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	Die Reform der Rechtschreibung 1996 beinhaltete das Ziel, eine Vereinfachung der Rechtschreibung herbeizuführen. Sie war umstritten. Bereits 2004 und 2006 wurden besonders strittige Punkte überarbeitet.


	Wir haben uns entschieden, nach Empfehlung einschlägiger Rechtschreibwerke zu redigieren.


	Selbst bei sorgfältiger Bearbeitung des Textes ist es möglich, dass Fehler übersehen werden können. Wir bitten, dies ggf. zu entschuldigen.
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	Vorwort


	 


	 


	Um eine kleine Orientierungshilfe zu geben, wurde für jede Geschichte der Zeitaufwand für das Lesen ermittelt.


	 


	Unter dem jeweiligen Titel ist eine Zeitangabe vermerkt. Die Zeitangaben basieren auf einer mittleren Lesegeschwindigkeit.


	 


	Der geschätzte Leser wird, je nach eigener Lesegeschwindigkeit, den Zeitrahmen auch unter- oder überschreiten. Die angegebenen Werte sind nur als kleiner Hinweis zu betrachten, um einschätzen zu können, ob Ihnen die augenblickliche Zeit ausreicht, eine der Geschichten zu lesen oder vorlesen zu können.


	 


	Mit dem vorliegenden Band werden Ihnen 5 Fantasy Kurzgeschichten vorgelegt.


	 


	Viel Spaß


	 


	 


	 


	 




 


	Tellerwelt


	(Etwa 33 Minuten)


	 


	„Hm, das ist also das Spiel - Die Tellerwelt -. In unserer früheren Menschheitsgeschichte haben die Leute geglaubt, dass die Erde flach wie ein Teller ist und man am Ende der Welt in das große Nichts fällt.“ 


	Der Mann, er wird so um die 40 Jahre alt sein, betrachtet nachdenklich das Cover auf der Plastikhülle, die das Spiel umschließt. „Heute wärmt man diesen Unfug wieder auf und macht ein Spiel draus. Was sollen denn nur die Kinder denken. Vielleicht glauben sie tatsächlich, dass wir auf einem Teller leben.“ Er lacht.


	Der Verkäufer in dem Elektronikladen blickt seinen Kunden an. Seine Augen leuchten. „Das Spiel ist vielleicht so etwas von abgefahren. Man kann es nur sehr schwer beschreiben. Es muss gespielt werden, um die komplexen Vorgänge zu begreifen. Ich finde es gut, auch wenn die Welt in dem Spiel ein Teller ist. Guter Gag.“


	„Also“, sagt der Käufer in spe ein wenig unentschlossen, „können Sie mir nicht trotzdem etwas zur Funktionsweise des Spieles sagen. Sie müssen es ja schon gespielt haben, sonst könnten Sie nicht eine solche Bewertung abgeben.“


	Der Verkäufer grinst: „Ja klar kann ich etwas dazu sagen, aber man muss sich mit dem Spiel beschäftigen, um es dann auch wirklich spielen zu können. Also es ist ein Spiel, welches Sie allein spielen. Dazu ist es offen. Es gibt kein Ziel und keine Ausgangslage. Sie können Action haben oder auch nicht. Alles bestimmen Sie selbst. Sie denken sich einfach was aus, geben das ein und dann spielen Sie und das Spiel spielt auch.“


	„Wie soll ich das verstehen?“ Fragend wird der Verkäufer angesehen.


	„Die Figuren sollen, so die Beschreibung, nach kurzer Zeit anfangen selbst zu denken und zu handeln. Sie selbst überwachen, bzw. begleiten und leiten die Figuren bei ihren Aufgaben.“


	„Und wenn ich nicht mit Menschen spielen will?“


	„Sehen Sie, ich habe nicht gesagt, dass es Menschen sein sollen, lediglich Figuren hatte ich genannt. Wenn Sie nun Tiere z.B. vom Eichhörnchen bis hin zum Elefanten nehmen, ändert sich nichts an meiner Aussage. Es gilt auch für diese Figuren. Wenn Sie diesen keine Aufgaben zuweisen, dann werden sie nach einiger Zeit selbstständig etwas unternehmen. Das ist doch wirklich fantastisch, nicht wahr?“


	„Wenn es so ist, wie Sie sagen, dann ist es zumindest interessant. In der Tat. Ich kaufe es.“


	„Okay, Sie werden es nicht bereuen.“


	 


	*


	 


	Die blauen Augen des Vierzigjährigen saugen sich an dem Bild des riesigen Bildschirms vor ihm fest. Die DVD des Spiels hat eine Landschaft auf den Schirm gezaubert, wie sie nicht schöner sein kann. Berge im Hintergrund blicken majestätisch auf eine vor ihnen liegende grüne hügelige Ebene. Exotisch anmutende Bäume einzeln oder in kleinen Gruppen, fügen sich in das grandiose Bild ein. Die von Flüssen und Straßen durchzogene Landschaft, die im Hintergrund von den Bergen bewacht wird, schließt ab mit einer wundervollen Meeresbucht. Auf den feinen Sandstrand, der mit Palmen eingefasst ist, laufen leichte Wellen auf.


	„Schöner kann eine Welt nicht sein, um ein Abenteuer zu erleben“, murmelt er. „Also bauen wir uns mal einen Dieb.“ 


	Die Anleitung des Spiels beschreibt in einfacher Art und Weise, wie er sich eine Figur nach seinem Gusto entwickeln kann. Es dauert dann auch tatsächlich nicht sehr lange und eine schmale, kräftige Gestalt mit einem netten offenen Gesicht tigert über den Bildschirm. 


	„So, da bist du nun Partner. Wollen wir mal unseren ersten Diebstahl begehen.“ Die laut gesprochenen Worte treffen auf die Bildschirmoberfläche. Einen winzigen Augenblick hat der vierzigjährige Mann das Gefühl, als ob sein Spielgeschöpf ihn gehört hätte. Der Mann im Spiel legt den Kopf ein wenig schief. Es sieht so aus, als wenn er etwas hören könnte. Ein Lächeln überzieht sein Gesicht. Er steht in einem Buschwerk neben einer Straße, auf der kaum Verkehr herrscht.


	Der Vierzigjährige spricht den Mann in seinem Spiel an: „Ich gebe dir den Namen …“ Weiter kommt er nicht.


	Der Mann hinter dem Busch wendet seinen Kopf und sieht ihn direkt an. 


	Erschreckt zuckt der Spieler zurück.


	„Brauche von dir keinen Namen, nenn mich Pete. Wie heißt du?“


	Stotternd kommt die Antwort: „Ken.“ Der Kopf nähert sich wieder dem Bildschirm: „Also das ist wirklich erstaunlich. Woher weißt du, dass ich hier bin, Pete? Kannst du mich sehen?“


	„Nein, ich kann dich nicht sehen, aber ich höre dich.“


	„Bist du nicht erstaunt, wie ich mit dir kommuniziere?“


	Die Gestalt im Spiel zögert einen winzigen Moment, dann ertönt ihre Stimme: „Nein, überhaupt nicht. Sollte ich?“


	„Nein Pete, ist schon okay. Dann schau mal was wir heute noch so an schönen Sachen einsacken können.“


	„Einverstanden, du meinst bestimmt stehlen, nicht wahr? Ich freue mich aufs Einsacken.“


	„Und ich erst einmal“, denkt sich Ken, „das ist wirklich abgefahren, das Spiel. Ein direkter Dialog mit der Spielfigur. Aber es muss doch auch möglich sein, ihm ohne zu reden mitzuteilen, was er machen soll.“ Seine Hände berühren die Tastatur seines Computers. Er gibt den Befehl ein, den näherkommenden Pick-up anzuhalten und dem Besitzer den Wagen abzunehmen.


	Pete blickt sich nur kurz um, nickt mit dem Kopf und springt auf die Straße.


	„Geht also auch. Der Verkäufer hat nicht zu viel versprochen. Sensationell“, denkt sich Ken. „Mal sehen, was Pete jetzt macht.“ Er hat ihm nur gesagt, was er machen soll aber nicht wie. Das bedeutet für die Spielfigur, dass er selbstständig die befohlene Handlung ausführen muss.


	Der Ford Pick-up reagiert auf das Winken von Pete. Der Fahrersitz ist von einem älteren korpulenten Fahrer besetzt, der genüsslich an einer dicken schwarzen Zigarre zieht. Während er den Rauch wieder aus seinem Innersten an die frische Luft lässt, fragt er den Anhalter lächelnd, wohin er denn will. Er würde ca. noch 30 Meilen auf der Straße bleiben, dann wäre er zu Hause. Wenn er will, kann er gerne bis dorthin mitfahren. 


	Pete nimmt dankend an und steigt in das Fahrzeug ein. Ratternd und knatternd setzt sich der Ford in Bewegung. Der ältere sympathische Mann erzählt Pete, was er den Tag so gemacht hat. Er war auf dem Markt und hat Obst und Gemüse, welches er zusammen mit seiner kränklichen Frau angebaut hat, verkauft. Er will ihr von dem Geld, was er eingenommen hat, Medikamente kaufen, die sie dringend benötigt.


	Das Radio läuft und es ertönt schmissige Countrymusik, die urplötzlich aufhört.


	„Wir unterbrechen für eine wichtige Durchsage. Vor ca. dreißig Minuten wurde die Bank in Snaketown überfallen. Der Täter“, es folgt die Beschreibung eines jungen sportlichen Mannes mit langen blonden Haaren, „ist flüchtig. Die genaue Höhe der Beute steht noch nicht fest, jedoch beläuft sie sich nach Angaben der Bank auf etwa 15.000.000 $. Die unglaubliche Summe ist zusammengekommen, weil die Lohngelder für alle Minenarbeiter der 10 Goldminen um Snaketown herum gerade in der Bank eingetroffen waren.“ 


	Ken kontaktiert Pete. „Könnte dein Fahrer der Täter sein? Vielleicht hat er sich verkleidet? Egal, überfall den Mann und nimm ihm das Geld ab. Dann sehen wir weiter.“


	Kaum wahrnehmbar lächelt Pete. Mit einem leichten Kopfschütteln gibt er zu verstehen, dass er dies nicht tun wird.


	„Das wird immer sensationeller“, denkt sich Ken, „die Spielfigur scheint tatsächlich selbst aus der gegebenen Situation Schlüsse ziehen zu können und richtet ihr Verhalten nach diesen Parametern aus.“ 


	Das Fahrzeug zuckelt auf der holprigen Straße seinem Ziel entgegen. Die beiden Insassen unterhalten sich. Der ältere Fahrer füllt das Fahrzeug mit dem Rauch seiner dicken Zigarre. Pete hustet. Der Obsthändler öffnet lächelnd die Seitenscheibe noch ein wenig mehr, um frische Luft in das Fahrzeuginnere hineinzulassen. Pete atmet gierig die frische Luft ein und blickt seinen Nachbarn an. Seine Augen weiten sich. Tiefes Erschrecken zieht über sein Gesicht.


	Ken, der auf dem Bildschirm nur das Gesicht seiner Spielfigur sieht, fragt sich, warum Pete so erschrocken nach links blickt. Der Blickwinkel ändert sich und zeigt den älteren Herrn, der plötzlich nicht mehr so sympathisch aussieht. Der lange Lauf eines Revolvers, der sich in der rechten Hand befindet, zeigt auf Pete. Mit dem Daumen spannt er gerade den Hahn.


	„So mein lieber Anhalter, du glaubst doch nicht, dass du mich täuschen kannst. Du willst mir nur die Beute abjagen.“


	Pete antwortet: „Dann hast du die Bank überfallen.“


	„Wer denn sonst?“


	„Warum hast du mich mitgenommen? Ist doch ein unkalkulierbares Risiko für dich.“


	„Deswegen“, meint der qualmende Mann neben ihm und deutet mit dem Daumen der rechten Hand am Lenkrad nach hinten. „Du hast doch bestimmt vernommen, dass sie nur eine Person suchen.“


	Pete dreht kurz den Kopf nach hinten und sieht Polizeifahrzeuge mit Sirenengeheul näherkommen. Der Fahrer lenkt sein Fahrzeug ganz nach rechts, um Platz zu machen. Mehrere Polizeifahrzeuge fahren vorbei. Ein Wagen setzt sich vor sie und bremst sie aus. 


	„Ruhig bleiben, kein Wort. Sonst bist du der Erste, der dran glaubt.“ Der Lauf der Pistole bleibt auf Pete gerichtet.


	Ein Polizist nähert sich vorsichtig dem älteren Fahrzeug, welches am Straßenrand steht und dessen Motor unregelmäßig vor sich hin nagelt. Als er das altersschwache Vehikel sieht, überzieht sein Gesicht ein Lächeln, das sich noch vertieft, als er den dicken qualmenden Mann hinter dem Lenkrad sieht.


	„Was ist los Officer“, brüllt der alte Mann aus dem Fenster, „mein Arbeiter und ich sind unterwegs aufs Feld. Ist was passiert?“


	Der Polizist kommt nicht mehr näher, er brüllt zurück: „Wir verfolgen einen Bankräuber. Fahren Sie weiter.“ Er dreht sich um, setzt sich in sein Fahrzeug, die Sirene heult auf und er rast weiter.


	„Ist ja besser gegangen, als ich dachte. Hätte dich wahrscheinlich gar nicht gebraucht. Aber das werde ich jetzt sofort ändern.“ Der Blick des Bankräubers richtet sich wieder auf Pete. Nun ist es an ihm zu erschrecken. Denn Pete hält eine Pistole in den Händen, die auf den Kopf des Mannes am Lenkrad zielt. Ehe dieser seinen Gedanken, den Abzug des eigenen Revolvers durchzuziehen, an seinen linken Zeigefinger schicken kann, vernehmen seine Ohren nur noch den verwehenden Klang des abgefeuerten Schusses aus der Pistole von Pete. Seine Augen können soeben noch das Mündungsfeuer und den Rauch an der Mündung der Waffe seines Gegners erkennen, bevor die Lichter endgültig ausgehen.


	Nur das Tuckern des Motors dringt in das Fahrzeug.


	„Pete“, brüllt begeistert Ken am Bildschirm, „wow, du bist einsame Spitze. Richtig toll gearbeitet. Gleich zu Beginn unserer Handlung eine so große Beute.“


	„Wenn sie denn auch tatsächlich hier im Fahrzeug ist. Müssen erst einmal nachsehen. Ich fahre jetzt mit dem Auto von der Straße. An einem ruhigen Plätzchen werde ich nachsehen, was wir so erbeutet haben.“ Er steigt aus, geht um das Fahrzeug herum, wuchtet den dicken Mann vom Fahrersitz auf den Beifahrersitz. Dabei stellt Pete fest, was er ohnehin schon geahnt hatte, dass sich sein Opfer ordentlich ausgestopft hatte, um Körperfülle vorzutäuschen. Auf dem Kopf trägt er eine Plastikglatze mit schütteren Haaren.


	Er setzt sich hinter das Lenkrad und verlässt die Straße über den Feldweg, der in ein kleineres Waldstück vor einen mittleren Berg führt. 


	Das Radio gibt weitere Einzelheiten über den Überfall heraus. Es waren demnach drei Täter. Zwei wurden während Überfalls vom Wachpersonal erschossen. Der Dritte konnte mit der Beute allein fliehen.


	Nachdem Pete eine erste Anhöhe überwunden hat, liegt vor ihm ein kleines Tal, welches durch einen kleineren Flusslauf durchschnitten wird. Er hält an, steigt aus. Den Toten legt er ein paar Meter hinter einem Buschwerk ab. Dann widmet er sich dem Fahrzeug. Er braucht nicht lange zu suchen. Das geraubte Geld befindet sich in mehreren Säcken unter der Plane auf der Ladefläche des Pick-ups in einer großen Werkzeugkiste, welche die Hälfte der Ladefläche einnimmt. Pete blickt direkt in die Augen von Ken, als er einen Teil der Beute hochhält.


	Für Ken ist das Verhalten seiner Spielfigur ungewöhnlich und nach wie vor unglaublich. Seine Begeisterung kennt fast schon keine Grenzen mehr.


	„Also Pete, bevor wir weiterplanen, müssen wir unsere, ich meine, deine Beute verstecken.“


	„Ist schon gut Ken. Es ist unsere Beute.“


	„Toll Pete. Freut mich, dass du so denkst. Siehst du in der Nähe des Flusses die kleine Hütte, etwas versteckt hinter den Büschen?“


	„Kann ich sehen. Soll ich dorthin fahren?“


	„Ja mach das.“ 


	Als sich der Pick-up dem Fluss nähert, wird Ken nachdenklich. „Das ist doch wirklich komisch“, flüstert er leise. Er fragt sich, warum ihm denn plötzlich die Gegend so bekannt vorkommt. Als wäre er schon einmal hier gewesen. Einige Augenblicke später fällt es ihm wie Schuppen von den Augen, das ist seine Ferienhütte, zwar in eine andere Landschaft eingebettet aber zweifelsohne seine Hütte. Als Pete aussteigt, lässt er ihn zum Fluss hinuntergehen. Tatsächlich, dort liegt auch sein kleines Schlauchboot. Was für ein Zufall. Oder ist das vielleicht gar kein Zufall? Wenn schon die Spielfigur mit ihm kommuniziert, warum soll nicht auch etwas Bekanntes ins Spiel hineinkommen können. Plötzlich freut er sich, dass es so ist. Hier kennt er sich aus.


	„Pete, nimm das Geld und verstecke es in der Hütte. Ich zeige dir auch, wo. Dort gibt es ein Geheimversteck.“


	Pete nimmt einen der Geldsäcke und trägt ihn zur Hütte. Den Schlüssel nimmt er weisungsgemäß aus einem Astloch des alten Baumes, der direkt vor der Hütte steht. Er zählt die Dielenbretter ab. Das fünfte Brett vom Kamin aus gesehen hebt er an. Darunter befindet sich ein Hebel, den er nach oben zieht. Er muss Kraft aufwenden, um ihn bis zum Anschlag herauszuziehen. Es beginnt, hinter dem Kamin zu summen. Pete wendet sich dem Kamin zu, der sich auf einer nicht sichtbaren Achse langsam dreht. Einen Augenblick später ist er verschwunden. Statt der Feuerstelle erblicken seine Augen eine große Kiste. Da hinein soll er die Beute mit dem Geld legen. Er kommt der Aufforderung von Ken nach und verstaut alle Geldsäcke in der Kiste.


	„Ken?“ Die Augen von Pete blicken ihn erneut durch den Bildschirm an.


	Ein unangenehmes Gefühl beschleicht Ken.


	„Ja?“


	„Ein tolles Versteck hast du hier gefunden.“


	„Ja. Wobei ich nicht genau weiß, woher ich das wusste.“


	„Intuition?“


	„Du hast recht Pete, wird wohl eine Eingebung gewesen sein.“


	„Na dann. Was machen wir jetzt?“


	„Pete, ich möchte, dass du das Boot nimmst, welches unten am Fluss liegt und flussabwärts zur nächsten Stadt fährst. Dort machen wir weiter.“


	„Okay, und dann?“


	„Werden wir sehen.“


	„Gut.“


	Nachdem er alles sorgfältig verschlossen hat, geht Pete zum Fluss, steigt in das Boot, schmeißt den kleinen Motor an und tuckert den Fluss hinunter. 


	Ken blickt hinter ihm her. Das Boot und mit ihm Pete verschwinden hinter der ersten Biegung des kleinen Wasserweges.


	„So, dann beende ich jetzt das Spiel. Du wirst noch einige Meter fahren, dann fällst du in das Nichts der Tellerwelt und bist gelöscht, mein kleines Programm. Beim nächsten Spiel lasse ich mir was anderes einfallen. War richtig spannend.“ 


	Er legt sich zufrieden in seinem Stuhl zurück. Allerdings fragt er sich, wie es die Macher des Spiels geschafft haben, dass solche konkreten Details, wie zum Beispiel seine Hütte, in dem Spiel auftauchen können. Als hätten sie sein Gehirn angezapft. Bei diesem Gedanken wird ihm ein wenig mulmig. Er schüttelt das Gefühl ab, steht auf und verlässt seine Wohnung. Als er auf der Straße steht, sieht er in der Ferne, wie der stahlblaue Himmel über der Stadt in eine schwarze Wand übergeht, in der es leuchtet. 


	Seine Gedanken werden abgelenkt. Ein Nachbar grüßt ihn. „Hallo Ken, wie gehts?“


	„Danke gut und dir, Brian?“


	„Auch gut.“ Brian deutet zum Himmel, „Das Wetter wird bestimmt nicht gut.“


	„Ja denke ich auch. Mach’s gut.“


	„Tschüss.“


	Ken dackelt die Straße hinunter. Setzt sich in sein Auto, welches er einige Meter weiter unterhalb seiner Wohnung abgestellt hatte. Es zieht ihn zu seiner Hütte. Er will dort nachsehen. Das Spiel hat ihn so mitgenommen, dass er das Gefühl hat, dort nach dem Rechten sehen zu müssen.


	Sein Wochenenddomizil befindet sich nur ein paar Minuten außerhalb der Stadt. Mit Schwung fährt er vor seinem kleinen Refugium vor. Das schon eine Zeit in ihm wohnende merkwürdige Gefühl wird immer stärker. Seine Schritte werden hastiger. Er kann sich überhaupt nicht erklären, weshalb. Als er in der Hütte steht, hebt er die 5. Diele an, zieht den Hebel, der Kamin dreht sich. Hastig beugt er sich über die auftauchende Kiste und öffnet den Deckel. Tatsächlich, er traut seinen Augen nicht. In der Kiste liegt der Sack. Als er ihn öffnet, flattern ihm Geldscheine entgegen. Vollkommen erschlagen setzt er sich in einen Sessel. Ein Bündel Geldscheine in der Hand haltend stiert er die Wand an. 


	Was jetzt noch fehlt, ist, dass die von ihm erfundene Figur Pete erscheint und vielleicht auch noch einen Anteil von der Beute haben will. Ken schüttelt nachdrücklich den Kopf und fragt sich, wie das alles passieren konnte. Ob das was mit dem Spiel zu tun hat, oder plagen ihn vielleicht Denkaussetzer? Mit diesem anstrengenden Gedankengut schläft er ein.


	Vögel zwitschern, die Sonne scheint. Ein neuer Tag ist angebrochen. Ken, der noch im Sessel sitzt und dem die Knochen von der ungemütlichen Schlafhaltung wehtun, hält noch immer die Geldscheine in den Händen. Eilig verstaut er alles wieder und verlässt die Hütte. Er blickt nach oben. Nach wie vor blauer Himmel, nichts von schlechtem Wetter zu spüren, obwohl der Horizont dunkel herübergrüßt. 


	Er beschließt, mit dem Boot eine kleine Tour zu machen. Heute Nachmittag will er sich wieder seiner Arbeit widmen. Frohgestimmt setzt er sich in das Boot, schmeißt mit Schwung den kleinen aber kräftigen Motor an und fährt mit einer rasanten Kurve hinaus auf den Fluss. Plötzlich erfasst ihn der Geschwindigkeitsrausch. Er reißt mit seiner rechten Hand den Gasgriff auf volle Leistung. Das kleine Boot hebt sich aus dem Wasser und beginnt in Gleitfahrt überzugehen. Er duckt sich, um den Fahrtwind zu mindern. Das Boot wird schneller, der Himmel wird dunkler über ihm. Die Strömung im Fluss wird heftiger. Alles das bemerkt er jedoch nicht. Sein Blick ist starr nach vorn gerichtet. Mittlerweile bewegt sich das Boot wie ein Pfeil über das Wasser. Sein Unterbewusstsein übermittelt ihm, dass seine Ohren ein entferntes Rauschen vernehmen. Er schiebt diese Erkenntnis jedoch an die Seite, da er das Rauschen dem Fahrtwind zuschreibt. Augenblicke später bemerkt er, dass er einen großen Fehler begangen hat. Sein Boot und er rasen in Dunkelheit, in schäumenden Wassern weiter flussabwärts. Alle seine Bemühungen, das Boot zu wenden schlagen fehl, da die Strömung viel zu stark geworden ist. Seine Augen können dem Lauf des Flusses nicht mehr folgen. Es scheint so zu sein, als wenn er plötzlich aufhören würde. 


	„Aufhören“, fragt er sich entsetzt, „aufhören, wo bin ich?“. Das Wasser beginnt, in einer Lautstärke zu toben, dass ihm fast die Sinne schwinden. Dann, urplötzlich, Totenstille. Er ist mit seinem Boot über den tosenden Abgrund gefahren. Er schwebt einen Augenblick im Nichts. Seine Augen erfassen das grandiose Bild des Wasserabbruchs und wie die Wassermassen nach unten tosen und sich im Nichts auflösen. Dann beginnt sein Boot mit ihm nach unten zu fallen. Obwohl er die Nutzlosigkeit seines Verhaltens erkennt, umklammert er krampfhaft die Haltegriffe. Nach einigen Augenblicken verwehen Boot und Ken im Nichts der Tellerwelt.
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