon
beobachtete sie von seinem Computerschreibtisch aus.

»Wie ... wie soll es denn jetzt weitergehen?« Peter war sicht-
lich irritiert.

»Ist das Spiel flr uns gelaufen?«

Mr Dungeon lachte gezwungen. »Unsinn! Sobald ihr die rich-
tige Losung herausgefunden und ins Raster eingetragen habt,
steht euch die gréRte Herausforderung erst noch bevor, Jungs!
Die entscheidene Schlacht gegen den First der Dunkelheit:
Hehmathor!«

Justus erhob sich steif von der Spezialliege. »Da haben Sie
sich aber was Kniffliges einfallen lassen, Mr Dungeon. Alle
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Achtung! Ich muss gestehen, dass ich gerade ein gehdriges
Brett vor dem Kopf habe. Mir ist Giberhaupt nicht klar, worauf
dieser Zwerg eigentlich hinaus will.«

»Haben Sie mal einen Stift und Papier?« Bob trat an den
Schreibtisch heran.

»Klar doch!« Mr Dungeon zog eine Schublade auf.

Bob begann sogleich auf dem Notizblock verschiedene
mathematische Rechnungen auszufiihren. SchlieBlich legte er
entnervt den Kugelschreiber zur Seite. »Unmdglich zu einem
verniinftigen Ergebnis zu kommen. Diese Zahlenkombinatio-
nen lassen sich nun mal nicht gerecht teilen.«

»Dann hilft uns nur noch ein Gedankenblitz a la Einstein!«
Peter streckte mide seine Arme.

»Jungs, vereint eure Intelligenz!«, spornte Mr Dungeon sie an.
»Die drei ??? haben bisher doch jedes Rétsel geltst!«

»Gut Ding will Weile haben, entgegnete Justus spitz. »Qua-
litdtsarbeit braucht eben ihre Zeit. Davon kdnnen Sie doch ein
Lied singen.«

Peter pulte nervis an seinem Fingernagel. »Kénnen Sie uns
nicht wenigstens einen kleinen Hinweis geben?«

Mr Dungeon schittelte den Kopf. »Das verdirbt euch doch nur
den Spall! Am besten setzen wir uns nach nebenan ins
Besprechungszimmer und ihr geht mal ganz niichtern an die
Sache ran. Dazu gibt‘s Cola und Kekse! Na, was haltet ihr
davon?«

Der Erste Detektiv zog bedauernd die Schultern hoch. »W(r-
den wir gern machen, aber morgen friih steht uns eine deftige
Klassenarbeit bevor, und wir haben uns noch nicht vorberei-
tet.«

»Ist schon in Ordnung, Jungs! Kommt einfach vorbei, sobald
euch eine plausible Losung eingefallen ist! Aber ruft vorher
an, ja?«

»Wir werden Sie nicht enttduschen, Mr Dungeon.« Justus
streifte sich die Jacke Uber und wandte sich zum Gehen. »Auf
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eines konnen Sie sich verlassen: Die drei ??? haben bisher
jedes Ratsel geldst.«

»Da bin ich gespannt. Denn solltet ihr, wider Erwarten, wirk-
lich nicht auf die Losung kommen, muss ich mir wohl eine
leichtere Denksportaufgabe einfallen lassen.« Der Program-
mierer reichte ihnen zum Abschied die Hand. »Trotzdem,
Jungs, bisher habt ihr euch wacker gehalten!«

»Dicht daneben ist auch vorbei.« Justus sah Mr Dungeon fest
in die Augen. »Und der Ball landete noch nicht im Netz.« Mr
Dungeon wurde bleich.
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Getarnt

Justus warf in der Zentrale einen Blick auf den Wandkalen-
der.» Nachsten Montag beginnen die Herbstferien. Bis zum
Wochenende, genauer gesagt, bis Freitag Nachmittag wird sich
das undurchsichtige Trio in Geduld Gben missen, das heifit,
falls wir bis dahin das Obst-Ratsel entschlisselt haben.«
»Verstehe ich nicht.« Peter pfefferte seine Schuhe in die Ecke,
pflanzte sich in den Sessel und legte die FuBe auf den
Campingtisch. »Was ist an uns undurchsichtig?«

Bob verdrehte die Augen. »Nicht von uns ist die Rede. Justus
meint Mr Dungeon, seine Sekretérin und diesen Tom Beker.
Stimmt‘s oder hab“ ich Recht?«

»Ins Schwarze getroffen. Ein &uRerst widersprichliches
Team.«

»Konntest du dich vielleicht mal etwas genauer aus-
dricken?«, forderte der Zweite Detektiv flapsig.

»Sobald du deine KasefliRe vom Tisch genommen hast, bin ich
gern bereit, ausfihrlicher zu werden.«

Peter verzog das Gesicht und wechselte in den Schneidersitz.
»Dann lass mal horen. Vor allem, weshalb sich die drei und
nicht wir in Geduld iben missen. Schlief3lich sind wir es doch,
die die Réatselfrage im Cyber-Game noch l6sen miissen!«
»0Oberflachig betrachtet sieht es danach aus. Aber bei nahe-
rem Hinsehen dréngt sich mir der Verdacht auf, dass nicht wir
es sind, die im Triben fischen, sondern Doe Dungeon und
Co!« Der Erste Detektiv griff in eine Erdnussdose und schob
sich eine doppelte Portion in den Mund.

»Wir brauchen mehr Details, Just, wenn wir dir folgen sol-
len.« Bob breitete sich in voller Lange auf dem Teppich aus.
Peter und er mussten sich jedoch gedulden, bis Justus zu Ende
gekaut und runtergeschluckt hatte.
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»Die drei, allen voran naturlich Mr Dungeon, befinden sich in
argen Geldndten. Wie uns der Programmierer selbst erzéhlt
hat, ist er seinen siebzig Mitarbeitern bereits seit einem hal-
ben Jahr den Lohn schuldig. Dann taucht ein Unbekannter auf,
der uns von Mr Dungeon fernhalten will.«

»Tom Beker! Der Typ, von dem wir nicht wissen, wie er aus-
sieht.«

»Richtig, Bob. In dem Gesprach, das wir belauscht haben,
dréngte er Mr Dungeon dazu, uns aus einer bestimmten Sache
rauszuhalten. Damit kann er letztendlich nur unsern Job als
Spieletester von >Sweet Revenge< gemeint haben.« Justus
griff erneut in die Erdnussdose. Entdauscht stellte er fest, dass
sie fast leer war. »Er deponiert bei dem Programmierer einen
Koffer, Uber dessen offensichtlich wertvollen Inhalt wir bis
heute keine Kenntnis haben, und erzahlt etwas von einem
groRen Risiko.«

»Was ist damit nur gemeint?«, fragte Peter. Er tappte noch
immer im Dunkeln.

»Damit kommen wir zum Kernpunkt unserer Diskussion. Alles
lauft darauf hinaus, dass die drei hinter der besagten >Sache<
her sind, die in einem direkten oder indirekten Zusammenhang
mit Timothy Bowfield, dem Bankdirektor steht.«

Bob fuhr (berrascht in die Hohe. »Wie kommst du denn jetzt
darauf, Just?«

»Die Sache liegt doch klar auf der Hand. Von Mr Dungeon
wissen wir, dass Mr Bowfield Probleme mit dem Alkohol hat.«
»lch glaube er hat eher Probleme ohne Alkohol«, warf Peter
dazwischen.

»Wie dem auch sei, ein weiterer Beweis ist das zerschnittene
Foto, auf dem der Bankdirektor ganz deutlich einen Gber den
Durst getrunken hat.«

»Aber was haben Timothy Bowfields Alkoholprobleme mit
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der besagten >Sache< zu tun?«, wollte Bob wissen. »Wo siehst
du die Verbindung?«

Justus zerkaute die letzte Erdnuss. »Mr Dungeon bezeichnete
den Bankdirektor als >Saufbirne<. Dieser Ausdruck ist ja nicht
gerade geladufig. Wenn ihr euch jedoch daran erinnert, dass
Mrs Bushford in dem geheimnisvollen Gesprach diese
Bezeichnung ebenfalls benutzte, misstet ihr meine Schluss-
folgerung eigentlich nachvollziehen kdnnen.«

»Moment ...« Bob versuchte sich die Worte ins Gedachtnis zu
rufen. »Ja doch, jetzt féallt es mir wieder ein. Mr Dungeon sagte
so etwas wie >wenn die Sache auffliegt, sind wir erledigt<.
Daraufhin schnauzte Mrs Bushford diesen Beker an, dass sie
schon einige Schritte weiter wéren, wenn er sich mit Friichten
besser auskennen wiirde. Sagte sie dann nicht noch etwas wie
>die alte Saufbirne bringt mich um den Verstand<?«
»Wortwortlich zitiert«, gratulierte Justus. »Die drei unter-
hielten sich also Gber Timothy Bowfield. Das steht fur mich
festl«

»Aber was hat der wiederum mit Frichten zu tun?«, fragte
Peter verwundert. »Der handelt doch mit Geld und ist einer der
vermodgendsten Manner der Stadt.«

»Warum, warum ist die Banane krumm?« Bob gahnte hinter
vorgehaltener Hand.

»Weil Tom nicht in den Urwald zog und die Banane gerade-
bog«, vervollstandigte Justus den ratselhaften Spruch. »Und
genau hier liegt die Losung. Ich kann mir zwar beim besten
Willen nicht vorstellen, was die ganzen Bananen zu be-
zwecken haben, aber Doe Dungeon, Lili Bushford und Tom
Beker sind ganz versessen darauf, das Obst-Rétsel in dem
Computerspiel zu entschlisseln.«

»Bitte?« Schlagartig wurde Bob wieder hellwach. »Willst du
damit sagen, dass Mr Dungeon selbst nicht weiR, wie die Apfel
und Bananen unter den Zwergen gerecht aufzuteilen sind?«
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Der Erste Detektiv nickte. »Habt ihr nicht gemerkt, wie er-
picht er darauf war, von uns die Losung zu erfahren?«

»Aber er hat das Spiel doch selbst entwickelt und program-
miert. Wie kann er da die Ldsung nicht wissen? Das ist doch
paradox!«

»Ganz und gar nicht, Bob«, versuchte Justus die Sache plau-
sibel zu machen. »Am Ende des dritten Levels hat er einfach
eine Sperre eingebaut. Die konnte er in dem Moment aufhe-
ben, wenn wir ihm des Ratsels Losung liefern.«

»Klar!« Bob fasste sich an die Stirn. »Wé&hrend des Spiels sitzt
er ja die ganze Zeit neben uns an seinem Computertisch.«
»Justus, du hast Rechtl« Peter sprang erregt vom Sessel.
»>Warum ist die Banane krumm?< Weshalb wohl lieRen sich
die Fruchte in dem Spiel nicht gerecht aufteilen? Weil die
Anzahl der Personen ungerade ist! Das muss es sein! Und
>Weil Tom nicht in den Urwald zog und die Banane gerade-
bog< kann doch nur bedeuten, dass Mr Beker dazu aufgefor-
dert wurde, endlich dieses Réatsel zu knacken!«

»Ob wir je dahinter kommen werden?« Bob schittelte zwei-
feind den Kopf. »Diese Aufgabe ist mathematisch nicht zu
I6sen.«

»Und welche Rolle spielt Mitchel Cryder, der geheimnisvolle
Kontoinhaber, in der ganzen Angelegenheit?« Der Zweite
Detektiv zupfte sich nervés an den Haaren. »Ich blicke da
uberhaupt nicht mehr durch: ein unlésbares Bananenratsel, ein
millionenschwerer Bankdirektor, ein versteckter Koffer mit
unbekanntem Inhalt und ein Programmierer, der mit seinem
Cyber-Space-Adventure den ganz groBen Wurf landen
mdochte! Vielleicht geht es bei der besagten >Sache< um ein
richtig grol3es Ding, wie Erpressung oder Betriebsspionage.«
»Du musst nicht gleich Ubertreiben, Peter«, beldchelte Bob die
Uberlegungen des Zweiten Detektivs. »Was meinst du dazu,
Just?«

Der Erste Detektiv blickte ausdruckslos ins Leere und briitete
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in Gedanken versunken vor sich hin. »Die Aufgabe ist mathe-
matisch nicht zu l6sen ... Erpressung ...« Pl6tzlich durchfuhr es
ihn wie ein Blitz! »Kollegen, ihr werdet es nicht fir mdglich
halten, aber der Schlussel zum Rétsel ... das muss er seinl«
»Wovon sprichst du?«

»Du hast den ersten Anhaltspunkt gegeben, Bob, und Peter hat
es auf den Punkt gebracht!« Justus‘ Hande begannen vor
Aufregung zu zittern. »Die Aufgabe ist mathematisch tatsach-
lich nicht zu I6sen, weil die Anzahl der Friichte und Personen
im Grunde genommen vollig uninteressant ist!«

»Wie bitte?« Der Zweite Detektiv lieR sich entgeistert in den
Sessel plumpsen. »Kdnntest du dich mal bitte etwas genauer
Ausdriicken?«

»>Ausdriicken< und >erpressen< zielen prézise in diese Rich-
tung! Wirft man die Bananen und Apfel namlich in eine
Fruchtpresse, ergibt das den leckersten Saft! Den unter vier
Erwachsenen und drei Kindern gerecht aufzuteilen, ist kein
Problem! S-A-F-T. Wenn wir diese Buchstaben in das Raster-
gitter eingegeben héatten, waren wir mit Mr Dungeons Hilfe
sicher ins vierte Level vorgestoRen.«

»Just ... du bist ein Geniel« Bob klatschte begeistert in die
Hande. »Diese Uberlegung ist abwegig und plausibel zu-
gleich, das muss es sein!«

»Da ware ich im Leben nicht draufgekommen! Ich ziehe mei-
nen Hut vor dirl«

»Blodsinn, Peter, du hast doch gar keinen aufl« Justus blieb
nachdenklich. »Ich frage mich, was Mr Dungeon und Co.
eigentlich vorhaben, und es gibt nur einen Weg, das he-
rauszufinden ...«

Die Privatadresse des Programmierers ausfindig zu machen,
war fir die drei ??? ein Leichtes gewesen. Er bewohnte ein
kleines Apartment mit VVorgarten in Santa Ana, nicht weit von
seinen Blroraumen entfernt.
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Justus hatte Mr Dungeon am Freitag Abend angerufen und ihm
das Losungswort kurzerhand auf dem Anrufbeantworter
hinterlassen. Der erbetene Rickruf, war bis zu diesem Mon-
tag Morgen nicht erfolgt.

Seit acht Uhr salRen Justus, Peter und Bob zusammengekauert
in dem alten MG, in einer Seiteneinfahrt versteckt, und
beobachteten das Haus des Programmierers.

»Wenn du uns wenigstens mal verraten wirdest, was du vor-
hast, wiussten wir immerhin, weshalb wir uns hier einen
abfrieren.« Frostelnd zog Peter den ReilBverschluss seiner
Lederjacke bis zum Anschlag hoch.

»Ube dich in Geduld, Peter.« Der Erste Detektiv hatte sich auf
der Rickbank in eine kuschelige Wolldecke gehllt. »Noch ist
es ja nur der Hauch eines Verdachts. Sollte sich meine Ver-
mutung aber bestdtigen, werde ich euch noch frih genug
davon in Kenntnis setzen.«

Bob rutschte auf dem Beifahrersitz unruhig hin und her.
»Beschattungen bestehen zum groBten Teil aus warten, war-
ten, und nochmals warten. Glaubst du wirklich, dass es sich
lohnt?«

»Kdpfe runterl«, zischte Justus und spahte vorsichtig aus dem
Ruckfenster. »Jemand verlasst das Haus!«

Peter hatte den Ruckspiegel so gedreht, dass er Haustir und
Gartenpforte direkt im Visier hatte. »Wer ist das denn?«, flus-
terte er irritiert. »Den Mann kenne ich nicht. Er tragt einen
Aktenkoffer. Ob das Tom Beker ist?«

»Du stellst Fragen. Kannst du uns mal erklaren, was wir dir
darauf antworten sollen?« Bob zog sein Fernglas hervor und
fixierte die Person. Die bartige Gestalt war etwa eins achtzig
groB, um die vierzig Jahre alt und wirkte in dem grauen Anzug
wie ein Geschaftsmann. Selbstbewusst, mit schnellen Schrit-
ten eilte der Mann die StraRe hinunter und steuerte zielstrebig
auf einen Taxistand zu.

»Merkwirdiger Typ«, murmelte Bob. »Der Vollbart I&sst ihn
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beinahe wie Rubezahl aussehen. Und dazu diese Designer-
brille. Ein ziemlicher schrager Kontrast.«

»Vollbart und Designerbrille?«, stutzte Peter. »Wo hab ich das
schon mal gehort?«

Justus Blut geriet in Wallung. »In der Southfire Street 18.«

Der Mann hatte mittlerweile ein Taxi bestiegen, das sich
augenblicklich in Bewegung setzte und Richtung Innenstadt
davonfuhr.

»Das war Mitchel Cryder!«, schrie Bob aufgebracht.

»Drick auf die Tube, Zweiter!«

Peter startete den Motor. »Und was machen wir mit Mr Dun-
geon? Sollte nicht einer von uns hierbleiben und Posten bezie-
hen? Schlieflich dient —«

»Fahr los!« fiel Justus ihm ins Wort. »Das Taxi ist gleich nicht
mehr zu sehenl«

Im rekordverdachtigen Tempo mandvrierte Peter sie durch den
dichten Berufsverkehr, Richtung Mount Valley. Dabei behielt
er das Taxi vor sich immer im Auge.

»Wie kommt es eigentlich, dass du bei unseren Ermittlungen
immer ein Stick voraus bist und im Vorhinein tber Dinge
Bescheid weilt, die du doch eigentlich noch gar nicht wissen
kannst?« Peter drehte seinen Kopf zur Ruckbank.

»Schau nach vorn und konzentrier dich auf den Verkehr, ent-
gegnete Justus kurz. »Es mag euch zwar seltsam vorkommen,
aber Mr Cryders Erscheinen hat mich genauso Uberrascht wie
euch.«

Der Zweite Detektiv trat auf die Bremse. Das Taxi war an den
StraBenrand gefahren und hielt vor einem Drugstore. Gleich
daneben war eine Filiale der Eastwood-Bank. Sie hatten
Gluck. Der Kundenparkplatz des Geldinstitutes wies noch
einige Parklicken auf. Peter steuerte den néchstgelegenen
Platz an und hielt.

»Avantil«, drangte Justus zur Eile. Er riss die Wagentir auf
und rannte auf das Bankgebdude zu. Ein Gartner wasserte
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gerade mit einem Schlauch die Palmen. Mr Cryder wich dem
Wasserstrahl aus. Offenbar fiirchtete er um seinen guten
Anzug. Diesem Umstand war es zu verdanken, dass Justus ihn
noch vor dem Eingang abfangen konnte. Er sprach den Bér-
tigen direkt an.

»Auf diese Begegnung habe ich schon lange gewartet. Ich
freue mich, lhre Bekanntschaft zu machen.«

Der Mann reagierte unwillig und schaute verstort zur Seite. In
diesem Moment traten Peter und Bob hinzu. Justus machte
eine weite Handbewegung, die beinahe wie eine Einladung
wirkte. »Sie scheinen vielleicht tberrascht zu sein, uns hier
anzutreffen. Aber ich glaube, wir haben miteinander etwas
Wichtiges zu besprechen. Darf ich Ihnen unsere Karte geben?«
Aus seiner Jeansjacke zog er eine Visitenkarte, und reichte sie
dem VerblUfften.

Die drei Detektive
?27?

Wir Ubernehmen jeden Fall

Erster Detektiv Justus Jonas
Zweiter Detektiv Peter Shaw
Recherchen und Archiv Bob Andrews

Die Augen des Mannes hinter den Brillengldsern begannen
nervos zu zucken.

Justus lachelte verbindlich. »Darf ich vorstellen, Kollegen,
dies ist Mr Mitchel Cryder, alias Doe Dungeon!«
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Sweet Revenge

»Was Sie jetzt vorhaben, Mr Dungeon, wurde ich mir an Ihrer
Stelle reiflich tberlegen. Oder wollen Sie allen Ernstes lhre
Freiheit aufs Spiel setzen?« Der Erste Detektiv legte ihm
beschwichtigend die Hand auf den Arm.

Mr Dungeon war keiner Regung fahig. Steif und verkrampft
verharrte er in seiner Bewegung.

»Was ist hier eigentlich los?«, platzte Peter heraus. »Werden
wir mal langsam eingeweiht?«

Bob nickte zur Bekréftigung.

»Die Stunde der Wahrheit schlagt bereits!« Justus wies auf
eine nahegelegene Parkbank unter einer Palme. »Bitte nach
Ihnen, Mr Dungeon.«

Die Luft war druckend, als sich der Programmierer, gefolgt
von den drei ???, mit schweren Schritten in Bewegung setzte.
Eine Gewitterfront erhob sich drohend am Horizont. Resi-
gniert liel} sich Mr Dungeon auf die Bank sinken. Mit einem
Tuch wischte er sich tber die feuchte Stirn. Justus setzte sich
neben ihn. »Ehrlich gesagt, gefallen Sie mir ohne die Maske-
rade besser. Ist Mr Beker daflr verantwortlich?«

Er nickte. »lhr kennt Tom?«

»Kennen ware Ubertrieben«, erwiderte der Erste Detektiv ent-
gegenkommend. »Der Erfinder flr Special-Effects hat uns
zwischenzeitlich mit kleinen Gruseleinlagen das Firchten
lehren wollen. Aber wir haben uns nicht abschrecken lassen
und lhr Cyber-Space-Adventure trotzdem gepruft. Letztlich ist
nun doch eingetreten, was er mit seinen makabren Aktionen
vehement verhindern wollte: Wir sind lhnen auf die Schliche
gekommen.«

Erste Regentropfen platschten auf die Palmenblatter. Der Wind
wehte heftiger, wahrend die VVogel tiefer flogen und Jagd auf
Gewitterfliegen machten.
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Justus stellte den Kragen seiner Jeansjacke auf und wandte
sich seinen Freunden zu.

»Das Losungswort, das wir flir Oinki Hinki herausgefunden
haben, bewahrt uns nicht nur davor, im Keller der Medusa
jammerlich zu ertrinken, sondern es 6ffnet auch den Zugang zu
einem Schatz, den Mr Dungeon sich in der Eastwood-Bank
gerade unter den Nagel reiBen wollte!« Der Erste Detektiv
wies auf den Koffer, den der Programmierer zu seinen Fifen
abgestellt hatte. »Wir haben ihm das Passwort geliefert, mit
dessen Hilfe er die Firewall der Bank durchbrechen konnte. Er
drang Uber das Netz in den fremden Rechner ein, der zwi-
schen dem Internet und den Computern der Eastwood-Bank
steht, und verschaffte sich hier Zugriff zu einem Konto, des-
sen Inhaber ihn an den Rand der Existenz gebracht hat und den
er abgrundtief hasst.«

»Timothy Bowfield!«, ergédnzte Bob. »VVon lhnen auch >Sauf-
birne< genannt.«

Der Programmierer presste die Lippen zusammen und ballte
die Hande zu Fausten.

»Der Plan war genial, doch die Ausfuhrung hatte Mé&ngel,
fuhr Justus mit seiner Erklarung fort. »Mr Dungeon schuf die
Identitadt des biederen und seriosen Geschéftsmannes >Mit-
chel Cryder<. Mit Hilfe eines gefélschten Ausweises erdffnete
er unter diesem Namen in der Eastwood-Bank ein Konto, und
gab als Meldeadresse die Wohnung in der Southfire Street 18
an, die er eigens fur diesen Zweck angemietet hatte.«

Mr Dungeon wandte langsam den Kopf. »Wie habt ihr das
alles herausgefunden?«

»Dass Sie sich in argen Geldnéten befinden, war uns schon
beim zweiten Besuch klar«, sagte Justus ruhig.

Ein heftiger Regenguss setzte ein. Die Menschen auf den
Stral3en fluchteten in die Hauseingénge und Geschéfte.

Mr Dungeon rickte ein Stiick ndher unter das schiitzende
Blatterdach der Palme. »Was soll das heillen?«
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»Wir haben zufallig Thr Gesprach mit Mrs Bushford und Mr
Beker mitgehdrt und uns unsere Gedanken dariiber gemacht,
klinkte sich Peter in die Unterhaltung ein. »VVor allem (ber die
krumme Banane. Mrs Bushfords Formulierung war reichlich
undurchsichtig.«

Mr Dungeon schaute in den dichten Regen. »Typisch, Lili. Vor
Benutzung ihres Mundwerks vergisst sie haufig ihr Gehirn
einzuschalten.«

»lhre sonst so tichtige Sekretarin hat sich sowieso des Ofte-
ren recht merkwirdig verhalten. Als sie angeblich Sand-
wiches holte, war sie erstaunlich lange unterwegs.« Justus
erinnerte sich prazise an seine Beobachtungen. »Und so l&s-
sig wirft man auch keine Briefe durch den Raum, zumal sie
wohl auch vergessen hat, dass am Sonntag keine Post ausge-
tragen wird. Da wurde ich stutzig. « Ein greller Blitz erleuch-
tete den grauen Himmel.

»Kannst du das naher erldutern?« Mr Dungeon zuckte beim
Donnerschlag zusammen.

»Mich interessierte natirlich, weshalb Mrs Bushford zu die-
ser Lige griff. Der Zufall wollte es, dass Sie, Mr Dungeon, den
besagten Brief, der laut Datum bereits vor vier Tagen
abgeschickt wurde, offen liegen lieBen. Als ich darauf die
Anschrift eines Mr Mitchel Cryder, mit dem Vermerk >per-
sonlich — vertraulich< las, konnte ich mir ausrechnen, dass
Mrs Bushfort in der Zwischenzeit den Briefkasten in der
Southfire Street 18 geleert hatte.«

»Da haben wir uns dann auch mal umgesehen, klarte Bob den
in sich zusammengesunkenen Programmierer auf, »weil uns
die Sache mehr als faul erschien. Wir machten die reizende
Bekanntschaft Ihrer Nachbarin. Sie konnte uns eine detaillierte
Personenbeschreibung des neuen Mieters geben. Nur auf
Grund ihrer fahndungsreifen Beobachtung war es uns maoglich,
Sie, Mr Dungeon als Mitchel Cryder zu enttarnen.« Nervos
zupfte sich Doe Dungeon am Bart. Bob beobachtete
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fasziniert, wie sich einige schwarze Haare von der Gesichts-
haut 16sten.

»Aullerdem fand Peter das zerschnittene Foto von Ihnen und
Ihrem Jugendfreund Timothy Bowfield im Papierkorb, setzte
Justus seine Erlauterungen fort. »Uber Ihr Verhéaltnis haben Sie
uns ja inzwischen aufgeklart. Zuerst hatte seine Bank lhnen
das Darlehen fir das Computerspiel eingerdumt, doch als sich
die Entwicklungszeit nahezu verdoppelte, kiindigte er lhnen
den Kredit.«

Mit einem Ruck riss sich Mr Dungeon den kinstlichen Voll-
bart vom Gesicht. »Ich stehe am Rande eines Abgrunds und
Timothy Bowfield kann mir mit dem kleinen Finger den
Todesstol3 versetzen! Er meinte, er sitze am langeren Hebel
und wiirde mir schon beweisen, dass nicht die Kunst, sondern
das Geld die Welt regiert. Er interessiert sich nur fir den Pro-
fit. Das Spiel als solches ist ihm egal.« Er ballte wieder die
Faust. »Und jetzt stiefelt zur Polizei, Jungs, und erz&hlt denen,
was ihr alles aufgedeckt habt. Clever, das muss man euch
schon lassen, das Passwort auf meinem Anrufbeantworter erst
am Freitag Abend zu hinterlassen. Euch war klar, dass ich das
Geld frihestens am Montag bei der Bank abholen konnte.« Er
atmete tief durch »Dass ich mal wegen Timothy Bowfield in
den Knast wandere, hétte ich nie fir moglich gehalten. Das
Leben ist schon seltsam.«

Der Regen hatte inzwischen nachgelassen, das Gewitter ver-
zog sich.

Langsam klarte der Himmel wieder auf.

»Dennoch ist es mir ein Ratsel, weshalb wir fir Sie ein Pass-
wort herausfinden mussten, dass lhnen den Zugriff zu Mr
Bowfields Konto ermdglichte«, brach Bob das kurze Schwei-
gen. »lch meine, wieso benétigten Sie fiir diesen Coup Uber-
haupt unsere Hilfe?«

Mr Dungeon schloss die Augen und lehnte sich zurlick.
»Nachdem ich mit Bowfield damals den Kreditvertrag abge-
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schlossen hatte, zogen wir beide um die H&user, um unser
Wiedersehen zu feiern und auf unsere Zukunft anzustofen. In
dieser Nacht wurde mir ziemlich schnell klar, dass er es nicht
nur geschafft hatte, ein erfolgreicher Bankdirektor zu werden,
sondern auch ziemlich tief ins Glas schaute. Zum Schluss war
er heillos besoffen. Lallend protzte er mit seinem Vermdogen
und hielt mir einen Vortrag darlber, dass es keinem Hacker
der Welt gelingen wirde, die Firewall seiner Bank zu durch-
brechen, da das Passwort nur in seinem Kopf >hinterlegt< war.
Schriftlich lage es nur in Ratselform vor.«

»Und dieses Rétsel hat er Ihnen dann vorgetragen«, warf Peter
ein. »Sechs Bananen und acht Apfel gerecht geteilt durch drei
Kinder und vier Erwachsene.«

Mr Dungeon nickte. »Genau so war es. Am nédchsten Tag
konnte sich die Saufbirne nattrlich an nichts mehr erinnern.
Aber mir hat sich dieses Ratsel in den Kopf gebrannt, und als
Timothy mich fallen lieR, sah ich den Zeitpunkt gekommen,
ihm eine saftige Lehre zu erteilen. Ich war zwar in grofRen
finanziellen Schwierigkeiten, doch in allererster Linie ging es
mir darum, mich an dem geldgierigen Kerl zu réchenl«

»Dies war wohl der Zeitpunkt, als Sie sich dazu entschlossen,
den Titel lhres Spiels >Vampire-Castle< in >Sweet Revenge<
umzubenennen«, vermutete Justus. »SiiRe Rache.«

»Du hast es erfasst. Es gab nur ein Problem: Solange ich das
Passwort nicht wusste, kam ich auch nicht an Bowfields Konto
ran.«

»Da nahmen Sie mit uns Kontakt auf und prasentierten uns Ihr
Computerspiel, in der Hoffnung, dass wir Oinki Hinkis
Aufgabe, die Sie eigens fir uns in das Spiel eingebaut hatten,
im dritten Level I6senl«, erganzte Bob.

Wieder nickte der Programmierer. »Tom war von Anfang an
dagegen, Detektive ins Haus zu holen. »Doch uns fiel beim
besten Willen nicht ein, was Timothy mit den Apfeln und
Bananen da zusammengeknobelt hatte. Was meint ihr, wie
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viele falsche Passworter und Zahlenkombinationen wir bereits
eingegeben haben!«

»Mit Hilfe Ihres Computerspiels das Passwort einer Bank zu
entschliisseln, das hat schon was«, musste Justus zugeben.
»Wirde eigentlich jemand geschadigt, wenn Timothy Bow-
fields Geld, das sich zur Zeit auf Mitchel Cryders Konto
befindet, aus unerklérlichen Griinden wieder zuriick uber-
wiesen wird und sich Mr Cryder, mitsamt seinen gefalschten
Papieren, aus ebenso unerklarlichen Grunden in Luft auf-
16st?«

Mr Dungeon zuckte zusammen. »Was willst du damit sagen?«
»Dass Sie es nicht notig haben, sich an fremdem Eigentum zu
vergreifen. Timothy Bowfield ist es nicht wert, fur ihn ins
Gefangnis zu wandern; auch wenn lhnen finanziell das Was-
ser bis zum Hals steht. Sie sind ein Genie, Mr Dungeon.
>Sweet Revenge< ist der Hammer! Es wadre eine Schande,
wenn ein hochbegabter Kinstler wie Sie Tuten kleben muss,
statt in Freiheit neue faszinierende Spiele entwickelt!«

»Dem kann ich nur beipflichten«, fligte Peter hinzu. »Ich lege
meine Hand dafir ins Feuer, dass sich >Sweet Revenge< wie
geschnittenes Brot verkauft. Dann sind Sie aus der Misere raus
und konnen sich getrost an eine Fortsetzung wagen. Ohne
finanziellen Druck.«

»Und ... ihr geht wirklich nicht zur Polizei?«, fragte Mr Dun-
geon fassungslos.

»Wenn Sie das Geld an Mr Bowfield zuriickiiberweisen und
Mr Cryders Identitdt auflésen, séhe ich dazu eigentlich kei-
nen Grund«, erwiderte Justus. »Allerdings werde ich dem
Bankdirektor einen anonymen Hinweis zukommen lassen, dass
er sein >todsicheres< Passwort &ndern muss. Schlief3lich
wollen wir Sie nicht in Versuchung fuhren.«

Erleichterung zeichnete sich auf dem Gesicht des Program-
mierers ab. Er griff nach seinem Koffer und deutete auf das
Gebédude der Eastwood-Bank. »Kommt mit in die Bank,
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Jungs. lhr kénnt euch personlich davon Uberzeugen, dass ich
die Chance, alles wieder glatt zu biigeln, beim Schopf packen
werde. Mr Mitchel Cryder wird schon in wenigen Minuten,
wie ein Vampir zu Staub zerfallen und von der Erdoberflache
verschwinden!«
Bob erhob sich nun ebenfalls und fixierte Mr Dungeons Kof-
fer. »Sagen Sie, ist das zufallig der Koffer, den Sie fiir Mr
Beker im Buro versteckt haben?«
»Euch entgeht nicht das geringste Detail, wie?« Der Pro-
grammierer schiittelte den Kopf. »Toms Koffer befindet sich
noch immer an einem sicheren Platz. Die Gerichtsvollzieher
haben in seiner Wohnung nach wertvollen Gegenstdnden
gesucht. Es lag ein Pfandungsbefehl seiner Krankenversiche-
rung vor. Tja, den Koffer mit dem Fagott mussen sie dabei
wohl Ubersehen haben. Jedenfalls kam Tom voéllig aufge-
bracht in mein Biro, um das kostbare Instrument, dass an die
20.000 Dollar wert ist, vor den Geldeintreibern in Sicherheit zu
bringen.«
»Fagott?« Peter runzelte die Stirn. »Das erinnert mich doch
wieder an irgendwas ...«
»Tom ist Fagottist. Er ist ein genialer Computertechniker, aber
sein grofites Hobby ist die Musik. Die >Melodien der Vier
Himmelsrichtungen< in dem Vampir-Epos hat er selbst kom-
poniert und gespielt. Auf ihn lass ich nichts kommen, wenn
auch sein makabrer Humor bisweilen die Grenzen des guten
Geschmacks sprengt.« Mr Dungeon driickte seinen kinstli-
chen Bart wieder an die Backe.
»Und wo haben Sie den Koffer nun versteckt?«, fragte Justus
interessiert. »Wir haben ihr gesamtes Buro durchsucht, aber
nichts entdecken kdnnen.«
Mr Dungeon konnte sich ein Grinsen nicht verkneifen. »Tja,
ihr schlauen Detektive! Wenn die Gerichtsvollzieher an-
ricken, muss man sich schon etwas einfallen lassen! Der Kof-
fer liegt sicher verwahrt in der Besenkammer neben der
Kuche.«
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»In der Besenkammer?« Bob runzelte die Stirn. »Da habe ich
doch hineingesehen. VVon einem Koffer keine Spurl«

»Dann hattest du mal einen Blick in den alten Rechner wer-
fen sollen. Darin waérst du flindig geworden!«

»Ausgezeichnet, Mr Dungeon.« Justus drangte zum Auf-
bruch. »Bringen wir das Unangenehme hinter uns, und wen-
den uns anschlieBend dem Vergnigen zu!«

Mr Dungeon blickte sie verwirrt an.

»Unsere Mission ist noch nicht erfullt«, half Peter ihm auf die
Spriinge. »QOinki Hinki ist uns noch etwas schuldig! Dieser
verknallte Giftzwerg hat uns gefalligst zu Konigin Trulie zu
fuhren! Und wer weiB, vielleicht werden die drei ??? noch zu
Ehrenrittern gekirt!«
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Level 4

S-A-F-T. Nachdem Justus das Passwort in das Rastergitter
eingegeben hatte, schnippte Oinki Hinki mit den Fingern,
worauf die gewaltigen Wassermassen durch ein Abflussrohr in
die Tiefe gesogen wurden.

Der Ubergliickliche Zwerg drangte zur Eile, da die Sonne bald
aufgehen sollte und seine Frist in wenigen Minuten verstri-
chen war. Peter hob den noch immer schlafenden Thronfolger
vom Kissen und Kletterte hinter Oinki Hinki, Justus und Bob
eine lange Leiter im Kamin empor.

Durch einen Gullydeckel betraten sie die Oberwelt. Riesige
Wolkenkratzer ragten vor ihnen in die Dunkelheit. Die Stral3en
waren menschenleer. Auf3er dem leisen Rauschen des Windes
war nichts zu héren. Oinki Hinki legte warnend den Finger an
die Lippen und eilte auf ein verglastes Geb&ude zu, an dessen
Vorderfront ein leuchtendes Reklameschild blinkte. Es zeigte
ein goldenes Kreuz, das von funkelnden Sternen umgeben war.
Der Zwerg offnete das Portal. »Die Kirche ist der einzig
sichere Ort in dieser Stadt. In ihr befindet sich der Teleporter,
der uns nach Marlon zurlckbringen wird. Dennoch macht um
Himmels willen keinen Larm.«

In diesem Moment 6ffnete Vinton seine Augen und fing laut-
hals an zu schreien!

»Beeilung, Freunde!«, feuerte der Zwerg sie an. Er deutete
zum schwarzen Nachthimmel, an dem sich eine riesige Fle-
dermaus unaufhaltsam der Kirche n&herte.

»Das ist Hehmathor! Er hat uns aufgespirt! Rein dal« Oinki
Hinki schubste sie in die Kirche hinein und warf die Tir hin-
ter sich ins Schloss. »Wo ist denn der verdammte Teleporter?«
Suchend blickte er sich um.

»Achtung!«, schrie Justus gellend auf. Der Vampir-Furst raste

119



in blinder Wut auf die verglaste Front zu und prallte mit voller
Wucht dagegen! Risse entstanden, es krachte und klirrte!
Justus, Peter und Bob jagten Schauer tber den Ricken. Das
konnte das Ende bedeuten.

»Was sollen wir tun?«, rief Peter verzweifelt. »Bomben z(in-
den? Dolche werfen? Oder die Laserwaffe einsetzen?«

»Das ist vermutlich genau das, was der Damon erreichen
willl« Justus behielt einen kihlen Kopf. »Wenn wir die Glas-
wand von innen zerstoren, kommt Hehmathor hier rein und
schnappt sich das Baby! Von unserem Kruzifix wird er sich
nicht sonderlich beeindrucken lassen.«

Wieder und wieder stieR der Vampir-First gegen die Glas-
wand. Die Risse vergroferten sich, wahrend das Baby un-
ablassig schrie. Aus allen Himmelsrichtungen kamen Horden
von Fledermausen auf die Kirche zugeschossen!

Eine Ewigkeit, so schien es den drei ???, attackierte Hehma-
thor mit seinen Helfern die AuRenwéande der Kirche. Immer
neue Attacken flogen der finstere Flrst der Vampire und seine
Getreuen gegen die treue Ritterschar von Konigin Trulie. Nur
noch wenige Sekunden und das Glas wiirde zersplittern!

»Der Teleporter! Ich habe ihn gefunden!« Oinki Hinki winkte
sie zu einer kleinen Kabine. »Hier, neben dem Beichtstuhl! Die
Zeichen auf den Fliesen sind ganz deutlich!«

In diesem Moment brachen die Kirchenfenster klirrend in sich
zusammen! Hehmator wollte gerade zum Angriff (bergehen,
da stlrzte die Leuchtreklame mit dem blinkenden Kruzifix
auf ihn herab und begrub den Vampir-Furst unter einem
Funkenregen. Das Reich der Finsternis hatte seinen Herrn
verloren. Lautlos verglihten Abertausende von Fledermausen
am dunklen Nachthimmel.

»Nun aber fix!«, rief Oinki Hinki. Er schloss die Tur der
Beichtkabine und beamte sie in Windeseile nach Marlon
zuriick.
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Dem Tode nah lag Konigin Trulie auf ihrem Bett. Von der
heimttickischen Krankheit geschwécht, war sie kaum noch in
der Lage, ihr gerettetes Baby in die Arme zu schlielRen.

Die drei ??? standen vor ihr und konnten sich nicht vorstel-
len, dass Mr Dungeon und seine Mitarbeiter ein solch trauri-
ges Ende programmiert hatten.

»Gibt es denn nichts, was wir tun kénnen, um die Kdnigin zu
retten?«, fragte Bob.

»Habt ihr mir aufler meinem Sohn noch ein weiteres Ge-
schenk mitgebracht?«, wollte Kénigin Truhe mit schwacher
Stimme wissen.

»Die ist aber ganz schon gierig«, stellte Bob mit einem
Augenzwinkern fest. »Was koénnten wir der Koénigin denn
uberreichen?«

Erst jetzt entdeckte Justus Uber Trulies Bett vier ins Mauer-
werk eingemeifelte Notenreihen. »Ich glaube, ich habe eine
Idee!« Er klickte das Gegenstandsmeni an und wéhlte daraus
das Notenheft.

Fasziniert beobachteten sie, wie die Melodien des Ostens,
Westens und Nordens dem Heft entflogen und sich im Mau-
erwerk formierten. Dann erklangen die Tone des Fagotts. Die
drei Melodien spielten zur gleichen Zeit. Eine vierte Noten-
reihe kam sanft durchs Fenster geflogen, streifte tber Koni-
gin Trulies Korper hinweg und reihte sich zu den drei ande-
ren Melodien ins Mauerwerk.

»Wahnsinnl«, entfuhr es Justus begeistert. »Die fehlende
>Melodie des Sudens< ergibt sich aus den anderen dreien
ubereinandergespielt!«

Wahrend sie der vierten Melodie lauschten, begannen Koni-
gin Trulies Wangen zu gliihen. Die Krankheit war durch den
Zauber der Musik aus Marlon gewichen und Friede kehrte in
das Land...
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»Ein bisschen kitschig das Ende, findet ihr nicht?« Bob Iif-
tete den Datenhelm.

Peter streifte seinen Handschuh ab. »Also, mir hat‘s gefallen.
Nur das Ende ist ziemlich abrupt!«

Justus winkte lachend ab. »Hat mich nicht gestort, Kollegen.
Ist ja schlieBlich ein Computerspiel!«
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