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FIRE RAIN

Nacht schleicht sich an wie ein Tier, bricht dann un-
vermittelt iiber die Stadt herein. Moskopol ist ihr
Name - eine Grofsraummetropole, die nach dem Chi-
nesisch-Japanischen Krieg entstanden ist. In Winde-
seile aus dem Boden gestampft, um die Fliichtlings-
massen aufzunehmen, die damals aufs eurasische
Festland drangten.

Fiir Fedor ist die Dunkelheit eine Erlosung. Wie ei-
ne Hohle, in die er sich verkriechen kann. Den ganzen
Tag jagten sie ihn, hetzten ihn kreuz und quer durch
die Stadt. Im Einkaufszentrum an der Neunundfiinf-
zigsten begann es: Dort entdeckten ihn die Zyklopen,
die Gang um den irrwitzigen Brontis, einen blauhdu-
tigen Mutanten mit vier Armen.

Fedor schlenderte durch die zweite Etage des Met-
rocenters, an den Coffeeshops vorbei, hat die Buff-
Sneakers in den Costco-Inventldden bedugt, um sich
dann am schwebenden Asia-Imbiss einen kleinen Snack
zu gonnen: Algen-Soya mit einer Nullvier-Mische aus
Cola-Pop und 'nem kraftigen Schuss Akro-Astral.

Als er die Holo-Bilder vom McTattoo anschaute
und sich tiberlegte, ein Neues zu Lasern, da entdeck-
ten sie ihn. Lag wohl an seinem T-Shirt: weifSer Hase
auf schwarzem Grund. Ist normalerweise kein Prob-
lem, das zu tragen, zumindest nicht vor Sonnenun-
tergang. Doch heute ist alles anders.

Ausgerechnet heute muss ein Zyklop, ein beson-
ders fettes Exemplar mit feistem Doppelkinn, sowie



Oberarmen breit wie ein Schornstein, um die Ecke
kommen. Hat Fedor gesehen und gleich Hatz auf ihn
gemacht, mit dem Mini-Televisor seine Kumpels
alarmiert; innerhalb kiirzester Zeit vibrierte die Luft
vom Knattern der Motoren.

Zyklopen sind geradezu verwachsen mit ihren Ma-
schinen; sie behandeln sie besser als ihre Boyz. Man-
che sagen, ein Zyklop steige lieber ins Bett mit einer
Nexus XP-94Z als mit einer schrammeligen Oidewa.
Insofern wunderte sich niemand, als sie durchs Cen-
ter kutschierten, immer im Schritttempo, ldssig die
Passanten fixierend. Natiirlich traute sich niemand,
etwas zu sagen — lieber wurde zur Seite gesprungen.

Als sie Fedors Shirt sahen, gaben sie Gas; steuerten
direkt auf ihn zu. Nur mit einem Sprung zur Roll-
treppe entkam er — von Fliichen begleitet. Mit glot-
zenden Schweinsduglein musterten die Zyklopen die
Passage, suchten ihr Opfer, das natiirlich langst Ha-
ken geschlagen hatte.

Fedor ist klein und flink — ein Hase eben. Nicht so
aufgedunsen wie die Zyklopen. Obwohl es da Aus-
nahmen gibt. Brontis zum Beispiel: Er ist hochge-
wachsen und schlank und sieht mit seinen vier Ar-
men aus wie eine Tarantel, die sich zum Angriff auf
die Hinterbeine stellt. Der typische Zyklop ist jedoch
fett wie eine Tonne und bewegt sich, falls er nicht ge-
rade auf einem Motorrad sitzt, so flink wie ein Ele-
fant im Weinglas.

Also hat Fedor einen Vorteil: Er rannte und rannte,
und irgendwann glaubte er, er habe seine Verfolger
abgeschiittelt. Doch leider liegt die Neunundfiinf-
zigste zu nah am Kiez der Zyklopen, so dass es bald
von knatternden Motorrddern nur so wimmelte. Sie
witterten ihn formlich.



Aber Fedor machte dem Namen seiner Gang alle
Ehre: Wie ein Hase schlug er ein ums andere Mal ei-
nen Haken, versuchte verzweifelt, die Zyklopen von
seiner Spur abzubringen. Doch Brontis” Boyz sind
keine Anfanger: Sie wissen genau, wo sich Freiwild
zu verstecken sucht. Also spiirten sie ihn immer auf,
jagten ihn weiter und weiter.

Schnell wollten sie ihn gar nicht kriegen. Erst ein
bisschen spielen, ihn weiter vor sich hertreiben, ein
bisschen Spafs haben. Denn Spaf fillt in Moskopol
nicht vom Himmel. Spaff muss man sich verdienen -
und was macht mehr Spaf3 als die Treibjagd auf das
Mitglied einer verfeindeten Gang?

Als nun die Dunkelheit einbricht, wittert Fedor
seine Chance. Sie haben ihn weit vor sich hergetrie-
ben, bis zu den Ausldufern des gigantischen Ein-
kaufskomplexes. Machtige Hochhduser ragen dro-
hend empor und verleihen dem Viertel die Aura ei-
nes Betonghettos. Und hier fangt der Park an.

Der kiinstliche Park, den die Verwaltung eigens
fiir die Grofistadtjugend angelegt hat; damit sie nicht
auf dumme Gedanken kommt und ihre Zeit nicht mit
brutalen Freizeitspielen vergeudet. Und tatsachlich,
dieser Park konnte Fedors Rettung sein. Denn hier,
im Park und in der Dunkelheit, ist es vielleicht mog-
lich, die Verfolger abzuschiitteln und sich danach in
ein sicheres Viertel zu retten.

Schon kann er die Baume riechen; ihre Wipfel tan-
zen im Abendwind. Zweihundert Meter miissen es
sein, nicht mehr. Das kann er schaffen. Problem ist
nur, dass der Weg dahin tiiber einen asphaltierten
Platz verlauft, und dass, auf halbem Weg, ein Zyklop
mit seiner schweren Maschine Posten bezogen hat. In
der Dunkelheit kann Fedor nicht erkennen, ob es eine



der bekannten Hackfressen ist, oder ein Jungboy, der
sich noch unter Brontis’ Rock versteckt und bisher
die Auseinandersetzung mit den Hasen gemieden
hat. Er sieht, dass der Eindugige lassig an seiner Ma-
schine lehnt und eine Zigarette pafft. Fedor beginnt
zu warten.

Seit einer Stunde verschanzt er sich hinter den Miill-
tonnen eines Fressschuppens, am Rande des Centers.
Angestrengt beobachtet er den Zyklopen, der sich
mit seiner Maschine zwischen ihm und dem retten-
den Park postiert hat. Sein Herz schldgt ihm bis zum
Hals.

Der Riicken beginnt zu schmerzen. Vorsichtig
spannt er ihn an und versucht, die Schultern zu be-
wegen. Gerne hitte er seinen Rucksack abgelegt,
doch das traut er sich nicht. Und ihn mitsamt Inhalt
hier zu lassen, der Gedanke wiare ihm nicht im
Traum gekommen. Dafiir ist die Fracht zu wichtig.
Mag sie ihn bei der Flucht auch noch so sehr behin-
dern.

Schliefilich wendet der Zyklop sich fiir einen Au-
genblick ab — Fedor will die Chance ergreifen: Einfach
losrennen, Augen zu und durch ...

Er schiittelt seine Gliedmafien und richtet sich auf.
Mit Argusaugen spaht er iiber den Rand der Miill-
tonne. Er sieht den Schatten des Zyklopen und will
lossprinten, da packt ihn eine Hand und zieht ihn
hoch.

Fedor wendet den Kopf und sieht, dass es ein Zyk-
lop ist. Der Typ ist zweimeterzehn groff und hat ein
rundes Babygesicht, aus dem runde Auglein glotzen.
Seine rosigen Wangen strahlen um die Wette; ein bi-
zarres Grinsen offenbart eine Phalanx gelber Vorder-



zdhne. Auf dem Kopf trdgt er einen blauen Motor-
radhelm. Dessen Stirnseite verziert ein weifler Kreis
mit einem Punkt in der Mitte — das Erkennungszei-
chen der Zyklopen.

»Was haben wir denn da? Falschen Hasen?«,
grunzt der Zyklop und schiittelt Fedor hin und her.

Der Zyklop dreht den Kopf, will die Boyz rufen; die-
sen Moment nutzt Fedor. Mit aller Kraft, die noch in
ihm steckt, verpasst er dem Typen einen Tritt zwischen
die Beine. Der bricht schnaufend zusammen und lasst
ihn los. Ohne sich um den Keuchenden zu kiimmern,
lauft Fedor los. Er hort noch, wie der zweite Zyklop
angerannt kommt, da ist er auch schon die halbe
Feuerleiter raufgeklettert, die sich am Fressschuppen
befindet. Der Weg zum Park ist ihm versperrt, doch
das ist seine geringste Sorge. Jetzt geht es um Leben
und Tod: Wenn sie ihn in die Finger bekommen,
dann machen sie Hackfleisch aus ihm.

Die Feuerleiter fiihrt auf das schmale Dach des
Fressschuppens. Fedor sieht sich um. Dort hinten, wo
das Geriimpel steht, da kann man hochklettern. Doch
wo fiihrt das hin? Er blickt nach oben. Da ist noch ei-
ne Feuerleiter; sie reicht weit hinauf. IThr Ende verliert
sich in der Dunkelheit.

Ohne nachzudenken, sprintet Fedor los, erklettert
das Gertimpel, dann die Leiter. Seine Hande sind
schweifinass. Das Adrenalin, das seinen Korper
durchstromt, befliigelt ihn. Fast magisch wird er von
der Feuerleiter nach oben gezogen, kein einziges Mal
wagt er einen Blick nach unten. Die Bewegungen der
Leiter verraten ihm, dass sich Verfolger an seine Fer-
sen geheftet haben. Doch das ist ihm egal, er hat eine
Idee bekommen: Das, was in seinem Rucksack steckt,
hat zwar das Stadium des Prototyps noch nicht



iberwunden, doch wenn er oben ist, wird er es aus-
probieren.

Eine Sprosse nach der anderen erklimmt er. Mehr
als einmal rutscht er fast ab, weil seine Hande so
schwitzen, dass er sie auswringen konnte wie ein
nasses Handtuch. Schliefilich ist er oben. Keuchend
klettert er iiber die Dachbriistung und erhebt sich.
Aus dem Augenwinkel sondiert er die Umgebung,
gleichzeitig lauscht er: seine Verfolger sind so fett,
dass er mittlerweile einen hiibschen Vorsprung ha-
ben miisste. Aber das schwere Atmen und Fluchen,
das hochdringt, zeigt ihm, dass er sich nicht zu sicher
sein darf.

Er blickt sich um. Er steht auf dem flachen Dach
eines Gebaudes, daneben beginnt das Einkaufszent-
rum. In der Ferne erkennt er die Skyline der Innen-
stadt. Auf dem Dach selbst gibt es nicht viel; ein paar
Antennen, zwei schmale Schornsteine und eine Kup-
pel, in deren Mitte sich ein rundes Glasfenster befin-
det. Das Fenster ist so grof3, dass er sich mit Miihe
und Not durchzwéngen konnte. Er lauft hin, ver-
sucht verzweifelt, es zu o6ffnen, doch nichts riihrt
sich. Ohne nachzudenken tritt er gegen die Scheibe,
aber es tut sich nichts. Verdammte Scheifle, wer ist denn
so bescheuert und baut an so ‘ner verfickten Stelle Sicher-
heitsglas ein ...

Bleibt noch der Plan, der ihm wahrend des Hoch-
kletterns gekommen ist. Also gut, denkt er und zerrt
den Rucksack runter. Rasch packt er die Gegenstande
aus, die sich darin befinden: Ein schmaler Tornister,
an dessen Ende ein paar Mini-Diisen baumeln, ein
schwarzes, verknulltes Lederhalfter sowie elektroni-
sche Gerdte und Kabel. Das Prusten und Schnaufen
der Zyklopen kommt néher.



Mit nervosen Fingern bastelt Fedor an den Gegen-
stainden, stopselt hier und da etwas zusammen,
entzurrt das Halfter und spannt es sich um den Kor-
per. Aus dem Augenwinkel erkennt er, wie sich ein
klobiger Schatten iiber den Rand des Daches hievt.
Panisch montiert er die Gerdte an das kleine Schalt-
pult, das sich nun an seiner Brust befindet und ver-
bindet das Servosteuerungsmodul mit dem Diisen-
triebwerk auf seinem Riicken.

Mittlerweile steht der Zyklop auf dem Dach und
schnauft vernehmlich. Er kommt schwankend auf
Fedor zu, wahrend ein weiterer Zyklop das Ende der
Feuerleiter erreicht. Fedor lauft zum Ende des Da-
ches.

Nun gibt es kein Zuriick mehr: Er steigt auf das
schmale Sims des Dachrandes und riskiert einen
Blick nach unten. Erschrocken weicht er zuriick. Er
wirft einen Blick hinter sich und sieht, wie der Zyk-
lop mit einem malizidsen Grinsen ndherkommt. Has-
tig schniirt Fedor den Gurt enger, der das Diisen-
triebwerk auf seinem Riicken festhilt, dann atmet er
tief, nimmt kurz Anlauf, startet gleichzeitig das Ser-
vomodul und springt mit einem Satz vom Dach.

Er hort das iiberraschte Glucksen des Zyklopen,
dann wird er wie von einer unsichtbaren Hand nach
oben gerissen: Der Diisenrucksack funktioniert! Fe-
dor fliegt davon — wie ein junger Adler, der zum ers-
ten Mal sein Nest verldsst. Instinktiv stofst er Jubel-
schreie aus; er kann es selbst kaum glauben. Eine
halbe Ewigkeit haben sie an dem Gerét gebastelt, er
und die Hasen. Schade nur, dass sie nicht sehen kon-
nen, wie er jetzt durch die Luft segelt. Besonders Di-
mas Gesicht wiirde er gern’ vor sich haben. Dem
wiirden die Augen explodieren!



Begleitet vom gleichmifligen Brummen des Dii-
senmotors gleitet Fedor dahin; er fiihlt sich so gliick-
lich wie nie zuvor in seinem Leben. Uber ihm der
dunkle Abendhimmel, unter ihm das Betonmeer von
Moskopol, das ihm so schon erscheint wie die geilste
Virtualrealitdt, die er je auf Cosmobox gespielt hat.

Plotzlich beginnt der Motor zu stottern. Scheifle,
denkt Fedor, dann geht es abwarts. Wahrend er zu
trudeln beginnt, dreht sich ihm der Magen um, und
er fangt an zu wiirgen. Verzweifelt greift er nach der
Handsteuerung, die sich am Giirtel befindet und ver-
sucht, in Richtung eines der nidherliegenden Hausda-
cher zu fliegen. Das Stottern des Motors verwandelt
sich in ein ordindres Sprotzen, er verliert immer mehr
an Hohe. Das Dach ist ungefahr zehn Meter entfernt.
ScheifSe, ich schmier ab, bevor ich es erreiche ...

Doch er hat Glick. Im letzten Moment, kurz bevor
der Motor verreckt, erreicht er das Dach. Er landet
unsanft, rollt sich ab und bleibt keuchend liegend. —
Achzend rappelt er sich nach einer Weile auf und
bemerkt, dass sich sein Magen unangenehm riihrt.
Wiirgend stolpert er einige Meter voran und erbricht
sich lautstark hinter einem Schornstein.

Kalter Schweif$ steht ihm auf der Stirn, als er lang-
sam wieder durchatmet. Er schaut sich vorsichtig
um. Scheint ein normales Flachdach zu sein, dhnlich
wie das vorhin. Da hinten gibt es einen kleinen Ver-
hau mit einer Tir und einer leuchtenden Gliithbirne,
die iiber ihr baumelt. Daneben eine Unzahl an An-
tennen und Parabolschiisseln, die wie ein Irrgarten
aufgereiht sind. Vielleicht ist die Tiir nicht verschlossen,
denkt er und geht auf den Verhau zu.

Als er wenige Meter davor ist, schidlt sich ein
Schatten aus dem Dunkel. Fedor zuckt zusammen.



Das Wesen scheint nicht grofs zu sein, reicht ihm bis
zum Kinn. Trotzdem nimmt er eine Angriffshaltung
ein, bereit, dem Penner oder dem Hausmeister oder
was auch immer hier herumstreunen mag, seine
Rechte in die Fresse zu zimmern. Ein Zyklop scheint es
nicht zu sein, dafiir ist die Gestalt zu schmdchtig.

Das Wesen kommt langsam naher, tritt aus dem
Dunkel hervor und wird nun vom schwachen Licht
der Glithlampe beleuchtet: Es ist ein Madchen! Na ja,
eigentlich eine junge Frau ... Sie hat eine schimmernde,
grine Haut, tragt eine enganliegende schwarze Le-
derhose und schaut ihn mit grofSen, mandelférmigen
Augen an. Fedor hat so ein Wesen noch nie zuvor ge-
sehen.

»Ah, hallo ...« stoft er hervor. Jetzt erblickt er die
beiden Kaninchenohren, die aus ihrer Glatze sprie-
Ben. Mensch, eine Mutantin ..., denkt Fedor. Und fiigt
in Gedanken hinzu: Und zwar eine verdammt Scharfe!

Plotzlich dringt Larm aus dem Dachverhau. Fedor
und die Frau blicken sich an. Er eilt zur Tiir des Ver-
haus und driickt vorsichtig die Klinke herunter. Die
Tiir lasst sich 6ffnen. Er lugt durch den geodffneten
Spalt und murmelt »Scheifle«. Er hat gesehen, dass
eine Treppe hinunterfiihrt, gleichzeitig hat er die
schweren Schritte und die heftigen Fliiche der Zyk-
lopen gehort, die hinaufstiirmen.

Panik erfasst ihn. Was soll er tun? Sein Diisenjet-
pack ist im Eimer, und das Madchen kein idealer
Kampfgefahrte. Verzweifelt lduft er zum Rand des
Dachs und versucht, einen Ausweg zu finden. Eine
Feuerleiter ist nirgends zu sehen.

»Verdammte Scheifle!!«

Das Maidchen tritt an ihn heran: »Gibt es Proble-
me?«



»Kann man wohl sagen. Hier trifft gleich 'ne Hor-
de blindwiitiger Metschokks ein, die nichts anderes
im Sinn haben, als uns in der Luft zu zerfetzenc,
murmelt er.

»Dann sollten wir so schnell wie moglich ver-
schwinden«, erwidert das Madchen.

»Konnen vor Lachen. Mein Jetpack ist im Eimer.«
Fedor deutet mit dem Daumen seiner rechten Hand
auf seinen Riicken.

»Nun, es gibt noch einen anderen Weg ...« fliistert
das Mddchen. Dann geschieht etwas, das Fedor den
Atem verschldgt: Die Mutantin schliefSt die Augen,
breitet ihre Arme aus — im selben Augenblick erhe-
ben sich hinter ihrem Riicken zwei grofle, weifse
Schwingen, die Engelsfliigeln gleichen.

»Komm ...«, wispert sie, nimmt den verdutzten
Fedor von hinten in die Arme und hebt mit ihm ab.
Hinter ihnen stiirmen, wahrend Fedor unglaubig mit
seinen Beinen in der Luft baumelt, die Zyklopen aufs
Dach und blicken sich um. Sie bemerken nicht das
seltsame Gespann, das bereits unzdhlige Meter ent-
fernt durch die Luft segelt.

Sie sind schon eine Weile geflogen, da merkt Fedor,
wie das Schlagen der Fliigel schwacher wird. Wo sie
sind, entzieht sich seiner Kenntnis. Er blickt auf die
Déacher der Stadt und fiihlt sich, als héatte er einen
Climbo-Nife-Stangel mit voll aphrodisierender Wir-
kung gezogen. Uber welchem Stadtteil wir uns wohl be-
finden?

Fedor merkt, wie die Engelsfrau ein Ziel ansteuert.
Mittlerweile hat es angefangen, zu nieseln. Sie landen
auf einem Dach und suchen Unterschlupf unter einer
rauen Plane, die dort aufgespannt ist.



»Wo sind wir?«, fragt Fedor.

»Keine Ahnung«, haucht das Madchen, »Ist doch
egal, oder?«

Sie riickt ndher an ihn heran, fahrt mit ihrer rech-
ten Hand durch seine Haare, lasst sie langsam an sei-
nem Hals hinuntergleiten und zieht ihn dann mit ei-
ner ruckartigen Bewegung an ihr Gesicht. Noch be-
vor Fedor weifs, wie ihm geschieht, stofit sie ihre
Zunge in seinen Mund und beginnt gleichzeitig, an
seinem Giirtel zu nesteln ...

Der ndchste Morgen, gleiche Stadt, anderes Kauf-
haus. Der Typ, der durch die Gdnge stromert, wirkt
wie eine Eiche, die kurz vorm Fallen steht. Er hat ei-
nen kahlen, blassen Schadel, dunkle Augenringe und
tragt einen schéabigen Trenchcoat. Behdbig schleicht
er durch die Abteilungen, bleibt nirgends lange ste-
hen und stellt der Welt sein tumbes Gesicht zur
Schau.

Als er die Abteilung fiir Damenwdésche erreicht,
betritt er eine der Umkleidekabinen, zieht den Vor-
hang zu und jagt sich eine Kugel in den Kopf. Der
Schuss aus seiner 22er-Aggromatik geht beinahe un-
ter im Geplarre der Kaufhausdudelmusik. Spater, als
das dunkelrote Blut langsam auf die Fliesen des
Kaufhauses tropft und sich bereits ein kleiner See
bildet, trifft die Polizei ein und durchstofst mit sanfter
Gewalt den Menschenpulk, der sich inzwischen vor
der Kabine gebildet hat.

Auch Kenji befindet sich im Kaufthaus. Er ist ein
schmaler, bleicher Jugendlicher, der sein dunkles
Haar gerne mit einem buschigen Seitenscheitel ins
Gesicht fallen ldsst; er tragt ein schwarzes T-Shirt, auf
dem ein weifler Hase prangt. Auf dem Riicken hat er



einen Rucksack, den er mit bunten Graffitis bemalt
hat. Er bummelt ein wenig durch die Konsolen-
Abteilung, verldsst dann das Kaufhaus iiber die Jju-
na-Merris-Briicke, die ins nahegelegene Kato-Viertel
fiihrt; dort holt er sein Streetboard aus dem Rucksack
und flitzt den restlichen Weg zum Versteck der Ha-
sen.

Sie treffen sich immer im Gezo-Viertel, einem alten
Industriegebiet, in dem noch die Geister der Vergan-
genheit spuken. Um den alten Schuppen zu errei-
chen, muss man zunéchst eine matschige Brachddnis
durchqueren und danach durch einen dunklen Tun-
nel kriechen, der zuweilen von Obdachlosen als
Quartier benutzt wird. Heute ist der Tunnel frei, so
dass Kenji ohne Probleme zu seinen Kumpels ge-
langt.

Die vier liimmeln sich auf stinkenden Sofas, kreuz
und quer im Raum verteilt. Da ist Dima, der Anfiih-
rer der Bande: Ein grofigewachsener blonder Typ mit
kurzer Stachelfrisur, dessen Unterarme mit Holo-
Tattoos {iibersdt sind. Dima tragt meist eine Kombu-
chi-Hornsonnenbrille mit extra grofien Gladsern, die
ihn wie einen aidskranken Bollywood-Star aussehen
lasst. Er behauptet, er habe diese Brille aus dem To-
tenschéddel eines Zyklopen geformt, aber das glaubt
ihm keiner. In seinem rechten Mundwinkel jongliert
er einen Spakog-Joint mit Extra-Heavy-Mische, der
ihn gerade in sein personliches Nirwana befordert.

Er flazt sich auf einem breiten Sofa, dessen Farbe
vor Urzeiten mal so was wie Tiirkis gewesen sein
mag. Mit seinen Handen umklammert er ein Eos-I-
Triphone, das Neueste auf dem Markt der Hyper-
speedmotorrollcumis — wirklich heifler Shice also. Ist
natiirlich nicht sein Eigenes. Zumindest nicht eigent-



lich. Hat er einem Swootschie abgezogen, einem Zu-
gewanderten aus Korea, der sich in der Millionen-
stadt ein neues Leben aufzubauen versuchte. Jetzt ist
es seins, und er ist ganz vernarrt darin.

Dann sind da noch Dodo und Dargento, die beiden
Cyber-Zwillinge. Werden so genannt, weil sie das
perfekte Tiiftler-Traumpaar sind. Natiirlich sind sie
nicht wirklich Zwillinge, also keine biologischen oder
s0; eher Briider im Geiste, die einander wie Dioden
dhneln. Kennengelernt haben sie sich auf der Hichi-
Grundschule, im Neo-Edo-Sektor, waren Klassenka-
meraden und nicht von dieser Welt. Interessierten
sich beide von Kindesbeinen an fiir Computer und
Technik. Lag vielleicht daran, dass sie von ihren El-
tern statt mit der Milchflasche mit dem aktuellsten
Cybergame aufgezogen worden sind. Beide haben
den Kamuchi-Level der untersten Ebene mit dreizehn
Monaten erklommen, die Ho’okano-Matritz wie ein
Mantra verinnerlicht und sich bereits im zarten Alter
von sieben Jahren in der Kreation eigener Pra-
Sumpto-Games versucht.

Beide hocken auf einem alten, zerfledderten Sofa,
das einstmals die Farbe Minzgriin hatte und verlus-
tieren sich im Ragnarok-Space-o4, ein Hymnus-
Sumo-Game, das auf einer osteuropdischen Vorlage
basiert, in Neo-Japan verboten ist, aber per Raubko-
pie den Weg zu ihnen gefunden hat. Die Zwillinge
teilen sich eine E-Mex-5000-Verbindung, das heifst,
jeder von ihnen trdgt ein helmartiges Gebilde, das
von mehreren Schlduchen gekrént wird. Durch di-
verse Nahtstellen sind die Helme miteinander ver-
bunden, und die Spieler konnen so direkt im Cyber-
space ihren Clinch austragen. Es geht um nordische
Gottheiten, um muskelbepackte Kriegerhexen mit



Hakenkreuzarmbinden und um verdammt viel Akt-
schngekrose.

Und dann ist da noch Kordy, eine Ultraschnalle aus
dem Mexxon-Viertel. Hat friiher bei den Ultras mitge-
mischt, so wie es sich fiir ihre Herkunft geziemt. Heute
ist sie ganz eng mit Dima; allerdings behaupten inte-
ressierte Kreise, dass sie ihre Zunge auch gern in frem-
de Miinder steckt, zum Beispiel in den von Kenji.
Kordy ist klein und stammig, tragt die knallblauen
Haare hochtoupiert, meistens steckt noch eine umgelo-
tete SchweifSerbrille drin, und ist ansonsten ein ziem-
lich heiffer Anblick. Dafiir ist vor allem ihr hiibsches
Gesicht verantwortlich, mit ebenmaéfiigen Ziigen, zwei
stifen Kullern und 'nem rot gelackten Schmollmund.
Ansonsten tragt sie gerne bauchnabelfrei, verziert ih-
re Elastojeans mit dubiosen Kritzeleien aus eigener
Hand und bastelt gerade an einem Metalltornister
herum, aus dem diverse Dréhte ragen.

»Komm ich zu spat?«, ruft Kenji als er den hasch-
durchtrankten Raum betritt.

»Never ever«, murmelt Kordy, blickt auf und
schenkt ihm ein Lacheln. Dann hebt sie ihr rechtes
Bein und tritt mit ihrem lilafarbenen Springerstiefel
Dima gegen die Schulter. Der hat neben ihr gehockt
und in bloder Gliickseligkeit vor sich hin gegluckst.
Nun 6ffnet er die Augen und sieht den Neuankdmm-
ling. Schwerféllig erhebt er sich vom zerschlissenen
Sofa und stolpert auf Kenji zu.

»Hey-ho, Bro, was geht?«, fdllt er ihm in die Arme.

»Ich dachte, wir haben heut’ den Termin mit
Mumpa?«, fragt Kenji.

»Hamwa auch, hamwa auch«, erwidert Dima und
klatscht zweimal in die Hande: »Aufstehen, Ladys
and Gentlemen!«



Dodo und Dargento blicken hoch und stopseln
sich von ihrem Spiel ab.

»Uhrenvergleich«, gluckst Dima. Kordy schaut auf
ihre silberfarbene Neochrom-Uhr und antwortet: »Ich
glaube, es ist soweit. Er miisste sich jeden Augenblick
herschalten.«

»Na, dann wollen wir mal«, murmelt Dima und
bewegt sich in Richtung des Holographors, der in ei-
ner Ecke steht; ein rundes, scheibenformiges Gerat,
das in der Lage ist, lebensgrofie Holographien zu er-
zeugen.

Dima schiebt es in die Mitte des Raums, und alle
fiinf versammeln sich darum. Sie brauchen nicht lan-
ge zu warten, da baut sich das holographische Abbild
von Mumpa auf.

Mumpa ist ein reptiloider Mutant, dessen mit
Runzeln und Pocken iibersadter Krotenkopf auf einem
unférmigen Korper sitzt, der sich wiederum in einen
schicken Seidenanzug zwingt. Die Mitglieder der
Chinesischen Mutanten Mafia, kurz CMM, lieben es,
sich fein zu kleiden. Sie kniipfen damit an die golde-
nen Jahre des Verbrechens an, an die zwanziger und
dreifiger Jahre des vorigen Jahrhunderts — an Al Ca-
pone, John Dillinger und Lucky Luciano. Mumpa ist
ein CMM-Mittelsmann, also bevorzugt auch er den
edlen Zwirn.

»Hasen, liebe Hasen — schon euch zu sehen«, beginnt
er mit seiner Fistelstimme, Floskeln abzuspulen.

»Klar, Mann«, erwidert Dima und deutet etwas an,
was man mit viel Phantasie als Verbeugung interpre-
tieren konnte.

»Okay, kommen wir zur Sache, fahrt das Frosch-
gesicht fort, »Cheewango war mit eurer Arbeit sehr
zufrieden. War nur 'ne kleine Nummer fiir ihn, aber



er weif3, was sie fiir euch bedeutet — den Zeno-Boys
die Ladung mit der Spakog-Sendung abzufangen,
und das ohne die Aufmerksamkeit der Zyklopen
oder gar der Bullen zu erregen, ist 'ne reife Leistung.
Kompliment, auch von meiner Seite. «

Dima grinst in die Runde; den anderen Gangmit-
gliedern scheint das Lob ebenfalls zu schmecken.

»Nun, da Cheewango immer auf der Suche nach
kreativen und engagierten Mitarbeitern ist, und au-
flerdem dem Nachwuchs eine Chance geben moch-
te ...« fistelt Mumpa, »hat er sich entschlossen, dass
ihr noch einmal eine grofie Nummer abziehen sollt.
Und wenn Cheewango grofie Nummer sagt, dann
meint er grofSe Nummer.«

Die Hasen blicken sich an.

Mumpa macht eine Pause, dann lasst er durch ein
Nicken ein weiteres Hologramm erscheinen. Es ist
das flimmernde Abbild eines Zuges — in Spiel-
zeuggrofie. Er umkreist in gleichférmigen Bewegun-
gen Mumpas Korper.

»Jemand von euch 'ne Ahnung, was das ist?«, fragt
er.

Kordy meldet sich zu Wort: »Sieht aus wie ein
Lexx-Train, einer der Hyperkontinentalziige, die
normalerweise von der Regierung benutzt werden.«

»Die junge Dame hat in der Schule aufgepasstc,
schnalzt Mumpa und féahrt sich mit seiner Froschzu-
nge iiber die Lippen: »Tatsachlich ist dies der A-DEE-
PO 4025 — gefertigt aus Hybridstahl und mit allen
Schikanen, die man sich nur denken kann. Das aller-
neueste Modell. So neu, dass es nicht fiir den 6ffentli-
chen Schienenverkehr zugelassen ist.«

»Befordert reiche Schnosel, Prasidentenabschaum
und so 'nen Kram ...«, vermutet Kenji.



»Nicht ganz, mein Freund«, erwidert Mumpa,
»dieser Zug befordert nur einen einzigen Gast, und
das ist edelstes und reinstes Fire Rain, geerntet von
den erlesensten Berghdngen Titans, und dazu be-
stimmt, der Elite unseres Landes siifSe Traume zu be-
scheren.«

»Rain?«, stofst Dima hervor.

»Exakt so ist es — allerbestes, so kristallklar wie ein
Bergbach in einem prahistorischen Holo-Game und
so wertvoll wie 13 Goldbarren aus der Zentralbank
der Regierung.«

Ende der Leseprobe



DER AUTOR

Jorg Petersen wurde im Januar 1974 in Hamburg ge-
boren. Auf Abitur und Zivildienst folgte das Studium
von Bildender Kunst (u. a. bei Werner Biittner und
Franz Winzentsen) sowie von Germanistik und Er-
ziehungswissenschaft. Abschluss: Erstes und Zweites
Staatsexamen fiir das Lehramt an Gymnasien. Seit
2007 Lehrtatigkeiten in den Fachern Kunst und
Deutsch an Hamburger Schulen.

Zahlreiche Veroffentlichungen tiber populdre Kul-
tur, Comics, Film und Literatur in diversen Publika-
tionen. Mit den Mobbels legte Jorg Petersen bei EM-
MERICH BOOKS & MEDIA sein erstes, von ihm selbst il-
lustriertes Kinderbuch vor.



.MMERICH
Books & Media

Y % 50 €¥ At asen e
Jorgretersen




JORG PETERSEN
DIE MOBBELS

Die Mobbels sind kleine Wesen mit griinem Fell und
Schlappohren. Die Mobbel-Familie, um die es in dieser
Geschichte geht, lebt in dem Hut eines Riesen und be-
steht aus Papa Paul sowie den beiden Kindern Flaps
und Kasimir.

Professor Fux, ein Erfinder und alter Freund von Papa
Paul, kommt mit einem seltsamen Flugzeug zu den
Mobbels geflogen. Dieses Flugzeug ist aus Stein und
hat die Form eines Fisches. Weil Kasimir den Eindruck
hat, dass ihm das Flugzeug etwas zugefliistert hat, er-
zéhlt Professor Fux den Mobbels eine Geschichte ...

Die Mobbels halten die Geschichte fiir ein Mérchen ...
und dann beginnt das Abenteuer!

Mit den Mobbels hat Jérg Petersen eine sympathische
neue Phantasiefamilie erschaffen, die trotz aller Origi-
nalitdt ganz in der Tradition klassischer Kinderbuchge-
schichten wie etwa denen von Tove Jansson (Die Mu-
mins) oder Otfried Preufiler (Das kleine Gespenst)
steht, und die ihren Platz in den Herzen kleiner Lese-
ratten erobern wird.

Dariiber hinaus ist das Buch aber nicht nur als phantasie-
volle Unterhaltung gedacht, sondern kann den kleinen
Lesern und Leserinnen auch spielerisch vermitteln, dass
nicht AuRerlichkeiten, sondern eher innere Werte wie
Mut, Intuition und ein giitiges Herz im Leben zahlen.
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ANJA FAHRNER
ALKATAR

Die Bewohner der Erde haben ihre Welt an den Rand
einer Katastrophe gebracht. Eine auflerirdische Spezies
startet eine Rettungsaktion fiir den Fortbestand der
Menschheit: Freiwillige sollen auf einem erdéhnlichen
Planeten das Leben im Einklang mit der Natur neu er-
lernen. Doch als ein intergalaktischer Krieg die neue
Heimat von der Auflenwelt abschneidet, offenbaren
sich die Abgriinde der menschlichen Natur.

ANJA FAHRNER
ALKATAR - DER ERBE

Jahrhunderte nach der Ansiedlung von Erdenmenschen
auf dem Planeten Zadeg beherrschen reiche Handler
eine primitive Gesellschaft der Armut. Zum Schutz ih-
rer Konvois vor den Kreaturen der Wildnis ziichten sie
iibermenschliche Kriegersklaven. In einem dieser Kamp-
fer schlummert ein geheimes Vermachtnis. Eine Todes-
mission in von Bestien verseuchtes Ruinenland konfron-
tiert ihn mit der erschiitternden Wahrheit.

ANJA FAHRNER
ALKATAR - KATHARSIS

Planet Zadeg, zwolf Jahre spater: Alvan, ehemaliger
Kriegersklave und einstiger Anfithrer der Rebellion,
fithrt einen aussichtslosen Kampf. Einzige Aussicht auf
Hilfe bietet der Interplanetare Bund. Das Problem: Der
Kontakt ist wahrend eines intergalaktischen Krieges
vor 500 Jahren abgerissen. Die einzige Verbindung ist
ein Portal mit fremder Technologie. Eine gefahrliche
Reise mit unbekanntem Ziel beginnt ...



CHRISTIAN
MONTILLON

WEGE DER
UNSTERBLICHKE!T

HARRISON SHEPARD
RAUMAKADEMIE PALURAN

Die Raumflotte ist das Riickgrat des Myrthonischen
Sternenreiches. Raumakademien bilden den Nach-
wuchs des Kernweltadels zu Offizieren aus. Tranthar,
neuer Anwirter auf der Raumakademie Paluran, stellt
schnell fest, dass er dort nicht willkommen ist. Seine
aristokratischen Mitschiiler blicken auf seine einfache
Herkunft herab. Bald schon wird er in einen Aufruhr
verwickelt, der ihm zum Verhdngnis werden konnte.

CHRISTIAN MONTILLON
WEGE DER UNSTERBLICHKEIT

»Geschichten aus dem Schattenreich«:

Christoph Dittert / Christian Montillon hat sich durch
seine Romane zu »Perry Rhodan«, »Die Drei ???«, »Coco
Zamis«, »Dorian Hunter« und »Professor Zamorra«, ei-
nen Namen gemacht.

In dieser Edition présentiert der Autor sechs frithe
Horror-Novellen, ergénzt durch eine erstmals von ihm
erstellte Bibliographie seines Gesamtwerks.

ALEXANDER KAISER
DER SCHACHTURKE

»St. Petersburger Erdffnung«: Die Globetrotterin Hele-
ne Muller und ihr Miindel Lexter betreiben gegen Ende
des 19. Jahrhunderts das Fahrgeschaft des »Schachtiir-
ken«. Diese Maschine, die selbststandig und ohne
Dampfkraft Schach spielt, ist ihre Eintrittskarte in
hochste Kreise. Inoffiziell sind sie Auslandsagenten des
Deutschen Reiches - ein nicht immer harmloser Job ...

KATHARINA HAHN
SINISTRE

Fiinf Menschen geraten in Situationen, die mit dem all-
taglichen Horror nicht mehr zu erkldren sind ... Fiinf
Menschen an den verschwimmenden Grenzen zwi-
schen Illusion, Ubernatiirlichem und Wirklichkeit er-
kennen, dass sich Reales und Ubersinnliches an vielen
Orten tiberlagern.

Finf unheilvolle Schicksale in finf Novellen, illustriert
von der Autorin.
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MICHAEL SULLIVAN
INDIANERSOMMER

Nach dem Kauf eines angeblichen Medizinbeutels mit
den Uberresten eines machtigen Kriegers findet sich
der vertraumte Michael im Korper seines Helden wie-
der: Indigo, die Plastikfigur eines muskul6sen India-
ners. Das Abenteuer beginnt. Er muss einen Weg zu-
riick in seinen Korper finden und dabei gegen alle
anderen Spielfiguren kdampfen, die nichts unversucht
lassen, ihm den Lebensfunken auszublasen ...

MICHAEL SULLIVAN

DURCH DIE ZEIT
UND DURCH DEN RAUM

Michael findet heraus, dass sein Grofivater durch die
Zeit reisen kann. Als der riistige Rentner von einer die-
ser Expeditionen nicht mehr zuriickkommt, entschlie-
Ben sich die restlichen Familienmitglieder zu einer irr-
witzigen Rettungsaktion und erleben skurrile
Abenteuer im Orient, dem Wilden Westen und ande-
ren unangenehmen Orten.

MICHAEL SULLIVAN
DER HEXENJAGER

Werden Sie von Hexen verflucht, von Vampiren, Wer-
wolfen, Zombies oder anderem {iblen Gelichter ge-
plagt? Sepp O'Brien hat die notigen Mittel, diesen Sto-
renfrieden den Garaus zu machen. Allerdings ist
Vorsicht geboten: Kollateralschdden sind bei seinen
Einsédtzen eher die Regel als die Ausnahme!

Die Hexenjager-Romane und -Kurzgeschichten liegen
in diesem Band erstmals gesammelt vor.

BERNAR LESTON

DR. LESTONS KABINETT
DER SELTSAMEN SZENARIEN

45 skurrile Hippchen vom Tellerrand der Realitat:
Wenn Der Beschworene Schreiber nur Verlorene Wortlosig-
keit hervorbringt und Der Schatten des Bosen Fiillers den
Schreibfluss beeintrachtigt ... Wenn Die Zeit vergeht wie
das Leben und Sie noch Zu jung zum Sterben sind ...
dann kénnte eine Soirée im Kabinett des Dr. LeSton
ganz nach Threm Geschmack sein.
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HUGH WALKER

VON DEN GESTADEN DER
FINSTERNIS... (MAGIRA TEIL I)

Der MAGIRA-Zyklus stellt das Hauptwerk von Hugh
Walkers Schaffen dar und wurde in {iber drei Jahr-
zehnten mehrmals in eine neue literarische Form ge-
gossen. Die acht Romane iiber die Fantasywelt MAGIRA
und die Anfinge des legendaren »Ewigen Spiels« er-
scheinen in unserer Werkreihe in zwei Bénden, erganzt
durch umfangreiches Sekundarmaterial ...

HUGH WALKER

. ZU DEN UFERN DER
WIRKLICHKEIT (MAGIRA TEIL I1)

... Band 1 enthdlt die Romane 1-4, die Erzahlung Die
Faust der Gisha, Story-Exposés, Beitrage von Helmut W.
Pesch und Eduard Lukschandl sowie eine Cover-
Galerie. Band 2 enthélt die Romane 5-8, die Regeln des
»Ewigen Spiels«, Beitrage von Horst Hermann von
Allwérden und Franz Schrépf sowie eine Galerie von
Helmut W. Pesch.

ANDREAS GROB
IM ZEICHEN DER BLUTKRONE

Ein neuer Fantasy-Roman aus der Welt Magira:

Im Zeitalter des Ewiges Spiels kommt die Alte Welt
unter endlosen Wellen von Invasionen nicht zur Ruhe.
Dem diisteren Volk der WIng'Tiu gelingt es, auf den
Triimmern des untergegangenen L&wen-Imperiums
ein Reich zu errichten. Die Metropole Magramor er-
bebt, denn die »Nachtschatten« schreiben ihre Ge-
schichte mit dem Blut von Menschenopfern.

ANDREAS GROB
DIE TRANEN DER BLUTKRONE

Die Fortsetzung des NACHTSCHATTEN-ZYKLUS:

Das Reich der bluttrinkenden W'Ing'Tiu wurde von ei-
ner Vielvolkerallianz vernichtet. Die einstigen Herren
werden erbarmungslos gejagt. Doch solange sie ihre
todbringenden Klingen fiihren konnen, sind die iiber-
lebenden Nachtschatten nicht am Ende - ob in Kampf-
arenen, im tiefsten Feindesgebiet oder an Orten, vor
denen selbst finsterste Seelen erschauern.



WEGE DES
<RUHMS

ROMAN

RENEE NOIR

ANDREAS GROB
DAS FEUER DER BLUTKRONE

Der dritte Band des NACHTSCHATTEN-ZYKLUS:
Sarkasch van Shan, der geschlagene Herr der ver-
streuten W’Ing'Tiu, begibt sich auf die Suche nach der
geheimnisvollen Heimat der Mythanen, wo er seine
verlorengegangen Erinnerungen zuriickgewinnen will.
Auch die Nachtschatten-Kriegerin Nardya muss sich
ihrem Schicksal stellen und beginnt einen gnadenlosen
Rachefeldzug.

HANS-PETER SCHULTES
WEGE DES RUHMS

Ein Heroic-Fantasy-Roman aus der Welt Magira:

Seit den Tagen der ersten Gotter tobt der Kampf unhei-
liger Machte gegen die Kinder des Menschenge-
schlechts, in deren Herzen das Wort des GrofSen Raben
brennt. Gegen die Blutmagie der Schlangengeborenen
ist ein Schwert, weitergegeben durch die Konige eines
auserwahlten Volkes, die letzte Hoffnung der noch
freien Menschen.

HANS-PETER SCHULTES MIT ANDREAS GROB
RUNEN DER MACHT

Ein episch-phantastischer Heldenroman:

Die Stamme und Volker, die einst mit Attila gegen
Rom gezogen sind, haben das Joch der hunnischen
Herrschaft abgeschiittelt. Jetzt fallen die Sieger wie rei-
Bende Wélfe iibereinander her und die Blutmagie eines
hunnischen Schamanen erweckt ein lange verloren ge-
glaubtes Grauen. Nur Giso, die K6nigin der Rugen, er-
kennt die drohende Gefahr.

RENEE NOIR
EIN ENGEL IN PARIS

Sarah reist nach Paris, um den Mann, der ihr neuen Le-
bensmut gegeben hat, wiederzufinden. In der Stadt der
Liebe wandelt sie nichtnur auf verschlungenen Pfadenin
die Zukunft, sondern gelangt auch zur eigenen Vergan-
genheit. Ein Roman iiber den Verlust und das Wiederfin-
den, iiber Irrungen des Lebens und die Suche nach Gliick
- eine romantische Liebesgeschichte, wie sie nur eine
Franzosin mitfederleichter Hand verfassenkann.
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H. J. MUGGENBURG

H.J. MUGGENBURG

SCIENCE FICTION CHRONIKEN

Der Autor, in den 1970er Jahren als »Hexer Stanley« fiir
seine Horrorromane bekannt, schrieb hauptsichlich
Science Fiction und wiirzte auch bei diesem Genre seine
Werke mit dem ihm eigenen Humor.

Seine 21 Science-Fiction-Romane erscheinen in unserer
7-béndigen Werkreihe zum grofiten Teil ungekiirzt!

Band 1:

Auf Tod programmiert ...
In memoriam G. H. Walker
Jupiter-Plutonium

Band 2:

Jon Penders grofer Irrtum
Gehirndiebstahl
Begegnung auf S 2079
Band 3:
Eine durchaus friedliche
Invasion

Psychomechanik
Die Auserwihlten

Band 4:

Der verhexte Planet
Die Sauerstoffbombe
Die Jagd

Band 5:

Briants Universum
Die Welt der Zwanzigjihrigen
Das Planspiel

Band 6:

Sie wollten die Erde
Expansion
Galaktischer Handel

Band 7:

Transmitter-Spedition
Die vierte Generation
Errol Minors Fahrten

H. J MUGGENBURG
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DER DUFT DER ZUGKERPFLANZE
VON JORE PETERSEN

Kann ein K&fer die Reinkarnalion
von Franz Kafka sein?

Sollte ein Brathdhnchen
eine musikalische Karriere anpeilen?

Was widerfdhrt einem Garlenzwerg
im Rotlichimilieu?

Wer gewinnt beim Schach:
Ernst Jinger oder E.T.A. Hoffmann?

Vertrdgt ein Android wirklich jedes Gelrénk?

R " Und was geschah milt Adolf Hitlers Schadel,
ff-" nachdem er sich am 30. Aprii 1945 das Gehirn
E weggeschossen hal?

- 2wilf Kurzgeschichlen von Jdrg Pelersen
geben Antworlen auf diese und andere Fragen.

- Grotesk-humorvoll, dann wieder fuluristisch-bizarr,

= aber immer unterhaltsam entfilhrt uns der Autor
- in absurd-phantastische Welten und gewahrt uns

Einblicke in die Abgriinde des Menschseins.
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