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In Wirklichkeit erkennen wir nichts; 
denn die Wahrheit liegt in der Tiefe.
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1.
 
Irgendetwas stimmt nicht, aber ich weiß nicht, was. 
Ich weiß nicht einmal, woher ich weiß, dass etwas nicht stimmt. Da ist nur dieses merkwürdige Gefühl, dass die Welt nicht so ist, wie sie sein sollte.
Die Welt, das ist ein Strand, dahinter treppenartige, bewaldete Hügel. Wellen schwappen leise gegen den Sand. Ein kühler Wind weht vom Meer herein. Die Luft riecht salzig.
Die Bäume – Birken, den grauweißen, mit schwarzen Flecken gemusterten Stämmen nach zu urteilen – irritieren mich, ohne dass ich genau sagen könnte, warum.
Ich blicke an mir herab und ein Schreck durchzuckt mich. Wo sind meine Hände?
Da, wo sie eigentlich sein müssten, enden meine Arme in rechteckigen Stümpfen.
Rechteckig. Das ist es, was mich stört: Die Welt ist eckig. Es gibt keine Kurven, keine sanften Übergänge. Die Hänge der Hügel vor mir steigen nicht allmählich an, sondern in exakt rechtwinkligen Treppenstufen. Auch die Blätter der Bäume sind in würfelförmigen Blöcken angeordnet.
Blöcke. Das Wort kitzelt mein Gedächtnis, doch als ich dort suche, finde ich nichts als Leere. In meinem Kopf sind Wörter, Konzepte, aber keine Erinnerungen. Ich weiß nicht, wo ich bin und wie ich hierhergekommen bin. Ich kenne nicht einmal meinen Namen.
Trotzdem habe ich keine Angst. Auch das ist seltsam. Diese Welt ist nicht die, in der ich eigentlich sein sollte, soviel ist klar. Und doch fühlt sie sich vertraut an. Es ist okay, hier zu sein.
Ich blicke nach oben. Eckige Wolken ziehen über einen blauen Himmel. Eine quadratische Sonne steht tief über dem Horizont. Ich kann direkt hineinsehen, ohne dass meine Augen schmerzen.
Habe ich überhaupt Augen? Ich bin nicht sicher. Ich kann nicht blinzeln, aber immerhin sehen.
Ich mache einen Schritt. Der Sand fühlt sich warm an, doch als ich zurückblicke, finde ich keinen Fußabdruck.
Kein Wunder, ich habe ja auch keine Füße. Meine Beine – viereckige Stangen, die ich nur an der Hüfte vor- und zurückbiegen kann - enden wie meine Arme in quadratischen Flächen.
Ein Bild blitzt aus den vernebelten Tiefen meines Gedächtnisses auf, transparent und flüchtig wie Wasserdampf. Ich bin auf einer Kostümparty. Ich trage eine Ritterrüstung. Das heruntergeklappte Visier meines Helms behindert meine Sicht, Arme und Beine stecken in Plastikröhren. Ich stolpere über einen am Boden liegenden Gegenstand (eine Bierflasche?) und schlage hin. Jemand lacht mich aus.
Das war in einer anderen Welt voller weicher, unvollkommener Formen. Damals hat sich die steife Rüstung fremdartig angefühlt, doch meine rechteckigen Gliedmaßen wirken so, als hätte ich nie andere besessen.
Was ist passiert? Die Frage beginnt, in meinem Hinterkopf zu pochen wie ein dumpfer Schmerz. Ein vages Gefühl der Bedrohung steigt auf. Etwas ist geschehen. Doch je mehr ich darüber nachdenke, desto weniger kann ich den Gedanken fassen.
Grübeln bringt mich nicht weiter, hier herumstehen auch nicht. Immerhin scheint hier keine unmittelbare Gefahr zu drohen.
Ich gehe ein paar Schritte den Strand entlang, dann hopse ich eine der Stufen hoch, auf einen grünen Untergrund, der aussieht wie in fleckigen Grüntönen bemaltes Gummi. Soll das Gras darstellen?
Das Hopsen geht ganz leicht, fast als wäre ich schwerelos. Doch ich falle immer wieder auf den Boden zurück. Fliegen kann ich nicht.
Ich wandere unter Würfelbäumen hindurch, als ich vor mir eine Bewegung wahrnehme. Etwas huscht durch die Schatten der Bäume.
Ich gehe darauf zu und erblicke eine Art weiße Kiste mit vier eckigen Säulenbeinen. An einem Ende befindet sich ein kleinerer Würfel, dessen Front mit quadratischen Flecken in braun, rosa, weiß und schwarz bemalt ist. Die Pupillen der Augen (falls die schwarzen und weißen Kästchen Augen sind) scheinen in zwei verschiedene Richtungen zu glotzen. Das sieht ziemlich lächerlich aus, aber mir ist nicht nach Lachen zumute.
Ich bin mir nicht sicher, was ich da vor mir habe, bis das Ding „Määäh“ macht - ein eindeutig schafiger Laut. Es dreht den Würfelkopf kurz in meine Richtung, wendet sich um und stapft davon, wobei es ein weiteres Mal verdrossen blökt.
In dieser Welt gibt es also noch andere Bewohner, wenn sie auch ein bisschen unfertig wirken. Ich selbst bin da wohl keine Ausnahme – ich kann nur ahnen, dass mein eigenes Gesicht kaum intelligenter aussieht als das des Kastenschafs.
Während ich die Hügeltreppen hinauf klettere, stelle ich Theorien auf, die meine Lage erklären könnten.
1. Ein Traum? Kann man nie wirklich ausschließen. Es gibt ja Leute, die behaupten, das ganze Leben sei nur einer und erst, wenn man stirbt, wache man in der richtigen Welt auf. Kneifen hilft nicht – ich könnte träumen, dass ich mich kneife. Außerdem habe ich keine Finger. Die Welt um mich herum wirkt allerdings sehr real. Wenn das ein Traum ist, dann ein sehr ungewöhnlicher.
2. Drogen? Ich habe keine Ahnung, was sie mit dem Verstand anstellen können – ich habe nie welche genommen. Glaube ich jedenfalls.
3. Die versteckte Kamera? Nein.
4. Eine … wie nannte man das noch gleich? Irgendwas mit S. Hat was mit Illusion zu tun, und mit … Maschinen … Seltsam, die Wörter scheinen vor meinem Geist regelrecht in die hintersten Ecken meines Bewusstseins zu flüchten. Es ist, als sei da etwas in mir, das mich daran hindern will, klar zu sehen. Unwillkürlich versuche ich, mein Gesicht anzufassen, nach etwas zu tasten, das vielleicht vor meinen Augen befestigt ist, mir den Blick auf die Wirklichkeit versperrt. Aber ohne Hände ist das schwierig.
5. Vielleicht ist ja alles um mich herum ganz real, und etwas Merkwürdiges ist mit der Welt passiert. Ein schief gegangenes Experiment am Kernforschungszentrum CERN, ein physikalisches Phänomen, das die bekannten Naturgesetze außer Kraft setzt und alles in Würfel verwandelt, was vorher … anders war. Okay, ich verstehe nichts von Physik, und das klingt wirklich ziemlich unwahrscheinlich. Andererseits hab ich mal gelesen, dass die Wissenschaftler nicht wissen, woraus 70% der Materie im Universum besteht. Aus Würfeln vielleicht?
Spekulieren bringt mich nicht weiter. Ich kann diese Erklärungsmöglichkeiten weder beweisen noch widerlegen. Höchstwahrscheinlich liege ich mit allen daneben. Besser, ich konzentriere mich auf die unmittelbaren Dinge, ob sie nun rechteckig sind oder nicht.
Die Sonne ist inzwischen ein gutes Stück den Himmel hochgeklettert. Ganz schön flott kommt mir das vor. Ein vages Unbehagen befällt mich. Keine Ahnung, warum.
Ich erreiche den Gipfel des Hügels und sehe mich um. Links erstreckt sich eine sandige Wüste mit einzelnen Würfelkakteen, dahinter erhebt sich ein Gebirge mit absurd steilen Felshängen. Rechts setzt sich der Wald fort, bevor in der Ferne die Bäume ausdünnen und das Gelände in etwas übergeht, das wie eine Grasebene aussieht. Dort laufen eine Menge Kastenwesen herum: Schwarzweiß gefleckte, die ich unzweifelhaft als Kühe einordnen kann, und rosafarbene Schweine.
Ich beschließe, die Wüste in Richtung des Gebirges zu durchqueren. Von einem der Gipfel habe ich bestimmt eine noch bessere Aussicht. 
Ich bin nicht sicher, wonach ich eigentlich suche. Einem Ausgang vielleicht? Aber woraus? Und wohin sollte er führen?
Wieder diese sinnlosen Gedanken, die sich so schnell im Kreis drehen, dass mir übel wird. Ich verdränge sie und setze einfach einen Fuß vor den anderen - bildlich gesprochen, denn Füße habe ich ja nicht.
Am Rand der Wüste begegnet mir ein weiteres Wesen. Es ist wesentlich kleiner als das Schaf. Sein würfelförmiger weißer Körper steht auf zwei dürren Beinchen. Der Kopf hat vorn eine Art rechteckigen Entenschnabel, aus dem eine rote Zunge herauszuhängen scheint. Das Geräusch, das es von sich gibt, ähnelt allerdings eher dem Gackern eines Huhns.
Als ich mich ihm nähere, hüpft das Wesen davon. Doch es lässt etwas zurück: ein Ei.
Es ist das erste nicht rechteckige Objekt, das ich in dieser Welt entdecke. Das stimmt mich hoffnungsvoll. Doch als sei seine Rundheit nicht mit den Grundprinzipien dieser Welt vereinbar, liegt das Ei nicht etwa auf dem Sandboden, sondern schwebt dicht darüber.
Ich mache einen Schritt darauf zu, um das Phänomen genauer zu betrachten, da geschieht etwas Merkwürdiges: Es macht „Plopp“, und das Ei verschwindet wie eine geplatzte Seifenblase. Ich sehe mich verwirrt um. Ein paar Blöcke entfernt steht das Huhn und sieht mich an, als mache es mir Vorwürfe, weil ich nicht vorsichtig genug mit seinem Nachwuchs umgegangen bin.
Das Ei hat sich nicht in Luft aufgelöst, das spüre ich. Es ist noch da. 
Es ist in mir.
Nicht in dem Sinn, dass ich es verschluckt hätte oder so. Es ist eher – ein Gedanke. Wenn ich die Welt um mich herum ausblende und mich auf mein Inneres konzentriere, sehe ich es ganz deutlich vor mir. Und da ist noch etwas: ein Kastenmännchen mit einem türkisblauen Oberkörper, dunkelblauen Beinen und einem schielenden Gesicht, das dem des Schafs an Dümmlichkeit ebenbürtig ist. Das bin doch nicht etwa ich?
Erschrocken blicke ich an mir herab. Tatsächlich: Meine Arme und Beine haben dieselbe Farbe.
Was hat das zu bedeuten? Und warum habe ich das Gefühl, dass das Ei in mir mehr ist als nur ein Gedanke?
Mich befällt auf einmal Ekel. Ich will dieses Ding wieder loswerden. Und es funktioniert: Plötzlich fliegt das Ei aus mir heraus, als hätte mein Gehirn es ausgespuckt. Begleitet von einem Ploppgeräusch beschreibt es einen Bogen durch die Luft und schwebt schließlich über einem Sandquadrat neben mir.
Cooler Trick!
Ob das wohl auch mit dem Entenschnabelhuhn funktioniert? Das Wesen ist ganz zutraulich und hat keine Angst vor mir, als wüsste es, dass es nichts zu befürchten hat. Und tatsächlich – es ploppt nicht.
Ich sehe mich um. Vielleicht kann ich ja noch mehr Dinge in Gedanken verwandeln? Wie wäre es zum Beispiel mit etwas Sand?
Ich will danach greifen, doch ich habe ja keine Hände. Frustriert schlage ich nach einem der Sandwürfel vor mir. Es macht ein knirschendes Geräusch und so etwas wie Sprünge erscheinen in der Oberfläche. Nach einem Augenblick verschwinden sie wieder. Seltsam! Ich schlage ein paar Mal zu, es macht Plopp, und der Sandwürfel ist verschwunden. Dafür habe ich jetzt einen klaren Gedanken an ihn in mir.
Ich drehe mich um 90 Grad und denke, dass ich den Würfel gern dort platzieren würde. Eine verkleinerte Version des Sandwürfels erscheint dort, wo eigentlich meine rechte Hand sein sollte. Jetzt bedarf es nur noch eines zweiten Gedankens, um aus dem kleinen Würfel in meiner Hand einen großen auf dem Boden zu machen.
Ich kann nicht nur durch diese Welt wandern, ich kann sie verändern!
Probehalber sammele ich noch ein paar Sandblöcke ein und schichte sie aufeinander, bis ich eine kleine Säule errichtet habe. Es ist ein bisschen irritierend, dass der Sand nicht herabrieselt und zu einem Haufen zusammenfällt. Aber das ist nicht die merkwürdigste Eigenschaft dieser Würfelwelt.
Das Licht verändert sich. Während ich hier im Sand gespielt habe, ist die Sonne ein ganzes Stück über den Himmel gewandert. Jetzt nähert sie sich bereits dem Horizont und taucht die Welt in orangerotes Licht.
Fasziniert betrachte ich den Sonnenuntergang, der weniger als eine Minute dauert. Schon erscheinen Sterne am Himmel. Ein quadratischer Mond erhebt sich und färbt die Landschaft blaugrau.
Ich fühle mich plötzlich unbehaglich.
Ein dumpfes, stöhnendes Geräusch, das wie „Unngh“ klingt, lässt mich herumfahren. Eine Gestalt kommt mit ausgestreckten Armen auf mich zu. Sie sieht mir nicht unähnlich – dieselben Kastenarme, dasselbe türkisblaue Hemd, dieselbe dunkle Hose – doch ihre Haut ist olivgrün.
„Hallo!“, sage ich. „Wer bist du?“
„Unngh!“, macht der Kastenmann. Als sein ausgestreckter Arm mich berührt, durchfährt mich eine Art elektrischer Schlag. Es tut nicht sehr weh, ist aber verdammt unangenehm.
Ich will Reißaus nehmen, doch jetzt kommen von allen Seiten Wesen auf mich zu. Einige sehen so aus wie der Kerl mit der grünen Haut. Andere gleichen Abstraktionen von menschlichen Skeletten, die mit Pfeil und Bogen auf mich schießen. Das am freundlichsten aussehende Wesen erinnert mich an eine rechteckige Gurke auf vier würfelförmigen Stummelbeinchen. Als ich darauf zu laufe, stößt es zur Begrüßung ein leises Zischen aus. Ich bleibe erschrocken stehen. Ein Pfeil trifft mich und sendet einen erneuten Stromstoß durch meinen unförmigen Körper, während die Wesen von allen Seiten auf mich zu laufen. 
Der Gurkenmann hat mich fast erreicht, als eine gewaltige Explosion die Welt erschüttert und mein innerstes Wesen zerreißt.
2.
 
Irgendetwas stimmt nicht, aber ich weiß nicht, was. 
Ich weiß nicht einmal, woher ich weiß, dass etwas nicht stimmt. Da ist nur dieses merkwürdige Gefühl, dass die Welt nicht so ist, wie sie sein sollte.
Die Welt, das ist ein Strand, dahinter treppenartige, bewaldete Hügel. Wellen schwappen leise gegen den Sand. Ein kühler Wind weht vom Meer herein. Die Luft riecht salzig.
Die Tatsache, dass alles um mich herum aus Würfel zu bestehen scheint, kommt mir seltsam vor, ohne dass ich genau wüsste, warum. Es ist anders, als es sein müsste, aber irgendwie auch vertraut. Es ist okay, hier zu sein.
Ich wandere unter Kastenbäumen hindurch, klettere Hügeltreppen hinauf. Ich begegne einem Kastenschaf und erreiche den Gipfel des Hügels. Links erstreckt sich eine sandige Wüste, dahinter ein steiles Gebirge. Rechts schließt sich an den Wald eine Ebene an, auf der schwarz-weiß gefleckte und rosafarbene Kastenwesen herumlaufen.
Ohne, dass ich genau wüsste, wonach ich eigentlich suche, beschließe ich, die Wüste in Richtung des Gebirges zu durchqueren. Von einem der Gipfel habe ich vielleicht eine noch bessere Aussicht.
Ich treffe in der Wüste auf ein Entenhuhn, das ein Ei legt. Endlich etwas, das nicht rechteckig ist! Ich finde heraus, dass ich es als Gedanken in mich aufnehmen und wieder materialisieren kann. Cool!
Die Sonne neigt sich dem Horizont zu. Plötzlich durchzuckt mich ein starkes Deja Vu-Gefühl: Ich war schon einmal hier. Es ist nicht gut, hier zu sein, jedenfalls nicht nachts.
Ich sammele ein paar Sandblöcke auf und speichere sie in meinem Bewusstsein. Ich versuche, daraus ein Haus zu bauen, aber das funktioniert nicht – ich kann den Sand zwar zu Wänden aufschichten, aber kein Dach anfertigen. Jetzt höre ich ein dumpfes „Unngh“ in der Nähe. Ein Wesen, das so ähnlich aussieht wie ich, kommt mit ausgestreckten Armen auf mich zu, gefolgt von einer Art Gurke auf kleinen Stummelbeinchen. Von der anderen Seite kommen Skelette.
Nicht gut. Gar nicht gut.
In Panik versuche ich, auf die Mauer aus Sand zu klettern, die ich gerade gebaut habe. Das gelingt mir, nachdem ich einen Sandblock entferne, so dass sich eine Treppe bildet.
Das bringt mich auf eine Idee. Ich entferne den Sandblock, der die unterste Treppenstufe bildet. Obwohl meine Arme eigentlich viel zu kurz sind, um ihn zu erreichen, geht es ganz leicht – ich muss es nur wollen. Der Sandwürfel verschwindet jedoch nicht völlig, sondern verwandelt sich in einen viel kleineren Würfel, der ein Stück über dem Boden schwebt und sich dabei langsam dreht.
Ich habe keine Zeit, mich darüber zu wundern. Die grünen Typen können mich zwar jetzt nicht mehr erreichen, aber die Skelette schießen Pfeile auf mich ab.
Probehalber hüpfe ich in die Luft und versuche, im selben Moment einen der Sandblöcke, die ich in meinen Gedanken festhalte, unter mir zu materialisieren.
Es klappt! Ich stehe nut auf einer drei Blöcke hohen Sandsäule. Die grünen Kastenmänner drängen sich frustriert darum und stoßen empörte Unnghs aus. 
Ein Schlag durchzuckt mich, als mich ein Pfeil trifft, dann noch einer. Ich fühle mich plötzlich sehr schwach. Ein weiterer Treffer, und ich bin erledigt.
Ich springe ein paar Mal hoch und schichte Blöcke unter mir auf, bis ich keine mehr in mir habe. Auf diese Weise gelingt es mir, eine zwölf Blöcke hohe Sandsäule zu bauen und mich außer Reichweite der Skelettbogenschützen zu bringen.
Mir wird schwindelig, als ich herabblicke. Tief unten hat sich ein kleiner, wütender Mob versammelt. Empörte Unnghs und das Klappern von Knochen dringen zu mir herauf. Jetzt bloß keine falsche Bewegung machen! Wenn ich von der Sandsäule falle …
Ich bleibe still auf der Stelle stehen und sehe mich um. Von hier oben habe ich einen hervorragenden Überblick über die Umgebung. Ich erkenne in der Ferne eine Insel auf dem Meer. Hinter dem Gebirge sehe ich ein schwaches, irgendwie einladend wirkendes Leuchten. Was mag das sein?
Ich stehe auf der Säule wie eine Bronzestatue. Hinsetzen kann ich mich nicht, aber das Stehen ermüdet mich auch nicht.
Allmählich fühle ich mich wieder kräftiger. Die Wirkung der Stromstöße, die die Berührungen der Grünlinge und die Pfeile der Skelette verursacht haben, scheint nachzulassen. Doch die Anstrengung des Säulenbaus hat mich hungrig gemacht.
Unvermittelt drängt sich ein Bild in mein Bewusstsein, das nicht aus der Würfelwelt stammt. Es ist ein Gesicht. Der Mund ist verzerrt, die Unterlippe zittert leicht. Die Wimperntusche ist verschmiert, die Augen glitzern vor Tränen.
„Amelie.“
Ich habe den Namen laut ausgesprochen. Ich kann nicht sagen, dass er mir über die Lippen gekommen ist, denn ich glaube nicht, dass ich welche habe, aber sprechen kann ich trotzdem. Probehalber sage ich es noch einmal: „Amelie!“
Ich spüre einen Schmerz, dumpf und drängend, ganz anders als die Elektroschocks der Nachtmonster. Es tut mir weh, dass sie so traurig ist. Dabei weiß ich nicht einmal, wer sie ist, diese Amelie. So sehr ich auch versuche, mich daran zu erinnern, in meinem Geist wabert bloß Nebel.
Langsam zieht der Mond über den Himmel. Die Monster tief unten haben offensichtlich nichts Besseres zu tun, als weiterhin die Säule zu belagern. Ich frage mich, wie ich jemals heile hier herunterkommen soll.
Das Problem erledigt sich teilweise von selbst, als endlich die Sonne aufgeht: Die grünen Typen und die Skelette gehen plötzlich in Flammen auf. Sie stoßen verzweifelte Unnghs und Klicklaute aus, so dass sie mir beinahe leidtun. Kurz darauf sind sie verschwunden. Nur zwei Gurkenwesen stehen noch neben der Säule und blicken erwartungsvoll zu mir hoch. Im Unterschied zu den Skeletten und den grünen Männern machen sie keine Geräusche. Sie wirken eigentlich recht harmlos, aber ich traue ihnen nicht.
Andererseits kann ich nicht ewig auf dieser Säule bleiben. Ich nehme den Sandwürfel direkt unter mir in meinen Geist auf, indem ich darauf einprügele. Auf diese Weise verkürze ich die Sandsäule unter mir Block für Block, bis ich dicht über den Köpfen der beiden Gurkenwesen stehe. Sie blicken mich immer noch stumm an, mit reglosen Gesichtern, die irgendwie missmutig aussehen. Um sie herum liegen – nein, schweben - einige Pfeile und faulige Fleischfetzen, offenbar die Überreste der anderen Monster.
Was jetzt?
Ich nehme all meinen Mut zusammen und springe von der Säule. Ein leises Zischen ertönt. Das macht mir Angst. Ich hopse los, so schnell mich meine steifen Beine tragen. Das Zischen wird lauter, dann gibt es einen gewaltigen Knall. Ein Schock trifft mich, und ich fühle mich wieder sehr schwach. Ich bleibe stehen und sehe mich um.
An der Stelle, wo die Gurkenwesen waren, ist jetzt ein rechteckiges Loch im Boden. Kleine Sandwürfel schweben überall herum. Im Nachhinein wird mir klar, dass das leise Zischen ein wenig wie die Lunte einer Dynamitstange klang, so wie es in Zeichentrickfilmen dargestellt wird.
Vorsichtig nähere ich mich dem Loch. Eine Gefahr scheint davon nicht mehr auszugehen. Als ich auf einen der schwebenden Sandwürfel zugehe, verschwindet er ganz von selbst mit einem Plopp und manifestiert sich als Gedanke in mir.
Ich klettere in das Loch und sammele 12 Sandwürfel, zwei Pfeile und drei Fetzen fauligen Fleischs ein. Letztere lösen in mir ein solches Ekelgefühl aus, dass ich sie sofort aus meinem Geist verbanne.
Ich werfe einen Blick zum Himmel. Die Sonne ist schon ein ganzes Stück in Richtung Zenit geklettert. Besser, ich trödele hier nicht länger herum.
Mir fällt das Leuchten ein, das ich in der Nacht von der Spitze meiner Sandsäule aus gesehen habe. Vielleicht ist es eine gute Idee, herauszufinden, was es damit auf sich hat. Aber dazu muss ich erst mal das Gebirge vor mir überwinden.
Die Kletterpartie ist leichter, als ich sie mir vorgestellt habe. Ich kann immer nur einen Würfel hoch hüpfen, aber der Sprung selbst ist nicht anstrengend. Meistens finde ich einen schrägen Treppenhang, an dem ich mühelos emporsteigen kann. Wenn nicht, mache ich mir eine Treppe, indem ich auf die Erde vor mir einprügele. Einmal versuche ich es mit einem Steinblock, der mir im Weg ist, und auch das funktioniert, allerdings dauert es ziemlich lange, bis er endlich verschwindet. Seltsamerweise materialisiert sich der Steinblock dabei nicht in meinem Geist – er löst sich einfach in Nichts auf.
Als ich den Gipfel des Gebirges erreiche, steht die Sonne schon wieder ziemlich niedrig. Doch mein Herz schlägt höher: Hinter grasigen Hügeln erkenne ich etwas, das eindeutig von Menschhand, beziehungsweise von Kastenmann-Arm, geschaffen worden sein muss. Es handelt sich um eine kleine Hütte aus Holzblöcken mit einem gestuften Holzdach. Sie hat sogar eine richtige Tür mit einem Fenster daneben.
Aufgeregt hüpfe ich den Gebirgshang hinab. Als ich die Ebene erreiche, fällt mein Blick auf ein rosa Schwein, das fröhlich grunzend in der Nähe herumhopst. Genau in diesem Moment knurrt mein Magen. Nein, er knurrt nicht wirklich, und ob ich überhaupt einen Magen habe, weiß ich nicht so genau – mit Metaphern muss man in dieser Welt vorsichtig sein. Jedenfalls wird mir mit einer gewissen Dringlichkeit bewusst, dass ich etwas essen muss, wenn ich überleben will. Und das Würfelschwein sieht eindeutig essbar aus.
Während ich in der Nacht auf der Säule saß, habe ich mich von den Schocks der Skelettpfeile und Grünlingarme langsam erholt. Doch dann setzte dieses Hungergefühl ein. Die Schwäche, die die Explosion der Selbstmordattentätergurken bei mir ausgelöst hat, ist nicht wieder verschwunden. Immer noch laufe ich quasi auf Reserve. Ich ahne den Zusammenhang: Nur, wenn ich satt bin, werde ich meine Kraft wieder zurückerlagen und überleben können.
Ich betrachte das Schwein. Es sieht irgendwie niedlich aus. Bringe ich es wirklich übers Herz, es zu essen? Und wenn, wie geht das überhaupt? Ich nähere mich dem Wesen, das mich mit seiner rosa Kastennase sogar anstupst, ohne sich mit einem Plopp aufzulösen. Ich muss also brutal werden, wenn ich an sein rosa Würfelfleisch kommen will.
Ich haue das Schwein mit meinem unförmigen Armstumpf. Es quiekt empört und hopst davon.
Nein, das bringe ich nicht fertig. Ich bin einfach nicht der Killertyp.
Inzwischen hat sich die Landschaft rot gefärbt. Die Sonne verzieht sich in einem Tempo, als hätte sie noch eine dringende Verabredung. Die Schweine und Kühe um mich herum grunzen oder muhen zufrieden – sie scheinen keine Angst vor Monstern zu haben.
Ich schon.
Der Lichtschein der Holzhütte strahlt Geborgenheit aus. Dort bin ich in Sicherheit. Hoffe ich.
„Unngh!“
Das kam von links. Ich drehe mich in die Richtung und erschrecke fast zu Tode, als ich einen Gurkenbomber sehe, der sich lautlos angeschlichen hat. Schon fängt er an, zu zischen.
Ich gebe Fersengeld und hopse, so schnell ich kann, in Richtung des rettenden Lichts. Ich wage es nicht, mich umzudrehen und nachzusehen, ob das Monster mich noch verfolgt. Wenigstens hat es aufgehört, zu zischen.
Ein Klickern und Klackern signalisiert, dass sich weitere Monster zu meinen Verfolgern gesellen. Rechts vorn sehe ich ein Skelett. Ich überlege, ob ich mich auf eine Säule retten soll wie letzte Nacht, aber dazu reicht die Zeit nicht. Stattdessen weiche ich nach links aus und hopse, so schnell ich kann, in Richtung des Lichts.
Ich habe die Hütte fast erreicht, als ich einen elektrischen Schlag verspüre. Das verdammte Skelett hat mich doch noch erwischt, ist mein letzter Gedanke, bevor es schwarz um mich wird.
3.
 
Irgendetwas stimmt nicht, aber ich weiß nicht, was. 
Ich weiß nicht einmal, woher ich weiß, dass etwas nicht stimmt. Da ist nur dieses merkwürdige Gefühl, dass die Welt nicht so ist, wie sie sein sollte.
Die Welt, das ist ein Strand, dahinter treppenartige, bewaldete Hügel. Wellen schwappen leise gegen den Sand. Ein kühler Wind weht vom Meer herein. Die Luft riecht salzig.
Die Tatsache, dass alles um mich herum aus Würfel zu bestehen scheint, kommt mir seltsam vor, ohne dass ich genau wüsste, warum. Alles ist anders, als es sein müsste, aber irgendwie auch vertraut. Es ist okay, hier zu sein.
Ich wandere unter Kastenbäumen hindurch, klettere Hügeltreppen hinauf. Ich begegne einem Kastenschaf, lerne einiges über die seltsame Physik dieser Welt, werde von Monstern verfolgt, flüchte mich auf eine hohe Säule aus Sand. Die Erinnerung an ein trauriges Gesicht macht mir klar, dass es doch nicht okay ist, hier zu sein. Doch ich habe keine Ahnung, wer diese Amelie ist und was ich tun kann, um ihre Tränen zu trocknen. Die Monster unter mir verbrennen in der Morgensonne, bis auf zwei harmlos wirkende Kastengurken auf Stummelfüßchen.
Ich springe in den Sand. Die Gurken zischen. Ich bekomme es mit der Angst und versuche, wegzuhopsen, aber ich bin nicht schnell genug.
4.
 
Irgendetwas stimmt nicht, aber ich weiß nicht, was. 
Strand, Kastenschaf, Wüste, Sonnenuntergang, Monster, Sandsäule, Licht in der Ferne. Erinnerungen an ein trauriges Gesicht. Morgenrot macht Monster tot. Ein mutiger Sprung, eine Explosion, ich komme knapp davon. Hunger. Eine Kletterpartie und ein Schwein, das zu niedlich ist, um es zu essen. Eine Verfolgungsjagd im Dunkeln. 
Die Hütte ist ganz nah. Ich erreiche die Tür, berühre sie, sie springt auf. Ich knalle sie hinter mir zu.
Geschafft!
Ich höre das enttäuschte Unngh der grünen Monster, die mich immer mehr an Zombies erinnern, und sehe durch das Fenster neben der Tür direkt in das mürrische Gesicht einer Explosivgurke. Sie bräuchte sich nur selbst in die Luft zu sprengen, und ich wäre geliefert. Ich bin sicher, die Holzwände der Hütte würden der Gewalt der Explosion nicht standhalten, von dem Fenster ganz zu schweigen. Doch als gäbe es eine Art Spielregel, an die sich auch selbstmörderische Monster halten müssen, steht sie nur stumm da draußen und glotzt mich an.
Unheimlich.
Ich sehe mich um. Die Hütte ist vier mal vier Blöcke groß und hat auf jeder Seite ein quadratisches Fenster. An den Wänden hängen zwei Fackeln, die flackerndes Licht verströmen. Der Boden besteht aus Holz. Die einzigen Einrichtungsgegenstände sind ein grob gemauerter Steinofen, ein seltsamer Tisch und eine große Kiste. Stühle gibt es nicht, aber die wären auch nutzlos für jemanden, der keine Knie hat.
An einer Wand sind drei Holztafeln angebracht, auf die mit schwarzer Tinte Druckbuchstaben gepinselt sind. Der Text der ersten Tafel lautet: „Du brauchst eine Spitzhacke und ein Schwert.“ Auf der Zweiten steht „Baue ein Bett und schlafe darin!“. Die Dritte enthält den rätselhaftesten Text: „Der Ausgang liegt im Nether. Rette Amelie. M.“
Während draußen gequälte Monsterseelen stöhnen, starre ich auf die drei Schilder. Sie verraten mir mehrere Dinge: Der unbekannte Schreiber ist offenbar ein Witzbold, denn seine Hinweise sind nicht gerade hilfreich. Er scheint Amelie zu kennen – da hat er mir was voraus. Und sein Name fängt mit M an. Großartig!
Immerhin, er hat diese Hütte gebaut und mir damit das Leben gerettet. Und er wusste, dass ich kommen würde, oder zumindest, dass irgendjemand kommen würde, dem der Name Amelie etwas bedeutet.
Aber warum dann diese albernen Hinweise? Was soll ich mit einer Spitzhacke anfangen? Der Nutzen eines Schwerts ist angesichts der hungrigen Meute da draußen offensichtlich, obwohl ich bezweifle, dass ich selbst bewaffnet viel gegen sie ausrichten könnte. Aber wozu brauche ich unbedingt ein Bett? Ich bin nicht mal müde!
Und was bitte ist ein Nether? Das Wort verursacht mir ein vages Unwohlsein, obwohl ich keine Ahnung habe, was es bedeuten soll.
Immerhin, da steht etwas von einem Ausgang. Das klingt ermutigend. Vielleicht führt er mich zu Amelie, damit ich sie retten kann oder wenigstens trösten.
Jetzt habe ich immerhin ein Ziel, nur leider keine Ahnung, wie ich es erreichen soll.
Neugierig klappe ich die Truhe auf. Sie enthält acht Laib Brot, einige Grassamen und einen Holzwürfel. Ich verstaue alles in meinem geistigen Inneren und schließe die Truhe wieder.
Um eines der Brote zu essen, muss ich nur daran denken, und schon materialisiert es sich am Ende meines Arms. Ich führe es zum Mund, es gibt ein merkwürdiges Geräusch wie von einem Holzhechsler, das Brot verschwindet und ich fühle mich etwas weniger hungrig. Ich musste nicht einmal schlucken. Dafür habe ich den Geschmack von frischem Brot im Mund. Oder bilde ich mir das bloß ein?
Ich esse zwei weitere Laibe, bis mein Hunger gestillt ist. Allmählich lässt auch die Erschöpfung nach.
So weit, so gut, aber da draußen sind immer noch die Monster. Besser, ich bleibe hier drin, bis es Tag wird.
Ich vertreibe mir die Zeit damit, mich eingehend mit dem Holzwürfel in meinem Geist und dem merkwürdigen Tisch zu beschäftigen.
Als ich das Holz mit meinem geistigen Auge näher betrachte, kommt es mir vor, als ob sich in seinem Inneren etwas verbirgt. Nicht wie in einer Kiste oder so. Es ist eher, als befände sich in dem Holz die Möglichkeit, etwas anderes zu sein. Bretter zum Beispiel.
Kaum habe ich das gedacht, verwandelt sich der massive Holzwürfel in vier aus Brettern zusammengefügte hohle Kisten. Doch auch diese Bretterkisten enthalten das Potenzial, etwas anderes zu sein. Ich stelle mir vor, wie zwei davon übereinandergestapelt sind, und schon habe ich statt der beiden Bretterkisten vier Holzstangen.
Als ich mich dem merkwürdigen Würfeltisch nähere, öffnet sich erneut eine Art Fenster in meinem Geist. Ich erkenne, dass es sich um so etwas wie eine Werkbank handelt, die mir neue Kombinationsmöglichkeiten eröffnet. Nach einigem Herumprobieren finde ich heraus, dass ich zwei Bretterkisten auf einen Stock stellen muss, um – Simsalabim – ein Holzschwert zu erhalten.
Ich bin enorm stolz auf mich, unterdrücke jedoch den Impuls, die Tür aufzureißen und es der Monsterbande da draußen heimzuzahlen. Dazu sieht das Gebilde, das ich nun in der Hand halte, zu sehr nach einem Kinderspielzeug aus. Es scheint nicht mal scharf zu sein.
Ich würde gern noch weiter herumbasteln, doch mir ist das Material ausgegangen. Von dem Holzwürfel sind nur noch drei Stangen übrig, die sich offenbar in nichts Sinnvolles verwandeln lassen.
Während ich auf den Tagesanbruch warte, denke ich über den Text des dritten Schilds nach. Der Ausgang liegt im Nether. Was mag das bedeuten?
Mir kommt der Gedanke, dass ich ja den Erbauer der Hütte fragen könnte. Dazu muss ich ihn nur finden.
Ein Schauer läuft mir über den Rücken, als mir klar wird, dass er möglicherweise gerade jetzt da draußen herumläuft, gejagt von Monstern. Vielleicht habe ich ihm, indem ich die Horde meiner Verfolger hierher lockte, die einzige Fluchtmöglichkeit abgeschnitten. Dann wird er wohl nicht so gut auf mich zu sprechen sein. Andererseits scheint er sich in dieser Welt ja auszukennen, besser jedenfalls als ich. Wenn er nachts da draußen herumläuft, ist er selber schuld!
Ich spähe aus dem Fenster in die Dunkelheit. Die Monster streifen um die Hütte herum und stoßen frustrierte Unnghs aus, als könnten sie nicht begreifen, wohin ich so plötzlich verschwunden bin. Besonders schlau scheinen sie nicht zu sein.
Endlich graut der Morgen, und kurz darauf laufen ein paar Fackeln vor meinem Fenster hin und her, bis sie sich schließlich auflösen und Pfeile sowie faules Fleisch hinterlassen. Aber wo sind die Gurkenbomber? Die Burschen sind heimtückisch, denn sie machen keine Geräusche und bleiben von Sonnenlicht unbehelligt.
Vorsichtig öffne ich die Tür und sehe mich um. Die Luft scheint rein zu sein.
Die Hütte liegt auf einem flachen Hügel. Vor mir erstreckt sich eine weite Ebene, auf der Kastenkühe und Würfelschweine herumlaufen. In der Ferne sehe ich den Rand eines Waldes.
In unmittelbarer Nähe der Hütte stehen einige Bäume. Holz! Jetzt brauche ich nur noch eine Möglichkeit, da heranzukommen.
Ich denke das Schwert in meine Hand und dresche damit auf einen Baum ein. Tatsächlich gelingt es mir auf diese Weise, einen Würfel aus dem Stamm herauszuschlagen, obwohl das Holzschwert ziemlich darunter leidet. Der Rest des Baums kippt nicht etwa zu Boden, wie es sich gehört, sondern schwebt einfach in der Luft. Es ist, als hätte eine unsichtbare Kraft die Lücke in seinem Stamm aufgefüllt. Ich wundere mich nicht lange darüber, sondern schlage auf den nächsten Teil des Stammes ein. Nachdem ich so vier Holzwürfel erbeutet habe, gibt es ein hässliches Knacken, und das Schwert löst sich in Luft auf.
Macht nichts – ich habe genug Holz, um ein Neues zu machen. Stolz gehe ich in die Hütte und zerlege die Holzwürfel in Bretterkisten und Stangen. Als Erstes fertige ich daraus ein neues Schwert an. Dann versuche ich, eine Spitzhacke zu erzeugen. Beim Herumprobieren stoße ich rein zufällig auf den Bauplan für eine Axt. Ich speichere sie in meinem Geist und experimentiere weiter. Nach und nach erschließt sich mir die schräge Logik dieser Welt immer besser. Es dauert nicht lange, bis ich eine Spitzhacke hergestellt habe, außerdem zwei Holzgebilde, die aussehen wie Teile eines Lattenzauns. Das macht Spaß!
Da meine Holzvorräte nahezu aufgebraucht sind, gehe ich wieder nach draußen. Ich möchte gern ein fröhliches Lied pfeifen, doch ohne Lippen ist das schwierig.
Obwohl sie bloß aus Holz ist, schneidet die Axt durch die Baumstämme wie Butter. Es geht damit viel schneller, einen Stamm in Würfel zu zerlegen, als mit dem Schwert. Die Axt scheint davon auch weniger beansprucht zu werden.
Ich bin so vertieft in meine Arbeit, dass ich das Zischen hinter mir kaum wahrnehme. Erst im letzten Moment drehe ich mich um und starre in das missmutige Gesicht einer Killergurke.
 


5.
 
In Panik versuche ich, davon zu hüpfen, komme jedoch nur einen kümmerlichen Hopser weit, bevor das Ding explodiert. Ich bekomme einen starken Stromschlag und fühle mich plötzlich sehr schwach. An der Stelle, wo eben noch die Hütte war, ist jetzt ein viereckiger Krater im Boden, in dem eine Menge Holz- und Erdwürfel schweben.
Au weia! Wenn das der Erbauer der Hütte sieht!
Ich überlege gerade, ob ich versuchen soll, sie wieder aufzubauen, als ich das zweite Mördergemüse erblicke, das sich von hinten angeschlichen hat. Diese Dinger sind wirklich hinterlistig!
Ich fliehe in weiten Sprüngen über die Ebene. Die Kastenkühe beachten mich nicht.
Nach einer Weile bleibe ich stehen und sehe mich um. Die Killergurke ist nicht zu sehen; anscheinend habe ich sie abgehängt.
Ich fühle mich matt und hungrig. Zum Glück habe ich noch fünf Brote, von denen ich drei esse. Langsam komme ich wieder zu Kräften.
Inzwischen weiß ich genug über die Gesetze dieser Welt, um mir aus ein paar Erdwürfeln und Bretterkisten eine primitive rechteckige Behausung zu bauen. Sie wird fertig, kurz bevor die Sonne hinter dem Wald in der Ferne versinkt.
Als ich das letzte Loch in der Wand mit einer Holzkiste verstopfe, wird es stockdunkel um mich.
Nicht gut.
Ich weiß nicht viel über Monster, aber ich habe den Verdacht, dass sie von Dunkelheit angezogen werden. Vielleicht können sie sich einfach so im Dunklen materialisieren. Wenn eines im Inneren meiner Behausung erscheint, bin ich geliefert! Außerdem bekomme ich hier drin nicht mit, wann es wieder Tag wird.
Es scheint, als hätte ich mich in eine ausweglose Lage gebracht.
Nach einigem Überlegen beschließe ich, ein Loch in die niedrige Decke zu schlagen, die aus Lehmwürfeln und Bretterkisten besteht. Dadurch wird es zwar nicht wesentlich heller im Inneren, aber ich kann zumindest zusehen, wie oben am Himmel eckige Sterne entlang wandern.
Bald ertönen um mich herum Unngh- und Klicklaute. Zum Glück materialisiert sich keines der Wesen in meiner Behausung. Dafür wird plötzlich das Loch im Dach von einem weiteren Monster verdeckt. Es hat acht Beine, zwei glühend rote Augen und die Ausmaße eines Schäferhunds. Und das, wo ich schon beim Anblick einer daumennagelgroßen Spinne Panikattacken bekomme!
Das Wesen stößt seltsame Geräusche aus, die wie das letzte Röcheln eines erwürgten Vogels klingen. Zum Glück scheint sie nicht durch das Loch zu passen. Aber ich habe den Verdacht, dass ihr, anders als den Zombies und Skeletten, Tageslicht nichts anhaben kann. Diesem Vieh möchte ich auch im hellsten Sonnenschein nicht begegnen!
Ich versuche, mit dem Schwert durch das Loch in der Decke zu stechen, um das Spinnenmonster zu vertreiben. Es funktioniert! Das Tier stößt empörte Laute aus und springt wütend hin und her, doch es kann nichts tun. Immer wieder hacke ich auf die Spinne ein, bis sie schließlich mit einem schnarrenden Geräusch den Geist aufgibt und verschwindet. Dafür fallen überraschenderweise zwei kurze Stücke eines dünnen Seils durch das Loch herab! Wozu braucht eine Spinne Seile, frage ich mich. Seltsam, aber nicht seltsamer als vieles andere, was ich in dieser Welt erlebt habe. Rasch sammele ich sie ein. Die sind bestimmt zu irgendetwas nütze.
Langsam ziehen die Sterne über den Himmel. Zum Glück sind die Nächte in dieser Welt ebenso kurz wie die Tage. Bald färbt sich der Himmel rosa, und schon erklingen die Unnghs und Klickgeräusche, die signalisieren, dass meine nächtlichen Verfolger von den ersten Sonnenstrahlen verbrannt werden.
Aber was ist mit den Killergurken? Man kann sie nicht hören. In meiner Fantasie stelle ich mir vor, wie meine Behausung von Dutzenden dieser Mistkerle umzingelt ist, die nur darauf warten, dass ich ein Loch in die Außenwand schlage.
Mir kommt eine Idee. Mit ihren seltsam kurzen Würfelbeinchen können die grünen Teufel nicht klettern, das weiß ich von meiner Nacht auf der Säule. Ich öffne das Loch in der Decke etwas weiter, so dass das Tageslicht das Innere der Behausung erhellt. Dann baue ich aus den so gewonnenen Würfeln eine Treppe und steige empor. Auf diese Weise kann ich die Umgebung gefahrlos von oben inspizieren.
Die Freude über meine Cleverness hält nicht lange an. Von hier oben zähle ich nicht weniger als vier Killergurken und drei Spinnen, die durch das Gras in der Nähe schleichen. Sie scheinen mich nicht wahrzunehmen, aber das wird sich ändern, sobald ich aus der Behausung hinaus trete, da bin ich sicher.
Ich sitze in der Falle!
Ich könnte natürlich einfach hier bleiben, in relativer Sicherheit, und hoffen, dass die Monster irgendwann von selbst verschwinden. Doch schon regt sich wieder Hunger in mir, und ich habe nur noch zwei Brote.
Was nun? Ich kann nicht raus, und hier drin gibt es nichts zu essen. Außerdem habe ich dieses Gefühl im Hinterkopf wie von einer tickenden Uhr – so als würde bald etwas Schreckliches passieren, wenn ich es nicht verhindere. Ich habe keine Ahnung, was das sein könnte, aber der Gedanke macht mich ziemlich nervös.
Mir fallen die Botschaften ein, die der unbekannte Erbauer der Hütte auf die Schilder geschrieben hat: Du brauchst eine Spitzhacke und ein Schwert. Baue ein Bett und schlafe darin! Der Ausgang liegt im Nether. Rette Amelie. M.
Die letzte Botschaft hat offenbar mit diesem vagen Gefühl der Bedrohung zu tun. Aber da ich weder weiß, was ein Nether ist, noch mir der Name Amelie etwas sagt, kann ich damit momentan nicht viel anfangen. Eine Hacke und ein Schwert habe ich. Aber wo kriege ich jetzt ein Bett her? Und warum ist das so wichtig, dass es der Unbekannte auf ein Schild geschrieben hat?
Ich beginne, in meinem Geist mit dem Holz herumzuexperimentieren, das ich geschlagen habe, bevor die Killergurke mich vertrieben hat – immerhin sieben Würfel. Daraus lassen sich eine Menge Kisten und Stangen machen. Ich finde heraus, dass sich vier Holzkisten, quadratisch angeordnet, zu einer Werkbank kombinieren lassen.
Ich experimentiere herum und habe nach einiger Zeit eine Tür, zwei Falltüren, eine Art Gartenhacke und eine große Kiste hergestellt, aber kein Bett. Offenbar fehlt mir dafür das geeignete Material – ein ordentliches Bett braucht schließlich eine Matratze, Kissen und Decke. Doch ich habe keine Ahnung, woher ich die bekommen soll.
Ich nehme all meinen Mut zusammen und mache ein zwei Würfel großes Loch in die Außenwand. Bevor die Killergurken reagieren, setze ich schnell die Tür aus meinem Kopf ein. Sie lässt sich mit einer Berührung meines klobigen Arms öffnen und schließen. Außerdem hat sie ein kleines Fenster, durch das ich die nähere Umgebung inspizieren kann.
Jetzt sind meine Holzvorräte fast aufgebraucht, nur noch ein paar Stöcke und drei Holzkisten sind übrig. 
Ich betrachte nachdenklich die Dinge, die ich sonst noch in meinem Geist mit mir herumtrage. Vielleicht kann man ja auch noch andere Materialien als Holz zum Bauen verwenden?
Sand- und Lehmwürfel scheinen als Baumaterial ungeeignet. Meine Hoffnung, aus der Kombination von Brot und Ei irgendetwas Schmackhaftes herstellen zu können, erfüllt sich ebenfalls nicht. Mit etwas Herumprobieren gelingt es mir immerhin, ein paar Stöcke so mit den Seilstücken zu verbinden, dass eine Angel dabei herauskommt. Sie hat sogar einen kleinen Haken aus Metall! Jetzt fehlen mir nur noch ein Fischteich und ein Köder, und meine Nahrungsprobleme sind gelöst.
Doch leider hocke ich immer noch in meiner kruden Behausung, während sich die Sonne schon wieder dem Horizont zuneigt.
Rasch schließe ich mit ein paar Lehmwürfeln das Loch in der Decke. Etwas Licht fällt immer noch durch das Fenster in der Tür, aber die Dunkelheit hier drin gefällt mir nicht. Wenn ich nur irgendwie Licht machen könnte!
Ich erinnere mich daran, dass in der Hütte zwei Fackeln an den Wänden brannten. Außerdem gab es dort einen Ofen. Wenn ich das, was ich bisher erlebt habe, richtig interpretiere, dann kann man all diese Dinge aus Würfeln herstellen.
Der Ofen war aus Steinen gemauert. Du brauchst eine Spitzhacke und ein Schwert. Ich Idiot!
Ich fange an, den Boden meiner Behausung aufzugraben. Bald stoße ich auf eine Felsschicht. Erstaunlicherweise lassen sich mit der Holz-Spitzhacke mühelos Steinwürfel herausschlagen.
Bald habe ich eine richtige Baugrube ausgehoben, vier Würfel tief. Ein Dutzend Steinwürfel befinden sich jetzt in meinem Kopf. Ich baue mir eine Treppe aus Lehm und klettere nach oben, um die Werkbank zu erreichen. Mit etwas Herumprobieren gelingt es mir, einen Steinofen zu erzeugen, den ich neben der Werkbank platziere.
Leider erfüllt sich meine Hoffnung, dass er von selbst Feuer erzeugt, nicht. Offensichtlich fehlt ihm das Brennmaterial.
Als ich versuchsweise einen Stock in den Ofen lege, flackert sogleich ein kleines Feuer auf, ohne dass es eines Streichholzes bedarf. Warmes Licht erfüllt meine Behausung.
Leider verbrennt der Stock recht schnell, und die Dunkelheit, die entsteht, als der Ofen verlöscht, erscheint mir tiefer und bedrohlicher als zuvor. Ich brauche mehr Holz! Aber draußen ist es jetzt dunkel, und schon künden unheilvolle Geräusche davon, dass die Geschöpfe der Nacht ihr Unwesen treiben. Ich betrachte die Grube mit einem mulmigen Gefühl, dann verschließe ich sie rasch mit Steinen und Lehm.
Langsam vergeht die Nacht. Das Gefühl, dass ich hier wertvolle Zeit vertrödele, nagt an mir. Doch um keinen Preis werde ich jetzt da raus gehen!
Die Zombies scheinen heute besonders hungrig zu sein. Vielleicht kommt es mir auch nur so vor, weil auch mein Magen leer ist. Ich spüre, wie ich vor Hunger schwächer werde. Ich esse die beiden übrig gebliebenen Brote. Danach geht es mir etwas besser. Doch so langsam wird mir klar, dass ich in ernsthaften Schwierigkeiten stecke.
Als der Tag anbricht, habe ich einen Entschluss gefasst. Killergurken und Riesenspinnen hin oder her, ich brauche Holz!
Nachdem die Zombies und Skelette verbrannt sind, spähe ich durch das Türfenster. Keine Killergurken in Sicht. Ich öffne die Tür und trete vorsichtig hinaus, das kümmerliche Holzschwert in der Hand.
Ich höre ein schnarrendes Geräusch hinter mir und fahre erschrocken herum. Auf dem Dach meiner Behausung sitzt eine Riesenspinne und starrt mich an.
In Panik renne ich davon und stoße beinahe mit einer Killergurke zusammen, die sich von links genähert hat und empört zischt.
Ich renne um mein Leben. Gegen alle Wahrscheinlichkeit schaffe ich es tatsächlich, den Monstern zu entkommen! Offenbar geben sie schon nach relativ kurzer Zeit die Verfolgung auf und interessieren sich nicht mehr für mich. Ich kann sehen, wie sie weiter um meine krude Lehmhütte herumschleichen. Vermutlich warten sie auf meine Rückkehr.
Ich renne zum Wald und dresche im Akkord auf die Bäume ein, bis ich eine stattliche Anzahl von Holzwürfeln erbeutet habe und die Axt ihren Geist aufgibt. Immer wieder halte ich nervös inne und schaue nach, ob sich vielleicht eine Mördergurke anschleicht, doch ich bleibe unbehelligt.
Wenn bloß die Tage hier nicht so verdammt kurz wären! Schon neigt sich die Sonne wieder dem Horizont zu. Ich kann ihr dabei zusehen, wie sie unaufhaltsam herabsinkt.
Ich überlege, ob ich zu meiner Behausung auf der Wiese zurückkehren soll. Irgendwie müsste ich mich an den dort lauernden Killergurken vorbei schleichen ... Aber warum eigentlich? Ich kann mir ja einfach eine neue Hütte bauen!
Diesmal nutze ich einen Abhang als Rückwand aus und schaffe es, mir eine primitive Lehmbehausung zu bauen, bevor die Nacht hereinbricht. Es kostet mich kaum noch Mühe, die Holzwürfel zu Brettern zu verarbeiten, eine Werkbank zu machen, eine Tür und eine neue Axt herzustellen. Als die Sonne schon untergegangen ist, schlage ich mit der Spitzhacke ein paar Steinwürfel aus dem Boden und mache mir einen Ofen. Ich verarbeite einen Teil des Holzes zu Stöcken, bis ich einen Vorrat habe, der ausreicht, um ihn bis zum Morgengrauen anzuheizen.
So verbringe ich die fünfte Nacht in der Würfelwelt. Doch am nächsten Morgen fühle ich mich ganz schwach vor Hunger.
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Die Schweine und Kühe auf der Wiese sehen jetzt nicht mehr niedlich aus, sondern lecker. Unter den richtigen Umständen wird der Mensch zum Raubtier.
Die Kastenwesen haben keine Angst vor mir. Ich kann mich ihnen mit gezücktem Schwert nähern, ohne dass sie davonlaufen. Ich könnte sie streicheln, wenn ich Hände hätte. Das macht es nicht unbedingt leichter. Aber ich bin so hungrig, dass ich alle moralischen Skrupel beiseite wische und zuschlage.
Mein ausgewähltes Opfer, ein rosa Kastenschwein, tut mir nicht den Gefallen, einfach tot umzufallen. Stattdessen quiekt es empört und rennt davon. Verzweifelt hüpfe ich hinterher und komme mir dabei vor wie eine Killergurke, die einen unschuldigen Kastenmann verfolgt.
Das Schwein versucht, sich in den Wald zu flüchten. Kurz bevor es die Bäume erreicht, schaffe ich es, ihm einen zweiten und dritten Schwerthieb zu verpassen. An Stelle des Schweins schweben nun zwei Koteletts über der Wiese. Wenigstens muss ich nicht auch noch Metzger spielen.
Ich nehme das Fleisch in meinen Geist auf. Ich könnte es roh essen, aber ich empfinde einen starken Widerwillen bei dem Gedanken. Ob es wohl möglich ist, die Koteletts zu grillen?
Ich kehre zur Hütte zurück. Der Ofen verfügt nicht nur über eine Klappe für das Brennmaterial, sondern auch über eine zweite, darüber liegende, in der man Grillgut platzieren kann. Ich lege ein paar Holzstöcke in das Brennstofffach. Kurz darauf erfüllt leckerer Bratenduft meine kleine Behausung.
Das Fleisch ist innerhalb einer Minute gar. Ich nehme es aus dem Ofen und beiße hinein. Es schmeckt vorzüglich. Ich grille auch noch das zweite Kotelett, verzehre es und fühle mich wieder richtig gut.
Zuversicht erfüllt mich. Ich habe das Gefühl, die Spielregeln der Würfelwelt immer besser zu verstehen. Mit jeder neuen Erfahrung steigen meine Überlebenschancen. Allerdings habe ich immer noch keine Ahnung, was der Nether ist. Ich kann ja nicht mal ein Bett bauen. Und außer dem Ofen habe ich keine Lichtquelle.
Ich gehe noch einmal Holz fällen.
Das Erlebnis mit dem Fleisch hat mir gezeigt, dass der Ofen nicht nur als Beleuchtung und Heizung taugt. Ich stecke versuchshalber alles Mögliche hinein: ein Ei, eine Feder, einen Lehmwürfel, Pflanzensamen, mein Schwert, die Angel. Meine Experimente zeitigen allerdings kaum brauchbare Resultate. Erst, als ich schon fast aufgebe und nur noch aus Frustration einen ganzen Holzblock in den Ofen schiebe, passiert etwas: Das Holz verwandelt sich in einen Klumpen Kohle. Als ich diesen in das Brennstofffach des Ofens schiebe, merke ich sofort, dass er wesentlich länger brennt als ein Stock. Aber Energiegewinnung kann kaum der Grund dafür sein, dass man mit dem Ofen Holzkohle herstellen kann.
Ich verkohle einen zweiten Holzwürfel und probiere systematisch, ob sich daraus in Kombination mit Holz irgendetwas herstellen lässt.
Mir geht buchstäblich ein Licht auf, als ich das Stück Kohle mit einem Stock kombiniere: Plötzlich erscheinen vier brennende Fackeln in meinem Geist. Ich kann sie mühelos an der Wand befestigen, in dem ich sie einfach dorthin denke. Und schon erstrahlt meine kümmerliche Notbehausung im Glanz flackernden Lichts.
Ich könnte mich mehr darüber freuen, wenn ich nicht dieses nagende Gefühl in meinem Hinterkopf wäre, dass mir die Zeit davon läuft.
Draußen erstrahlt der Himmel im Abendrot. Ich betrachte die Kastenlandschaft durch das kleine Fenster in der Tür und finde sie zum ersten Mal schön.
Aber was jetzt? Die ganze Nacht rumsitzen und warten, bis die Sonne die Monster draußen verbrennt? Müde bin ich nicht, obwohl ich seit fünf Nächten nicht geschlafen habe. Ich wüsste nicht mal genau, was ich tun muss, um zu schlafen. Wie ich meine Augen schließen kann, habe ich jedenfalls noch nicht herausgefunden.
Ich betrachte nachdenklich den Boden der Hütte. Vielleicht gibt es da unten ja noch mehr zu entdecken als Lehm und Steine?
Die Spitzhacke in meinem Kopf sieht nicht mehr ganz taufrisch aus. Besser, ich versorge mich mit neuem Werkzeug.
Statt der Bretterkisten verwende ich diesmal Steinwürfel, und schon habe ich eine zweite Spitzhacke in meinem Geist. Diese sieht wesentlich stabiler aus als die hölzerne. Ich probiere sie aus und stelle fest, dass man damit Steinwürfel viel schneller abbauen kann. Ehe ich mich versehe, habe ich eine drei Blöcke tiefe Grube ausgehoben.
Bisher habe ich noch nichts Aufregendes gefunden. Aber auf einmal bin ich sicher, dass ich auf ungeahnte Schätze stoßen werde, wenn ich nur noch etwas tiefer grabe.
Schatzfieber packt mich. Ich hacke Steinblöcke beiseite, dass es eine Freude ist. Schon bald ist die Grube acht Blöcke tief. Doch jetzt habe ich ein neues Problem: Das Licht der Fackeln reicht kaum noch bis zum Boden.
Die Wände der Grube sind glatt und steil. Ich habe vergessen, eine Möglichkeit vorzusehen, um wieder nach oben zu gelangen. Doch mein Kopf ist voller Steine. Kein Problem, daraus eine Treppe zu bauen.
Es geht sogar noch schneller, wenn ich auf der Stelle hüpfe und einfach unter mir Steinblöcke materialisiere. Acht Hüpfer, und ich bin wieder im Erdgeschoss – so schnell, als wäre ich Fahrstuhl gefahren. Ich habe den Würfelaufzug erfunden!
Ich mache mir vier Fackeln und entferne die Würfel unter mir wieder. Aus purem Übermut hacke ich mich noch ein paar Blöcke tiefer, so dass ich in einem schmalen, dunklen Schacht im Boden versinke. Nur noch ganz schwach erkenne ich über mir ein blasses Quadrat, das den Boden der Grube andeutet. Aber ich habe keine Angst mehr vor der Dunkelheit.
Als ich mich noch einen weiteren Block tiefer buddele, mache ich eine erstaunliche Entdeckung: Plötzlich ploppt statt eines Steinwürfels ein Stück Kohle in meinen Geist! Wo kommt das auf einmal her?
Ich befestige eine Fackel an der Schachtwand. Jetzt sehe ich, dass das Gestein neben und unter mir mit schwarzen Klumpen durchzogen ist. Ich bin auf ein Kohleflöz gestoßen!
Begeistert bearbeite ich die Schachtwände mit der Spitzhacke, bis ich eine stattliche Menge Kohle aus den Felsen befreit und eine kleine Höhle geschaffen habe.
Ich überlege, ob ich mit meiner Beute nach oben zurückkehren soll – ich bin nicht mal sicher, ob es noch Nacht ist oder draußen schon wieder die Sonne scheint. Aber ich bin gerade so schön in Bergmannsstimmung, also beschließe ich, noch ein bisschen tiefer zu graben. Vielleicht gibt es hier unten irgendwo Gold!
Ich hacke auf den Steinblock unter mir ein und weiß im nächsten Augenblick, dass das eine ziemlich dumme Idee war.
Darunter ist nichts als Dunkelheit. Hilflos mit den Kastenarmen rudernd stürze ich in die Tiefe. 
Es gibt ein platschendes Geräusch, und plötzlich bin ich von Wasser umgeben. Ich spüre, wie eine starke Strömung mich fortreißt. Ich bekomme keine Luft mehr, strampele mit den Beinen, schaffe es, mit dem Kopf über die Wasseroberfläche zu kommen und Luft zu schnappen. Doch schon werde ich über eine Steinklippe gespült und stürze erneut in die Tiefe.
Endlich gelingt es mir, mich aus dem Wasser zu ziehen. Absolute Finsternis umgibt mich. Ich scheine in einer unterirdischen Höhle zu sein, deren Ausmaße ich nur erahnen kann.
Irgendwo ganz in der Nähe erklingt ein tiefes Unngh.
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Au verdammt! Warum muss immer mir so was passieren! Gerade, als es so gut lief!
Eine Stimme spricht zu mir aus den Tiefen meines Gedächtnisses: „Übermut tut selten gut!“
Es ist die Stimme meiner Mutter. Ich erinnere mich an ein zärtliches, freundliches Gesicht, das von einem Augenblick zum anderen den Ausdruck einer Gewitterfront annehmen kann. Es besteht nicht aus Würfeln.
Eine tiefe Sehnsucht befällt mich. Ich würde am liebsten weinen, weiß aber nicht, wie das geht. Ich muss hier raus, verdammt!
„Unngh!“
Oh nein! Ich renne blindlings los, bloß weg von dem Geräusch. Direkt vor mir erklingt ein Zischen. Ich schlage einen Haken nach links, knalle gegen eine Felswand. Dann trifft mich ein dumpfer Schlag, als in unmittelbarer Nähe eine Killergurke explodiert.
Benommen taste ich um mich. Ich lebe noch, fühle mich aber stark geschwächt.
„Unngh!“
Verdammt, was soll ich bloß machen? Blindlings schlage ich mit dem Holzschwert um mich.
„Unngh!“
Ich versuche, die kümmerlichen Reste meines Verstands zusammenzukratzen. Licht! Ich brauche Licht!
Ich konzentriere mich auf mein Inneres und entdecke zu meiner Verblüffung drei Fackeln. Ich Trottel!
Schnell befestige ich eine davon an der Felswand. Die Höhle wird in flackerndes Licht getaucht.
Sie ist größer, als ich erwartet habe. Die Decke über mir liegt in gut zehn Blöcken Höhe. Links erhebt sich eine Klippe, über die ein Wasserfall hinabstürzt. Direkt vor mir fällt der Boden senkrecht zwei Blöcke tief zu einer Felsrinne ab, in deren Mitte der Fluss weiter läuft. Nach rechts verliert sich die Höhle in Dunkelheit. Kleine Steinwürfel schweben herum - Trümmer der Explosion, die ich nur knapp überlebt habe.
„Unngh!“ Am Ufer des Flusses steht ein Zombie und blickt mordlüstern zu mir auf. Er hüpft auf der Stelle in dem vergeblichen Versuch, zu mir heraufzuklettern. Hätte ich in der Dunkelheit einen falschen Schritt gemacht ...
Ich prügele dem Zombie mit dem Holzschwert auf den Kopf. Er stößt empörte Unnghs aus und zerplatzt schließlich wie eine Seifenblase. Zurück bleibt ein Stück Fleisch, dessen Haltbarkeitsdatum um ein paar Jahre überschritten sein dürfte.
Ich habe keine Zeit, mich über meinen Sieg zu freuen, denn schon erklingen aus der Dunkelheit neue Unnghs und das klickende Geräusch, das die Anwesenheit von Skelettbogenschützen ankündigt. Ein einziger Pfeiltreffer reicht, um mir den Garaus zu machen. Ich habe keine Lust, herauszufinden, was dann mit mir passiert.
Fieberhaft überlege ich, was ich tun soll, während die Monster näher kommen. Weglaufen scheidet aus, da der einzige Fluchtweg entlang des Flusses von Zombies und Skeletten abgeschnitten scheint. 
Ich habe keine Zeit mehr, weitere Optionen zu durchdenken, denn schon taucht aus der Dunkelheit ein Skelett auf. Es legt seinen Bogen an. Ich kann dem Knochenpfeil nur knapp ausweichen.
Wenn ich nur etwas hätte, hinter dem ich in Deckung gehen könnte ...
Die Erkenntnis trifft mich wie ein Blitz. Ich habe doch alles, was ich brauche, in mir! Rasch materialisiere ich zwei Steinblöcke übereinander, dann noch zwei, und bevor mich die Zombies erreichen können, habe ich mich eingemauert.
„Ha!“, rufe ich. „Ihr könnt mir gar nichts!“
„Unngh!“, antworten die Zombies. Es klingt irgendwie hämisch.
Mir wird bewusst, dass sich selbst einmauern keine nachhaltige Problemlösungsstrategie ist. Ich pfeife buchstäblich aus dem letzten Loch. Zu allem Überfluss bekomme ich schon wieder Hunger.
Ich halte geistige Inventur und entdecke unter allerlei Steinblöcken und unnützem Gerümpel meine Angel. Ob es in dem Fluss hier in der Höhle Fische gibt? Aber wie soll ich angeln, ohne von den Monstern erledigt zu werden? 
Ich grübele eine Weile. Dann habe ich einen Plan - oder jedenfalls so was Ähnliches.
Der erste Teil ist der riskanteste: Ich muss mich noch einmal senkrecht in den Boden graben. Was, wenn unter mir wieder eine Höhle ist? Wenn ich diesmal nicht ins Wasser falle, sondern auf den nackten Felsboden – oder auf eine Killergurke?
Mir bleibt keine Wahl. Ich nehme all meinen Mut zusammen und hacke den Steinklotz, auf dem ich stehe, weg.
Darunter ist solider Fels. Ich atme auf, dann wiederhole ich das Manöver noch einmal. Auch diesmal stürze ich nicht ab.
Da ich jetzt im Boden bin, kann ich mich, anstatt direkt nach unten zu graben, schräg vorarbeiten. Ich schlage zuerst den Block vor mir beiseite, dann die beiden darunter. Auf diese Weise sehe ich, was eine Ebene tiefer liegt, bevor ich einen Schritt mache.
Ich wiederhole das Vorgehen ein paar Mal und habe jetzt eine Treppe geschaffen, die mich gefahrlos in die Tiefe führt. Immer noch höre ich frustrierte Unnghs und Klicklaute über mir.
Als ich acht Treppenstufen hinabgestiegen bin, grabe ich einen waagerechten Gang. Ich bin jetzt tief genug, um mich unter dem Fluss hindurchzuarbeiten. In regelmäßigen Abständen pflanze ich Fackeln an die Wände – Material dafür habe ich genug.
Nach ein paar Schritten entdecke ich eine neue Art von Felsgestein, das kupferfarbene Einschließungen aufweist. Als ich den Block entferne, erscheint ein kleiner, unregelmäßiger Würfel in meinem Kopf, der sich irgendwie schwer anfühlt. Das könnte Eisenerz sein.
Ich finde noch drei weitere Erzwürfel, dann ist es auch schon vorbei mit den Bodenschätzen. Entweder habe ich beim Entdecken der Kohle unverschämtes Glück gehabt, oder Eisen ist einfach seltener.
Dummerweise kann man weder Kohle noch Eisen essen, und ich fühle mich immer noch sehr schwach. Also schlage ich weiter den Gang durch die Felsen, bis ich nach meiner Berechnung unter dem Fluss hindurch gewandert bin und irgendwo unterhalb der gegenüberliegenden Höhlenwand ankomme.
Nun muss ich nach oben. Ich überlege kurz, ob ich mich einfach senkrecht empor graben soll. Aber was, wenn ich mich verrechnet habe und genau unter dem Fluss bin? Oder wenn mir irgendwas von oben auf den Kopf fällt – ein Zombie zum Beispiel? Besser, ich bin vorsichtig.
Ich wende also erneut die Treppenstufentaktik an. Eine kluge Entscheidung, wie sich kurz darauf zeigt. Als ich einen Felswürfel schräg oben entferne, verschwindet er nicht einfach, sondern an seiner Stelle sackt ein Block aus Kies herab. Ich kann ihn mühelos beiseite räumen, doch er wird durch einen zweiten Block derselben Art ersetzt. Als ich auch den wegräume, rutschen noch drei weitere nach.
Endlich ist das Kiesreservoir erschöpft. Schräg über mir ist jetzt ein senkrechter Schacht. Ich schließe ihn sicherheitshalber mit einem Steinblock. Ich schlage zwei weitere Treppenstufen, die jeweils um 90 Grad nach links gedreht sind, so dass ich mich wieder in die Richtung vorarbeite, aus der ich gekommen bin.
Als ich nach etwa zehn Stufen den nächsten Felsblock entferne, sehe ich plötzlich Licht. Ich habe ein Fenster in der Höhlenwand geöffnet!
Ich befinde mich drei Blöcke oberhalb des Höhlenbodens. Auf der anderen Seite des Flusses hängt eine einsame Fackel an der Wand. Ein Haufen Zombies und Skelette drängen sich um einen niedrigen, rechteckigen Turm – meine Fluchtburg. Auch eine Killergurke schleicht dort herum.
Auf dieser Seite des Flusses scheint die Luft rein zu sein. Dennoch bin ich lieber vorsichtig.
Ich schließe das Loch wieder und haue stattdessen eine Steintreppe nach links, die dem Verlauf der Höhlenwand folgt. Nach vier Stufen öffne ich erneut ein Loch in der Wand. Ich bin jetzt dicht unter der Höhlendecke. 
Nun kommt der komplizierteste Teil. Ich entferne einen weiteren Block, so dass ein Ausgang in die Höhle entsteht. Doch dahinter geht es sieben Blöcke senkrecht in die Tiefe!
Meine Kastenbeine erlauben mir nicht, mich hinzuknien. Aber ich kann meinen Oberkörper vorbeugen, vorsichtig, Zentimeter für Zentimeter, bis ich von schräg oben auf die Felswand gucke. Ein Schwindelgefühl befällt mich, und ich kippe vornüber. Im letzten Moment schaffe ich es, einen Felswürfel schräg unter mir zu materialisieren.
Ich trete vorsichtig auf den Block und wiederhole das waghalsige Manöver. Nach vier weiteren Schritten stehe ich genau über dem Fluss auf einer Brücke, die jedem Baustatiker den Angstschweiß auf die Stirn treiben würde. Doch ich weiß vom Holzfällen, dass die Gesetze der Statik in dieser Welt sehr eigenartig sind. Wahrscheinlich könnte ich den Steinblock hinter mir entfernen und stünde dann auf einer frei in der Luft schwebenden Brücke. Doch ich traue mich nicht, das auszuprobieren.
Nun kommt der letzte Teil meines Plans: Ich werfe die Angel aus.
Die Schnur sirrt durch die Luft. Ein rotweißer Schwimmer tanzt auf dem Strom. Ich beobachte ihn gebannt. Als er unter Wasser gezogen wird, reiße ich an der Angel, und schwupps habe ich einen Fisch im Kopf.
Ich kehre zurück zur Höhlenwand, wo ich eine kleine Behausung aus dem Stein schlage. Für einen erfahrenen Würfelweltler wie mich ist es kein Problem, eine Werkbank und einen Ofen herzustellen, letzteren mit Kohle zu befeuern und den Fisch darin zu grillen. Er schmeckt vorzüglich.
Gestärkt wandere ich bis zum Ende meiner Brücke und angele noch ein bisschen. Die Monster unter mir beachten mich gar nicht.
Als ich gerade den vierten Fisch aus dem Fluss ziehe, höre ich eine Stimme, die wie aus großer Ferne durch die Höhle hallt: „Marko!“
Vor Schreck mache ich einen Schritt rückwärts.
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Platsch. Es dauert einen Moment, bis ich begreife, dass ich von der Brücke gefallen bin. Ich stehe am Rand des Flusses. Die Strömung an meinen Beinen will mich in die Dunkelheit ziehen – dorthin, wo die rätselhafte Stimme herkam.
Marko. Den Namen kenne ich irgendwoher. Auch die Stimme klang seltsam vertraut, obwohl sie durch die Akustik der Höhle verzerrt war.
Ein erfreutes „Unngh!“ erinnert mich daran, dass ich nicht allein bin. Die Monster haben mich entdeckt.
Ich hüpfe los, wobei ich dem Flusslauf folge. Das Licht der Fackeln, die ich an der Höhlenwand platziert habe, reicht leider nicht sehr weit. Leider habe ich keine mehr bei mir und keine Zeit, neue herzustellen. Mir bleibt nichts anderes übrig, als blind durch die Dunkelheit zu hasten, gefolgt von den aufgeregt stöhnenden und klickenden Monstern.
Ein Skelettpfeil trifft mich. Offenbar können diese Dinger im Unterschied zu mir im Dunklen sehen.
Ich renne blindlings weiter. Plötzlich trete ich ins Leere. Zum Glück falle ich nur ein kurzes Stück und lande wieder im Wasser, ohne mich zu verletzen. Es war nur ein kleiner Wasserfall.
Die Monster scheint er nicht aufzuhalten. Pfeile sirren an mir vorbei, und nun höre ich zu allem Überfluss auch noch das schnarrende Geräusch, das ich mit einer Riesenspinne verbinde.
Nehme ich dort vor mir einen schwachen Schimmer wahr, oder ist das bloß Einbildung? Ist das vielleicht ein Ausgang aus der Höhle?
Zapp – schon wieder erwischt mich ein Pfeil und entzieht mir Energie. Ein Treffer noch, höchstens zwei, dann ist meine Batterie auf null.
Verzweifelt renne ich weiter.
Jetzt erkenne ich, dass der Fluss und die Felswände vor mir eine Biegung machen. Als ich sie umrunde, weitet sich die Höhle zu einem mindestens fünfzig Blöcke breiten Areal. Auf der rechten Seite entdecke ich zu meiner Verwunderung einen umzäunten Garten mit Bäumen, Blumen und einem kleinen Kornfeld. Daneben erhebt sich ein Gebäude aus Stein. Mindestens ein Dutzend Fackeln an den Wänden und auf dem Boden verströmen einladendes Licht.
Ich renne darauf zu, immer noch verfolgt von einer Meute gieriger Bestien. Ein weiterer Pfeil zischt an mir vorbei. Buchstäblich mit letzter Kraft erreiche ich die Tür des Hauses. Zum Glück ist sie nicht verschlossen. Ich trete ein und schließe die Tür hinter mir.
Der Raum ist innen größer, als er von außen wirkte, weil er in die Felswand hineinragt. Mehrere Fackeln spenden Licht. An der Rückwand prasselt ein Kamin.
An einer Seite stehen ein Ofen, eine Werkbank und eine große Kiste, auf der anderen ein Bett. Bilder an den Wänden zeigen eine Killergurke und eine Landschaft mit Kastenbäumen.
Wer immer hier wohnt, ist nicht zuhause.
Ich öffne die Kiste und finde eine Menge nützliche Dinge: Holzwürfel, Kohle, Barren aus hellem Metall, bläulich glitzernde Steine und sogar Goldbarren. Einen großen Haufen rotes Pulver. Lauter Gegenstände, deren Sinn ich noch nicht so recht einordnen kann. Und vor allem Brot, Unmengen von Brot.
Ich stille meinen gröbsten Hunger, dann schließe ich die Kiste wieder, ohne die anderen Schätze anzurühren. Ich bin schließlich kein Dieb. 
Vielleicht kann ich mich einen Moment hier ausruhen und zu Kräften kommen, bevor ich mich wieder den Gefahren der Dunkelheit da draußen stelle.
Das Bett sieht sehr verlockend aus. Ich mache einen Schritt darauf zu liege im nächsten Moment darin. Kurz bevor ich einschlafe, meine ich, von fern ein leises, regelmäßiges Piepen zu hören. Doch ich bin zu müde, um darüber nachzudenken.
 
„He, wer bist du? Wie bist du hier reingekommen?“
Ich schrecke hoch. Traumbilder ziehen durch meinen Kopf: eine fremdartige Welt voller fließender, weicher Linien; ein Gesicht, tränenzerflossen. Ich will sie festhalten, doch sie verflüchtigen sich wie Dunst in der Morgensonne.
Vor mir steht ein Kastenmann. Er trägt so etwas wie eine Ritterrüstung. Sie funkelt, als sei sie mit Juwelen besetzt. Sein Vollbart sieht aus wie aufgemalt.
„Wer du bist, Mann!“, sagt der blaue Ritter mit einem nervösen Unterton.
Ich muss über die Frage nachdenken. „Marko, glaube ich.“
„Marko, glaubst du!“ Der Kastenritter schnaubt verächtlich. „Und wie bist du reingekommen?“
„Da draußen waren Monster, und ... die Tür war nicht abgeschlossen“, stammele ich. Ich kann ihn ja verstehen: Ich wäre auch nicht begeistert, wenn ich eines Tages einen Fremden in meinem Bett fände.
„Doch nicht, wie du in die Hütte gekommen bist, Idiot!“, herrscht er mich an. „Wie hast du meinen Server gehackt?“
„Was?“
„Und wieso hast du keinen Nametag?“
„Was?“
Der Kastenmann schnaubt. „Mann, hör auf mit dem Mist und verzieh dich aus meinem Server! Ich drehe hier gerade ein Let’s Play!“
„Was?“
„Kannst du auch noch was anderes sagen als ‚Was‘?“
„Äh ...“
„Warte, bin mal kurz AFK.“
„Was?“
Der Kastenmann steht reglos da und glotzt mich an, als wäre er in eine Art Wachkoma gefallen. Ich überlege, ob ich mir rasch noch ein paar Sachen aus der Truhe schnappen und abhauen soll, bevor er wieder zu sich kommt – besonders freundlich wirkte er ja nicht. Aber irgendwie erscheint mir das nicht richtig. Also warte ich einfach.
Nach kurzer Zeit kommt Leben in ihn. „Also nochmal, wer zum Kuckuck bist du, und was willst du hier?“
„Ich ... ich bin nicht sicher.“
„Was weißt du denn eigentlich?“
„Ich glaube ... ich habe mein Gedächtnis verloren. Kann sein, dass ich Marko heiße. Du kennst nicht zufällig eine Amelie, oder?“
„Äh, nein. Ich kapiere immer noch nicht, wie du auf meinen Server gekommen bist! Die Firewall hab ich gerade erst neu installiert!“
Ich würde ja mit den Schultern zucken, aber das geht nicht. Das alles wäre weniger schlimm, wenn ich nicht das Gefühl hätte, dass die Begriffe, die er benutzt, irgendwo tief in mir eine Bedeutung haben. Nur kann ich mich beim besten Willen nicht daran erinnern.
„Weißt du, was der Nether ist?“, frage ich.
„Klar weiß ich, was der Nether ist. Du nicht?“
Sonst hätte ich ja wohl nicht gefragt, denke ich. „Nein.“
„Bist‘n Newbie, was? Ein Newbie, der sich in einen Server mit State-of-the-Art Firewall hackt! So was hab ich echt noch nicht erlebt!“
Ich weiß nicht, was ich darauf antworten soll.
„Kannst du mir wenigstens sagen, wo du gerade bist?“
„Hier?“
„Himmelherrgott, in welcher Stadt, meine ich. Hamburg? Berlin? Köln?“
Die Namen sagen mir etwas. Aber sie scheinen fern zu sein, wie in einer anderen Welt ... „Ich ... ich weiß nicht ...“
Der Kastenritter seufzt. „Also schön. Wer weiß, wo das noch hinführt, aber vielleicht kommt ja was Lustiges dabei raus. Du hast doch nichts dagegen, wenn ich das hier mitschneide, oder?“
Ich habe wieder mal keine Ahnung, wovon er redet. Ich betrachte argwöhnisch das Schwert, hoffe, dass „Mitschneiden“ kein Synonym für „Aufschlitzen“ ist, und sage: „Nein.“
„Gut. Also, liebe Zuschauer, ihr werdet’s garantiert nicht glauben, ich glaub’s ja selbst kaum, aber Marko hier hat sich in meinen Server gehackt. Ich habe keine Ahnung, wie er das gemacht hat und wer er ist, aber vielleicht finden wir das ja noch raus. So sind Computerspiele nun mal: Man muss mit allem rechnen!“
Ich sehe mich um, doch es ist niemand da, zu dem er reden könnte. Vielleicht ist der glitzernde Ritter verrückt? Das würde manches erklären.
„Willst du den Zuschauern was über dich erzählen, Marko?“
Ich will ihn nicht verärgern, also sage ich: „Ich heiße Marko, glaube ich jedenfalls. Ich suche ein Mädchen. Sie hat mich gerufen. Sie heißt Amelie, glaube ich jedenfalls.“
„Aha. Eine klassische Quest: Held hat Gedächtnis verloren und muss gefangenes Mädchen aus den Klauen des Bösewichts befreien!“
Er nimmt mich nicht ernst. Aber das ist nur fair, ich nehme ihn ja auch nicht ernst.
„Wie heißt du?“, will ich wissen.
Er antwortet etwas, das wie eine Kombination aus dem Knurren eines schlecht gelaunten Dobermanns und dem Stöhnen eines Zombies klingt.
„Gronkh?“, wiederhole ich.
„Ja, Gronkh! Sag bloß, du bist hier auf meinem Server und weißt nicht mal, wem der gehört?“
„Ich ... ich weiß schon, dass die Hütte hier dir gehört, aber ...“
„Die Hütte! Du bist echt gut, Mann!“
„Kannst du mich zum Nether bringen, Ritter Gronkh?“
Der Kastenmann bekommt einen Lachkrampf. „Ritter Gronkh! Woher nimmst du bloß deine Ideen?“
„Na ja, ich dachte ... wegen der Rüstung und des Schwertes ...“
Er sieht mich einen Moment an. „Okay, warte mal.“
Er öffnet die Kiste, nimmt einige Sachen heraus und hantiert an der Werkbank herum. Kurz darauf spuckt er mehrere Gegenstände auf den Boden der Hütte. Ich nehme sie auf und erkenne, dass es Teile einer blau schimmernden Rüstung sind, so wie er sie trägt.
Ich lege sie an und bewundere meine glitzernden Kastenarme und –beine. „Danke!“
„Gern geschehen, Ritter Marko.“ Er kichert. „Also pass auf, das ist der Deal: Ich muss hier noch eine Adventure Map durchspielen, so ein alter versunkener Tempel. Das geht ratzfatz, wenn wir zu zweit sind. Und danach zeige ich dir, wie du in den Nether kommst. Einverstanden?“
„Einverstanden!“ Ich strecke den Arm aus, bevor ich merke, dass Gronkh keine Hand hat, die ich schütteln könnte.
Ich denke an die rätselhafte Stimme. Am liebsten wäre es mir, wir würden sofort zu diesem Nether aufbrechen, was immer das ist. Aber Ritter Gronkh scheint nett zu sein, und er kennt sich hier offensichtlich aus. Außerdem brauche ich bestimmt alle Hilfe, die ich bekommen kann.
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Als wir Gronkhs Behausung verlassen, werden wir bereits von einer wütenden Monsterhorde erwartet. Ich verspüre den dringenden Wunsch, mich zurück in die Hütte zu flüchten, doch der tapfere Ritter läuft direkt auf sie zu. Pfeile bohren sich in seine Rüstung, können ihn jedoch nicht aufhalten. Er wirbelt das Schwert herum und drischt auf Zombies, Skelette und Riesenspinnen ein, dass es eine Freude ist, ihm dabei zuzusehen. Selbst eine Killergurke erschreckt ihn nicht. Als sie anfängt, zu zischen, schlägt er dreimal zu, bis sie den Geist aufgibt und einen kleinen Haufen schwarzes Pulver zurücklässt.
Er dreht sich zu mir um. „Was stehst du da rum, Mann? Du hättest ruhig mal mithelfen können!“
„Tut mir leid ... ich glaube, ich bin nicht so ein geübter Kämpfer wie du ...“
„Ach Quatsch! Einfach draufhauen! Ist doch nicht schwierig!“
„Das sagst du so! Aber diese Killergurken ...“
Er starrt mich einen Moment lang an. Dann bricht er in schallendes Gelächter aus. „Killergurken!“ Er hüpft lachend im Kreis herum. „Oh Mann, Killergurken! Das ist echt gut!“
Als er sich einigermaßen beruhigt hat, erklärt er mir, dass die Gurkenmonster in Wirklichkeit Creeper heißen. Sie zählen zu den gefährlichsten Wesen der Würfelwelt, weil sie auch am Tag herumlaufen und keine Geräusche machen. Doch im Nether, einer Art Unterwelt, gibt es angeblich noch schlimmere Gefahren.
Was er mir erzählt, macht den Nether nicht gerade zu einem verlockenden Ziel. Doch als ich mir gerade ernsthaft überlege, ob ich die Suche danach nicht lieber abbrechen soll, höre ich wieder diese rätselhafte Stimme von fern hallen: „Marko! Oh Marko!“, gefolgt von einem leisen Schluchzen.
„Amelie?“, rufe ich.
„Was?“, fragt Gronkh.
„Hast du das nicht gehört? Die Stimme?“
„Welche Stimme?“
„Sie hat ‚Marko, oh Marko‘ gerufen.“
Er sieht mich einen Moment an. „Ich hab nichts gehört.“
„Merkwürdig.“
„Ja, merkwürdig. Nun komm, wir haben noch eine Ruine zu erforschen!“
Wir wandern durch die Dunkelheit. Hin und wieder stoßen wir auf einzelne Zombies, Skelette und Spinnen, doch mit Gronkh an meiner Seite stellen sie keine große Gefahr dar.
Wir folgen dem Flusslauf, bis wir eine hohe Mauer aus moosbewachsenen Steinen erreichen, die offensichtlich künstlichen Ursprungs ist. Davor erstreckt sich ein drei Blöcke breiter Streifen Sand, der ein wenig deplatziert wirkt.
„Siehst du hier irgendwo einen Öffnungsmechanismus?“, fragt Gronkh.
„Können wir nicht einfach ein Loch in die Mauer schlagen?“, erwidere ich.
„Könnten wir, aber das wäre gegen die Regeln.“
„Was für Regeln?“
„Na, die Regeln für diese Adventuremap eben. Keine Blöcke entfernen. Sonst macht es doch keinen Spaß.“
Ich bin nicht zum Spaß hier, will ich antworten. Aber ich habe das Gefühl, dass das nur zu einem dieser Dialoge führen würde, bei denen ich ganz oft „Was?“ sage. Also suche ich gemeinsam mit Gronkh nach einem Hinweis darauf, wie man durch die Mauer gelangen könnte.
Nach kurzer Zeit finde ich in einem der Mauersteine einen kleinen, rechteckigen Vorsprung, der aussieht, als könne man ihn eindrücken. „Ich glaube, ich hab den Öffnungsmechanismus gefunden!“, rufe ich Gronkh zu.
„Warte. Nein, nicht da draufdrück...“
Sein Einwand kommt zu spät. Nachdem ich den Knopf gedrückt habe, erklingt ein knirschendes Geräusch. Der Sand unter mir gibt nach. Ich versuche, mich mit einem beherzten Sprung auf festen Boden zu retten, leider vergeblich.
Gemeinsam mit Gronkh stürze ich in die Tiefe, auf ein rötliches Leuchten zu. Sieht aus wie Lava, ist mein letzter Gedanke.
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Irgendetwas stimmt nicht, aber ich weiß nicht, was. 
Ich weiß nicht einmal, woher ich weiß, dass etwas nicht stimmt. Da ist nur dieses merkwürdige Gefühl, dass die Welt nicht so ist, wie sie sein sollte.
Die Welt, das ist ein rechteckiger Raum, der von Fackeln an den Wänden beleuchtet wird. In einem Kamin prasselt ein gemütliches Feuer. An einer Wand stehen ein Ofen, eine würfelförmige Werkbank und eine große Kiste, auf der anderen Seite ein Bett. An den Wänden hängen Bilder. Sie zeigen ein grünes Kastenwesen, dessen Anblick mir aus irgendeinem Grund Unwohlsein verursacht, und eine kubistische Landschaft.
Ich blicke an mir herab und ein Schreck durchzuckt mich. Wo sind meine Hände? Da, wo sie eigentlich sein müssten, enden meine Arme in rechteckigen Stümpfen.
Rechteckig. Das ist es, was mich stört: Die Welt ist eckig. Genau wie das seltsame Männchen, das vor mir steht. Es hat einen würfelförmigen Kopf, auf den Augen und ein Vollbart aufgemalt sind.
„Du Idiot!“, sagt das Männchen.
„Was?“
„Oh nein, nicht schon wieder! Du spielst mir jetzt nicht mehr den Ahnungslosen!“
„Was?“
Der Kastenmann streckt seine Armstümpfe in die Luft. „Mann! Du machst mich echt fertig!“
„Wer ... wer sind Sie?“
Er blickt mich stumm an. „Du bist doch nicht etwa eine KI, oder?“
„Was?“
„Nein, kann nicht sein. Eine KI würde Dinge sagen wie ‚Ich verstehe die Eingabe nicht‘ und nicht bloß ‚Was?‘.“
„Wie bitte?“
„Wie heißt du?“
„Ich bin nicht sicher.“
„Oh Mann! Du bist echt anstrengend. Aber was tut man nicht alles, um das Publikum glücklich zu machen. Also schön, ich tue mal so, als würde ich dir die Sache mit dem Gedächtnis-Reset abkaufen.“
Der Kastenmann erzählt mir, dass ich plötzlich auf seinem Server aufgetaucht bin – so nennt er anscheinend seine Behausung. Dass er genau wie ich keine Ahnung hat, wie ich hierhergekommen bin. Dass ich ihm erzählt habe, ich hieße Marko, und dass ich nach einer gewissen Amelie suche, deren Stimme ich angeblich draußen in der Höhle gehört habe. 
Bei der Erwähnung der beiden Namen durchzuckt mich ein Déjà-vu-Gefühl, so als sei ich tatsächlich schon einmal hier gewesen. Ein weinendes Gesicht erscheint vor meinem geistigen Auge. Ist das Amelie? Sie ist hübsch!
„Hörst du mir überhaupt zu?“, fragt der Kastenmann, der sich als Gronkh vorgestellt hat.
„Was?“
„Ich sagte gerade, dass du mir erzählt hast, diese Amelie sei im Nether.“
„Was ist denn ein Nether?“
Der Kastenmann seufzt. Anstatt zu antworten, geht er zu der großen Kiste, öffnet sie und starrt hinein. „Ich habe leider keine Diamanten mehr. Wir werden mit Eisenrüstungen vorlieb nehmen müssen.“ Aus irgendeinem Grund hat seine Stimme einen vorwurfsvollen Unterton. 
Er hantiert eine Weile an der Werkbank herum. Plötzlich verändert sich sein Aussehen: Wo vorher ein hellblaues Hemd und eine dunkelblaue Hose waren, ist jetzt blankes Metall zu sehen. Ein Helm aus demselben Material bedeckt seinen Kopf.
Kurz darauf spuckt er mehrere Gegenstände aus. Sie schweben dicht über dem Boden. Ich beuge mich vor, um das merkwürdige Phänomen näher zu betrachten, da verschwinden die Gegenstände plötzlich. Sie sind jetzt in meinem Kopf!
Ich bin verwirrt. In was für eine seltsame Welt bin ich hier geraten?
„Zieh die Rüstung an!“, sagt Gronkh.
Es dauert eine Weile, bis ich begreife, was er meint.
Einige Zeit später stehen wir vor einer drei Blöcke breiten Kluft, hinter der sich eine hohe Mauer aus moosbewachsenen Steinen erhebt. Ich habe inzwischen eine Menge gelernt: über Creeper, Skelette, Zombies und Riesenspinnen, denen wir auf dem Weg hierher begegnet sind und die wir in heldenhaften Kämpfen besiegten. Über den Nether, einen finsteren Ort, zu dem ich anscheinend wollte, bevor ich etwas falsch gemacht habe und zusammen mit Gronkh in den Abgrund gestürzt bin, an dessen Rand ich jetzt stehe. Ich beuge mich vor und sehe tief unten ein rötliches Glühen. Die Vorstellung, da hinabzustürzen, lässt mich schaudern.
„Der Knopf war eine Falle“, erklärt der Kastenritter. „Er war viel zu leicht zu finden.“
„Aha“, sage ich.
„Bestimmt gibt es hier noch einen zweiten Schalter, der eine Zugbrücke ausfährt oder so. Hilf mir mal suchen. Aber falls du ihn findest, drück auf keinen Fall drauf, okay?“
Bevor ich antworten kann, höre ich eine Stimme, die wie aus weiter Ferne durch die Höhle hallt: „Marko! Kannst du mich hören?“
„Ja!“, rufe ich so laut ich kann. „Ich höre dich!“
Anscheinend nicht laut genug. „Oh Marko!“, sagt die Stimme, dann ein Schluchzen.
„Was sollte das jetzt wieder?“, fragt Gronkh.
„Diese Stimme ... sie hat mich gerufen. Hast du sie nicht gehört?“
„Oh Mann, wo bin ich da bloß reingeraten!“, sagt Gronkh.
Ich stimme ihm zu.
Nach einer Weile findet Gronkh einen Knopf an einem Felsblock in der Nähe der Kluft. Seinen eigenen Rat ignorierend drückt er ihn ohne zu zögern. Als Ergebnis schiebt sich eine Art Brücke über den Abgrund. An ihrem Ende öffnet sich ein Tor in der moosbewachsenen Mauer.
„Na bitte!“, sagt Gronkh triumphierend. „Man muss nur den richtigen Knopf ...“
Er verstummt, als ein Pfeil dicht an seinem Kopf vorbei sirrt. Aus dem Eingang strömen ein paar Dutzend Zombies, Skelette und Creeper. Sie stürmen über die Brücke, wobei einige beiseite gedrängt werden und abstürzen. Gleichzeitig tauchen am oberen Rand der Mauer Skelette auf und nehmen uns unter Beschuss.
„Wir müssen uns über die Brücke zum Eingang durchkämpfen!“, ruft Gronkh.
Ich bin kein Experte in Sachen Burgeroberung, aber darauf wäre ich auch allein gekommen.
Wir dreschen mit unseren Schwertern auf die Monster ein, dass die Fleischfetzen fliegen. Dabei führt Ritter Gronkh die ganze Zeit Selbstgespräche: „Mann, das war knapp. Ganz schön gemein, der Bursche. Na warte, dir werd‘ ich’s zeigen. Ha! Habt ihr das gesehen?“
Es ist ein Glück, dass die Brücke so schmal ist, dass wir nur ein oder zwei Monster gleichzeitig bekämpfen müssen. Dumm ist nur, dass die ganze Zeit ein Pfeilhagel auf uns herabprasselt. Meine Lebensenergie ist schon fast auf null.
„Rückzug!“, brüllt Gronkh. Wir geben Fersengeld und halten erst in sicherer Entfernung an. Die Monster verlieren das Interesse an uns und patrouillieren vor der Festung umher.
Gronkh spuckt einen Gegenstand, der wie eine bauchige Flasche aussieht, in meine Richtung. „Heiltrank“, sagt er.
Ich nehme die Flasche in die Hand und denke, dass ich sie trinken will. Die Flasche verschwindet und ein bitterer Geschmack erfüllt meinen Mund.
„Bääh!“, sage ich. Im selben Moment spüre ich, wie die Kraft in meinen Körper zurückkehrt.
„Was?“, fragt Gronkh.
„Diese Medizin. Schmeckt scheußlich.“
„Woher willst du das wissen?“
„Na, ich hab sie doch gerade getrunken!“
Gronkh antwortet nicht, sieht mich nur lange stumm an.
Wir stürzen uns erneut ins Kampfgetümmel, bis uns die Pfeile fast den Garaus machen. Noch einmal ziehen wir uns zurück, doch diesmal haben wir die Monstermeute schon ziemlich dezimiert. Dabei hat uns ein Creeper geholfen, der auf der Brücke explodiert ist und ein halbes Dutzend Zombies und Skelette in den Abgrund gesprengt hat.
Im dritten Anlauf schaffen wir es, die Brücke zu überqueren. Wir betreten einen mit Fackeln beleuchteten Raum und sind erst mal aus dem Schussfeld der Skelette heraus. Trotzdem habe ich den Eindruck, dass unsere Schwierigkeiten erst anfangen.
„Das hätten wir geschafft“, sagt Gronkh. „Aber ich habe das Gefühl, unsere Schwierigkeiten fangen erst an!“
Am Ende des Eingangsraums versperrt uns eine Metalltür den Durchgang. Sie hat keinen erkennbaren Öffnungsmechanismus. Links daneben hängt ein Schild mit der Aufschrift „Sprich das Zauberwort!“
„Bitte öffnen!“, sage ich, ohne lange nachzudenken.
Gronkh sieht mich an. Ich habe das Gefühl, er würde sich gern an den Kopf tippen, wenn er nur einen Zeigefinger hätte. „Denkst du, das Ding funktioniert mit Spracherkennung?“
„Weiß ich nicht“, antworte ich, „aber die Tür ist offen.“
Gronkh dreht sich um und starrt die Tür an. „Wie ... wie hast du das gemacht?“
„Manchmal bringt eben Höflichkeit mehr als rohe Gewalt!“
Hinter der Tür erstreckt sich ein langer Gang. Er wird nicht von Fackeln beleuchtet, sondern von leuchtenden Würfeln, die in regelmäßigen Abständen in die Decke eingelassen sind. 
„Glowstone!“, erklärt Gronkh. „Den findet man nur im Nether!“
„Heißt das, wir sind jetzt schon in diesem Nether?“
„Nein“, erwidert Gronkh, ohne sich die Mühe zu machen, den Widerspruch aufzuklären.
Der Gang endet abrupt. Ein Loch im Boden ist mit Wasser gefüllt.
„Da müssen wir durch“, sagt Gronkh.
„Durch? Wie, durch?“ Ich starre misstrauisch auf das Wasserloch. „Was, wenn es kein Durch gibt?“
„Stell dich nicht so an. Schlimmstenfalls ertrinkst du, wachst in meinem Bett auf und erinnerst dich an nichts mehr.“
„Heißt das ... heißt das, ich bin schon einmal ... gestorben?“
„Mindestens einmal – da war ich dabei. Vermutlich bist du schon hundertmal gestor...“ Gronkh unterbricht sich mitten im Satz. „Herrgott, jetzt fange ich schon an, so zu reden, als wärst du echt!“
Darauf fällt mir keine Antwort ein.
„Nun mach schon, spring in das Loch!“, sagt Gronkh.
„Du zuerst!“
„Feigling!“
„Selber Feigling!“
Gronkh seufzt. „Also gut! Achte auf deine Sauerstoffanzeige. Wenn du das Gefühl hast, es nicht zu schaffen, dann kehrst du hierher zurück und holst Luft, okay?“
„Okay.“
Er stellt er sich auf das Wasserquadrat und versinkt darin. Ich sehe, wie er immer tiefer abtaucht, bis er in einer Öffnung in der Seite des Schachts verschwindet. Nach einem Augenblick glaube ich, ein fernes „Aaaah ...“ zu hören.
Ich warte einen Moment. Gronkh taucht nicht wieder auf.
Ich überlege, ob ich zu seiner Hütte zurückkehren soll. Falls er dort ist, weiß ich, dass er in dem Loch ertrunken und in seinem Bett wieder aufgewacht ist. In dem Fall hätte ich mir diese unangenehme Erfahrung erspart und besäße noch meine Erinnerungen.
Aber ich will nicht, dass mich Ritter Gronkh für einen Feigling hält. Also nehme ich all meinen Mut zusammen und springe ins Wasser.
Augenblicklich sinke ich in die Tiefe. Ehe ich noch richtig weiß, wie mir geschieht, werde ich von einer starken Strömung erfasst. Sie saugt mich durch eine Öffnung in der Schachtwand und einen engen Kanal hinab.
Meine Atemluft wird knapp. Doch ich habe keine Chance, gegen die Strömung anzukommen.
Ich spüre, wie meine Kräfte nachlassen. Ich brauche Luft!
Als ich kurz davor bin, das Bewusstsein zu verlieren, schieße ich durch eine Öffnung in eine gewaltige Höhle. Tief unter mir erkenne ich den Höhlenboden, der zur Hälfte von einem See bedeckt ist.
Während ich in die Tiefe stürze, stoße ich ein verzweifeltes „Aaaahh...“ aus.
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Mit lautem Platschen lande ich im See, strampele an die Oberfläche und paddele in Richtung Ufer, wo Gronkh bereits auf mich wartet. Doch er blickt mich nicht an, sondern starrt über mich hinweg.
Ich klettere aus dem Wasser und drehe mich um.
Die Höhle, in der wir uns befinden, ist mindestens dreißig Blöcke hoch. Ein großer Teil der Decke besteht aus Glowstone. An der uns gegenüberliegenden Wand befindet sich das gigantische, aus dem Felsen gehauene Gesicht eines Mädchens. Ihre Augen sind weit geöffnet. Zwei Wasserfälle schießen daraus herab, stürzen über ihre Wangen in den See unter ihrem Kinn. Ihr Mund bildet ein O, als stieße sie einen stummen Schrei aus.
„Amelie!“, raune ich.
„Jetzt kapiere ich endlich!“, ruft Gronkh. „Du bist Teil dieser Adventure Map! Irgendwie hat die Mod eine Hintertür auf meinem Server geöffnet, durch die du hier reingeschlüpft bist. Ich muss zugeben, das ist ziemlich clever! Dabei hab ich die ganze Zeit gedacht, ein Typ aus Schottland hätte die Map designt. Ihr habt mich echt drangekriegt, Leute!“
Ich verstehe wieder mal kein Wort, aber das macht nichts. 
„Wir müssen durch den Mund!“, stelle ich fest.
„Klar müssen wir durch den Mund“, sagt Gronkh. „Es ist der einzige Ausgang.“
Trotz unserer Eisenrüstungen können wir problemlos durch den See schwimmen. Unter dem Kinn führt praktischerweise eine Treppe hinauf zur Mundöffnung.
Wir klettern gerade über die Unterlippe, die aus weichem, rotem Material besteht, als das Gesicht plötzlich einen gewaltigen Schrei ausstößt. Wir werden von einem Sturmwind erfasst und zurück in den See geschleudert.
„Verdammte Scheiße, was zum Geier war das denn?“, ruft Gronkh, als wir beide wieder den Kopf über Wasser haben.
„Sie hat geschrien“, erkläre ich.
„Was du nicht sagst!“ Höre ich da Ironie in Gronkhs Stimme? 
„Diesmal gehen wir nicht sofort in den Mund“, beschließt er. „Wir stellen uns auf die Lippen in den Mundwinkeln und warten, bis der Schrei vorbei ist. Okay?“
„Okay.“
Wir machen es, wie er gesagt hat, und warten, doch es kommt kein Schrei.
„Mist. Wahrscheinlich wird der Schrei erst durch eine Druckplatte oder sowas ausgelöst, sobald einer von uns den Mund betritt. Geh du vor. Ich warte hier. Sobald der Schrei ausgelöst wird und du ... Jedenfalls, wenn es vorbei ist, klettere ich schnell in den Mund und versuche, den Mechanismus abzuschalten.“
Ich will ihn fragen, ob wir es nicht lieber umgekehrt machen wollen. Doch ich will mich nicht schon wieder als Feigling beschimpfen lassen. Ich trete also tapfer in den Mund. Doch es erklingt kein Schrei. Stattdessen höre ich nur ein leises Schluchzen, das aus der Dunkelheit zu kommen scheint.
„Ich kann nichts erkennen“, stelle ich fest.
„Warte, ich komme.“ Gronkh folgt mir und befestigt eine Fackel an der Wand. Jetzt sehe ich eine schmale Treppe, die in die Tiefe führt.
Gemeinsam klettern wir hinab. Alle paar Stufen befestigt Gronkh eine Fackel an der Wand.
Nach einer Weile sagt er: „Warte mal!“
Ich drehe mich zu ihm um. „Was ist?“
„Das kann nicht sein!“
„Was kann nicht sein?“
„Wir sind schon viel zu tief!“
Ich starre ihn verständnislos an.
„Der Boden unter dem Meeresspiegel ist maximal 62 Blöcke tief“, sagt er, als ob das irgendwas erklären würde. „Wir hätten schon längst auf Bedrock stoßen müssen!“
Da er meinen verständnislosen Kästchenblick inzwischen zu deuten weiß, fügt er hinzu: „Bedrock ist das, woraus die unterste Ebene der Welt besteht. Er ist unzerstörbar. Darunter ist buchstäblich nichts.“
„Aber wir sind hier“, wende ich ein. „Und wir sind offensichtlich schon mehr als 62 Stufen in die Tiefe geklettert.“
„Das ist es ja, was ich nicht verstehe. Ich hätte nicht gedacht, dass es eine Mod gibt, die so tief in die elementare Spielmechanik eingreift.“
Ich hüte mich, nachzufragen, was er damit meint.
Wir gehen weiter. Die Treppe scheint tatsächlich endlos zu sein.
„Ich frage mich langsam, ob das ein Trick ist“, sagt Gronkh.
„Ein Trick?“
„Vielleicht werden wir nach zwanzig oder dreißig Stufen wieder an den Anfang teleportiert, ohne es zu merken. Dann können wir bis in alle Ewigkeit weiterlaufen. Warte mal hier! Ich bin gleich zurück.“
Ich will ihn fragen, wie es sein kann, dass die Treppe unter uns nicht beleuchtet ist, wenn wir immer wieder dasselbe Teilstück herabsteigen. Doch er ist schon davongehüpft.
Nach langer Zeit kommt er wieder zurück. „Nein, das ist kein Trick“, sagt er. „Ich hab die Stufen gezählt: 82.“
„Also weiter?“
„Ja. Ich will wissen, wie tief das noch geht.“
Wir steigen weiter herab. Bei Stufe 128 gehen Gronkh die Fackeln aus. „Wir brauchen Kohle“, stellt er fest.
Ich will gerade vorschlagen, dass wir die Regeln in den Wind pfeifen und in dem Gestein links oder rechts von uns nach Bodenschätzen graben, als ich wieder dieses Schluchzen höre. Es kommt von unten und scheint ganz nah zu sein.
„Hast du das gehört?“, frage ich.
„Was?“
„Als ob jemand weint. Es scheint nicht mehr weit zu sein.“
„So langsam wird mir die Sache unheimlich.“
„Mir auch.“
„Egal. Ist schließlich nur ein Spiel. Was hältst du davon, wenn wir im Dunkeln weitergehen?“
„Nichts.“
„Feigling.“
„Selber Feigling.“
Wir bleiben einen Moment lang unschlüssig auf der Treppe stehen. Dann seufzt Gronkh und schiebt sich an mir vorbei. „Also gut, ich gehe vor.“
Wir steigen weiter in die Tiefe, bis die letzte Fackel nur noch ein winziger Lichtpunkt in der Ferne ist.
„Hier ist die Treppe zu Ende“, flüstert Gronkh.
Irgendwie erfüllt mich diese Nachricht nicht mit Zuversicht. Auf der Treppe gab es wenigstens keine Monster.
„Verdammt! Ein Enderman!“, ruft Gronkh. „Sieh ihm auf keinen Fall in die Augen!“
„Meinst du die beiden glühenden Punkte da vorne?“
Sie schweben in der Dunkelheit und sind von einem Wirbel aus schwach violett leuchtenden Blasen umgeben. Wie hypnotisiert starre ich sie an.
Etwas Böses geht von diesen Augen aus.
Mir wird übel. Ein Bild entsteht in meinem Kopf.
„Ich ... ich kenne diese Augen!“, stammele ich.
„Sieh nicht weg!“, sagt Gronkh. „Sieh auf keinen Fall weg, hörst du? Solange du ihm in die Augen siehst, bewegt er sich nicht!“ 
Ich höre seine Schritte auf der Treppe hinter mir. „Wo gehst du hin?“, rufe ich. „Lass mich nicht allein mit diesem Ding!“
„Keine Sorge, ich bin gleich zurück! Solange du nicht wegguckst, passiert dir nichts.“
Ich versuche, dem Blick standzuhalten. Ich beginne, am ganzen Körper zu zittern.
„Was hat sie dir gesagt?“, fragt eine Stimme in meinem Kopf.
Ich bin weit weg, an einem hellen Ort. Weiße Wände, ein Schreibtisch mit Computer, eine Liege, auf der Krepppapier ausgebreitet ist.
Er trägt einen weißen Kittel. Das freundliche Lächeln, mit dem er mich eben noch gefragt hat, was er für mich tun kann, ist verschwunden. Seine grauen Augen durchbohren mich. 
Ich will wegsehen, aber ich darf nicht.
Irgendwo in meinem Kopf müssen sie doch sein, die Worte, die ich mir so sorgfältig zurechtgelegt hatte. Doch ich finde sie nicht. Es ist, als sauge dieser Blick meinen Willen aus. „Sie hat gesagt ... dass Sie ... dass Sie sie misshandelt haben ...“
Misshandelt war nicht das, was ich sagen wollte. Missbraucht lautete das Wort.
Der Arzt lacht laut auf, als hätte ich einen guten Witz gemacht. „Ich soll Amelie misshandelt haben? Meine eigene Tochter?“
Ich spüre, dass die Fröhlichkeit nur aufgesetzt ist. „Sie ... sind nicht ihr richtiger Vater“, bringe ich heraus.
„Ich habe ihre Mutter geheiratet, als Amelie sieben Jahre alt war“, sagt er mit ruhiger Stimme. „Ich habe sie aufgezogen wie meine eigene Tochter, glaub mir das. Auch, als ich merkte, dass sie ... anders ist.“
Seine Hand legt sich auf meine Schulter wie der Fangarm eines Monsters aus dunklen Träumen. Ich will sie abstreifen, aber ich kann mich nicht rühren.
„Amelie leidet unter paranoider Schizophrenie“, sagt er in jenem sanften Tonfall, in dem Ärzte Patienten mitteilen, dass sie nur noch wenige Monate zu leben haben. „Du weißt, was das ist?“
Ich bringe keinen Ton heraus.
„Schizophrenie ist viel weiter verbreitet, als die meisten Menschen glauben“, erklärt der Doktor. „Man schätzt, dass in Deutschland bis zu zwei Millionen Menschen daran leiden. Schizophrene haben Schwierigkeiten, ihre Innen- und Außenwelt klar voneinander zu trennen. Das bedeutet zum Beispiel, dass sie ihre eigenen Gedanken wie Stimmen von außen wahrnehmen, oder wie Erlebnisse, die wirklich geschehen sind. Sie glauben, dass zufällige Ereignisse nur ihretwegen passieren. Deshalb haben sie oft das Gefühl, dass sich die Welt gegen sie verschworen hat.“
„Amelie ist nicht verrückt!“, werfe ich ein.
Er übergeht meinen Einwand. „Ich habe ihre Krankheit bereits im Alter von neun Jahren diagnostiziert. Ihre Mutter und ich haben immer versucht, ihr ein normales Leben zu ermöglichen, sie auf eine gewöhnliche Schule geschickt. Sie hat Medikamente bekommen. Eine Zeitlang ging es gut. Aber in letzter Zeit haben sich die Halluzinationen gehäuft. Vielleicht ist es die Pubertät, die ihren Zustand verschlimmert, oder sie nimmt ihre Pillen nicht mehr regelmäßig. Ich fürchte, wir werden sie nicht weiter auf deine Schule gehen lassen können.“
Ich denke daran, wie sie dort stand, am Rand des Schulhofs, allein. Immer war sie allein. 
Ich habe versucht, sie anzusprechen. Sie hat mich weggeschickt. Doch je öfter sie mich zurückwies, desto mehr habe ich gespürt, dass etwas nicht stimmt. Dass sie eine Last trägt, die zu schwer ist für einen einzelnen Menschen.
„Bitte, geh!“, hat sie gesagt. Immer wieder.
Ich bin gegangen, habe sie niemals bedrängt. Aber ich bin immer wieder zu ihr gekommen. Ich wollte ihr zu verstehen geben, dass sie mir nicht egal ist. Dass ich da bin, um zuzuhören, sobald sie bereit ist, sich zu öffnen.
Irgendwann hat sie mir erzählt, was sie erlebt hat.
„Sie lügen!“, antworte ich, obwohl sich Zweifel in mir regen. Was, wenn all ihre schrecklichen Erlebnisse bloß Halluzinationen waren?
Die Milde in seinem Gesicht wird von eisiger Härte verdrängt. „Du wagst es, unter einem Vorwand in meine Praxis zu kommen und mich zu beschuldigen!“ Seine Stimme ist ruhig, kalt, drohend. „Ich muss mir das nicht länger anhören! Ab sofort wirst du dich von Amelie fernhalten, verstanden? Wenn du ihr auch nur ...“
Licht flammt auf.
Gronkh hat eine Fackel an der Wand befestigt. Sie beleuchtet einen großen, rechteckigen Raum, dessen Boden, Wände und Decke aus dunklen Steinwürfeln bestehen.
Das Wesen, das er Enderman nannte, steht plötzlich genau vor mir. Es ist riesig, mindestens anderthalb Mal so groß wie ich, mit einem schwarzen, langgestreckten Kastenkörper, einem würfelförmigen Kopf und Armen, die fast bis zum Boden reichen. Es schlägt nach mir. Ein Stromstoß durchzuckt mich.
„Ich hab doch gesagt, nicht weggucken!“, ruft Gronkh. Er zückt sein Schwert und drischt wie ein Berserker auf den Enderman ein. Doch der scheint die Schläge kaum zu spüren. Er holt erneut aus und verpasst mir einen Hieb, der meine Lebensenergie fast vollständig fortsaugt.
Ich will fliehen, doch die bohrenden Augen des Monsters scheinen mich festzuhalten, als umklammere er mich mit seinen tentakelartigen Armen.
„Man kann einem Enderman nicht davonlaufen“, ruft Gronkh mir zu. „Also bleib, wo du bist, und schlag zu!“
Ich führe einen Hieb mit dem Schwert aus, der mir kraftlos vorkommt. Dennoch löst sich das Wesen in Nichts auf. 
Zurück bleibt eine grünliche Kugel. Gronkh sammelt sie auf. „Eine Enderperle! Nicht schlecht für den Anfang.“ 
Er blickt mich an. „Was ist los mit dir?“ Er wirft mir noch einmal einen Heiltrank zu.
Ich rühre mich nicht. Die Erinnerung verkrampft mein Inneres, als würde jemand immer wieder in meinen Magen schlagen.
„Wo ... wo bin ich?“, frage ich.
Gronkh seufzt.
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„Sag bloß, du hast schon wieder dein Gedächtnis verloren!“, sagt mein Begleiter.
„Nein. Im Gegenteil. Ich habe mich an etwas erinnert.“
„Na, ist doch super! Hat es was mit dem Spiel zu tun?“
„Ich glaube nicht. Oder ... doch? Ich bin nicht sicher.“
„Jetzt trink erst mal den Heiltrank, und dann sehen wir weiter. Dieser Enderman war bestimmt nicht der letzte Gegner, der uns in diesem seltsamen Dungeon erwartet.“
Die Vorstellung, noch einmal auf ein Wesen mit so schrecklichen Augen zu treffen, lässt mich erschaudern. Ich greife nach der bauchigen Flasche. Nachdem ich sie in Gedanken geleert habe, fühle ich mich tatsächlich etwas besser.
Der Raum scheint keinen zweiten Ausgang zu haben. Wir suchen jeden Zentimeter ab, finden jedoch nirgendwo einen verborgenen Schalter oder etwas Ähnliches. „Sackgasse, so wie’s aussieht“, stellt Gronkh fest. „Jetzt müssen wir wohl die ganzen verdammten 150 Treppenstufen wieder rauf. Aber dabei kann ich wenigstens die restlichen Fackeln einsammeln.“
Doch als wir den Raum verlassen, erleben wir eine Überraschung. Dort, wo vorher die Treppe schräg nach oben führte, liegt jetzt ein flacher, gerader Gang vor uns.
„Beim heiligen Creeper!“, ruft Gronkh aus. „Wie habt ihr das denn hingekriegt?“
„Ich habe keine Ahnung“, sage ich wahrheitsgemäß.
Der Gang führt in einen weiteren Raum, der dem mit dem Enderman exakt gleicht. Zum Glück befindet sich darin kein Bösewicht, sondern nur zwei Betten.
Gronkh interessiert sich allerdings nicht für die Möbel. Stattdessen inspiziert er die Wände genau. „Bedrock!“, stellt er fest, als erkläre das alles.
Ich helfe ihm suchen, doch wir finden nichts.
Wir kehren zurück in den Enderman-Raum. Auch er besteht aus demselben dunklen Stein, ebenso wie die Wände des Gangs.
„Wir sitzen in der Falle!“, stellt Gronkh fest.
„Wir haben doch Spitzhacken.“
„Die nützen uns gar nichts“, klärt Gronkh mich auf. „Das ist Bedrock! Absolut unzerstörbar!“
„Und wie kommen wir dann hier raus?“
„Gar nicht!“ Gronkh sieht sich um, als vergewissere er sich, dass ihn niemand beobachtet. Doch er spricht, als stehe er inmitten einer Menschenmenge: „Tja, liebe Leute, da seht ihr euren armen Gronkh zum ersten Mal völlig ratlos. Eine Mod wie diese ist mir noch nicht untergekommen! Hier scheint aber auch gar nichts nach den Regeln zu funktionieren. Nun ja, ich fürchte, wir müssen noch mal von vorn anfangen.“ Er wendet sich mir zu. „Töte mich!“
„Was?“
„Töte mich! Das ist die schnellste Möglichkeit, wieder zurück zu dem Ort zu kommen, an dem wir das letzte Mal geschlafen haben. Wir sind hier offensichtlich in einer Sackgasse gelandet und müssen zurück zum Ausgangspunkt.“
„Aber ...“
„Nun mach schon!“ Er deutet auf das Schwert in meiner Hand.
Ich weiß nicht recht. Inzwischen ist mir Ritter Gronkh ans Herz gewachsen. Und jetzt soll ich ihn einfach umbringen?
„Du kannst ja hierbleiben, wenn du unbedingt willst. Aber ich habe keine Lust, hier bloß rumzusitzen. So was Langweiliges kann ich dem Publikum nicht zumuten. Die wollen Action sehen!“
Mir war das bisher eigentlich eher zu viel Action als zu wenig. „Vielleicht sollten wir mal die Betten ausprobieren.“
„Bist du verrückt? Wenn wir hier schlafen, spawnen wir danach immer wieder in diesem Raum! Dann sind wir endgültig gefangen! Also, was ist jetzt? Schlägst du zu, oder muss ich mich selber auf dein Schwert stürzen?“
„Und ich? Wer bringt mich dann um?“
Gronkh überlegt einen Moment. „Guter Punkt! Hast du ein paar Sand- oder Steinwürfel?“
„Nein.“
„Egal. Mach dir keine Sorgen. Ich hol dich schon irgendwie hier raus.“
Ich mag nicht allein hier in diesem düsteren Keller zurückbleiben. „Was, wenn die Fackeln inzwischen ausgehen?“
Gronkh seufzt. „Hast du schon jemals erlebt, dass eine Fackel von allein ausgegangen ist?“
„Nein“, gebe ich zu. Aber was heißt das schon?
„Also, hier, nimm in drei Teufels Namen alle Fackeln, die ich noch habe. Aber dann hau mich endlich mit dem verdammten Schwert. Okay?“
„Wenn du meinst ...“
Gronkh spuckt einen Haufen Fackeln auf den Boden. „Hätt ich mir eigentlich auch sparen können“, sagt er. „Du erbst ja sowieso meinen ganzen Kram. Und jetzt los, schlag zu!“
Ich überwinde meine Abscheu und schlage lustlos nach Gronkh.
„Gut so. Mach weiter!“
Ein paar Hiebe, dann verschwindet er. Zurück bleibt ein großer Haufen Zeug, darunter eine Menge Tränke in verschiedenen Farben, Gronkhs Rüstung und Werkzeuge, Barren aus Eisen, mindestens 30 Brotlaibe und noch vieles Andere. Ich nehme alles in mich auf. Erstaunlich, was so alles in den menschlichen Geist passt!
Während ich überlege, womit ich mir die Zeit vertreiben kann, bis Gronkh mich rettet, höre ich ein Flüstern: „Marko!“
Kam das aus dem Gang? Nein, der ist leer. Ich kehre zurück zu dem anderen Raum und bleibe verblüfft im Eingang stehen.
Auf einem der beiden Betten liegt Gronkh.
Als ich mich ihm nähere, steht er auf und sieht sich um. „What the F... Wieso bin ich hier?“
Auf diese Frage bekomme ich auch nie eine Antwort.
„So eine Sauerei!“, ruft Gronkh. „Dem Heini, der diese Mod programmiert hat, würde ich gern mal meine Meinung sagen! Das ist doch einfach unfair, ist das!“
Er schimpft noch eine Weile über die Ungerechtigkeit der Welt und die Hinterhältigkeit von Leuten, die er Programmierer nennt. Ich verstehe wie üblich nichts von alldem, hüte mich aber, ihn zu unterbrechen. Ich gebe ihm die Dinge wieder, die zurückgeblieben sind, als ich ihn umbrachte. Er legt seine Rüstung an. Dann untersuchen wir noch einmal Zentimeter für Zentimeter Wände und Boden. Vergeblich.
Gronkh stößt immer häufiger Flüche aus, für die er sich nachträglich bei seinem imaginären Publikum entschuldigt. Schließlich wendet er sich mir zu. „Ich weiß einfach nicht mehr weiter! Was sollen wir denn jetzt machen?“
„Schlafen?“, schlage ich vor. Es ist so ziemlich das Einzige, was man hier tun kann, wie mir scheint.
„Ich habe dir doch schon gesagt, dass wir dann ...“, beginnt Gronkh, doch dann unterbricht er sich. „Verdammt, du hast recht! Warum bin ich da nicht eher drauf gekommen! Unsere Spawnpoints waren offenbar auf diese Betten eingestellt, bevor wir sie benutzt haben. Vielleicht werden wir an unsere alten Spawnpoints teleportiert, wenn wir ein zweites Mal hier schlafen oder so. Auf jeden Fall haben wir nichts zu verlieren! Also, falls du wieder hier aufwachst und ich verschwunden bin, warte ein bisschen und schlaf nochmal in dem Bett, okay?“
„Okay“, sage ich, obwohl ich wie immer kein Wort verstanden habe.
Er wirft sich auf eines der Betten, ohne sich die Mühe zu machen, seine Rüstung abzulegen. Ich folge ihm zögernd zu dem anderen.
Sobald ich auf der harten Pritsche liege, überfällt mich eine tiefe Müdigkeit. Kurz, bevor ich einschlafe, höre ich wie aus weiter Ferne ein leises, regelmäßiges Piepen.
Als ich aufwache, ist es hell. Ich nehme meine Umgebung nur verschwommen wahr. Ich liege immer noch in einem Bett, nur dass es nicht mehr dasselbe zu sein scheint. Etwas ist in meinem Hals, das dort nicht hingehört. Ich möchte es herausnehmen, doch ich kann meine Arme nicht bewegen. Ich kann nicht einmal meinen Kopf drehen. Es fühlt sich an, als sei ich in einem Körper gefangen, der nicht meiner ist.
Über mir erkenne ich ein ovales Etwas mit Flecken. Ein Gesicht? Eine verwaschene Hand hält etwas vor mich, ein grelles Licht flammt auf.
„Irgendeine Reaktion, Doktor?“ Die Stimme kommt mir vertraut vor. Doch das Wort Doktor verursacht mir Unwohlsein.
„Normale Kontraktion der Pupillen. Ein Reflex, mehr nicht. Keine Veränderung bisher.“
Ich höre so etwas wie ein Stöhnen, ein kleiner, kläglicher Laut. Ein Stück Hoffnung ist gestorben.
Ich bin hier, will ich rufen. Seht ihr mich denn nicht? Doch ich sinke in einen dunklen Schacht. Verzweifelt versuche ich, mich an dem Bild festzuhalten, aber ich habe weder Arme noch Beine. Die Helligkeit über mir schrumpft zu einem winzigen Punkt. „Hilfe!“, schreie ich. „Hilfe! Bitte holt mich hier raus! Lasst mich nicht allein!“
„Nun brüll doch nicht so!“ Gronkhs Kastengesicht ist ausdruckslos wie immer, aber in seiner Stimme liegt Verdruss. „Wieso machst du so ein Geschrei?“
Ich verlasse das Bett. „Tut ... tut mir leid“, stammele ich, immer noch erschüttert von der Erfahrung. „Ich ... ich hab schlecht geträumt.“ War das wirklich bloß ein Traum? Es kam mir so wirklich vor!
„Geträumt?“, fragt Gronkh, als sei das etwas Unanständiges.
Ich gehe nicht weiter darauf ein. Stattdessen laufe ich schnurstracks auf die Wand zu und prügele mit bloßen Armstümpfen darauf ein. Nicht, dass ich mir davon einen konstruktiven Beitrag zur Lösung unserer Situation erhoffe. Es ist eher das frustrierte Gegen-die-Wand-Trommeln des lebenslänglich Eingesperrten, der zum ersten Mal die Ausweglosigkeit seiner Situation versteht.
„Hör auf! Ich hab dir doch gesagt, Bedrock ist unzerstörbar!“
Ich höre auf. Der feine Riss, der in dem Steinwürfel vor mir entstanden ist, verschwindet wieder.
Ich wende mich Gronkh zu. „Bist du sicher?“
„Na klar bin ich sicher!“, sagt er, doch im selben Moment scheinen ihn Zweifel zu befallen. Er nimmt eine Spitzhacke, die aus bläulichem Kristall besteht, und beginnt, auf die Wand einzudreschen. Nicht die kleinste Veränderung ist zu erkennen.
„Komisch“, sage ich.
„Was ist daran komisch? Bedrock ist nun mal unzerstörbar. Das ist Absicht, damit die Designer von Dungeons etwas haben, womit sie die Spieler am Schummeln hindern können.“
„Bei mir ist gerade ein Riss erschienen, als ich gegen die Wand getrommelt habe.“
„Blödsinn!“
„Nein, wirklich. Als ich aufgehört habe, ist er wieder verschwunden. Ich zeig’s dir.“ Ich prügele auf die Wand ein, doch es geschieht nichts. „Merkwürdig. Eben ist dabei ein Riss entstanden. Ehrlich!“
„Das bildest du dir ein.“
„Tu ich nicht.“
„Tust du doch. Wir kommen hier nicht mehr raus.“
„Und was jetzt?“
„Ich werde die Mod noch mal neu installieren und den Server neu starten.“
„Was?“
„Vergiss es einfach. Du wirst dein Gedächtnis verlieren und wieder dort spawnen, wo du ganz am Anfang gewesen bist.“
„In dem Steinhaus?“
„Nein. Das Steinhaus wird nicht existieren. Die Welt wird wieder völlig unberührt sein. Aber was erzähle ich dir das? Du weißt es ja schließlich. Wir können mit der Scharade aufhören. Dieses Desaster kann ich sowieso niemandem zeigen.“
Aus irgendeinem Grund bekomme ich plötzlich Angst. „Tu das nicht“, sage ich leise.
„Wieso nicht?“
„Ich ... ich will nicht schon wieder mein Gedächtnis verlieren! Ich will nicht mehr von vorn anfangen.“
„Hast du eine bessere Idee?“
Ich starre die Wand an. Ich denke an die kalten Augen des Arztes, sein falsches Lächeln, an Amelies weinendes Gesicht, an den seltsamen Traum heute Nacht. Ich habe die Nase voll von diesem ganzen Unsinn!
Ich beginne, auf die Wand einzuschlagen. Je mehr ich zuschlage, umso größer wird meine Wut. Das Trommelfeuer meiner Armstümpfe wird zum Stakkato.
„Das ... das gibt’s doch nicht!“, ruft Gronkh aus.
Ich ignoriere ihn. Ich habe ohnehin genug von seinen Kommentaren, der Art, wie er ständig zu irgendwelchen unsichtbaren Leuten spricht. Ich will nur hier raus!
Ich höre das Lachen des Arztes in meinem Kopf: „Ich soll Amelie misshandelt haben? Meine eigene Tochter?“ Ich will ihm dieses Grinsen aus dem Gesicht prügeln! Ich hole aus und schlage mit meinem ganzen Wesen zu.
Ein lautes Knacken ertönt. Erschrocken halte ich inne. Ein tiefer Sprung ist in dem Steinwürfel vor mir entstanden. Doch er verschwindet nicht wieder, als ich aufhöre, darauf einzudreschen. Stattdessen breitet er sich auf die angrenzenden Steinwürfel aus. Ein Netz aus Rissen überzieht die ganze Wand. Dann gibt es einen lauten Knall, und die Würfel zerspringen alle gleichzeitig.
„Wow!“, sagt Gronkh, gefolgt von einem erschrockenen „Auweia!“
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Der Raum hinter der Wand hat die Ausmaße eines Ballsaals. Sanftes Licht strahlt von der Decke aus Glowstone und von etlichen Fackeln an den Wänden. Doch auf der Tanzfläche drehen sich keine festlich gekleideten Paare zu sanfter Walzermusik. Stattdessen empfängt uns eine Kakophonie von Unnghs und Klicklauten aus Dutzenden, wenn nicht hunderten von vermoderten Kehlen und Knochengerüsten. Dabei sind die lautlosen Creeper und Endermen noch nicht eingerechnet.
„Zurück zum Gang!“, ruft Gronkh. Ich renne ihm nach. Im Eingang zu dem Raum können wir uns besser gegen die Unholde verteidigen.
Es wird eine erbarmungslose Schlacht. Seite an Seite dreschen Gronkh und ich auf die anstürmenden Monsterhorden ein. Ein paar Mal bin ich kurz davor, den Löffel abzugeben (falls es in der Würfelwelt überhaupt Löffel gibt). Nur dank Gronkhs Heiltränken überleben wir den Kampf.
„Sieh auf den Boden!“, sagt Gronkh.
Ich betrachte das Durcheinander aus Fleischfetzen, Pfeilen und Knochen. Die beiden Betten haben sich aufgrund einer Creeper-Explosion in Spielzeugbetten verwandelt, die zusammen mit dem anderen Gerümpel dicht über den Steinquadraten schweben.
„Warum? Was ist so interessant daran?“
„Nichts. Aber wenn du nach unten guckst, kannst du den Endermen nicht in die Augen sehen.“
Richtig, die Endermen. Die hatte ich ganz vergessen. Vorsichtig lasse ich meinen Blick über den Boden gleiten, bis ich am fernen Ende des Saals ihre langen Beine erkenne. Es sind fünf. In ihren dunklen Anzügen stehen sie dort wie gelangweilte Gäste auf einer Party.
„Nicht hinsehen!“, ermahnt mich Gronkh.
„Marko?“, ruft jemand. 
Amelie! Sie ist am anderen Ende des Raums! Ich muss ...
Gerade noch rechtzeitig wird mir klar, dass das eine Falle ist. Die Endermen können offenbar ihre Stimme imitieren. Sie wollen, dass ich hingucke! Es kostet mich all meine Willenskraft, der Versuchung zu widerstehen.
„Da steht nicht zufällig ein Mädchen bei den Endermen?“, frage ich.
„Nein“, sagt Gronkh. „Aber vielleicht sind ein paar von denen in Wirklichkeit Endergirls. Soll ich sie mal fragen?“
„Sehr witzig!“ Obwohl das eigentlich ironisch gemeint war und unsere allgemeine Lage ziemlich miserabel ist, muss ich lachen. Gronkh stimmt ein.
„Wir nehmen sie uns einen nach dem anderen vor!“, sagt Gronkh. „Ich mache das. Du hältst die Augen unten, kapiert?“
„Okay.“
Im nächsten Augenblick steht ein Enderman vor uns und verpasst uns mit seinen überlangen Armen Peitschenschläge. 
„Los, hau ihn endlich!“, ruft Gronkh verärgert. „Oder soll ich wieder alles alleine machen?“
„Ich dachte, ich soll auf den Boden gucken!“, verteidige ich mich, folge aber Gronkhs Aufforderung und dresche auf den schwarzen Kerl ein.
Solange er vor uns steht, kann man die anderen nicht sehen. Doch sobald er sich auflöst, trifft mein Blick fast zwangsläufig die glühenden Augen eines seiner Artgenossen, die bisher desinteressiert am anderen Ende des Raums herumgestanden haben. Ich wende den Blick ab, und sofort beamt er sich zu mir. Im selben Moment erscheint ein zweiter Enderman neben ihm. Offenbar hat Gronkh ebenfalls einen von ihnen ins Visier genommen, nur leider nicht denselben.
„Scheiße!“, ruft Gronkh. Dann machen wir uns an unser blutiges Handwerk.
Diesmal wird es verdammt eng. Ich bin so gut wie tot, mein Enderman jedoch zeigt noch keine Anzeichen von Schwäche. Er holt zum Schlag aus, der mein Ende bedeutet. Da greift Ritter Gronkh ein, der seinen eigenen Gegner bereits erledigt hat. Sein Hieb trifft den Enderman, kurz bevor dessen Arm mich berührt. Er zerplatzt wie eine Seifenblase.
„Danke!“, sage ich und bemühe mich, meinen Blick auf den Boden zu heften.
„Gern geschehen. Hier, das ist mein letzter Heiltrank.“
Dankbar nehme ich das Gebräu an. An den bitteren Geschmack habe ich mich längst gewöhnt.
Gronkh lockt mit einem Blick den vierten Enderman heran. Inzwischen sind wir ein eingespieltes Team und hauen ihn in Stücke, bevor er allzu viel Schaden anrichten kann. Auch der letzte der finsteren Gesellen hat keine Chance gegen zwei entschlossene Krieger wie uns.
„Das hätten wir geschafft!“, sage ich zufrieden.
Doch Gronkh wirkt nicht erfreut. „Meine Rüstung ist so gut wie im Eimer, mein Schwert hängt am seidenen Faden und ich hab nicht mehr genug Eisen, um ein neues zu machen. Noch so einen Kampf überleben wir nicht.“
„Vielleicht waren das ja schon alle Monster“, versuche ich ihn zu beruhigen. „Ich meine, so viele, wie da in dem Raum waren, muss das doch eine Art Nachschublager für finstere Gestalten gewesen sein.“
„Du hast ja keine Ahnung“, erklärt Gronkh. „Monster gibt es unendlich viele. Sie entstehen von selbst, in der Dunkelheit oder an speziellen Käfigen, die man Spawner nennt. Wir können von Glück sagen, dass da hinten in dem Raum keiner ist!“
„Na jedenfalls danke. Du hast mir das Leben gerettet!“
„Du mir auch. Sag mal, wie hast du das eigentlich gemacht?“
„Was?“
„Die Bedrock-Wand zum Einsturz gebracht. Als wenn du eine Fensterscheibe kaputtgehauen hättest. So was hab ich noch nie gesehen!“
Ich vermisse wieder mal die Schultern, mit denen ich jetzt gern zucken würde. „Keine Ahnung. Ich war einfach ... wütend.“
Er sieht mich lange an, geht jedoch nicht weiter darauf ein.
Wir sammeln einiges von dem Unrat auf, den die Monster zurückgelassen haben, darunter fünf der grünen Enderperlen und die beiden Betten.
„Seltsam“, sagt Gronkh. „Normalerweise droppen Endermen eher selten Perlen.“
Das muss ich wohl nicht verstehen.
Wir durchqueren den großen Saal. An seinem Ende befindet sich eine hölzerne Balustrade. Oben erkenne ich eine Truhe neben einer schlichten Tür.
Gronkh entfernt in weiser Voraussicht die Fackeln von den Wänden. Dann steigen wir die Treppe hinauf.
Er öffnet die Truhe. Doch statt der erwarteten Reichtümer befindet sich darin nur ein Haufen orangegelb funkelndes, nach Schwefel riechendes Pulver.
„Lohenstaub“, stellt er fest. „Das gefällt mir gar nicht!“
„Warum nicht? Ist das gefährlich?“
„Das nicht. Im Gegenteil, Lohenstaub ist ziemlich nützlich und selten.“
„Und wieso gefällt dir das dann nicht?“
„Weil man Lohenstaub braucht, um aus Enderperlen Enderaugen herzustellen. Und Enderaugen braucht man, um Festungen zu finden, in denen es Endportale gibt. Und um dann die Endportale zu aktivieren, um damit ins Ende zu reisen.“
„Und was ist so schlimm daran?“
„Die Tatsache, dass uns der Spieldesigner hier eine Truhe voller Lohenstaub hinstellt und wir schon eine ganze Menge Enderperlen erbeutet haben, ist ein Hinweis. Offensichtlich müssen wir genau das tun: Wir müssen ins Ende reisen!“
„Ins Ende? Nicht zum Ende?“
„Das Ende ist wie eine Art zusätzliche Dimension, eine Insel im Nichts. Nicht sehr groß, aber verdammt unangenehm. Dagegen ist der Nether Pauschalurlaub. Vor allem, weil man im Ende dem übelsten und mächtigsten Monster überhaupt begegnet: dem Enderdrachen. Wenn wir erst einmal durch das Endportal getreten sind, gibt es kein Zurück mehr. Dann müssen wir den Drachen besiegen oder sterben.“
„Und wenn wir ihn töten?“
„Dann haben wir gewonnen.“
„Gewonnen? Was denn?“
„Na ja, einfach gewonnen eben. Darum geht es doch, oder?“
Ich bin mir da nicht so sicher, versuche jedoch, Zuversicht zu verbreiten. „Klingt nach einer Aufgabe für zwei echte Helden!“
Gronkh sieht mich an. „Ich hoffe mal, das war sarkastisch gemeint.“
Wir öffnen die Tür. Ein Gang führt zehn Blöcke geradeaus. An seinem Ende stürzt ein Wasserfall durch ein Loch in der Decke. Das Wasser verschwindet nicht etwa in einem Ablauf, sondern kommt uns in einem stetig abnehmenden Schwall entgegen. Nach den Gesetzen der Physik sollte der Gang längst vollgelaufen sein.
„Was stimmt denn mit dem Wasser nicht?“, frage ich.
„Was stimmt mit dir nicht?“, fragt Gronkh. „Hast du noch nie einen Wasserfall gesehen?“
„Jedenfalls noch nie einen wie diesen, wo permanent Wasser herabrauscht, das nirgendwo versickert und trotzdem nicht mehr wird.“
„Das ist eben so“, meint Gronkh. Es ist schon merkwürdig: Er kommt aus dem Staunen nicht raus, wenn ich eine Wand aus Steinen zertrümmere, wundert sich aber kein bisschen über diesen Zaubertrick.
„Jedenfalls müssen wir da rauf“, sagt er.
„Wo rauf?“
„Durch das Wasser nach oben.“
„Wie soll das denn gehen?“
„Mach es mir einfach nach.“ Er stellt sich in den Wasserstrahl und gleitet durch die Öffnung in der Decke empor wie in einem Fahrstuhl.
Ich starre eine Weile auf das Wasser, bis ich in der Ferne ein „Aaaaah...“ höre.
Ich nehme meinen Mut zusammen und stelle mich unter die Wasserfalldusche. Doch ich werde nicht emporgesogen. Alles, was passiert, ist, dass mir der Sauerstoff knapp wird.
Ich trete aus dem Strahl und schnappe nach Luft. Gronkh hat wohl vergessen, irgendein Detail zu erwähnen. Unschlüssig sehe ich mich um. Was soll ich jetzt machen? Versuchen, allein weiter zu kommen? Aber es gibt keinen anderen Ausgang.
Ich versuche es noch einmal, stelle mich in den Wasserstrahl, blicke nach oben und wünsche mir, ich könnte emporsteigen. Plötzlich setze ich mich in Bewegung, wenn auch recht langsam. Es wird dunkel um mich und meine Atemluft schwindet dahin. 
Wenn ich gehofft habe, dass da irgendeine Oberfläche ist, an der ich auftauche, sehe ich mich getäuscht. Stattdessen werde ich von einer starken Strömung erfasst. Mir vergeht Hören und Sehen, während ich durch enge Kanäle gespült werde wie Unrat durch ein Abflussrohr. Plötzlich wird es hell und ich finde mich in großer Höhe in einer riesigen Höhle wieder, deren Boden zur Hälfte von einem See bedeckt ist.
Mit einem Platsch lande ich darin.
Gronkh steht am Ufer und blickt nachdenklich auf das riesige Gesicht aus Stein, aus dessen aufgerissenen Augen zwei Wasserfälle herabstürzen. Der Mund ist wie zu einem Schrei geöffnet.
„Wir müssen durch den Mund“, stellt Gronkh fest.
„Kommen wir dann nicht wieder dahin, wo wir gerade herkommen?“, frage ich.
„Vielleicht. Vielleicht auch nicht. Es wäre möglich, dass dieser Raum hier nur ein identisches Abbild des ersten ist, um uns zu täuschen.“
Ich frage mich, wer diesen enormen Aufwand treibt, um uns Schwierigkeiten in den Weg zu legen, und vor allem, warum. Aber wenn ich Gronkh diese Frage stelle, bekomme ich bloß wieder eine Antwort, die ich nicht verstehe. Also lasse ich es.
Gemeinsam schwimmen wir durch den See und betreten den Rachen des Steingesichts. Mit einer gewissen Erleichterung stellen wir fest, dass sich darin keine Treppe befindet, sondern ein langer Gang. Er öffnet sich in einen quadratischen Raum von sieben Blöcken Kantenlänge. Die drei Blöcke hohen Wände bestehen aus grauem Stein. An der obersten Blockreihe sind Holzschilder mit Aufschriften in einer mir unbekannten Sprache befestigt. Darunter befindet sich eine Reihe von Hebeln, die alle nach oben ausgerichtet sind. Unter jedem hängt ein Schild, auf dem nur ein Wort steht: „Nein“.
An der gegenüberliegenden Wand befindet sich eine Metalltür. Ein Schild darüber trägt die lapidare Aufschrift AUSGANG.
„Ein Rätselraum“, stellt Gronkh fest. „Wir müssen die Schalter in die richtige Position bringen, damit sich die Tür öffnet.“
„Und welches ist die richtige Position?“
„Das müssen wir anhand der Schilder rausfinden.“ Er betrachtet das Schild links neben dem Durchgang. 
„Muar mes eidni udt sib“, lese ich ab. „Was soll das denn bedeuten?“
Gronkh starrt den Text eine Weile an. „Ha!“, ruft er aus und geht zum nächsten der insgesamt zehn Schilder. Er betrachtet es eine Weile. Dann legt er den Schalter darunter um, so dass er nach unten zeigt. Auch den nächsten Hebel legt er um, den darauffolgenden lässt er, wie er ist. Ja-Nein-Nein-Ja, so viel habe ich begriffen. Aber woher weiß er, welche Schalter er umlegen muss und welche nicht? Ich starre hilflos auf die fremdartigen Texte:
 
Muar mes eidni udt sib
Reihlam ni enohcs udt sraw
Ni ella udt sib
Ed nesa dudt shcus
Nam rednem edr ovts gnaudt sah 
Chi dudt sren nire
Eis udts be il
Tgas egti ehr hawe ide ist ah
Es öbsa dudt snnek
Ti ehr hawe id udts heis
 
Inzwischen steht Gronkh, offenbar ratlos, vor dem fünften Hebel. Nach einigem Zögern klappt er ihn nach unten. Auch den Sechsten legt er um, den Siebten und Achten lässt er oben. Beim Neunten und Zehnten kommt er wieder ins Grübeln. Nach einer Weile schaltet er sie um und schaut zur Tür, die immer noch verschlossen ist.
„Hmm“, macht er, während er die Stellung der Hebel betrachtet: Ja-Nein-Nein-Ja-Nein-Nein-Ja-Ja-Nein-Nein. Er geht zurück zu Hebel 5, vor dem er länger gezögert hatte, und legt ihn nach oben.
Die Tür öffnet sich nicht.
Er schaltet an Hebel 9 und 10 herum. Nichts passiert. Seine anfängliche Sicherheit ist tiefer Verwirrung gewichen. Ich gebe zu, dass ich eine gewisse Genugtuung dabei empfinde, ihn zu beobachten. Er scheint auch nicht viel mehr zu begreifen als ich.
„Kannst du die Sprache lesen?“, frage ich.
„Klar“, sagt er. „Kleines Abenteurer-Einmaleins.“
„Und trotzdem scheinst du nicht zu wissen, wie man die Tür öffnet.“
„Ich gebe zu, die Fragen sind etwas ... verwirrend.“
„Finde ich auch. Ich verstehe nämlich kein Wort.“
„Oh, es ist einfach, sie zu lesen. Aber anscheinend ist es nicht so leicht, wie ich dachte, sie zu beantworten. Ich hoffe nur, wir müssen am Ende nicht alle Kombinationen durchprobieren.“ Er überschlägt das kurz in seinem Kastenkopf. „2 hoch 10, das macht 1.024. Wir müssten wahrscheinlich um die 500 Stellungen ausprobieren, bevor wir durch Zufall die richtige finden.“
„Was steht denn auf den Schildern?“, will ich endlich wissen.
„Lies sie einfach rückwärts.“
Tatsächlich: Muar mes eidni udt sib ergibt, von hinten nach vorn gelesen: Bist du in diesem Raum. Ich komme mir ein bisschen dumm vor. Rasch übersetze ich auch die übrigen Schilder:
 
Bist du in diesem Raum?
Warst du schon einmal hier?
Bist du allein?
Suchst du das Ende?
Hast du Angst vor dem Enderman? 
Erinnerst du dich?
Liebst du sie?
Hat sie die Wahrheit gesagt?
Kennst du das Böse?
Siehst du die Wahrheit?
 
Nun verstehe ich, wieso Gronkh die ersten Hebel ohne Zögern schalten konnte: Natürlich bin ich in diesem Raum, wo denn sonst? Ich bin nicht allein. Suche ich das Ende? Vermutlich schon - auf jeden Fall will ich, dass dieser Alptraum endet. Habe ich Angst vor dem Enderman? Da hat Gronkh zum ersten Mal gezögert. Vielleicht, weil es keine objektive Antwort auf die Frage gibt. Er selbst fürchtet sich offenbar nicht vor den schlaksigen Gesellen. Ich dagegen schon.
Erinnerst du dich? Hier hat Gronkh mit Nein geantwortet. Vermutlich hat er das auf meine Gedächtnislücken bezogen.
Die nächste Frage ist noch seltsamer: Liebst du sie? 
Wen denn? Amelie natürlich. Aber wieso steht die Frage hier auf einem Schild an der Wand? Gronkh hat den Hebel ohne zu zögern auf „Ja“ gelassen. Liebe ich Amelie wirklich? Ich weiß es nicht. Ich kann mich nur an ihr weinendes Gesicht erinnern, und dass ich ihr helfen wollte.
Ich gehe zu Hebel 7 und klappe ihn nach unten. Die Tür öffnet sich nicht.
Bei Frage 8 dagegen habe ich keine Zweifel. Der Arzt in dem Traum – war es ein Traum? – hat mir gesagt, dass Amelie schizophren ist. Wenn einer lügt, dann er.
Frage 9: Kennst du das Böse? Ich weiß es nicht so genau. Hier war auch Gronkh unsicher. Aber einen Hebel kann man ja versuchsweise hin und her schalten.
Frage 10: Siehst du die Wahrheit? Auch bei diesem Hebel weiß ich nicht, auf welche Position ich ihn einstellen soll. Gronkh hat ihn hin und her geschaltet, ohne Resultat. Der Fehler muss also bei den vorderen Hebeln liegen.
Gronkh fängt an, wahllos Hebel umzulegen, wobei er die ganze Zeit vor sich hinredet, als erkläre er der Wand, was er da macht.
Die Tür bleibt verschlossen.
Nach einer Weile hört er auf und sieht sich die Hebel an. „Mist. Jetzt weiß ich nicht mehr genau, ob ich diese Kombination schon mal hatte!“ Er seufzt. „Das hat wohl keinen Sinn. Vielleicht sind die Hebel auch nur ein Ablenkungsmanöver und es gibt in Wirklichkeit einen verborgenen Schalter. So, wie ich die Map bisher erlebt habe, würde mich das nicht wundern.“
Wir suchen alles ab, auch den Gang, der uns hierher geführt hat, die große Höhle, das Steingesicht. Wir finden nichts.
„Jetzt hab ich aber langsam die Nase voll!“, sagt Gronkh. Er holt eine Spitzhacke hervor und fängt an, die Wand neben der Tür zu bearbeiten.
Warum nicht gleich so, denke ich. Doch nach ein paar Schlägen hält er inne. „Das gibt’s doch nicht! Also wirklich!“
„Was ist denn?“
„Das hier ist kein Bedrock, das ist doch ganz normaler Stein!“, ruft er vorwurfsvoll. „Trotzdem kann ich nicht den kleinsten Kratzer an der Wand anrichten. Ich kann nicht mal das verdammte Schild entfernen!“
Wie zum Beweis drischt er mit frischer Kraft auf die Wand ein. Es gibt ein hässliches Knacken, und die Spitzhacke in seiner Hand verschwindet.
„Das war meine letzte Eisenspitzhacke!“, sagt er in einem Tonfall, als würde er gleich anfangen zu weinen. „Das ist doch wirklich das Letzte! Dieser Mistkerl von Programmierer hat Blöcke mit völlig neuen Eigenschaften erschaffen und sie so aussehen lassen, als wären es gewöhnliche Stein- oder Bedrock-Blöcke. Unfair ist das!“
„Und was bedeutet das?“
„Das bedeutet, dass wir die richtige Kombination dieser Hebel finden müssen. Sonst bleibt nur der Totalreset. Aber ehrlich gesagt weiß ich nicht, ob ich überhaupt Lust habe, diese Mod noch mal zu spielen. Mein Let’s Play kann ich eh vergessen. Diesen Mist glaubt mir doch keiner!“
Er schnauft frustriert. Dann sieht er mich von der Seite an. „Sag mal, kannst du es nicht mal mit der Tür versuchen? Du hast ja schließlich auch die Bedrock-Wand zum Einsturz gebracht.“
Ich versuche es. Ich drücke gegen die Tür, schlage auf sie ein, trete, laufe dagegen. Kein Effekt.
„Marko?“
Ich drehe mich erschrocken um. Es war ein Flüstern, ganz nah.
„Was ist?“, fragt Gronkh. „Hast du wieder Stimmen gehört?“
„Ja“, sage ich. „Ganz nah. So als sei noch jemand in diesem Raum, den wir nicht sehen können.“
„Jemand, der hier ist und auch wieder nicht“, sagt Gronkh. „Diese Geschichte wird mir langsam zu bunt!“
Ich betrachte noch einmal die Hebel.
Jemand, der hier ist und auch wieder nicht.
Ich denke an den Traum, der vielleicht keiner war.
Bist du in diesem Raum?
Ich klappe Hebel 1 nach unten.
 
 


14.
 
Es ist hell. Ich nehme meine Umgebung nur verschwommen wahr. Ich liege auf dem Rücken in einem Bett. Etwas ist in meinem Hals, das dort nicht hingehört. Ich möchte es herausnehmen, doch ich kann meine Arme nicht bewegen. Ich kann nicht einmal meinen Kopf drehen. Es fühlt sich an, als sei ich in einem Körper gefangen, der nicht meiner ist.
Jemand ist bei mir. Ich spüre es, doch ich kann sie nicht sehen. Ich kann meinen Kopf nicht drehen, nicht einmal meine Blickrichtung verändern.
„Marko?“, flüstert sie.
Amelie!, will ich rufen, doch meine Zunge, meine Lippen verweigern den Gehorsam. Nicht das leiseste Flüstern dringt aus meiner Kehle.
Dunkelheit kriecht am Rand meines Sichtfelds empor wie bösartiger Schleim. Ich sinke herab in einen düsteren Schacht. Ich versuche, mich dagegen zu wehren, doch es gibt nichts, womit ich mich an der Wirklichkeit festhalten kann. Ich schreie mit meiner ganzen Seele, doch kein Laut ertönt.
„Was ist denn los?“, fragt Gronkh. „Warum brüllst du so? Hast du Schmerzen?“
Es dauert einen Moment, bis ich antworten kann. „Ich bin nicht hier.“
„Was soll das heißen?“, fragt Gronkh. „Wo bist du denn dann?“
Ich ignoriere seine Frage. Ich betrachte Hebel 2. War ich schon einmal hier?
Mich befällt ein starkes Déjà-vu-Gefühl. Ich bin nicht zum ersten Mal hier. Auf den Schildern standen andere Fragen, aber der Raum war ansonsten identisch. Nur, dass ich nicht wirklich dort war. Es war ... als wenn ich dort gewesen wäre.
Ich weiß nicht, was mir dieser Gedanke sagen will, aber ich bin sicher, dass es stimmt. Ich klappe Hebel 2 nach oben.
„Kannst du mir mal erklären, was du da machst?“, sagt Gronkh. Er klingt nervös. „Was soll das bedeuten, du warst schon mal hier? Und wieso bist du es jetzt nicht? Ich verstehe das nicht!“
 „Du bist auch nicht hier“, sage ich und schalte Hebel 3 auf Nein.
Als ich mich wieder umdrehe, ist Gronkh verschwunden.
„Gronkh?“, rufe ich. „Ritter Gronkh!“ Ich renne den Gang zurück in die große Höhle, doch er ist nirgendwo zu sehen. Es ist, als hätte er sich in Luft aufgelöst. Das habe ich nicht gewollt!
Tiefe Niedergeschlagenheit erfasst mich. Ich liege anscheinend in einem Krankenhausbett, doch ich kann mich denen, die bei mir sind, nicht verständlich machen. Und jetzt habe ich auch in dieser seltsamen Würfelwelt niemanden mehr, der mir hilft. Ich möchte weinen.
Nach einer Weile beruhige ich mich. Vielleicht gelange ich wieder zurück in die Wirklichkeit, wenn ich den Ausgang aus der Würfelwelt finde.
Ich wende mich Frage 4 zu: Suchst du das Ende? Ja. Ich muss hier raus!
Nächste Frage: Hast du Angst vor dem Enderman? Definitiv.
Erinnerst du dich? Tue ich das? Meine Erinnerungen sind bestenfalls lückenhaft. Ich lasse den Hebel auf Nein. 
Liebst du sie? Tue ich das? Ich bin mir nicht sicher. Ich weiß, dass sie sehr hübsch ist. Höchstwahrscheinlich würde sich eine wie sie sowieso niemals für mich interessieren. Ich habe ihren Stiefvater zur Rede gestellt. Aus Liebe? Wohl eher aus Mitleid.
Hat mich das in diese Situation gebracht? Hat der Arzt irgendetwas mit mir gemacht? Ich kann mich nicht erinnern.
Ich klappe den Hebel bei Frage 7 nach unten.
Hat sie die Wahrheit gesagt? Endlich mal eine Frage, bei der ich sicher bin, dass ich die Antwort kenne: ja.
Kennst du das Böse? Ich bin mir nicht sicher. Nach einigem Zögern klappe ich den Schalter nach oben.
Siehst du die Wahrheit? Ich blicke mich um. Ist die Frage wörtlich gemeint? Diese Würfelwelt kann auf keinen Fall wahr sein. Ich lege den Hebel auf Nein.
Die Tür öffnet sich nicht.
Verdammt! Ich schalte wahllos an den Hebeln herum, bei denen ich mir nicht sicher war, doch das bringt nichts. Ich bin in meinem eigenen offenbar schwer angeschlagenen Kopf gefangen.
Ich grübele eine Weile, bis mir klar wird, dass ich das Problem möglicherweise falsch angegangen bin. Als ich den ersten Hebel auf „Nein“ geschaltet habe, war ich plötzlich für einen Moment in der Wirklichkeit. Als ich Hebel 3 umlegte, ist Gronkh verschwunden.
Vielleicht geht es gar nicht darum, die richtige Schalterkombination zu finden. Vielleicht muss ich die Hebel nutzen, um meine Wahrnehmung der Würfelwelt zu verändern. Könnte es nicht sein, dass dieser Raum der Ausgang ist, den ich die ganze Zeit suche? Könnte die Tür dort direkt zurück in die Realität führen?
Die ersten drei Hebel habe ich bereits in der richtigen Weise genutzt, da bin ich sicher. Bei Hebel 4 weiß ich es nicht genau, aber es wäre möglich, dass dadurch, dass er auf „Ja“ steht, dieser Raum zum Ausgang aus der Würfelwelt geworden ist.
Ich betrachte das fünfte Schild. Hast du Angst vor dem Enderman? Diese schwarzen Gestalten mit den leuchtenden Augen sind unheimlich. Aber habe ich wirklich Angst vor ihnen? Ja, schon. Vor allem jetzt, wo Gronkh nicht bei mir ist, möchte ich keinem von denen begegnen.
Vielleicht kann ich diese Angst abschalten, indem ich den Hebel nach unten lege.
Ich konzentriere mich auf das unangenehme Gefühl in meinem Bauch, das mich befiel, als ich zum ersten Mal einen Enderman sah. Nein, ich habe keine Angst, sage ich zu mir selbst. Ich lege den Hebel um.
Das Erste, was ich spüre, ist eine Art kalter Windhauch in meinem Nacken. Schweiß bricht aus meinen Poren. Ich spüre es, obwohl mein Kastenkörper gar keine Poren hat.
Er ist hier!
Ich drehe mich langsam um.
Die Gestalt ähnelt den anderen Endermen – sie ist sehr groß, sehr schlank, mit langen, tentakelartigen Armen. Doch im Unterschied zu ihren Artgenossen trägt sie einen weißen Kittel.
Panik erfüllt mich. Ich hätte den Hebel nicht nach unten legen dürfen! Es war eine glatte Lüge, mit fürchterlichen Konsequenzen.
Ich will wegrennen, doch der Enderman blockiert den einzigen Fluchtweg.
Sieh ihm nicht in die Augen, raunt Gronkhs Stimme in meinem Kopf. Doch sein glühender Blick zieht mich magisch an. Mein Kopf bewegt sich, als drehe ihn jemand mit Gewalt dorthin.
Er ist hier!
Er beugt sich über mich. Seine Hand umfasst mein Kinn, dreht meinen Kopf, so dass ich in seine Augen sehen muss. Sein Gesicht ist verschwommen, doch ich kann seine Augen deutlich erkennen. Sie bohren sich in mein Gehirn, saugen mir die Willenskraft aus.
„Marko? Kannst du mich hören, Marko?“
Ich wünschte, ich könnte es nicht. Ich will meine Lider schließen, damit diese schrecklichen Augen verschwinden, doch selbst das gelingt mir nicht.
Er starrt mich an. Schweiß durchtränkt das Laken unter mir.
Er lächelt. Dann wendet er sich endlich ab. „Apallisches Syndrom“, sagt er. „Man nennt es auch Wachkoma. Ausgelöst vermutlich durch einen toxischen Schock.“
„Ja, das hat Dr. Berkholm auch gesagt.“ Die Stimme meiner Mutter. Sie sitzt rechts von mir, außerhalb meines starren Blickfelds.
„Ich fürchte, da kann ich nicht viel tun. Aber es besteht immerhin eine realistische Chance, dass er von selbst wieder daraus erwacht.“
„Danke, dass Sie gekommen sind, Doktor.“
„Selbstverständlich. Irgendwie fühle ich mich mitverantwortlich für seinen Zustand. Wenn ich eher erkannt hätte, wie schlecht es ihm ging, als er in meine Praxis kam ... Aber er wirkte so normal ...“
„Machen Sie sich bitte keine Vorwürfe. Sie haben getan, was Sie konnten. Das hat Dr. Berkholm bestätigt.“
„Trotzdem würde ich gern hin und wieder nach ihm sehen, wenn Sie einverstanden sind.“
„Ja, das wäre schön. Bitte sagen Sie es uns sofort, wenn sich an seinem Zustand etwas ändern sollte.“
„Selbstverständlich.“ Seine Stimme ist samtweich, beruhigend. Ein Arzt, der Sicherheit und Kompetenz ausstrahlt. Bestimmt ist er bei seinen Patienten sehr beliebt.
Glaubt ihm nicht, schreie ich. Er ist der Enderman! Lasst mich nicht mit ihm allein! Doch niemand hört mich.
Ich sinke in einen dunklen Tunnel und bin wieder in der Würfelwelt. Die glühenden Augen des Enderman starren mich an. Er ist völlig reglos. Doch sobald ich meinen Blick abwende, wird er mich angreifen. Ich weiß, dass ich ihm nicht widerstehen kann. Er wird mich besiegen.
Er hat mich bereits besiegt.
Woher kommt dieser Gedanke? Ist da ein Fetzen der Erinnerung? Spüre ich eine Hand an meiner Kehle? Höre ich ein Flüstern in meinem Ohr: Wenn du dich bewegst oder einen Mucks machst, drücke ich deinen Kehlkopf ein und du stirbst? Ist da plötzlich ein Stich in meiner Seite?
Mit der Erkenntnis kommt Wut. „Du warst es!“, stoße ich hervor. „Während ich auf dich eingeredet habe und du irgendwelche Ausflüchte vorbrachtest, hast du eine Spritze vorbereitet. Ich habe nicht darauf geachtet, war zu aufgewühlt. Du hast mich ausgelacht, meine Anschuldigungen als Hirngespinste bezeichnet. Dann warst du plötzlich hinter mir. Du hast mich überrumpelt, mir die Luft abgedrückt und mir irgendwas gespritzt. Ich habe weiche Knie bekommen und bin zu Boden gesackt. Ich habe noch gehört, wie du deine Assistentin um Hilfe gerufen hast.“
Der Enderman mustert mich reglos. Sein Schweigen wirkt auf mich wie ein Eingeständnis seiner Schuld.
„Du elender Mistkerl!“, brülle ich und schlage wie ein Berserker mit dem Schwert auf ihn ein.
Der Enderman wehrt sich nicht. Er steht bloß da und fixiert mich mit seinen leuchtenden Augen, die plötzlich ihre Macht über mich verloren haben. Jetzt ist er es, der sich fürchtet, das spüre ich. Ich weiß, dass die Wahrheit stärker ist als er, und er weiß es auch.
Ein letzter Hieb, und mein Feind verschwindet mit einem Plopp. Zurück bleibt nur eine Enderperle, die ich in mein Bewusstsein aufnehme.
Hebel 5 steht jetzt richtig: Nein, ich habe keine Angst mehr vor dem Enderman. Und ja, ich erinnere mich, was geschehen ist, bevor ich ins Koma fiel. Ich lege Hebel 6 nach oben.
Doch die Tür ist immer noch verschlossen.
Liebst du sie?
Ob auch dieser Hebel Auswirkungen auf meine Erinnerung hat? Ich probiere es aus, indem ich ihn auf Ja schalte.
Ich bin auf dem Schulhof. Sie steht auf der anderen Seite, allein. Ihre Schultern hängen herab, ihr Kopf ist leicht nach vorn geneigt, so dass ihre langen, dunklen Locken in ihr Gesicht fallen. Sie trägt Jeans, ein Sweatshirt und eine graue Jacke, als gäbe sie sich Mühe, besonders unauffällig zu sein.
Schon oft habe ich sie so stehen sehen. Sie ist jetzt fast ein Jahr auf der Schule, aber sie scheint immer noch keine Freundin zu haben. Immer wieder habe ich mir vorgenommen, sie anzusprechen, nach Worten gesucht, die nicht irgendwie peinlich sind. Bis jetzt sind mir keine eingefallen.
Bamm! Ein Ball trifft mich hart an der Schulter. Lautes Lachen. 
Ich drehe mich um.
„Muss Liebe schön sein!“, ruft Philip Bornemann, der den Ball geworfen hat. Johlendes Gelächter der anderen, die ihr Fußballspiel meinetwegen unterbrochen haben. Er ist nun mal der Klassenclown. Manchmal sind seine Sprüche wirklich lustig, aber leider gehen sie immer auf Kosten irgendeines Mitschülers. Diesmal bin das dummerweise ich.
Ich darf jetzt auf keinen Fall den Fehler machen, mich zu verteidigen oder gar wütend zu reagieren. Also setze ich ein verzücktes Gesicht auf. „Hach, Borni, endlich hast du gemerkt, was ich für dich empfinde!“, säusele ich.
Ich gebe zu, es ist ein bisschen platt, aber es funktioniert. Grölendes Gelächter der anderen. Bornemann ist einen Moment verdutzt. Er ist es nicht gewohnt, dass seine Fans über die Witze eines anderen lachen, schon gar nicht, wenn er das Objekt des Humors ist. Aber auch er kennt die Spielregeln des Pausenhofs. „Lädst du mich nachher auf einen Kaffee ein, Süßer?“, fragt er.
„Klar, mein Sahnetörtchen!“
Damit ist unser Schlagabtausch beendet und Bornemann sucht sich ein leichteres Opfer.
Ich wende mich ab. Amelie hat den Kopf gehoben und sieht mich an. Hat sie mitbekommen, dass die Jungs mich ihretwegen verspottet haben?
Ihre Augen glitzern. Sie senkt den Blick wieder und starrt auf den Boden vor ihren Füßen.
Ich denke nicht lange nach. Mein Magen kribbelt, als ich auf sie zugehe. Ich habe keine Ahnung, was ich sagen soll, also sage ich „Hi!“.
Sie antwortet nicht, steht nur da mit gesenktem Blick.
„Geht es ... dir gut?“, frage ich.
Sie hebt den Kopf. Ihre Augen sind leicht gerötet und glasig. Entweder ist sie krank, oder sie ist kurz davor, zu weinen. „Bitte lass mich allein“, antwortet sie. „Mir geht es gut.“
Sie ist keine besonders talentierte Lügnerin.
Ich stehe einen Moment unschlüssig da, während sie wieder den Blick auf ihre Füße richtet. Schließlich gehe ich davon.
„Na, muss ich jetzt eifersüchtig werden?“, fragt Bornemann, als wir in die Klasse zurückkehren.
Ich ignoriere ihn einfach.
In den Wochen danach nähere ich mich ihr immer wieder. Manchmal spreche ich sie an, dann wieder stelle ich mich einfach neben sie und schweige. Ich werde zum Gespött der ganzen Klasse, aber ich nehme das Getuschel kaum wahr.
Nein, ich bin nicht verliebt, was immer die anderen denken. Jedenfalls glaube ich das nicht – so richtig kenne ich mich mit meinen eigenen Gefühlen noch nicht aus. Liebe ist nicht der Grund dafür, dass ich mich ihr immer wieder nähere, da bin ich ziemlich sicher.
Ich spüre einfach, dass sie mich braucht, habe es vom ersten Moment an gefühlt. Unser kurzer Blickkontakt war wie ein Hilferuf. Sie will mir etwas sagen, aber sie kann nicht, darf nicht.
Ein paar Mal habe ich überlegt, ob ich zu unserer Klassenlehrerin gehen und sie um Hilfe bitten soll. Ich verstehe mich eigentlich gut mit ihr. Aber ich habe das Gefühl, als würde ich Amelies Vertrauen in mich verraten, wenn ich jemand anderem von meinem Verdacht erzähle.
Also warte ich geduldig, bis sie so weit ist.
An einem strahlenden Oktobertag stehe ich ungefähr anderthalb Meter neben ihr und starre auf den Schulhof, als ich ihre Stimme höre, kaum mehr als ein Flüstern: „Du darfst es niemandem sagen!“
Ich drehe mich zu ihr um. Sie starrt auf den Boden.
Ich gehe einen Schritt auf sie zu. „Okay, versprochen.“
„Er gibt mir Pillen. Wenn er herausfindet, dass ich sie nicht mehr nehme ...“
„Wer?“, frage ich.
„Mein ... mein Stiefvater.“
Die Glocke kündigt das Ende der Pause an. Aber das hier ist wichtiger als der Deutschunterricht. „Komm mit“, sage ich.
Ohne mich umzudrehen gehe ich durch das schmiedeeiserne Tor. Es ist uns streng untersagt, während der Schulzeit das Gelände zu verlassen, aber wir können auch nicht einfach auf dem Pausenhof bleiben, wenn der Unterricht begonnen hat.
Sie folgt mir.
Eine Weile wandern wir stumm durch das Wohngebiet, in dem die Schule liegt.
„Was für Pillen?“, frage ich.
„Beruhigungspillen“, antwortet sie. „Sie machen dich gefühllos, so als hättest du einen Körper aus Gummi. Dann ist dir alles egal.“
„Warum gibt er sie dir?“
„Damit ich ruhig bin. Damit ich ... mich nicht wehre.“
Ich bleibe stehen und starre sie an. „Damit du dich nicht wehrst? Wogegen?“
Sie antwortet nicht. Ihre Unterlippe zittert. Tränen rinnen über ihre Wangen.
Ich nehme sie in den Arm. Sie weint an meiner Schulter.
„Du ... du musst zur Polizei gehen!“, sage ich.
Es dauert einen Moment, bevor sie antwortet. „Die würden mir nicht glauben. Er ist Arzt. Er behauptet seit Jahren, dass ich schizophren bin und unter Halluzinationen leide. Er würde dafür sorgen, dass ich in eine Anstalt komme.“
„Und deine Mutter?“
Sie antwortet nicht. Ich warte, bis sie soweit ist.
Nach langer Zeit löst sie sich von mir. Ihre Tränen sind versiegt. „Er hat sie unter Kontrolle“, sagt sie. Ihre Stimme ist tonlos, als lese sie etwas aus einem langweiligen Buch vor.
Dann erzählt sie mir von der Hölle, durch die sie seit Jahren geht. Ihre Eltern haben sich getrennt, als sie sechs war. Ihre Mutter fiel danach in eine tiefe Depression. Sie ging zu ihrem Hausarzt, der ihr Pillen verschrieb. Er begann, Hausbesuche zu machen, kam immer öfter, bis auch Amelie klar war, dass seine Therapie aus mehr bestand als aus Medikamenten. Er war nett zu Amelie, wie ein Arzt zu Kindern nett ist. Sie mochte ihn nie besonders gern, aber ihre Mutter schien nach seinen Besuchen aufzublühen.
Irgendwann hat sie gemerkt, dass die gute Laune ihrer Mutter von den Tabletten kam, die er ihr gab, und dass ihre Depressionen umso schlimmer wurden, wenn die Wirkung nachließ. 
Der Arzt kam immer häufiger, zog schließlich in ihre Wohnung.
Eines Tages, sie war damals neun, behauptete er, auch Amelie müsse Pillen nehmen. Sie wollte nicht, doch er zwang sie. Wenn sie dann in dieser merkwürdigen Stimmung war, in der ihr nichts weh tat und ihr alles egal war, wenn ihre Mutter längst schlief, betäubt von Medikamenten, machte er mit ihr, was er wollte.
Sie sagt mir nicht, was das war. Das muss sie auch nicht.
„Bitte, du darfst niemandem etwas davon erzählen. Niemals!“, fleht sie. „Sonst ... sonst bringt er mich um!“
„Aber wir müssen doch etwas tun ...“
„Versprich es mir!“, fleht Amelie.
„Okay.“
„Danke!“ Sie weint wieder an meiner Schulter. „Danke, dass du mir zugehört hast!“
Ich streichele sanft ihren Rücken, drücke sie an mich. Ihre Schluchzer werden stärker, aber ich spüre, dass es Erleichterung ist, die sie weinen lässt.
Liebst du sie?
Ja, ich glaube, in diesem Moment habe ich mich in sie verliebt: als sie sich mir zum ersten Mal anvertraute. Seit sie mir von ihren Qualen erzählte, empfinde ich nicht mehr bloß Mitleid für sie. Wir sind jetzt verschworen. Wir teilen ein schreckliches Geheimnis. Ich werde für sie sterben, wenn es sein muss. Und ich weiß, dass sie dasselbe für mich tun würde. Wenn das keine Liebe ist, was dann?
Hat sie die Wahrheit gesagt?
Mir ist auf einmal klar, was mit der Frage gemeint ist: nicht die Beschreibung ihres Leidens oder die Feststellung, dass ihr Vater der Übeltäter ist. Es geht um ihre Antwort auf die allererste Frage, die ich ihr gestellt habe: Geht es dir gut?
Bitte lass mich allein, mir geht es gut, hat sie geantwortet. Sie ist eine schlechte Lügnerin.
Ich schalte Hebel 8 auf „Nein“.
Kennst du das Böse?
Ich denke an Amelies Schilderung. Ich höre das spöttische Lachen, als ich meine Anschuldigungen gegen ihn wiederhole. Ich spüre die Hand an meiner Kehle.
Ein Arzt, der das Vertrauen seiner Patienten ausnutzt, sie mit Medikamenten gefügig macht, um sie dann zu missbrauchen. Schlimmer geht es wohl nicht. Hebel 9 bleibt auf „Ja“.
Siehst du die Wahrheit?
Ich starre eine Weile auf das Schild. Ich weiß jetzt, warum ich im Krankenhaus liege. Aber ist das die Antwort auf die Frage?
Was sehe ich? Einen Raum aus groben Steinwürfeln, eine Menge Schilder und Hebel, eine verschlossene Tür. Das ist nicht die Wahrheit.
Ich schalte den Hebel auf „Ja.“
Der Raum verschwindet.
 
 


15.
 
Meine Mutter beugt sich über mich. Ihr Gesicht ist verschwommen, aber ich erkenne den Duft ihres Parfüms, der trotz meiner misslichen Lage ein Gefühl der Geborgenheit in mir auslöst.
„Marko, oh mein Marko!“, flüstert sie. Eine Träne tropft auf meine Wange. Ich spüre ein reflexartiges Zucken auf meiner Haut.
Meine Mutter reißt die Augen auf. Dann beugt sie sich vor. „Marko? Marko, kannst du mich hören?“
Ich will antworten, doch meine Kehle ist immer noch gelähmt. Ich versuche irgendeine Reaktion zu erzeugen, den Kopf zu bewegen, wenigstens einen Finger. Doch die Verbindungen zwischen meinem Verstand und meinen Muskeln sind gekappt. Mein Körper gehorcht mir nicht mehr.
Ich nehme all meine Willenskraft zusammen und schaffe es, zu blinzeln.
„Marko!“ Die Stimme meiner Mutter klingt beinahe erschrocken. „Marko, wenn du mich hörst, blinzele bitte zweimal hintereinander.“
Ich schließe einmal kurz die Augen, dann noch einmal.
Sie stößt einen Schluchzer aus. Sie küsst mich, drückt mich. Dann springt sie auf. „Doktor!“, ruft sie. „Doktor Berkholm! Kommen Sie schnell!“ Sie läuft aus dem Raum.
Ich weiß nicht so recht, ob ich mich freuen soll. Was, wenn ich für immer in diesem Zustand bleibe, mich nur per Blinzeln mit meiner Umwelt verständigen kann? Was für eine schreckliche Vorstellung! Da ist mir die seltsame Welt, in der ich in meinem Traumzustand herumlaufe, schon lieber.
Die Würfelwelt. Ich erinnere mich jetzt, dass ich oft dort gewesen bin, lange, bevor ich in dieses Schlamassel geriet. Ich habe Höhlen erforscht, Monster verprügelt, Schlösser gebaut. Ich habe Abenteuer bestanden und Rätsel gelöst. Ich stand in einem Raum voller Hebel und habe die richtige Kombination gefunden, um die Metalltür zu öffnen. Endermen und Creeper haben mir keine Angst eingejagt. Es war schließlich bloß ein Spiel.
Es heißt Minecraft.
Ich erinnere mich an die vielen Let’s Play-Videos von Gronkh, die ich auf Youtube gesehen habe. Meine Mutter hat mir einmal dabei über die Schulter geschaut und bloß den Kopf geschüttelt. Sie hat nicht begriffen, warum ich diese Videos lieber mochte als die Cartoonserien im Fernsehen. „Was ist denn so interessant, jemand anderem dabei zuzusehen, wie er ein Computerspiel spielt?“, hat sie gefragt. Ich hab nicht einmal versucht, es ihr zu erklären. Sie hätte es sowieso nicht verstanden.
Die Würfelwelt wurde für mich wie ein zweites Zuhause, in dem ich unzählige Stunden verbrachte. Ich lernte neue Freunde kennen, mit denen ich mich auf Minecraft-Servern traf. Ich begann, selbst Adventure Maps zu entwerfen, die andere Spieler absolvieren mussten. Ich liebte dieses Spiel mehr als alle anderen, auch wenn die Würfelgrafik ein wenig grob und veraltet wirkt. Denn ich konnte mich in dieser Welt nicht nur bewegen, ich konnte sie verändern, sie nach meinen Wünschen gestalten. Diese grenzenlose kreative Freiheit war es, die mich am meisten faszinierte.
Es ist kein Wunder, dass ich mir meine Traumwelt nach diesem Vorbild geschaffen habe.
War es eine Schutzfunktion meines Unterbewusstseins, die dazu führte, dass mein Verstand in diesem Traum gefangen war? Oder hat das Zeug, das Amelies Stiefvater mir gespritzt hat, einen Teil meines Gehirns zerstört? Offenbar ist der Schaden nicht irreparabel, denn ich erlange allmählich einen Teil meines Gedächtnisses zurück.
Ich erinnere mich wieder, dass ich in einer kleinen Hütte war, in der drei Schilder hingen. Eines davon lautete: „Der Ausgang liegt im Nether.“ War das eine Botschaft meines eigenen Unterbewusstseins? War der Weg durch die Würfelwelt so etwas wie ein System-Reset meines Nervensystems?
Bin ich bereits am Ziel?
Nein, das bin ich nicht, wird mir klar. Noch lange nicht. Ich erinnere mich zwar wieder an vieles, aber ich kann mich nicht bewegen. Blinzeln mag ja als Kommunikationsform ausreichen, um zu signalisieren, dass man jemanden versteht. Aber wie soll ich meiner Mutter vermitteln, was geschah? Wie soll ich sie vor dem netten Doktor warnen, der sich doch so rührend um mein Wohlergehen sorgt?
Die Erkenntnis trifft mich wie der Schlag eines Enderman-Arms: Wenn er merkt, dass ich allmählich wieder aus dem Koma erwache, wird er mich umbringen! Irgendwann, wenn er allein mit mir ist, wird er mir ein Kissen aufs Gesicht drücken oder mir eine Überdosis von dem Zeug spritzen, mit dem er mich ins Koma versetzt hat. Es wird aussehen, als hätte ich es einfach nicht geschafft. Niemand wird ihn verdächtigen.
Noch schlimmer als mein eigener Tod wäre es, dass Amelie umso mehr unter ihm leiden würde.
Ich muss dem Mistkerl das Handwerk legen! Ich muss aufwachen! Und dazu muss ich den Weg weiter gehen, den mein Unterbewusstsein mir zeigt. Ich muss den Ausgang aus der Würfelwelt finden. Und zwar schnell.
Ich suche in mir nach dem Bild des Raums mit den Hebeln. Ich finde es, konzentriere mich darauf und fühle, wie ich wieder in den dunklen Schacht falle. Nur noch am Rand meines Bewusstseins bekomme ich mit, dass meine Mutter mit dem Arzt zurückkehrt.
Sie wird vergeblich auf eine zweite Reaktion von mir warten. Es tut mir leid, sie zu enttäuschen, aber es ist notwendig.
Ich stehe wieder in dem Raum mit den Hebeln. Die verdammte Metalltür ist immer noch zu, obwohl ich sicher bin, jetzt alle Hebel in die richtige Stellung gebracht zu haben.
Ich betrachte sie noch einmal:
 
Bist du in diesem Raum? Nein.
Warst du schon einmal hier? Ja.
Bist du allein? Ja.
Suchst du das Ende? Ja.
Hast du Angst vor dem Enderman? Nein. 
Erinnerst du dich? Ja.
Liebst du sie? Ja.
Hat sie die Wahrheit gesagt? Nein.
Kennst du das Böse? Ja.
Siehst du die Wahrheit? Ja.
 
Was ist falsch, zum Kuckuck? Ich überlege, ob ich systematisch jeden Hebel noch einmal durchtesten soll, schrecke aber davor zurück. Die Schalter haben einen direkten Effekt auf meine Wahrnehmung der Welt gehabt. Es wäre denkbar, dass ich etwas beschädige, wenn ich die falschen Hebel umlege. Was zum Beispiel, wenn ich Frage 5 mit „Ja“ beantworte und dann auf einmal schreckliche Angst vor dem Enderman bekomme – Angst, die es mir unmöglich macht, meinen Weg zu beenden? Oder wenn ich Hebel 6 auf „Nein“ schalte und all meine mühsam zurückeroberten Erinnerungen wieder verliere?
Nein, Herumprobieren ist zu gefährlich. Ich muss das Problem durch Nachdenken lösen.
Vielleicht helfen mir ja meine Erinnerungen an etliche Spielstunden in der Minecraft-Welt. 
Ich verstehe jetzt die Aufregung, die der eingebildete Gronkh empfand, als wir auf Dinge trafen, die nach den Regeln des Spiels unmöglich sind. Ob der Echte wohl ähnlich reagiert hätte? Ich werde es nie erfahren.
Mir kommt ein Satz in den Sinn, den Gronkh sagte, als wir die Endermen besiegt hatten und die Schatztruhe öffneten: „Lohenstaub. Das gefällt mir gar nicht!“
Ich hatte keine Ahnung, was Lohenstaub ist, und habe mich über seine negative Reaktion gewundert. Jetzt verstehe ich sie.
In Minecraft war ich erst ein einziges Mal im Ende. Es war ein düsterer, unheimlicher Ort, aus dem es kein Zurück gab. Ich habe gegen den Enderdrachen gekämpft, doch ich hatte keine Chance. Immer wenn ich ihn mit meinem Diamantschwert traf, wurde er von Strahlen aus magischen Kristallen, die dort überall auf Säulen wachsen, wieder geheilt. Irgendwann habe ich einfach aufgegeben und bin gestorben. Ich weiß noch, dass ich gedacht habe: Das ist unmöglich. Nicht einmal Notch, der Minecraft-Schöpfer, kann dieses Monster besiegen.
Plötzlich wird mir klar, dass ich nicht noch einmal an diesen Ort zurückkehren will – schon gar nicht hier, in dieser Traumwelt, die so erschreckend real ist. Was, wenn mich der Enderdrache besiegt? Werde ich dann auch in der Wirklichkeit sterben? Das erscheint mir durchaus möglich.
Mir fällt noch etwas ein: „Der Ausgang liegt im Nether“, stand auf dem Schild in der Hütte. Dort stand nicht „Der Ausgang liegt im Ende.“
Erleichterung durchflutet mich. Der Nether ist schlimm genug, wenn ich an all die Monster denke, denen ich dort im Computerspiel schon begegnet bin. Aber wenigstens gibt es da keine Enderdrachen.
Nein, ich suche nicht das Ende. Ich suche den Ausgang.
Ich klappe Hebel 4 nach unten.
Ein leises Klicken ertönt. Als ich mich umwende, sehe ich, dass die Metalltür offen steht.
Dahinter erstreckt sich ein kurzer Gang, der mit Fackeln erleuchtet ist. An seinem Ende schraubt sich eine Treppe in engen, rechteckigen Windungen nach oben.
Ich steige hundert Stufen hinauf. In der Wirklichkeit wäre ich längst außer Atem, doch hier spüre ich die Anstrengung gar nicht.
Über mir höre ich die verräterischen Geräusche von Zombies und Skeletten. Ich zücke mein Schwert.
Die Treppe mündet in einen kleinen Raum, in dessen Wand eine Holztür eingelassen ist. Sie führt in eine unregelmäßige, von Fackeln erleuchtete Höhle, in der schon eine große Menge von Monstern auf mich wartet.
Ich öffne die Tür und stelle mich neben sie, so dass mich die Pfeile der Skelette von draußen nicht erwischen können.
Schon stürmen die ersten Zombies herein, und die Schlacht beginnt.
Ich vermöbele ein paar Dutzend der finsteren Gesellen, bevor meine Lebensenergie der Nulllinie gefährlich nahe kommt. Ich schaffe es mit Mühe, die Tür zu schließen.
Immer noch ist die Höhle voller Ungeheuer. Wahrscheinlich gibt es da draußen Monster-Spawner, so dass für unendlichen Nachschub gesorgt ist.
Was mache ich jetzt? Ich erhole mich allmählich, aber ich spüre schon wieder Hunger in mir aufkeimen und habe keinen Proviant. Wenn ich hungrig bin, heilen meine Wunden nicht mehr, und Heiltränke habe ich auch nicht.
Wenn ich wenigstens etwas Holz hätte, könnte ich mir eine Werkbank schaffen, eine Spitzhacke herstellen und mich um den Monster-Raum herumgraben. Aber ich Dummkopf habe ja Gronkh all seine Sachen zurückgegeben, als er aufwachte, und bloß das Schwert und die Rüstung bei mir. Ich sitze wieder mal in der Tinte.
Ich blicke durch die das kleine Fenster in der Tür. Auf der anderen Seite steht ein Creeper, der mich mit seinem grünen, seltsam traurig wirkenden Kastengesicht anstarrt.
„Verschwinde!“, rufe ich genervt. „Hau ab!“
Der Creeper macht einen Trippelschritt rückwärts, als erschrecke er. Dann kommt er wieder näher.
Bilde ich mir das nur ein, oder hat er auf meine Rufe reagiert?
„Ich hab gesagt, du sollst abhauen!“, brülle ich mit all meiner Kraft.
Wieder weicht der Creeper zurück. Doch der Effekt ist nur vorübergehend. Sobald ich aufhöre, zu schreien, kommt das Monster wieder.
Kann ich die Wesen dort draußen allein durch Brüllen zurückschlagen? Das würde im realen Minecraft-Spiel natürlich nicht funktionieren. Aber das hier ist nicht die Realität, sondern eine Welt, die ich selbst geschaffen habe.
Mir kommt ein Gedanke. „Creative Mode!“, rufe ich laut. Doch in meinem Kopf erscheint kein unendliches Reservoir von Baumaterial, wie es in dem Computerspiel geschehen würde, wenn man den Creative Mode aktiviert. So einfach ist es also leider nicht.
Ich muss auf mein Unterbewusstsein hören, wird mir klar. Ich muss die Signale deuten, die es mir sendet, wenn ich hier rausfinden will.
Auf einmal begreife ich, was es mir sagen will: Was mich hier herausführt, was mir vielleicht ein wenig Kontrolle über mein Selbst zurückgibt, ist Wut!
Es ist nicht weiter schwierig, richtig sauer zu werden. Ich muss nur an Amelies Tränen denken, als sie mir von ihrem Martyrium erzählte, und an das Lachen ihres Stiefvaters, als ich ihn mit seinen Taten konfrontierte.
Ich reiße die Tür auf. „Ihr verdammten Arschlöcher!“, brülle ich in die Höhle.
Dutzende von Skeletten, Zombies und Creepern starren mich erschrocken an. Viele machen einen Schritt rückwärts.
„Ihr Scheißtypen glaubt, ihr könnt euch mit mir anlegen, ja? Haut ab, wenn euch eure kümmerliche Existenz lieb ist, oder ich mache Zombie-Geschnetzeltes mit Knochenmehl aus euch!“
Die Monster weichen weiter zurück. Ein Creeper am Rand der Menge explodiert vor Schreck und reißt ein paar der umstehenden Untoten mit ins Nichts.
Es funktioniert! Ich muss nur weiter auf sie einbrüllen, dann kann ich unbehelligt den schmalen Durchgang am anderen Ende der Höhle erreichen. Doch leider bin ich nie der Typ gewesen, der viel flucht, und mein Reservoir an Schimpfwörtern ist begrenzt. Mir fällt einfach nichts mehr ein.
Die Monster stoßen Unnghs und Klicklaute aus und kommen näher. Schon fliegt ein erster Pfeil in meine Richtung.
Verdammt! Woher bekomme ich jetzt ein paar handfeste Flüche?
In meiner Verzweiflung greife ich auf Erinnerungen aus meiner Kindheit zurück. Tim und Struppi war eine meiner Lieblingscomicserien.
„Alle hunderttausend heulenden und jaulenden Höllenhunde!“, brülle ich. „Hagel und Granaten! Elendes Piratenpack! Spitzbuben! Klabautermänner!“
Die Monster suchen das Weite und drängen sich an den Rand der Höhle.
„Kaulquappen! Süßwassermatrosen! Seegurken!“
Ich hüpfe, so schnell ich kann, in Richtung Ausgang, während ich mein Gedächtnis nach dem unerschöpflichen Fluchreservoir Kapitän Haddocks durchforste.
„Saubande! Landratten! Schweißfußindianer! Analphabeten! Einfaltspinsel! Waschlappen! Pestbeulen! Stinktiere! Affenpinscher!“
Ich muss plötzlich lachen. Das ist einfach zu albern.
Die Monster scheinen von meinem Gelächter angestachelt zu werden. Sie stürmen von allen Seiten auf mich zu.
Ich renne, so schnell ich kann. Mit knapper Not erreiche ich den Ausgang.
Ein Pfeil trifft mich in den Rücken, und für einen Moment wird mir schwarz vor Augen. Ich drehe mich um. „Spinnst du?“, brülle ich. „Das tat weh!“
Das Skelett, das mich verfolgt hat, bleibt erschrocken stehen. Fast wirkt es, als wolle es sich entschuldigen.
„Lasst mich endlich in Ruhe, verdammt noch mal!“, schreie ich. Dann drehe ich mich um und gehe weiter, ohne die Monster zu beachten. Nach einer Weile werden die Unnghs und Klicklaute hinter mir leiser.
Absolute Finsternis umgibt mich. Ich stolpere voran, stoße immer wieder gegen Wände, doch ich schaffe es, dem unregelmäßigen Lauf der Höhle zu folgen. Ich kann nur hoffen, dass nicht irgendwo vor mir ein Loch im Boden ist.
Bilde ich es mir bloß ein, oder ist da vorne ein schwacher Lichtschein zu erkennen?
Nein, ich täusche mich nicht. Ein paar Biegungen noch, dann weitet sich der Gang, und Tageslicht strahlt herein. Ich bin wieder an der Oberfläche!
Doch mit dem Anblick, der mich erwartet, als ich aus der Höhle trete, habe ich nicht gerechnet.
 
 


16.
 
Ich stehe auf einem steilen Gebirgshang. Vor mir erstreckt sich ein breites Tal, durch das sich ein Fluss windet. Seine Ufer sind gesäumt von Bauwerken aller Form und Größe: einfache Holzhütten, stattliche Paläste, Türme, die höher als das Gebirge in den Himmel aufragen, graue Klötze ohne Türen und Fenster, dazwischen Gebäude, die irgendwelchen Dingen nachempfunden sind. Eines sieht aus wie ein gigantischer Pilz, ein anderes ähnelt einem Stiefel, ein drittes hat die Form einer überdimensionalen Comicfigur. Das Ganze wirkt, als hätte ein durchgedrehter Architekt seine schrägsten Ideen verwirklicht.
Einige dieser Gebäude kommen mir bekannt vor. Ich habe sie in Minecraft selbst gebaut.
Was will mir dieses Sammelsurium sagen? Sehe ich vor mir die Abgründe meines Unterbewusstseins ausgebreitet? Oder hat das alles gar nichts zu bedeuten?
Wie auch immer, ich brauche etwas zu essen und Ausrüstung.
Ich klettere den Berghang hinab. Aus der Nähe betrachtet erkenne ich, dass die Gebäude am Stadtrand dicht an dicht gebaut sind, so dass sie eine gemeinsame Außenmauer bilden. Ich muss eine Weile laufen, bis ich einen Durchgang finde. Er wird von einem Kastenmann mit hellblauem Hemd und dunkelblauer Hose blockiert.
„Hallo!“, sage ich.
Der Kastenmann antwortet nicht. Er scheint mich misstrauisch anzusehen, aber da sein Gesichtsausdruck unveränderlich ist, kann ich das nicht so genau beurteilen. Auf jeden Fall steht er im Weg.
„Geh bitte zur Seite!“, fordere ich ihn auf.
Er reagiert nicht.
Ich versuche, mich an ihm vorbei zu schieben, aber der Durchgang ist zu eng. Ich könnte einen anderen Eingang in die Stadt suchen, aber ich ahne, dass das nichts nützen würde. Dies hier ist offensichtlich eine weitere Prüfung meines Unterbewusstseins.
Ich schleudere dem Kastenmann ein paar handfeste Haddocksche Seemannsflüche entgegen, doch auch das überzeugt ihn nicht, beiseitezutreten. Immerhin lässt er sich dazu herab, zu antworten: „Fremde haben keinen Zutritt!“
Er klingt seltsam. Ich brauche einen Moment, bis ich darauf komme, warum: Ich höre meine eigene Stimme, aber so, wie sie auf meiner Mailbox klingt - so, wie andere sie wahrnehmen.
„Ich bin kein Fremder!“, sage ich.
„Du bist nicht in der Stadt, also bist du ein Fremder!“
Tolle Logik! Wenn jeder, der nicht in der Stadt ist, ein Fremder ist und keinen Zutritt hat, wie soll dann jemals jemand hineinkommen?
Mir kommt der Gedanke, dass mein Ebenbild mich vielleicht wegen meiner Rüstung nicht erkennt. Ich verstaue sie in meinem Geist. „Sieh mal, ich sehe aus wie du“, erkläre ich ihm. „Genau genommen bin ich du!“
Er betrachtet mich einen Moment lang. „Du bist nicht ich. Ich bin ich“, stellt er fest.
„Du bist ein Teil von mir, eine Projektion meines Unterbewusstseins. Also lass mich endlich durch!“
„Fremde haben keinen Zutritt!“ Ich habe gar nicht gewusst, dass ich irgendwo tief in mir eine Bürokratenseele habe.
Der Himmel färbt sich orange. Wenn ich noch lange hier herumstehe, bekomme ich es bald wieder mit Monstern zu tun.
Ich improvisiere. „Ich muss dringend in die Stadt. Ich habe eine Nachricht für den König!“
„Eine Nachricht für den König?“ Sein Misstrauen ist meinem Ebenbild deutlich anzuhören.
„Ja! Wenn du mich nicht augenblicklich durchlässt, wird er dich in den Kerker werfen!“
„Mich in den Kerker werfen?“
„Ja, wird er! Lass mich jetzt endlich durch!“
„Fremde haben keinen Zutritt!“
Mir reicht es. Langsam kann ich meine Eltern verstehen, die immer behauptet haben, es sei schwierig, mich von einer einmal gefassten Meinung abzubringen. Ich lege meine Rüstung an und ziehe mein Schwert.
„Ich will ja keine Gewalt anwenden, aber ...“
Der Kastenmann starrt auf das Schwert, dann brüllt er laut: „Alarm! Alarm!“, und rennt davon.
Auweia! Jetzt bin ich ein feindlicher Eindringling in meinem eigenen Unterbewusstsein! Ich frage mich, was ein Psychiater dazu sagen würde.
Ich rechne damit, dass im nächsten Moment eine Armee von Rittern in Diamantrüstungen heranstürmt und mich überwältigt. Wenn ich Glück habe, nehmen sie mich gefangen und sperren mich in irgendein Verlies. Wenn nicht: Game over.
Doch niemand kommt. Der Kastenmann ist nirgends zu sehen. Vielleicht ist er in eines der Häuser geflohen.
Ich wandere durch leere Straßen. Die Stadt wirkt wie ausgestorben.
Mir kommt der erschreckende Gedanke, dass das Männchen, dem ich begegnet bin, der einzige Bewohner der riesigen Stadt war. Was sagt das über meinen Zustand aus?
Ich verdränge das Problem und konzentriere mich auf meine praktischen Bedürfnisse. Als Erstes brauche ich etwas zu Essen. Ich betrete ein Haus, das in dem Durcheinander an Formen beruhigend normal wirkt. Es ist aus Stein, hat zwei Stockwerke und ein spitzes Holzdach.
Ein Feuer prasselt in einem Steinofen. Daneben stehen eine Werkbank und eine große Kiste. An einer Wand führt eine Leiter zu einem Loch in der Decke.
Ich schaue in den Ofen und entdecke ein Stück gegrilltes Fleisch. Ich verschlinge es auf der Stelle, so dass mein Hunger fürs Erste gestillt ist. 
Die Kiste enthält alles, was man in dieser Welt gebrauchen kann: Spitzhacken, Äxte und Schwerter aus Diamant, eine Rüstung aus demselben Material, jede Menge Brote, Holzwürfel und Eisenbarren, Heiltränke und allerhand weitere nützliche Utensilien. Ich verstaue so viel davon in mir, wie mein Geist fassen kann.
Gerade, als ich das Haus wieder verlassen will, höre ich aus dem oberen Stockwerk eine Stimme: „Marko? Bist du das?“
Ein Schauer läuft über meinen Rücken. Es ist die Stimme meiner Mutter.
Ich klettere die Leiter hinauf und gelange in einen gemütlichen Raum mit schrägen Wänden und zwei Betten. 
Eine Frau steht daneben und starrt mich an. Sie hat einen Kastenbusen und trägt ein pinkfarbenes Kleid. Sie hat nicht die geringste Ähnlichkeit mit meiner Mutter, doch ihre Stimme ist unverwechselbar. 
„Endlich kommst du nach Hause, Marko!“, sagt sie.
„Das hier ist nicht mein Zuhause“, stelle ich fest.
„Wie kannst du so etwas sagen, mein Junge?“ Sie klingt ein wenig enttäuscht. „Lass mich dich umarmen!“
Sie kommt näher, breitet ihre Kastenarme aus und legt sie um mich. Trotz ihres eckigen Aussehens fühlt sich ihr Körper weich und warm an. Ich kann ihren Duft riechen. Der Drang, ganz in ihren Armen zu versinken, mich ihr anzuvertrauen, ist überwältigend.
Ich löse mich von ihr. „Wer bist du?“
„Was soll die Frage? Ich bin deine Mutter, Marko!“
„Wohl kaum. Du existierst nur in meiner Fantasie.“
„Unsinn, mein Junge. Du spielst zu viele Computerspiele!“
„Wir sind in einem Computerspiel. Besser gesagt in einem Traum davon.“
Sie übergeht meinen Einwand, wie sie es oft tut. „Nun iss erst mal was, und dann ruhst du dich aus. Es war ein anstrengender Tag.“ Sie hält mir eine Schüssel mit braunem Brei hin, der verführerisch nach Spaghetti Carbonara duftet. Es ist ihr Spezialrezept – mit viel Sahne, frischem Ei, gewürfeltem mildem Speck und einer Prise Muskat.
Ich habe eigentlich keinen Hunger. Trotzdem nehme ich die Schüssel entgegen und esse. Es schmeckt köstlich. 
Plötzlich befällt mich eine so starke Sehnsucht nach meinem Zuhause, dass ich weinen muss.
„Aber du bist zuhause!“, sagt meine Kastenmutter, als hätte sie meine Gedanken gelesen. „Nun ruh dich erst einmal aus!“ Sie zeigt auf eines der Betten.
Eigentlich bin ich nicht müde, aber die Vorstellung ist verlockend. Außerdem hätte es den Vorteil, dass ich meinen Spawnpoint hierher verlagern würde. Dennoch empfinde ich ein vages Gefühl des Unwohlseins. Etwas stimmt hier nicht.
„Was hast du denn?“, fragt meine Mutter. „Gefällt es dir hier nicht?“
„Tut mir leid, aber ich muss weiter.“
„Jetzt? Mitten in der Nacht? Das ist doch viel zu gefährlich! Denk an den Enderman!“
Ihr drohender Unterton schürt mein Misstrauen. „Mit dem komme ich schon klar. Ich habe eine Diamantrüstung und eine Menge Heiltränke!“
Sie lacht hell. „Sei nicht albern, mein Sohn! Niemand kann den Enderman besiegen!“
„Ich habe ihn schon einmal besiegt. Ich werde es wieder schaffen.“
„Ja, morgen vielleicht“, sagt sie sanft. „Aber erst wird geschlafen!“ Sie streckt ihren Arm aus und berührt mich an der Schulter. Eine tiefe Müdigkeit erfasst mich.
„Ich ... ich muss jetzt ...“ Ich weiß nicht mehr genau, was muss.
„Leg dich hin und mach die Augen zu, mein Schatz. Alles wird gut!“
Ich konzentriere mich auf Amelies Gesicht. „Ich kann nicht. Ich muss weiter!“
„Kommt nicht infrage“, sagt sie mit dieser Stimme, die sie immer benutzt, wenn sie keine Diskussion zulässt. „Erst wird geschlafen!“
„Nein!“ Ich mache einen Schritt auf die Leiter zu.
Sie verstellt mir den Weg. „Du kannst jetzt nicht da raus! Denk an die Monster!“
„Lass mich durch!“
„Du bist noch viel zu jung, um so lange aufzubleiben! Du gehst jetzt sofort ins Bett!“ Ich spüre, dass sie kurz davor ist, richtig wütend zu werden.
„Geh mir aus dem Weg!“
„Ich bin immerhin deine Mutter!“
„Das bist du nicht. Meine Mutter wartet in der Wirklichkeit auf mich. Und genau da gehe ich jetzt hin. Lass mich durch!“
„Marsch ins Bett!“, zischt sie. Ihr Gesicht färbt sich grün und ihr Körper schwillt an, als platze sie gleich vor Wut. Sie sieht beinahe aus wie ... ein Creeper!
Ich schaffe es noch, zwei Schritte rückwärts zu machen, bevor meine Mutter explodiert. An der Stelle, wo sie eben noch stand, ist jetzt ein Loch im Fußboden. Der Sternenhimmel schimmert durch ein großes Loch im Dach. Unnghs und Klicklaute erklingen von draußen.
Ich trinke einen Heiltrank, springe nach unten und verlasse das Haus.
War die Straße in der Abenddämmerung noch wie ausgestorben, so ist sie nun belebt. Nein, das ist der falsche Ausdruck. Dutzende Zombies und Skelette spazieren durch die Nacht. Sie tragen bunte Kleidung, ein paar haben sogar viereckige Hüte auf. Zwischen ihnen tollen kleinere Exemplare herum - untote Kinder.
Auf der anderen Straßenseite öffnet sich eine Tür und ein Skelett tritt heraus. Dass die Monster durch Türen gehen können, lässt mich schaudern.
Doch die Untoten beachten mich gar nicht. Hin und wieder stoßen sie Unnghs und Klicklaute aus, als unterhielten sie sich miteinander.
Ich halte den Blick gesenkt und folge der Straße. Die Begegnung mit meiner falschen Mutter war sehr verstörend. Sie hat mir gezeigt, dass ich meinem eigenen Unterbewusstsein nicht vertrauen kann.
Ich habe jetzt genug Ausrüstung, um mich einfach in den Boden zu graben. Aber etwas treibt mich weiter. Diese merkwürdige Stadt muss irgendeine Bedeutung haben. Vielleicht wäre es klug, herauszufinden, welche, bevor ich in den Nether hinabsteige.
Mir fällt ein, dass ich im Zentrum der Stadt einen großen Palast gesehen habe. Ich bin nicht sicher, in welcher Richtung er liegt. Mir kommt der absurde Gedanke, einen Zombie nach dem Weg zu fragen. Besser nicht.
Nach einer Weile gelange ich auf einen großen Marktplatz, auf dem jede Menge Verkaufsstände herumstehen. Zombies und Skelette verkaufen leuchtende Kürbisse, fauliges Fleisch, Waffen und Rüstungen sowie Köpfe und Körperteile von Kastenmännern.
Plötzlich entsteht Aufregung: Die Morgendämmerung bricht an.
Die Monster zerstreuen sich. Die Standbesitzer packen hastig ihre Waren ein. Als die Sonne aufgeht, huschen die letzten Untoten davon. Ein Zombie schafft es nicht mehr rechtzeitig zum Eingang seines Hauses und geht in Flammen auf. Er stößt verzweifelte Unnghs aus und irrt auf der Straße herum. Niemand hilft ihm.
Er tut mir beinahe leid.
Nach einem Augenblick löst er sich in Rauch auf. Zurück bleibt nur etwas fauliges Fleisch.
Ich wandere durch die buchstäblich ausgestorbenen Straßen, bis ich zu einem Turm gelange, der mindestens hundert Blöcke in den Himmel ragt. Von dort oben hätte ich einen guten Überblick über die Stadt. Doch bestimmt wohnen eine Menge Skelette und Zombies darin. Wenn ich in ihren Schlafraum eindringe, werden sie mich vielleicht nicht mehr ignorieren. Also wandere ich weiter.
Gegen Mittag finde ich endlich den Palast. Mehrere Treppenstufen führen zu einem Säulenportal. Dahinter erhebt sich ein riesiger rechteckiger Kasten, der von vier mit spitzen Dächern versehenen Türmen gekrönt ist.
Die Architektur ist mir gut vertraut. Es war eines der größten Gebäude, die ich in Minecraft errichtet habe. Wenn es in dieser Stadt der Untoten einen König gibt, dann hier.
Ich weiß auch schon, was das für ein Herrscher ist. Denn mitten auf dem Platz vor dem Palast erhebt sich die gut zwanzig Blöcke hohe Statue eines Endermans.
Ich steige die Stufen hinauf und trete durch das Säulenportal. Dahinter liegt eine kleine Allee, die zum Eingangstor des Palastes führt. Es ist verschlossen. In meiner Version gab es einen Schalter neben dem Tor, mit dem man es öffnen konnte. Der fehlt hier.
Ich könnte ein Loch in die Wand hauen, aber das würde wohl irgendwelche Wachen auf den Plan rufen. Also warte ich, bis es dunkel wird.
Ich nutze die Zeit, um die umliegenden Straßen zu erkunden. Eines der Häuser in der Nähe sieht wie eine auf die Spitze gestellte Pyramide aus, ein anderes gleicht einem gestrandeten Schiff. Es ist ein seltsames Gefühl, durch diese fremdartige Stadt zu laufen und zu wissen, dass ich selbst sie geschaffen habe. Eigentlich müsste ich hier so etwas wie ein Gott sein. Stattdessen bin ich ein Gefangener.
Die Sonne geht unter und das geschäftige Treiben auf den Straßen beginnt erneut.
Ich frage mich, was mit all den Untoten geschieht, wenn ich mein Ziel erreiche und aufwache. Wird die Würfelwelt aufhören, zu existieren? Irgendwie wäre das schade.
Als ich wieder vor dem Palasttor stehe, sind die Flügel geöffnet. Ein Skelett und ein Zombie in Eisenrüstung versperren mir den Weg.
„Unngh?“, fragt der Zombie.
„Ich möchte zum König!“, sage ich.
„Unngh!“, bekomme ich zur Antwort. Die beiden machen keine Anstalten, beiseitezutreten.
Also schön, wenn es nicht anders geht ... Ich zücke mein Schwert. Doch dann kommt mir ein Gedanke.
„Unngh unngh unngh Unngh!“, sage ich. 
Ich habe keine Ahnung, ob meine Stöhnlaute in der Zombiesprache irgendetwas bedeuten. Möglicherweise habe ich den Wächter gerade tödlich beleidigt. 
Doch er nickt leicht mit dem Kopf, sagt „Unngh!“ und tritt zur Seite.
Ich bin so verblüfft, dass ich einen Augenblick unschlüssig stehen bleibe. Dann trete ich rasch durch das Tor, bevor er es sich anders überlegt.
Ich folge einem Gang, der mit rotem Teppich ausgelegt ist. Er führt in eine Halle mit hohen Fenstern. Der Boden ist in einem Schachbrettmuster aus Stein und Obsidian gefliest. Gewaltige Säulen tragen die Decke in zehn Blöcken Höhe. An den Wänden hängen düstere Gemälde voller Untoter.
Das einzige Licht kommt von zwei großen Kaminen links und rechts. Am fernen Ende steht auf einem Steinpodest ein großer Thron aus knochenbleichem Material. Darauf sitzt ein Enderman. 
Der Weg dorthin führt durch ein Spalier von Zombies und Skeletten, die mich stumm anstarren.
„Willkommen, Marko!“
Die Stimme des Endermans klingt wie das Rascheln von altem Papier. Er spricht leise, doch ich kann jedes Wort verstehen, als flüstere er es direkt in mein Ohr. Ein Schauer läuft über meinen Rücken. War es ein Fehler, den Palast zu betreten?
„Komm her!“, befiehlt der Enderman.
Meine Beine setzen sich von selbst in Bewegung, als würden sie von ihm gelenkt. Ich vermeide seinen Blick.
Irgendwo in diesem düsteren Palast scheint ein Untoter auf eine große Trommel zu schlagen. Dann begreife ich, dass ich meinen eigenen Herzschlag höre. Aber ist es das Herz meines Kastenkörpers oder mein eigenes in der Wirklichkeit?
„Sieh mich an!“, befiehlt der König der Untoten, als ich vor seinem Thron stehe.
Ich will mich widersetzen, doch es ist, als hebe eine unsichtbare Hand mein Kinn an.
Seine Augen leuchten, aber es liegt keine Bosheit darin. Stattdessen wirken sie sanft und sorgenvoll.
„Du musst keine Angst vor mir haben“, sagt der Enderman mit seiner tonlosen Stimme.
„Wer ... wer bist du?“, frage ich.
„Du weißt, wer ich bin“, antwortet er. „Schließlich hast du nach mir gesucht.“
Ich will ihm widersprechen, doch ich bringe keinen Ton heraus. Denn er hat recht: Ich weiß, wer er ist.
Er ist der Enderman - derjenige, der alles beendet.
Vor mir, auf seinem knöchernen Thron, sitzt der Tod.
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Ich will fliehen, doch der Blick der schwarzen Gestalt hält mich gefangen.
„Es ist gut, dass du gekommen bist“, raunt der Tod. „Alles endet hier.“
„Nein!“, protestiere ich. „Ich will nicht sterben!“
„Wehre dich nicht dagegen. Es tut nicht weh.“
Ich zücke mein Schwert. „Niemals! Ich habe dich schon mehrmals besiegt. Ich werde auch diesmal nicht vor dir zurückweichen!“ Doch meine Entschlossenheit ist brüchig.
„Du kannst mich nicht besiegen“, sagt der Tod. „Niemand entkommt seinem Schicksal.“
„Das werden wir ja sehen!“, brülle ich. Ich fuchtele mit meinem Diamantschwert in der Luft herum, doch die Kraft schwindet aus meinem Körper, ohne dass der Enderman mich auch nur berührt hätte.
„Ihr Menschen habt Angst vor mir“, raunt er. „Aber das ist unnötig. Nicht zu existieren ist nichts Schlimmes. In all den Jahrmilliarden, bevor du geboren wurdest, gab es dich nicht, und war das etwa unangenehm? Ich bin sanft zu allen, die meine Umarmung annehmen. Nur, wenn du versuchst, mich zu bekämpfen, muss ich dir wehtun.“
Ich will protestieren, doch mir fehlt die Kraft. Das Schwert in meiner Hand fühlt sich schwer an. Wie aus weiter Ferne erklingt ein alarmierendes Piepen. Hektische Schritte, ein aufgeregter Ruf: „Dr. Berkholm!“
„Bitte!“, flehe ich. „Ich darf nicht sterben! Ich muss Amelie helfen und ihrem Stiefvater das Handwerk legen! Lass mich bitte aufwachen, nur noch einmal, damit ich die Wahrheit sagen kann! Danach kannst du mich von mir aus zu dir holen.“
Der Tod mustert mich eine Weile. „Du bist bereit, dich mir hinzugeben, um Amelie zu helfen?“
Der ganze Raum um mich scheint zu schwanken. Ich kann mich kaum noch auf meinen Kastenbeinen halten. Etwas drückt mir die Kehle zu. „Ja, das bin ich“, krächze ich.
„Also gut.“ Der Tod macht eine Bewegung mit seinem langen Arm, und eine zentnerschwere Last fällt von mir ab. Ich kann wieder frei atmen. „Aber aufwachen lassen kann ich dich nicht. Du musst allein den Weg zu dir selbst finden.“
Ich atme ein paar Mal tief ein und aus. Die Luft in meinen Lungen fühlt sich herrlich an. „Ich muss in den Nether“, sage ich. „Dort liegt der Ausgang. Kannst du mich dorthin bringen?“
„Im Nether? Das würde mich wundern“, sagt der Tod. „Einen Ausgang in eine andere Welt als diese gibt es dort nicht. Der einzige Weg nach draußen führt durch das Ende. Doch dort lauern große Gefahren.“
Ich bin verwirrt. Auf dem Schild stand, dass der Ausgang im Nether sei, doch Gronkh war der Meinung, ich müsse ins Ende. Hat der Tod etwa recht?
Der Tod deutet auf zwei Türen links und rechts von seinem Thron. „In den Räumen dort befinden sich ein Portal in den Nether und eines ins Ende. Entscheide dich, welchen Weg du nehmen willst. Überlege gut, denn es gibt kein Zurück!“ Der Tod grinst mich an. „Ich wünsche dir Glück und freue mich auf unser Wiedersehen!
Ich öffne die Tür auf der linken Seite. Auf dem Boden des Raums befindet sich ein schwarzes Quadrat, umgeben von grünlichen Blöcken, in die Enderaugen eingelassen sind. Darüber tanzen violette Funken, die zeigen, dass das Portal aktiv ist.
Kleine, graue Wesen wuseln herum – Silberfische. Sie sind nicht sehr stark, können aber ziemlich lästig werden, wenn sie im Schwarm auftreten. Doch die Tiere verhalten sich nicht aggressiv. Im Palast des Todes herrscht Frieden.
Ich betrachte das Portal. Nur ein Schritt, und ich bin im Ende. Dort treffe ich auf den schrecklichen Enderdrachen. Allein der Gedanke daran verursacht mir Übelkeit.
Nein, ich bin noch nicht so weit, um diese Herausforderung anzunehmen. 
Ich betrete den anderen Raum. Im Unterschied zum Endportal steht das Netherportal aufrecht. In der Mitte wabert eine violett schimmernde Fläche. Ein merkwürdiges, maschinenartiges Brummen und Zischen ist zu hören.
Im Unterschied zum Endportal funktionieren Netherportale in beide Richtungen. Ich kann also den Nether erkunden und, falls ich den Ausgang in die Wirklichkeit dort nicht finde, hierher zurückkehren und den Weg ins Ende nehmen.
Dieser Gedanke gibt den Ausschlag.
Schwindel befällt mich, als ich durch das Portal trete. Es fühlt sich an, als führe ich Achterbahn. Mir wird schwarz vor Augen.
Im nächsten Augenblick finde ich mich in einer riesigen Höhle aus dunkelrotem Gestein wieder. Trauben aus gelb leuchtendem Glowstone hängen von der Decke herab. Ein Lavastrom ergießt sich in einen großen Lavasee. Es ist seltsam still. Nur das gelegentliche Blubbern der Lava erfüllt die Höhle.
Das seltsame Geräusch, das Netherportale verbreiten, fehlt.
Ich drehe mich um. Hinter mir ist nichts außer rotem Stein. Es gibt keinen Weg zurück zum Palast des Todes.
Zu allem Überfluss erklingt jetzt ein klagendes Geräusch, wie das Weinen eines Kleinkinds. Irgendwo in der Nähe ist ein Ghast!
Es dauert nicht lange, da schwebt das quallenartige Wesen auch schon heran. Seine eckigen Tentakeln wedeln vor und zurück, als galoppiere er über eine unsichtbare Brücke. Er stößt sein weinerliches Geheul aus, als er mich erblickt, und schießt einen Feuerball auf mich ab.
Ich weiß, wie man mit einem Ghast umgehen muss. Aber es ist eine Sache, es am Computer zu tun, und eine ganz andere, hier in einem absolut real wirkenden Nether zu stehen, während ein riesiger Feuerball auf einen zuschießt. Ich hebe den Schwertarm und versuche, das Geschoss abzuwehren, schlage jedoch zu früh zu. Ich werde von der Explosion zur Seite geschleudert und erleide eine Menge Schaden, während einige der rötlichen Steinblöcke um mich herum Feuer fangen.
Ich hüpfe eilig davon. Ein weiterer Feuerball schlägt hinter mir ein. Der Ghast jammert, als sei er beleidigt, dass ich so herumzappele, statt mich von ihm grillen zu lassen.
Ich schaffe es, hastig einen Heiltrank herunter zu kippen und mein Schwert zu zücken, bevor der nächste Feuerball auf mich zuschießt. Diesmal ist mein Timing besser. Ich treffe die gleißend helle Kugel genau im richtigen Moment. Der Effekt ist ungefähr derselbe, als wehre man eine scharfe Handgranate mit einem Tennisschläger ab: Der Feuerball fliegt zurück zu seinem Urheber, wo er mit lautem Krachen explodiert.
Ich hüpfe hin und her wie Boris Becker zu seinen besten Zeiten. Aufschlag Ghast. Der Feuerball fliegt heran, ich retourniere ihn mit einer elegant geschwungenen Vorhand. Der Ghast stirbt mit einem schaurigen Babyschrei. Spiel, Satz und Sieg Marko!
Ich wandere am Ufer des Lavasees entlang. Die Höhle verengt sich zu einem Tunnel, der nur ein paar Blöcke hoch ist, um kurz darauf in eine weitere Höhle zu münden, noch größer als die vorherige. Hier gibt es gleich drei Lavafälle, die von der Decke herabstürzen und in einen großen See münden. Am entfernten Ende erkenne ich schwarze, rechteckige Konturen: Eine Netherfestung. Der Anblick erfüllt mich mit Hoffnung. Netherfestungen sind unangenehme Orte voller übler Überraschungen, aber wenn es irgendwo einen Ausgang aus dem Nether gibt, dann wahrscheinlich dort.
Eine Gruppe gruseliger Gestalten wandert ein paar Blöcke entfernt über den roten Boden. Sie sehen aus wie eine Kreuzung aus Zombies und aufrecht gehenden Schweinen: Zombie-Pigmen. Sie tragen Schwerter, sind jedoch harmlos. Solange man sie nicht angreift, bleiben sie friedlich - jedenfalls im normalen Computerspiel. Wie sie sich in der Welt meines Unterbewusstseins verhalten, will ich nicht testen. Ich hüpfe weiter, so schnell ich kann.
Bald erreiche ich die Ausläufer der Festung. Sie sieht aus wie eine Stadt auf Stelzen nach einem Bombenangriff. Hohe Säulen aus rötlich-schwarzem Nether-Ziegelstein ragen aus dem Lavasee empor. Sie sind mit schmalen, brückenartigen Wegen verbunden, zwischen denen kastenartige Gebäude aufragen.
Ich baue ein paar Dutzend Blöcke des rötlichen Gesteins ab und errichte daraus eine Säule, mit der ich mich auf die Höhe der Festungswege hinaufhebe. Vorsichtig klebe ich Block für Block schräg unter mir an die Säule und arbeite mich langsam über das Ufer des Lavasees vor. Das klappt prima, bis ein jammerndes Geräusch mich herumfahren lässt. Ein Ghast schwebt heran.
War es auf dem Boden noch verhältnismäßig leicht, den Feuerbällen auszuweichen, ist hier oben meine Bewegungsfreiheit stark eingeschränkt. So schnell ich kann versuche ich, die Lücke zwischen mir und der Festung zu schließen.
Als nur noch zwei Blöcke fehlen, höre ich hinter mir das Brausen des Feuerballs.
Meine einzige Chance ist es, mich mit einem beherzten Sprung auf den Ausläufer der Netherfestung zu retten. Doch die Lücke sieht verdammt breit aus.
Ich habe keine Zeit, zu überlegen. Gerade, als ich abspringe, schlägt der Feuerball hinter mir ein und zerfetzt meine schmale Behelfsbrücke, von der nur ein paar brennende, in der Luft schwebende Würfel übrig bleiben.
Ich spüre die Wucht der Explosion in meinem Rücken. Meine Lebensenergie sinkt schlagartig auf nahezu null.
Vielleicht begünstigt durch den Schub der Explosion, lande ich auf der Kante des Festungsausläufers. Einen Moment wird mir schwarz vor Augen. Ich verliere das Gleichgewicht und drohe, rückwärts in die glühende Tiefe zu stürzen. Doch ich fange mich.
Der Ghast greint vor Enttäuschung und macht sich zum nächsten Angriff bereit.
Ich renne, so schnell ich kann, auf den überdachten Teil der Festung zu. Hinter mir explodiert ein weiterer Feuerball, ohne jedoch großen Schaden anzurichten.
Mit knapper Not schaffe ich es in den Schutz der schwarzen Mauern. Ich trinke einen Heiltrank, esse ein Brot und ruhe mich ein wenig aus, bevor ich mich an die Erkundung der Festung mache. 
Ich folge dem überdachten Gang. Durch Fenster in den Mauern kann ich hinaus auf die von Lava und Glowstone erhellte Höhle blicken. Ich höre das Jammern des Ghasts, der seiner Beute beraubt wurde, sehe ihn jedoch nicht.
Ich erreiche einen größeren Festungskomplex mit einem Raum, in dessen Mitte ein Lavabrunnen blubbert. Drei Gänge zweigen von hier aus ab.
Vor dem Ausgang mir gegenüber steht ein einzelner Zombie-Pigman mit gezücktem Schwert und starrt mich aus leeren Augen an. Er rührt sich nicht von der Stelle. Normalerweise sind diese Wesen in kleinen Gruppen unterwegs und wandern ziellos umher. Dieser hier wirkt jedoch, als hätte er eine konkrete Aufgabe – nämlich den Gang zu bewachen. Dafür gibt es sicher einen Grund.
Ich gehe auf den Wächter zu. Sein Kopf folgt jeder meiner Bewegungen.
„Lass mich bitte vorbei“, sage ich.
Der Zombie-Pigman grunzt etwas.
Das hatten wir doch schon mal. Ich grunze zurück. Der Untote grunzt wieder. Leider verstehe ich nicht, was er sagt. Das Resultat ist allerdings eindeutig: Er rührt sich nicht von der Stelle.
Reden bringt mich hier nicht weiter. Doch ich zögere, den Pigman anzugreifen. Hat man sich erst mit einem von denen angelegt, werden auch die anderen aggressiv.
Stattdessen folge ich dem linken Gang. Er endet nach einer Weile auf einer offenen Plattform. Als ich sie betrete, höre ich das Weinen des Ghasts ganz in der Nähe. Rasch ziehe ich mich in den Schutz des Gemäuers zurück und wandere den anderen unversperrten Gang entlang.
Dieser macht nach ein paar Schritten einen Knick nach links und mündet in einen weiteren Raum mit vier Ausgängen. Der Weg links ist von einem Zombieschwein versperrt.
Offensichtlich gibt es einen inneren Bereich der Festung, zu dem die Untoten mir den Zutritt verwehren. Wie ich mein Unterbewusstsein kenne, muss ich genau dort hinein.
Ich erkunde zunächst einmal die beiden anderen Ausgänge aus dem Raum. Wie erwartet sind es Sackgassen.
Ich kehre zu dem zweiten Wächter zurück. Auch er lässt sich durch meine wahllos hervorgestoßenen Grunzlaute nicht erweichen.
Vielleicht gibt es ja doch noch eine friedliche Lösung. Ich beginne, die Wand neben dem Durchgang mit einer Spitzhacke zu bearbeiten.
Der Wächter stößt einen Grunzlaut aus, der eindeutig wie eine Warnung klingt. 
Ich ignoriere ihn und entferne ein paar Blöcke Nether-Ziegelstein neben dem Zombie-Wächter. Er grunzt bedrohlich, greift jedoch nicht an. Hinter der Wand liegt ein großer Raum mit vier Ausgängen, in dessen Mitte eine Treppe nach unten führt. Er ist mit Fackeln beleuchtet. An den Wänden hängen Bilder mit seltsamen Symbolen.
Als ich den Raum betrete, stößt der Untote ein schauriges Quieken aus. Es klingt, als würde ein Schwein geschlachtet. 
Im nächsten Moment spüre ich einen elektrischen Schlag. Das Schwein hat mich angegriffen!
Ich will mich umdrehen, um den Angriff abzuwehren, doch schon stürmen weitere Zombie-Pigmen die Treppe hinauf, andere eilen aus den übrigen Gängen herbei. Im Nu bin ich von ihnen umringt. Schwertschläge treffen mich in rascher Folge. Ich habe gerade noch Zeit, „Tut mir leid, ich wollte nur ...“ zu rufen, bevor mir schwarz vor Augen wird.
Das war’s dann wohl.
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Irgendetwas stimmt nicht mit dieser Welt.
Die Welt, das ist ein großer Raum mit Wänden aus rötlich-schwarzem Nether-Ziegelstein, der von Lavaglut aus vier Becken in den Ecken erhellt wird. Bilder mit fremdartigen Symbolen schmücken die Wände. Auf einem davon erkenne ich eine Art stilisierte Flamme mit zwei Augen und einem Mund. In der Mitte erhebt sich ein Podest aus Obsidianblöcken. Auf diesem Podest liege ich.
Um mich herum steht eine Gruppe von Gestalten, die lange dunkelrote Gewänder mit Kapuzen tragen. Ihre Gesichter sind nur undeutlich zu erkennen. Sie stoßen rhythmische, disharmonische Grunzlaute aus, so als versuche eine Herde Schweine, einen Mönchschoral zu singen.
Was immer hier vorgeht, mit den Regeln des Computerspiels hat das nichts mehr zu tun. Anscheinend bin ich nicht gestorben – sonst wäre ich entweder richtig tot oder müsste in Gronkhs Bett aufgewacht sein. Vielleicht war ich nur ein paar Minuten bewusstlos, während die Zombie-Pigmen mich in ihren Tempel geschleppt haben.
Ich versuche, aufzustehen, doch Fesseln an meinen Armen und Beinen hindern mich daran.
Die Zombie-Pigmen-Mönche treten zur Seite und machen respektvoll einer Gestalt Platz, die jetzt den Raum betritt.
Es ist ein Enderman. Er trägt einen weißen Kittel.
Er beugt sich über mich. Seine kalten Augen starren mich an. „Es tut mir leid, Marko!“, flüstert er. „Du hättest dich nicht einmischen sollen!“
Nein, will ich rufen. Nein, bitte, gib mir noch eine letzte Chance! Doch kein Laut dringt aus meiner Kehle.
Der Enderman hält etwas Langes, Spitzes. Einen Dolch? Nein, schlimmer: eine Spritze!
„Keine Angst, es tut nicht weh“, haucht er. „Du wirst einfach einschlafen, und ...“
Ich höre sich nähernde Schritte. Der Enderman hält inne, dreht seinen Kopf, als lausche er. Rasch verbirgt er die Spritze in seinem weißen Kittel.
Eine weibliche Stimme erklingt, wie von weit her und doch ganz nah: „Wer sind Sie? Was machen Sie hier? Die Besuchszeit ist längst vorbei!“
Der Raum wabert, dann löst er sich auf wie eine Fata Morgana. Die Zombie-Pigmen verschwinden. Der Enderman verwandelt sich in Amelies Stiefvater. Statt eines Arztkittels trägt er Jeans, ein hellblaues Hemd und eine graue Stoffjacke. Seine linke Hand steckt in der Jackentasche.
„Ich wollte nur noch mal nach dem Jungen sehen“, erklärt er. „Ich bin Arzt.“
„Sie sind derjenige, der den Rettungswagen verständigt hat?“ Ich kann die Krankenschwester nur aus dem Augenwinkel sehen. Sie hat graue Haare, die zu einem Knoten zusammengebunden sind. Ihre Stimme ist resolut.
„Ja.“
„Die medizinische Betreuung liegt jetzt bei Dr. Berkholm. Wenn Sie ein Fachgespräch unter Kollegen möchten, sollten Sie einen Termin mit ihm vereinbaren. Und nun gehen Sie bitte, ich muss den Patienten waschen.“
„Ja, natürlich, verzeihen Sie bitte“, sagt Amelies Stiefvater in unterwürfigem Tonfall. Das muss ihn einige Überwindung kosten.
Ich sinke rückwärts in einen tiefen, schwarzen Tunnel und befinde mich wieder in der Netherfestung. Die Zombie-Pigmen grunzen aufgeregt. Der Enderman ist verschwunden.
Die Krankenschwester hat mir wohl gerade das Leben gerettet. Aber Amelies Stiefvater wird wiederkommen, das weiß ich. Die Gefahr ist noch lange nicht vorbei.
Einer der Untoten beugt sich über mich. Er stößt Grunzlaute aus. Erst nach einem Moment merke ich, dass sie wie menschliche Worte klingen. „Was ... du ... gemacht?“
„Ich ... ich habe nichts gemacht!“, sage ich.
„Hoher Priester weg!“, grunzt der Zombie-Pigman. „Du weggemacht!“
Die anderen stoßen ein aufgeregtes Quieken aus, das immer lauter wird, so als stritten sie sich.
„Lasst mich frei!“, rufe ich.
„Nein“, sagt der Zombie-Pigman, der die Menschensprache versteht. „Hoher Priester weg! Großes Unglück! Feuergott zornig! Wir müssen besänftigen! Opfer bringen!“
„Opfer“, grunzen die anderen. „Opfer! Opfer!“
„Ruhe!“, brülle ich.
Die Zombie-Pigmen verstummen.
„Ihr habt den Falschen! Ich bin ein Krieger des Feuergottes! Ihr dürft mich nicht opfern!“
„Du lügst!“, ruft der Zombie-Pigman, offenbar der Anführer, jedenfalls in Abwesenheit des Enderman-Schweinepriesters. „Hoher Priester hat gesagt, du Verräter!“
„Der Hohe Priester hat euch angelogen!“, rufe ich. „Macht mich los, und ich werde es euch beweisen!“
Die Untoten quieken aufgeregt durcheinander. Schließlich einigen sie sich darauf, mich loszumachen.
„Du geh in Raum von Feuergott!“, sagt der Anführer. „Wenn du lebst, wir glauben du Wahrheit gesagt. Wenn du tot, wir Opfer gebracht. Feuergott beides zufrieden!“
Der Raum des Feuergottes? Wenn das ein Raum mit einem Fußboden aus Lava ist, bin ich geliefert. Aber mir bleibt wohl nichts anderes übrig, als darauf einzugehen, wenn ich nicht jetzt gleich geopfert werden will.
„Also gut, bringt mich zum Raum des Feuergottes!“
Die Zombie-Pigmen stimmen ihren rhythmischen Grunzgesang an. Sie führen mich aus dem Raum in einen langen Gang, der in einen weiteren Raum mündet. In der Mitte befindet sich ein Lavabrunnen. Die Wände sind mit dem seltsamen Flammengesicht geschmückt. In der gegenüberliegenden Wand befindet sich eine Stahltür. Daneben ist ein Druckknopf angebracht.
Der Anführer drückt auf den Knopf. Die Tür öffnet sich in einen kurzen Gang, an dessen Ende sich eine zweite geschlossene Stahltür befindet.
„Das Weg zu Raum von Feuergott“, erklärt der Untote. „Du da rein!“
Ich sehe mich um. Der einzige andere Weg aus dem Raum führt den Gang zurück zu dem Altar, auf dem ich gelegen habe. Ich könnte versuchen, mich durch die Wände oder den Boden zu buddeln, aber die Zombie-Pigmen hätten sicher etwas dagegen. Einen Kampf mit ihnen würde ich nicht überstehen.
Mir bleibt nichts anderes übrig, als der Aufforderung zu folgen. Begleitet von Grunzgesang schreite ich erhobenen Kastenkopfes durch die Stahltür.
Mit einem Klicken schließt sie sich hinter mir, während gleichzeitig die Tür vor mir aufklappt.
Dahinter liegt ein großer Raum aus Netherziegeln mit einer niedrigen Decke. Der Boden besteht größtenteils aus Lava, bis auf eine kleine Insel aus Obsidian in der Mitte und einige wie zufällig angeordnete Obsidianblöcke. Ich kenne diese Art von Räumen aus zahllosen Adventuremaps: Man muss von Block zu Block springen, ohne in die Lava zu stürzen. Eine simple Geschicklichkeitsübung.
Dummerweise wird die Sache dadurch erschwert, dass auf der Insel in der Mitte des Raums ein Metallkäfig steht, in dem ein Feuer prasselt. Ein Monsterspawner.
Die Monster, die er generiert, bestehen aus einem flammenden Kopf, um den rasend schnell glühende Stangen kreisen, die mich an die Brennstäbe in einem Atomkraftwerk erinnern.
Lohen. Verdammt unangenehme Biester.
Der Spawner hat zwei davon generiert, die bei meinem Anblick heran schweben. Jede stößt ein Geräusch aus, das wie ein tiefes Einatmen klingt, bevor sie eine Salve aus drei Feuerbällen in meine Richtung abschießt.
Lohenfeuerbälle kann man nicht mit Schwerthieben abwehren. Man kann nur versuchen, ihnen auszuweichen, was in einem engen Gang nicht gerade einfach ist. Meine einzige Chance besteht darin, nach vorn zu rennen und auf den nächstgelegenen Obsidianblock zu springen.
Eines der Flammengeschosse streift mich an meinem linken Kastenarm. Ein scharfes Brennen zieht von dort in meine Brust.
Autsch! Das hat wehgetan!
Die Lohen, die jetzt links und rechts vom Eingang schweben, atmen tief ein. Ich springe auf den nächsten Obsidianblock. Ich habe zu viel Schwung und drohe vornüber in die Lava zu stürzen. Wild mit den Armen rudernd, kann ich mich gerade noch fangen.
Die Lohenfeuerbälle sind hinter mir vorbeigezischt. Doch die Monster machen sich schon wieder schussbereit.
Ich nutze die kurze Pause für zwei weitere Sprünge. Jetzt bin ich auf der Insel in der Mitte des Raums, direkt neben dem Spawner. Ich könnte versuchen, ihn mit dem Schwert zu zerstören, doch das dauert, und in der Zwischenzeit wäre ich den Angriffen der beiden Lohen schutzlos ausgeliefert.
Zwusch ... eine Salve von Feuerbällen zischt heran. Ich springe zur Seite, doch einer der Feuerbälle trifft mich am Bein. Ich fange an zu brennen.
Schreckliche Schmerzen durchdringen mich, als müsste ich tatsächlich bei lebendigem Leibe verbrennen. Ich versuche vergeblich, die Flammen auszuschlagen.
Die Lohen holen schon wieder Luft.
Mir bleibt nichts anderes übrig, als brennend weiterzukämpfen und zu hoffen, dass die Flammen bald von selbst erlöschen. Verdammt, wenn das bloß nicht so wehtäte! Bunte Lichter tanzen vor meinen Augen. Doch ich gebe nicht auf.
Ich tausche das Schwert in meiner Hand gegen Pfeil und Bogen, die effektivste Waffe gegen Lohen, und schieße hastig einen Pfeil ab, der aber wirkungslos in der Wand steckenbleibt.
Wieder feuern die Lohen ihre Salven ab. Diesmal kann ich ausweichen. Ich jage einen Pfeil in die wirbelnde Masse der linken Lohe, die daraufhin eine Art Scheppern erklingen lässt.
Der Treffer macht mir Mut. Lohen sind zäh, aber nicht unbesiegbar.
Doch gerade, als ich einen zweiten Pfeil anlege, spüre ich einen brennenden Schmerz in meinem Rücken. Ich wirbele herum. Hinter mir ist eine dritte Lohe gespawnt. Nun haben sie mich umzingelt und nehmen mich von allen Seiten unter Feuer.
Ich habe keine Chance mehr. Selbst wenn es mir gelänge, eine oder zwei der Lohen zu töten, würden in der Zwischenzeit weitere spawnen. Da kann ich gleich ein Lavabad nehmen.
Schon trifft mich eine weitere Feuerball-Salve – gleich drei Stück diesmal. Die Schmerzen sind grausam, so als bohre ein Zahnarzt ohne Betäubung direkt meine Nerven an.
Warum tut das so weh? Bisher fühlten sich doch die Treffer nur wie schwache Stromschläge an! Signalisiert der Schmerz, dass die Treffer besonders wirkungsvoll sind? Aber wieso bin ich dann nicht schon längst tot?
Moment mal! Mein Körper steht in Flammen, doch meine Lebensenergie ist immer noch auf dem Maximalwert. Die Feuerbälle schmerzen, doch sie schwächen mich nicht.
Ich lasse den Bogen sinken. Zwusch. Zwei Feuerball-Salven treffen meine Brust und meine Seite. Da mein Körper ohnehin schon brennt, haben sie kaum eine Wirkung.
Ich zwinge mich, ruhig zu bleiben, die Schmerzen auszuhalten. Ich spanne meinen Körper an, während er von einer Feuerball-Salve nach der anderen getroffen wird.
Mir wird schwarz vor Augen. 
Ich bin wieder im Krankenzimmer. Mein Körper brennt. Jedenfalls fühlt es sich so an, doch es ist dunkel in dem Raum bis auf das Glühen der Lämpchen an den Geräten neben meinem Bett. Ich stöhne vor Schmerzen.
Ja, ich habe tatsächlich gestöhnt! 
Was passiert mit mir? Deuten die Schmerzen eine Verschlimmerung meines Zustands an?
Vielleicht ja genau das Gegenteil! Schmerzen sind Signale des Körpers an das Gehirn. Dass ich sie empfinde, bedeutet, dass ein Teil der Kommunikation wieder funktioniert.
Ich versuche, ein Geräusch zu machen. Doch schon sinke ich wieder herab in den Tunnel.
Die Lohen wirbeln um mich herum und feuern aus allen Rohren. Nach einer Weile lässt die Intensität des Schmerzes nach, so als ermüdeten meine Nerven allmählich. Vielleicht gewöhne ich mich auch bloß daran.
Ich ignoriere die Monster und sehe mich um. An der dem Eingang gegenüberliegenden Wand befindet sich ein Schalter.
Ich hüpfe von Obsidianblock zu Obsidianblock. Die Lohen schwirren herum wie wütende Hornissen. Sie nerven, sind aber nicht mehr gefährlich.
Ich betätige den Schalter.
Augenblicklich hören die Lohen auf, mich zu attackieren. Die Tür am Ende des Ganges öffnet sich. Aufgeregtes Quieken und Grunzen erkliingt. Einige der Zombie-Pigmen-Mönche laufen den Gang entlang und bleiben am Eingang stehen. Sie starren mich, wie mir scheint, ungläubig an.
Ich springe über die Obsidianblöcke zum Ausgang, wobei ich mich bemühe, mir meine Schmerzen nicht anmerken zu lassen. Die Flammen an meinem Körper erlöschen allmählich, doch es tut immer noch höllisch weh.
Die Untoten stoßen ihren rhythmischen Gesang aus, während sie mich nach draußen begleiten. Im Vorraum neigen sie ihre Köpfe vor mir.
„Du Wahrheit gesprochen“, sagt der Anführer. „Du großer Krieger von Feuergott. Du jetzt unser Hoher Priester.“
„Ich kann nicht bei euch bleiben“, erwidere ich. „Ich muss eine Aufgabe erfüllen.“
„Wir dir helfen bei Aufgabe“, sagt der Zombie-Pigman. „Wir gehen für dich überall hin. Wenn sein muss, sogar in Oberwelt.“
„Das ist nett von euch. Vielleicht könnt ihr mir wirklich helfen. Ich muss den Ausgang finden.“
Das Grunzen verstummt. Die Zombie-Pigmen starren mich unter ihren dunklen Kapuzen an. Einen Moment lang befürchte ich, dass ich einen Fehler gemacht und ungewollt ihren Zorn heraufbeschworen habe.
Doch in der Stimme des Anführers liegen Ehrfurcht und Respekt, als er fragt: „Du willst zu Ausgang?“
„Ja. Wisst ihr, wo er ist?“
„Wir wissen. Aber nicht gut Ort. Böse Wesen dort.“
Na, so eine Überraschung! „Wo ist er?“
Der Untote deutet mit seinem Arm nach unten. „Ist tief in Boden. Unter Lavasee. Aber wir können nicht dorthin. Wir nur zeigen Weg zu Tor.“
„Einverstanden“, sage ich.
Die Zombie-Pigmen-Mönche neigen ein weiteres Mal ihre Häupter. Dann führen sie mich durch ein Labyrinth von Gängen und Treppen, bis wir schließlich in einen quadratischen Raum gelangen. In der Mitte befindet sich ein Loch, nur einen Block breit. Ich beuge mich darüber, kann jedoch nichts als Finsternis erkennen.
„Das Tor zu Ausgang“, sagt der Anführer.
Ich lausche, höre aber nicht das charakteristische Brummen eines Netherportals. Auch sonst ist kein Geräusch zu hören.
„Seid ihr sicher, dass das der Ausgang ist?“, frage ich.
Der Zombie-Pigman schüttelt den Kopf. „Das nicht Ausgang. Das Tor zu Ausgang.“
„Ich verstehe nicht.“
„Du gehen durch Tor. Dann durch dunkle Gänge wandern. Böse Wesen. Dort Ausgang. Wird bewacht von Gott der Finsternis.“
Ein Schauer läuft mir über den Rücken. Mir tut immer noch mein ganzer Körper weh. Und jetzt soll ich in diesen dunklen Schacht springen? Könnte das eine List der Zombie-Pigmen sein? Vielleicht haben sie Angst vor mir und wollen mich auf diese Art loswerden.
„Viele dort hinein gegangen“, erklärt der Anführer. „Keiner zurück. Wir nicht können dorthin.“
„Woher wisst ihr dann, was dort ist?“, frage ich.
„Ist in Buch von Göttern.“
Zombie-Pigmen, die Bücher lesen. Die Würfelwelt ist voller Rätsel.
„Wir nicht können besiegen Kreaturen von Gott der Finsternis. Aber du bist großer Krieger von Feuergott. Du kannst besiegen!“
Die übrigen Mönche grunzen aufmunternd. Sie scheinen tatsächlich zu glauben, dass ich so eine Art mystischer Held aus ihren Legenden bin. Ich fühle mich allerdings eher wie ein Steak, das man durch den Fleischwolf gedreht und auf Holzkohle gut durchgegrillt hat. Fehlt nur noch das Ketchup.
„Du willst nicht mehr zu Ausgang?“, fragt der Zombie-Pigman. „Du willst lieber bleiben bei uns, sein unser Hoher Priester?“
Diese hoffnungsvolle Frage bestätigt mir, dass der Anführer die Wahrheit gesagt hat, oder jedenfalls das, was er für die Wahrheit hält. „Ich würde ja gern. Aber ich fürchte, ich muss dort hinunter. Danke für eure Hilfe!“
Die Zombie-Pigmen neigen ihre Häupter und singen zum Abschied einen Grunzchoral. Ich atme tief ein, dann mache ich einen Schritt nach vorn und stürze in die Tiefe.
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Ich falle, falle, falle. Der Schacht scheint endlos tief zu sein. Ich versuche, mich auf das Krankenzimmer zu konzentrieren. Wenn es mir nur gelänge, endgültig aufzuwachen, könnte ich mir weitere Dramen in der Würfelwelt sparen.
Ich wünsche mir beinahe, dass mich irgendein Monster attackiert. Die Schmerzen würden mir helfen, eine Verbindung zu meinem Körper herzustellen. Doch alles, was ich spüre, ist ein kühler Wind, während ich in absoluter Dunkelheit in die Tiefe stürze.
Platsch! Ich bin im Wasser gelandet. Ich rudere mit Armen und Beinen, versuche, an die Oberfläche zu kommen, um Luft zu schnappen, doch ich sinke tiefer. Das fehlt noch, dass ich hier unten jämmerlich ersaufe!
Plötzlich wird es hell um mich. Das Wasser ist von einem bläulichen Glühen durchdrungen. Endlich durchbricht mein Kopf das Wasser, und ich kann wieder atmen. Doch ich stürze weiter in die Tiefe.
Platsch! Ein weiteres Mal gerate ich unter Wasser, doch diesmal gelingt es mir, an die Oberfläche zu strampeln.
Ich schwimme in einem See in einer riesigen Höhle. Sie besteht nicht aus Netherrack, sondern aus dunklem Stein – Bedrock wahrscheinlich. Trauben von leuchtenden Blöcken an der Decke und den Wänden geben ein schwaches Leuchten ab. Sie sehen so ähnlich aus wie Glowstone, schimmern jedoch blau.
Aus einem Loch in der Decke stürzt der Wasserfall herab, durch den ich hierher gelangt bin.
Ich schwimme ans Ufer des Sees. Es ist still bis auf ein ganz leises Piepen. Das Geräusch macht mir Mut. Es klingt wie die Geräte neben meinem Bett. Ich bin kurz vor dem Aufwachen.
Ich gehe in Richtung des Piepens.
Die Höhle nimmt die Form eines Schlauchs an, der sich mal links, mal rechtsherum, mal hinauf, dann wieder herab windet wie steinernes Gedärm. Ich betrachte das Diamantschwert in meiner Hand, das im Widerschein der blauen Leuchtblöcke glänzt wie Frodo Beutlins Stich vor dem Angriff eines Orkrudels. Bisher bin ich hier noch auf keine Lebensform gestoßen, aber das muss nichts bedeuten. Die Warnungen des Zombie-Pigmans waren eindeutig, und ich habe keinen Grund, sie anzuzweifeln.
Die Höhle macht eine Biegung und weitet sich dann zu einem großen Raum, an dessen Ende ein gigantischer Totenschädel aufragt. Seine Augen leuchten blau. Der zahnlose Mund ist zu einem lautlosen Lachen aufgerissen. Mein Unterbewusstsein hat offensichtlich einen Hang zur Melodramatik.
Ohne zu zögern, betrete ich den Schädel. Dunkelheit umfängt mich wie eine schwarze, zähe Flüssigkeit, die all meine Sinne erstickt. Das Piepen wird leiser und erstirbt schließlich ganz.
Ich gehe weiter, ohne genau zu wissen, ob ich mich überhaupt fortbewege. Nach einer Weile sehe ich vor mir einen schwachen bläulichen Schimmer. Ich gelange in eine Halle aus schwarzem Stein. In regelmäßigen Abständen sind blaue Leuchtblöcke eingelassen.
Neben dem Ausgang auf der anderen Seite stehen zwei ungewöhnlich große Skelette, deren Knochen wie verbrannt aussehen. Sie tragen keine Bögen, sondern Schwerter.
Witherskelette! Ich habe von diesen Mobs gehört, bin ihnen aber im Computerspiel noch nie begegnet. Ich weiß nur, dass sie wesentlich stärker als die in der Oberwelt vorkommenden Skelette sind.
Die Monster richten ihre leeren Augen auf mich und stürmen auf mich zu. Ich schicke ihnen ein paar Pfeile entgegen. Als sie in Reichweite sind, ziehe ich mein Schwert.
Ein heftiger Kampf entbrennt. Die Witherskelette sind zäh und stark. Schlimmer noch: Jedes Mal, wenn sie mich treffen, wird mir einen Moment schwarz vor Augen, so dass ich Schwierigkeiten habe, die Orientierung zu behalten. Gleichzeitig scheinen sie einen Teil meiner Lebensenergie zu verwenden, um sich selbst zu heilen. Wenn ich nicht meinen Vorrat von Heiltränken hätte, wäre ich bereits tot.
Ich ändere meine Taktik. Statt wie bisher meine Schläge auf beide Angreifer zu verteilen, konzentriere ich mich auf einen von ihnen und ignoriere den anderen. Das führt dazu, dass ich rasch mehrere Treffer einstecke und meine Lebensenergie bedrohlich absinkt, doch ich schaffe es, eines der Skelette zu zerstören. Es verschwindet mit einer Rauchwolke. Nur sein eckiger dunkler Schädel bleibt zurück.
Nun gelingt es mir besser, den zweiten Angreifer abzuwehren. Nach einem heftigen Gefecht fällt auch er.
Ich sammele die beiden Schädel auf – mein weiß ja nie, wozu man so einen Witherskelettkopf gebrauchen kann.
Ich betrete den Gang auf der anderen Seite. Er führt in eine ausgedehnte unterirdische Festung und mündet nach einem Rechtsknick in eine Kreuzung. Nach kurzem Überlegen gehe ich nach links.
Der Gang knickt abermals nach rechts ab, dann wieder nach links, dann noch einmal nach links, bevor er wieder auf eine Kreuzung führt.
Ich gehe nach rechts. Diesmal führt der Gang geradeaus auf die nächste Kreuzung.
Ich irre von Gang zu Gang, von Kreuzung zu Kreuzung. Nach einer Weile bleibe ich stehen. Ich bin ein paar Dutzend Mal abgebogen und habe inzwischen keine Ahnung mehr, in welche Richtung ich gehen soll.
Ich habe Hunger und esse zwei Brote. Sie schmecken ein wenig trocken, bringen mich aber auf eine Idee.
Ich werfe eines der verbleibenden Brote auf den Boden. Dann wähle ich zufällig einen Ausgang. Der Gang macht einen Knick nach Links und mündet erneut in eine Kreuzung. 
In der Mitte schwebt ein Brot.
Verdammt, das kann doch nicht sein! Der Gang hat nur einen Knick gemacht, kann also nicht in einer Schleife auf die Kreuzung zurückgeführt haben. Trotzdem bin ich wieder da, wo ich herkam.
Ich versuche es mit einem anderen Gang. Dieser führt schnurgerade auf eine weitere Kreuzung. Mit Brot.
Ich kehre um und gehe den Gang zurück, der gerade noch schnurgerade war. Diesmal macht er einen Knick nach rechts. Ich wundere mich nicht mehr, dass auch an der nächsten Kreuzung ein Brot auf mich wartet. Mein Unterbewusstsein spielt unfair!
Ich sammele das Brot auf. So komme ich nicht weiter.
Ich sehe mir einen der Blöcke, aus denen die Gänge gemauert sind, aus der Nähe an. Seine Oberfläche ist glatt und mit kleinen Quadraten in verschiedenen dunklen Grautönen bemalt – einzelne Grafikpixel, genau wie in dem Computerspiel. Ich vergleiche verschiedene Blöcke, kann jedoch keinen Unterschied feststellen.
Ich lausche, in der Hoffnung, das ferne Piepen der medizinischen Apparate neben meinem Bett wahrzunehmen, höre jedoch nicht einmal das Geräusch meines Atems.
„Hallo?“, rufe ich. Meine Stimme klingt trocken und kraftlos, als verschluckten die Wände jedes Echo.
Allmählich wird mir mulmig. Wie soll ich hier jemals rausfinden?
Ich wende mich nach links, in einen Gang, der in einigen Blöcken Entfernung nach rechts abknickt.
Nach ein paar Schritten bleibe ich stehen. Warum bin ich nach links gegangen? Warum nicht geradeaus oder nach rechts? War meine Wahl rein zufällig?
Ich kehre zurück zur Kreuzung und bleibe einen Moment stehen. Um mich abzulenken, denke ich an Amelie. Mir wird klar, dass ich sie noch nie habe lächeln oder gar lachen sehen. Was würde ich darum geben, ein bisschen Freude in ihr Gesicht malen zu können!
Ich seufze, dann setze ich mich in Bewegung. Ohne darüber nachzudenken, folge ich demselben Gang wie letztes Mal.
Nach ein paar Schritten halte ich an. Da stimmt doch was nicht!
Ich kehre zur Kreuzung zurück und betrachte die vier Gänge. Der, aus dem ich gerade komme, fühlt sich irgendwie richtig an. Nein, nicht richtig. Eher sicher.
Je länger ich darüber nachdenke, desto stärker wird das Gefühl: Der Gang, aus dem ich komme, ist die beste Wahl. Aus den anderen Richtungen lauert Gefahr. Unbewusst habe ich diese Gefahr vermieden. Ich bin den Weg des geringsten Widerstands gegangen.
Ich betrachte die anderen Gänge, versuche, zu erspüren, welche unangenehmen Überraschungen sie für mich bereithalten. Der Gang geradeaus wirkt am bedrohlichsten.
Ich nehme meinen Mut zusammen und gehe in diese Richtung.
Wieder gelange ich an eine Kreuzung. Diesmal spüre ich ganz deutlich, dass der Weg, durch den ich gekommen bin, der sicherste ist. Mein Instinkt drängt mich, umzukehren und nach einem besseren Weg zu suchen.
Die Wege links und geradeaus wirken bedrohlich. Der Gang rechts macht mir Angst.
Ich gehe nach rechts.
Hinter einem Linksknick treffe ich unvermittelt auf ein Witherskelett. Ehe ich reagieren kann, verpasst es mir einen Hieb. Ein starker Stromschlag durchfährt mich, während es Lebensenergie aus mir heraussaugt.
Der Drang, zu fliehen, ist übermächtig. Diese verdammten Witherskelette sind einfach zu starke Gegner!
Ich reiße mich zusammen, zücke mein Schwert und dresche auf den Knochenmann ein.
Der Kampf wogt hin und her. Meine Furcht scheint meine Bewegungen zu lähmen, so als hätte ich eine Überdosis Schlaftabletten genommen. Immer wieder verpasst mir das Skelett Hiebe, mit denen es den Schaden heilt, den ich ihm gerade zugefügt habe. Mein Vorrat an Heiltränken geht allmählich zur Neige.
Mir wird klar, dass ich das Witherskelett nicht besiegen kann. Es wird mich vernichten, und dann ist alles verloren. Besser, ich gebe auf und fliehe, bevor es zu spät ist!
„Nein!“, rufe ich laut zu mir selbst. „Denk an Amelie, verdammt!“
Der Gedanke gibt mir Kraft. Meine Bewegungen werden zielsicherer. In einer schnellen Schlagkombination lande ich drei Treffer. Das Witherskelett fällt in sich zusammen. Nur der würfelförmige Kopf bleibt zurück.
Ich sammele ihn ein und setze meinen Weg durch das Labyrinth fort.
An der nächsten Kreuzung ist es der Gang nach links, der mir am meisten Angst macht. Ich starre ihn lange an. Diesmal werde ich nicht nur ein einzelnes Witherskelett zum Gegner haben. Besser, ich versuche es erst mal mit einem der anderen Gänge. Die wirken immerhin auch ganz schön bedrohlich.
Nein! Meine Angst weist mir den Weg. Es ist, als müsste ich gegen eine starke Strömung schwimmen, um das Ufer eines Sees zu erreichen.
Ich brauche lange, bis ich mich überwinden kann, den linken Gang zu betreten. Ich muss mich zu jedem einzelnen Schritt zwingen. Immer wieder bleibe ich stehen, ringe den Drang nieder, umzukehren. Noch ist es nicht zu spät, schreit meine Angst. Noch kannst du dich in Sicherheit bringen!
Der Gang macht einen Knick nach rechts. Vorsichtig spähe ich um die Ecke. Ich erwarte, eine ganze Horde Witherskelette zu erblicken, die mich in Sekunden in meine Einzelteile zerlegen. Doch der Gang hinter dem Knick ist leer.
Ich verspüre keine Erleichterung. Im Gegenteil: Ich weiß, dass das, was mich erwartet, noch schlimmer sein muss als Witherskelette.
Ich zittere am ganzen Körper. Mein Puls rast.
Ich merke, dass ich schon eine ganze Weile hier stehe, ohne mich auch nur einen Millimeter fortbewegt zu haben. Ich muss mich konzentrieren, um meinen Beinen den Befehl zu geben, einen Schritt nach vorn zu machen.
Endlich mündet der Gang in einen quadratischen Raum von drei Würfeln Kantenlänge. Ausgänge führen in alle vier Richtungen. Eine Aura tödlicher Gefahr geht von ihnen aus. Doch das ist gar nichts gegen das, was ich beim Anblick des quadratischen Lochs empfinde, das sich in der Mitte des Raums befindet.
Nackte Panik erfüllt mich bei dem Gedanken, dort hineinzuspringen, in die Dunkelheit, ins Ungewisse, in den sicheren Tod. 
„Nein!“, rufe ich laut. „Alles, nur das nicht! Ich will da nicht rein!“
Doch wenn ich der Spur meiner Angst folgen will, dann ist es genau das, was ich tun muss.
Ich stehe wie gelähmt am Rand des Lochs. Ich zwinge mich, hineinzusehen. Doch ich erkenne nichts als Dunkelheit.
Ist das der Ausgang? Bin ich nur einen Schritt davon entfernt, endlich aufzuwachen?
Nein, schreit meine Angst. Es wäre ein schrecklicher Fehler, dort hineinzuspringen!
Verwirrt blicke ich mich um. Ich bin plötzlich in einem Raum mit einer ganz gewöhnlichen Kreuzung ohne Loch. Bin ich hierher gerannt, ohne es überhaupt zu merken?
Ich drehe mich um. Der Gang hinter mir wirkt drohend wie der aufgerissene Rachen eines Ungeheuers.
Ich kann das nicht! Ich kann nicht noch einmal in den Raum mit dem Loch gehen! Ich würde den Anblick nicht ertragen. Die Vorstellung, dass ich aus Versehen dort hineinfallen könnte, verursacht mir Übelkeit. Niemals würde ich absichtlich hineinspringen!
Ich atme tief ein und aus. Denk an Amelie!
Ich sehe sie dort stehen, allein am Rand des Schulhofs, den Blick gesenkt. Wie viel Angst muss sie empfunden haben! Wie viel Überwindung muss es sie gekostet haben, sich mir zu offenbaren! Dagegen ist das, was ich hier erlebe, ein Kindergeburtstag.
Ich wende mich um und folge dem Gang. Als ich den Raum mit dem Loch erreiche, fixiere ich den Gang gegenüber und gehe geradeaus weiter, bis ich ins Leere trete.
Ich stürze in den Schacht. Ich will schreien, doch die Angst schnürt mir die Kehle zu.
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Ich falle, falle, falle. Der Schacht scheint bodenlos zu sein. Absolute Dunkelheit umgibt mich. Ich versuche, mich auf das Piepen der Geräte zu konzentrieren, doch ich höre nichts.
Ich werde ewig fallen! In den Schacht zu springen war der schlimmste Fehler, den ich je gemacht habe. Warum bloß habe ich nicht auf die Warnungen meines Unterbewusstseins gehört?
Unvermittelt wird es hell um mich. Ich stürze durch eine Öffnung in der Decke eines riesigen, von bläulichen Glühsteinen beleuchteten Raums.
Unter mir ist kein Wasser, sondern nur nackter Steinboden.
Mit einem dumpfen Geräusch schlage ich auf. Mir wird schwarz vor Augen. Meine Lebensenergie ist bei nahezu null.
Ich rappele mich auf und sehe mich um. Der Raum ist mindestens dreißig Blöcke hoch. So weit ich sehen kann, ragen gewaltige Säulen auf, jede vier Blöcke durchmessend. Sie scheinen aus unzerstörbarem Bedrock zu bestehen. Hoch oben sind glühende Steine in die Decke eingelassen. Ihr schwaches Licht reicht kaum bis zum Boden.
Mir ist kalt.
Ich trinke einen Heiltrank. Er füllt meine Lebensenergie auf, doch ich fühle mich immer noch schwach.
Ich irre zwischen Säulen umher, die sich unendlich weit in alle Richtungen zu erstrecken scheinen wie ein riesiger steinerner Wald in fahlem Mondlicht. Ich versuche, zu erspüren, welche Richtung mir am meisten Angst verursacht, doch das Gefühl der Bedrohung ist in allen Richtungen gleich stark. Hin und wieder entdecke ich einzelne Flecken grauen Sandes im Bedrock-Boden. Wenn ich genauer hinsehe, glaube ich darin schreiende Gesichter zu erkennen.
Soulsand! Eine tiefe Traurigkeit ergreift mich bei seinem Anblick. Meine Schritte werden langsam und kraftlos.
Ich mache einen Bogen um den Sand.
Ziellos wandere ich weiter, während meine Verzweiflung wächst. Was auch immer ich in der Würfelwelt erreicht habe, stets ist es danach nur noch schlimmer geworden. Ich werde nie hier rausfinden, und wenn doch, werde ich nur wieder vom Regen in die Traufe kommen.
Plötzlich entdecke ich in der Ferne etwas auf dem Boden. Mein Herz schlägt schneller. Da liegen Gegenstände!
Ich renne darauf zu. 
Als ich erkennen kann, was dort liegt, bleibe ich verwirrt stehen.
Ein Durcheinander von Dingen schwebt zwischen den Säulen über dem Boden: Diamantschwert und Rüstung, Heiltränke, Proviant, Werkzeuge, Unmengen von Materialien aller Art – all die Sachen, die ich bei mir trage. Der Haufen ist eine exakte Kopie des Inhalts meines Geistes.
Entsetzen erfüllt mich, als ich begreife, was das bedeutet. Wenn man in Minecraft stirbt, erwacht man an dem Ort, an dem man zuletzt geschlafen hat, doch alle Gegenstände, die man bei sich hatte, bleiben dort, wo man gestorben ist.
Ich war schon einmal hier!
Ich erinnere mich, wie ich am Strand stand, ohne Erinnerungen, aber mit dem starken Gefühl, dass etwas mit der Welt nicht stimmt. Wie oft ist das schon passiert? Wie oft bin ich in der Wüste von Zombies und Creepern verfolgt worden? Wie viele Male bin ich Gronkh begegnet, habe gegen den Enderman gekämpft, habe die Rätsel im Raum mit den Hebeln gelöst und meine Erinnerungen zurückerlangt, nur um sie am Ende doch wieder zu verlieren? 
Wie oft habe ich meine Angst niedergerungen, nur um danach in einer endlosen Halle herumzuirren?
Ich wandere weiter. Es dauert nicht lange, bis ich den nächsten Haufen von Ausrüstungsgegenständen finde, und bald darauf noch einen.
Jetzt ist es offensichtlich: Es gibt keinen Ausgang. Ich werde ewig hier herumirren. Schließlich wird ein weiterer Haufen Gegenstände von meinen vergeblichen Versuchen zeugen, aus der Würfelwelt zu entkommen.
Ich frage mich, was passiert wäre, wenn ich Gronkhs Rat befolgt und hätte und durch das Endportal geschritten wäre. Aber was nützt solche Spekulation? Offensichtlich habe ich dieselbe Fehlentscheidung wieder und wieder getroffen, sonst wäre ich nicht hier.
Als ich das fünfte Mal auf einen Ausrüstungshaufen treffe, halte ich inne und betrachte ihn genauer. Darin befinden sich Brot und Heiltränke.
Woran bin ich hier beim letzten Mal gestorben?
Erschrocken sehe ich mich um. War da eine Bewegung in den Schatten zwischen den Säulen?
Ich habe mich wohl getäuscht.
Ich wende meine Aufmerksamkeit wieder dem Haufen zu. Es scheint eine exakte Kopie des Inhalts meines Geistes zu sein. Nur die drei Witherskelettköpfe fehlen.
Auf einmal weiß ich, was mich umgebracht hat.
Der Wither ist für mich mehr Legende als Realität. Ich habe nie einen gesehen und kenne auch niemanden, der einem begegnet wäre, geschweige denn, die Begegnung überlebt hätte.
Ein Wither erscheint nicht von selbst – man muss ihn herstellen. Dafür braucht man vier Blöcke Soulsand und drei Witherskelettschädel. Warum jemand so blöd sein könnte, dieses Monster zu beschwören, hat sich mir nie erschlossen.
Anscheinend habe ich das bereits ein paar Mal getan. Vielleicht auch ein paar Dutzend Mal. Oder ein paar hundert Mal? Der Gedanke lässt mich erschaudern.
Ich wende mich von dem Haufen ab. Es muss einen anderen Weg geben!
Doch alle Versuche, den Boden, die Säulen oder die Decke mit Werkzeugen oder bloßen Fäusten zu bearbeiten, schlagen fehl. Nur den Soulsand kann ich ausbuddeln.
Als ich einen Block davon in meinen Geist aufnehme, befällt mich eine solch depressive Stimmung, dass ich ihn rasch wieder hinauswerfe. Unter dem Sand finde ich nur unzerstörbaren Stein.
Nach einer Weile wird mir klar, dass ich nur zwei Möglichkeiten habe: Ich kann für immer hier herumirren oder mich irgendwann dem Unausweichlichen stellen. Doch die Vorstellung, einen Wither zu erschaffen, raubt mir allen Mut.
Denk an Amelie!
Es muss ihr ähnlich gehen wie mir. Auch sie ist in einer Situation gefangen, aus der sie nicht ausbrechen kann. Wenn es mir nicht gelingt, aufzuwachen und die Wahrheit über ihren Stiefvater zu bezeugen, wird auch sie für immer in der Finsternis herumirren.
Und wenn ich noch hundertmal dabei sterbe: Ich werde es wieder und wieder versuchen!
Ich überwinde meine Abscheu und sammele vier Blöcke Soulsand ein, die ich in einer T-Form übereinanderstapele. Auf die oberen drei Blöcke lege ich je einen Witherskelett-Schädel.
Kaum habe ich den letzten Totenkopf platziert, erstrahlt das Gebilde in bläulichem Licht, als sei ein Blitz darin eingeschlagen. Der Wither erwacht zum Leben!
In sicherem Abstand verstecke ich mich hinter einer Säule und beobachte, was passiert.
Der Wither hat einen Skeletttorso aus dunklen Knochen, jedoch keine Arme und Beine. Er schwebt über dem Boden. Seine drei Köpfe blicken sich suchend um.
Noch hat er mich nicht entdeckt und verhält sich passiv. Aber wenn ich mich vor ihm verstecken wollte, hätte ich ihn nicht zu beschwören brauchen. Meine einzige Chance, hier herauszukommen, ist es, ihn zu vernichten.
Ich schieße einen gut gezielten Pfeil ab. Der Treffer verursacht kaum Schaden, doch der Wither blickt mich jetzt an. Er schießt aus seinen drei Köpfen Geschosse in verschiedenen Richtungen. Eines zischt dicht an mir vorbei, prallt gegen eine Säule hinter mir und kollert über den Boden. Es ist ein Witherskelettschädel.
Ich schieße einen weiteren Pfeil ab und treffe. Der Wither wehrt sich, doch obwohl er drei Köpfe gleichzeitig verschießt, kann ich seinen Angriffen relativ leicht ausweichen.
Pfeil auf Pfeil trifft den Wither, Kopf um Kopf fliegt an mir vorbei und kollert über den Boden, ohne mir Schaden zuzufügen. Hoffnung keimt in mir auf. Sollte es mir tatsächlich gelingen, das Monster zu besiegen?
Aus den Augenwinkeln nehme ich etwas wahr, das mich herumfahren lässt. Zwischen den Säulen, außer Reichweite meines Bogens, steht ein einzelner Enderman und blickt mich an. Er trägt einen weißen Kittel.
Na schön, mit diesem Mistkerl werde ich auch ein weiteres Mal fertig. „Komm doch her, wenn du dich traust!“, rufe ich.
Doch der Enderman rührt sich nicht von der Stelle. Auch, als ich meinen Blick von ihm abwende, kommt er nicht näher.
Ein Schlag trifft mich im Rücken. Ich habe nicht auf den Wither geachtet, der mich mit einem seiner Schädel getroffen hat. Ich verliere Lebensenergie, die er gierig aufsaugt.
Ich schieße einen weiteren Pfeil ab und noch einen, während ich den Geschossen meines Gegners ausweiche. 
Erneut trifft mich etwas im Rücken.
Ich drehe mich um, überzeugt, dass sich der hinterhältige Enderman angeschlichen hat. Doch stattdessen erblicke ich ein Witherskelett. Wo kommt das plötzlich her?
Während ich mich seiner Attacke erwehre, sehe ich, wie einer der Schädel, den der Wither abgeschossen hat, über den Boden kollert und auf einem Stück Soulsand liegen bleibt. Augenblicklich hebt sich der Schädel empor, getragen von einem Skelettkörper, der aus dem Sand aufsteigt wie aus einem Grab.
Jetzt erst erkenne ich, dass bereits ein halbes Dutzend Witherskelette auf diese Weise entstanden ist. Sie kommen von allen Seiten auf mich zu, während der Wither weiter Skelettschädel abfeuert.
Der Enderman schaut teilnahmslos zu wie ein Zuschauer bei einem Boxkampf, dessen Ergebnis von vornherein feststeht. In seinen glühenden Augen scheint Bedauern zu liegen.
Ich kämpfe mir den Weg bis zu einer Säule frei und stelle mich davor. Jetzt bin ich zumindest vor Angriffen von hinten geschützt. Andererseits kann ich den Attacken nicht mehr so gut ausweichen. Rasch sinkt meine Lebensenergie, während immer neue Witherskelette um mich herum entstehen.
Mir fällt ein, dass die Haufen mit meinen Überresten immer neben einer Säule lagen. Vielleicht war es keine so gute Idee, mir die Fluchtmöglichkeit nach hinten abzuschneiden.
Die Haufen. Irgendetwas stimmt damit nicht.
Ich weiß nicht genau, woher der Gedanke kommt oder was er bedeutet, aber ich versuche, ihn festzuhalten, während von allen Seiten Schwertschläge auf mich einprasseln.
Ich trinke rasch einen Heiltrank, doch seine Wirkung ist schon bald von den Angriffen der Skelette aufgezehrt. Sie ziehen mir fast so schnell Lebensenergie ab, wie ich mich heilen kann. Es ist nur noch eine Frage von Augenblicken, bis meine jämmerliche Existenz ausgelöscht wird. Dann werde ich wieder am Ufer eines Würfelmeeres stehen und mich fragen, was mit der Welt nicht stimmt.
Moment mal! Eigentlich müsste ich doch bei jedem neuen Weg durch mein Unterbewusstsein meine eigenen Spuren sehen! Ich hätte in der Wüste bereits ein Loch im Boden entdecken und in der Ebene meine erste selbstgebaute Behausung vorfinden müssen. Doch so war es nicht. 
Wenn es tatsächlich mehrere Versuche gegeben hat, die Würfelwelt zu verlassen, dann war bei jedem dieser Versuche alles so, als wäre ich zum ersten Mal hier. Sonst wäre Gronkh nicht so überrascht gewesen, mich zu sehen, und die Tür in dem Raum mit den Rätselschildern hätte bereits offen gestanden.
Wenn aber die Würfelwelt jedes Mal vollständig erneuert wird, wie kann es dann in dieser Säulenhalle Überreste meiner früheren Versuche geben?
Endlich begreife ich, was hier gespielt wird: Die Haufen von Gegenständen sollen mich davon überzeugen, dass ich schon hundertmal vergeblich versucht habe, hier herauszukommen. Sie sind nur dazu da, mir meine Willenskraft und Hoffnung zu nehmen. Sie sind nichts anderes als ein gigantischer Bluff. Und ich bin darauf hereingefallen!
Der Gedanke füllt mich mit unbändiger Wut. 
Ich schlage um mich wie ein Berserker. Die Witherskelette zersplittern unter meinen Schwertschlägen, als wären sie aus Glas. Bald bin ich von einem Haufen Knochen umgeben.
Der Wither schießt weiter Schädel ab, doch die meisten poltern harmlos herum. Wenn einer davon auf Soulsand fällt, zertrümmere ich das Skelett, noch bevor es sich vollständig erhoben hat.
Zeit, sich dem Hauptübeltäter zuzuwenden. Mit ein paar Sprüngen nähere ich mich dem Wither.
Er wendet mir seine drei Köpfe zu und schießt mir einen Schädel mitten ins Gesicht.
Ein stechender Schmerz durchzuckt mich. Einen Moment lang wird mir schwarz vor Augen. 
Ich höre das Piepen der Apparate. Das Bild des dunklen Krankenzimmers überlagert sich mit der Säulenhalle.
Ich bin nicht allein.
Jemand steht neben mir, reglos. Da ich meinen Kopf nicht drehen kann, nehme ich die Gestalt nur aus den Augenwinkeln wahr. Sie trägt einen weißen Kittel.
Bevor ich weitere Einzelheiten erkennen kann, sinke ich wieder in den dunklen Tunnel.
Gerade noch rechtzeitig bin ich wieder in der Würfelwelt. Meine Lebensenergie ist schon fast wieder auf null.
Ich bearbeite den Wither mit schnellen Schwertschlägen. Als ich ihn beinahe vernichtet habe, gibt es ein hässliches Geräusch, und das Schwert in meiner Hand verschwindet.
Verdammt! Ausgerechnet jetzt muss meine Waffe zerbrechen! Ich habe kein zweites Diamantschwert mehr.
Mangels Alternativen hole ich aus und verpasse einem der drei Witherköpfe einen Kinnhaken. Der Kopf löst sich von dem Skelett und poltert über den Boden.
Warum bin ich darauf nicht eher gekommen?
Im Nu habe ich auch die anderen beiden Köpfe heruntergeschlagen. Der Wither zerfällt zu einem Haufen Soulsand.
Ich blicke mich um. Die herumliegenden Witherschädel verschwinden einer nach dem anderen mit einem Plopp, bis die letzten Spuren des Kampfes beseitigt sind.
Ich habe auch diese Gefahr überwunden. Doch was hat es mir genützt? Ich stehe immer noch in der Säulenhalle. Ein Ausgang ist weit und breit nicht in Sicht.
„Es tut mir leid, Marko!“, flüstert jemand hinter mir.
Ich drehe mich erschrocken um. 
Der Enderman hat sich lautlos angeschlichen. Er hält etwas in der Hand, das ich nicht genau erkennen kann.
„Verschwinde!“, brülle ich.
Er greift nach meinem linken Arm. Ich will weglaufen, doch meine Kastenbeine sind wie festgenagelt. Ich schaue nach unten und sehe, dass ich auf Soulsand stehe. Meine Beine sind ein Stück weit darin eingesunken. Die Seelen in dem Sand scheinen sie zu umklammern, als wollten sie mich in den Block hineinziehen.
„Hab keine Angst, es tut nicht weh!“, flüstert der Enderman.
Nur dass es nicht der Enderman ist. Es ist Amelies Stiefvater, der sich über mich beugt. Sein Atem riecht nach Alkohol. Sein Gesicht ist verzerrt, als täte es ihm tatsächlich leid um mich. Doch seine Augen sind kalt.
Ich will mich wehren, kann jedoch nichts tun als ihn mit aufgerissenen Augen anstarren. Als die Nadel meinen Arm durchbohrt, spüre ich einen heißen Schmerz. Ich schreie lautlos auf.
„Gute Nacht, Marko!“, flüstert der Enderman.
Die Säulen um mich herum verändern sich. Ihre scharfen Kanten runden sich ab, ihre gleichmäßigen Flächen beulen sich am unteren Ende aus. Sie schmelzen!
Der riesige Raum scheint zu zerfließen. Schwarze Flüssigkeit tropft von der Decke herab, sickert aus dem unteren Ende der Säulen, quillt aus dem Soulsand empor, umspült meine Kastenbeine, die immer noch festgehalten werden.
Der Enderman stößt ein heiseres Lachen aus, dann verschwindet er.
Die schwarze Flut steigt immer höher. Schon hat sie meine Brust erreicht, meine Schultern. Ich stoße einen letzten, verzweifelten Schrei aus, bevor bittere Flüssigkeit meinen Mund und meine Lungen füllt. 
Dunkelheit umhüllt mich. Nur ein fernes, gleichmäßiges Piepen durchbricht die Stille. Es wird langsam leiser, bis es vollständig erstirbt.
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Dunkelheit. Leere. Stille. Ist dies das Ende?
Die Frage erscheint mir seltsam. Warum kann ich sie überhaupt noch stellen?
Ich bin anscheinend nicht tot. Noch nicht. 
Oder ist dies das Jenseits? Werde ich für immer hier sein, schwerelos, gefangen in endloser Finsternis?
Aber die Leere ist nicht absolut. Etwas existiert: ein winziger, blasser Fleck, unendlich weit entfernt.
Er wird größer, verwandelt sich in ein unregelmäßiges, grünlich graues Gebilde.
Ich falle darauf zu.
Bald erkenne ich eine Insel, die im Nichts schwebt. Säulen aus Obsidian ragen mir entgegen, jede von einem schimmernden Kristall gekrönt. Schwarze Gestalten mit leuchtenden Augen blicken zu mir auf, während ich auf sie herabstürze.
Ich schlage auf dem Boden auf. Ein Stromschlag durchzuckt mich. Ich trinke einen Heiltrank, doch ich spüre, dass die Energie bereits wieder zu sinken beginnt, ohne dass ich angegriffen werde. Etwas zehrt meine Kraft auf.
Die Spritze. Amelies Vater hat mir etwas injiziert. Eine Überdosis Schlafmittel vielleicht.
Er ist schlau. Es wird eine Weile dauern, bis die Linie meines Pulsschlags flach wird und die Geräte neben meinem Bett Alarm auslösen. Er wird Zeit genug haben, das Krankenhaus unerkannt zu verlassen.
Ich muss aufwachen! Jetzt sofort!
Doch ich bin im Ende gefangen. Und wieder scheint die einzige Möglichkeit, hier herauszukommen, darin zu bestehen, ein Monster zu besiegen: den schrecklichen Enderdrachen. 
Um mich herum stehen Dutzende Endermen. Sie drehen suchend ihre Köpfe, als spürten sie meine Anwesenheit, könnten mich aber nicht sehen. Ich vermeide ihre Blicke.
Das Rauschen ledriger Schwingen ist zu hören. Er kommt!
Der Drache ist riesig. Seine Augen leuchten kalt, als er mitten durch eine Obsidiansäule fliegt, genau auf mich zu. Das fahle Licht spiegelt sich auf schwarz glänzenden Schuppen.
Eine Sekunde lang kann ich nicht anders, als seine Schönheit zu bewundern. Dann trifft mich sein schmaler Kopf hart an der Brust. Etwas zerbricht in meinem Inneren.
Ich werde ein paar Blöcke weit zurückgeschleudert. Der Drache fliegt über mich hinweg und windet sich in den schwarzen Himmel empor, um mich sogleich erneut ins Visier zu nehmen.
Die Endermen stehen stumm um mich herum und sehen zu, wie ich verzweifelt um meine Existenz kämpfe.
Schon schießt er wieder herab. Ich werfe mich zur Seite und entgehe knapp seinem Angriff. Es gelingt mir, ihm einen Schwerthieb zu verpassen, während er an mir vorbei gleitet. Doch als er an einer der Säulen vorbei fliegt, strömen aus dem Kristall leuchtende Blasen zu ihm und heilen seine Wunde.
Wenn ich ihn besiegen will, muss ich zuerst die Kristalle auf den Säulen zerstören. Doch das werde ich niemals schaffen. Ich habe nur ein paar Dutzend Pfeile bei mir – zu wenig, um diesen Kampf zu überstehen. Und die Heiltränke können immer weniger gegen den schleichenden Verlust meiner Lebenskraft ausrichten.
Plötzlich taucht eine Erinnerung aus meinem Unterbewusstsein auf, die so wenig zu meiner verzweifelten Situation zu passen scheint wie eine Clownsnase zu einer Beerdigung. Wir haben Kunstunterricht. Frau Dr. Hennigmeier zeigt uns ein Gemälde des surrealistischen Malers René Magritte. Darauf ist eine altmodische Tabakpfeife zu sehen. Darunter steht: Ceci n'est pas une pipe. Dies ist keine Pfeife.
Ich weiß noch, dass einige von uns gelacht haben. Wir hielten das Bild für einen schrägen Witz. Doch die Lehrerin hat uns erklärt, was Magritte damit sagen wollte: Das Bild eines Gegenstands ist nicht der Gegenstand. Wir haben eine Weile über Sinneswahrnehmung und Platons Höhlengleichnis diskutiert. Es kam häufiger vor, dass Frau Dr. Hennigmeier die Kunststunde zum Philosophieunterricht umfunktionierte. Große Maler seien nun mal oft auch große Philosophen gewesen, hat sie behauptet.
Ich hätte nie gedacht, dass es ausgerechnet ihr Kunstunterricht ist, der mir im kritischsten Moment meines Lebens weiterhilft.
Dies ist nicht Minecraft.
Der Enderdrache schießt auf mich zu.
Dies ist kein Drache.
Ich erwidere seinen Blick.
Als er mich fast erreicht hat, lasse ich mich zurückfallen. Der Drachenkopf verfehlt mich um einen Zentimeter.
Ich umklammere den langen Hals des Monsters, kralle mich an seinen Schuppen fest. Erst jetzt wird mir bewusst, dass der Drache nicht eckig ist und dass ich Hände habe, um mich an ihm festzuhalten.
Der Enderdrache reißt mich empor. Es gelingt mir, ein Bein um seinen Hals zu schlingen und mich hochzuziehen, so dass ich rittlings auf seinem Hals sitze und mich an seinen beiden Hörnern festhalte.
Der Drache ist nicht begeistert. Er versucht, mich abzuschütteln, macht einen Sturzflug, überschlägt sich, dann jagt er genau auf eine Obsidiansäule zu. Er kann durch sie hindurchfliegen, für mich ist sie massiv.
Ich klammere mich dicht an seinen Hals. Dies ist keine Säule!
Ich fühle nicht mehr als ein Kribbeln, als wir hindurch fliegen.
Die mächtigen Muskeln spannen sich unter mir, der Herzschlag des Drachen schlägt synchron mit meinem eigenen. Ich bin eins mit ihm, während wir durch die Luft rasen.
Ich reite auf einem Enderdrachen! Schade, dass ich das niemandem mehr erzählen kann.
Eine seltsame, ausgelassene Stimmung befällt mich. Ich habe mal gehört, dass das Gehirn beim Tod Endorphine ausschüttet – Glückshormone, die einem den Abschied aus dem Leben versüßen. Am liebsten würde ich laut auflachen. 
Dann denke ich an Amelie, und die Fröhlichkeit verfliegt.
Dies mag mein Ende sein, aber noch bin ich nicht tot. Vielleicht kann ich den Ärzten irgendein Zeichen hinterlassen, so dass sie sehen, dass ich keines natürlichen Todes gestorben bin. Wenn sie merken, dass etwas nicht stimmt, werden sie mich genauer untersuchen. Sie werden das Gift finden, das mich getötet hat. Die Polizei wird Nachforschungen anstellen. Die Krankenschwester wird aussagen, dass sie Amelies Vater außerhalb der Besuchszeit an meinem Bett gesehen hat. Sie werden ihn verhören und die Wahrheit wird ans Licht kommen.
Dann wäre Amelie aus ihrem Gefängnis befreit und mein Ende hätte einen Sinn. Doch wie soll ich das erreichen?
Ich beuge mich vor und flüstere dem Enderdrachen ins Ohr: „Hör mal, Drache, du musst mir helfen! Ich muss einen Ausgang aus dem Ende finden!“
Eine Stimme, kalt wie Eis, erklingt direkt in meinem Kopf. „Dann musst du mich töten.“
„Aber ich will dich nicht töten! Ich habe die Nase voll davon, mich zu prügeln. Können wir nicht zusammenarbeiten, ein Team sein, du und ich?“
„Du bist ein Sterblicher. Ich bin der Tod. Wie könnten wir gemeinsame Sache machen?“
„Ganz einfach: Du hilfst mir, aufzuwachen, nur für einen kurzen Moment. Danach kannst du mit mir machen, was du willst.“
„Du wirst sterben.“
„Ja, ich weiß. Aber vorher muss ich noch etwas erledigen.“
„Was willst du tun?“
„Das weiß ich noch nicht genau. Aber ich muss aufwachen, nur für einen kurzen Moment.“
„Warum sollte ich dir helfen?“
„Weil das die einzige Möglichkeit ist, mich von deinem Hals herunterzubekommen!“ Um ihn für meinen Vorschlag zu erwärmen, zwänge ich meine Finger zwischen zwei der Schuppen auf seinem Kopf und zerre daran, in der Hoffnung, dass es ihm Schmerzen verursacht.
„Lass das, das kitzelt!“
„Ich höre auf, sobald du mir den Ausgang in die Wirklichkeit zeigst.“
„Es gibt keinen Ausgang“, antwortet der Enderdrache. „Und es gibt keine Wirklichkeit.“
„Hör auf, rumzuphilosophieren. Du weißt genau, was ich meine!“
Der Enderdrache seufzt. „Also schön. Halt dich fest!“
Er schlägt heftig mit den Flügeln und rast auf den Rand der Endeinsel zu. Dahinter ist nur Dunkelheit.
„Was hast du vor?“, frage ich. „Wo willst du hin?“
„Ich werde dir zeigen, wie deine Situation wirklich ist. Dann lässt du mich vielleicht endlich in Ruhe.“
Wir schießen über den Rand des Endes hinaus. Als ich mich umdrehe, kann ich die Endermen sehen, die sich an der Kante versammelt haben und mir nachstarren.
Die Insel wird immer kleiner, bis sie schließlich im Nichts verschwindet. Doch der Drache schlägt immer noch heftig mit den Flügeln. Obwohl ich um uns herum nichts mehr wahrnehmen kann, habe ich das Gefühl, dass wir uns mit rasender Geschwindigkeit bewegen.
Ich starre angestrengt nach vorn, sehe jedoch nichts. Stattdessen spüre ich, wie meine Lebenskraft immer weiter schwindet.
Ich will einen Heiltrank nehmen, doch es sind keine Gegenstände mehr in meinem Kopf. Ich blicke an mir herab. Statt der Diamantrüstung trage ich nur ein dünnes Nachthemd.
„Beeil dich ein bisschen“, raune ich dem Drachen zu. „Ich habe nicht mehr viel Zeit!“
Er antwortet nicht.
Ich weiß nicht, wie lange wir lautlos durch die Dunkelheit gleiten. Ich werde müde, möchte die Augen schließen, mich nur für einen kurzen Moment auf den glatten Schuppen des Drachen ausruhen.
Nein, rufe ich mir selbst zu. Du darfst nicht einschlafen!
Doch meine Augen werden immer schwerer.
Da erkenne ich in der Ferne einen winzigen Lichtpunkt. Ich konzentriere mich darauf, sehne ihn herbei, und tatsächlich wird er allmählich größer.
Das Licht nimmt die Form eines Krankenzimmers an. Einen Moment lang freue ich mich über den Anblick. Dann merke ich, dass etwas nicht stimmt.
Die Perspektive ist falsch. Statt das Zimmer aus dem Blickwinkel des Bettes zu sehen, betrachte ich es von schräg oben, als schwebte ich in einer Ecke des Raums.
Das Zimmer wird rasch größer. Wir jagen auf das Bett zu, das jetzt gigantische Ausmaße annimmt. Ich umklammere die Hörner fester, darauf gefasst, in der nächsten Sekunde auf die Bettdecke zu prallen. Im letzten Moment schlägt der Enderdrache mit den Flügeln und zieht den Kopf empor. Wir jagen dicht über das Bett, das sich unter uns erstreckt wie eine verschneite Landschaft.
Eine Hügelkette scheint vor uns aufzuragen, doch als der Drache an seiner Flanke emporsteigt und den Kamm überfliegt, erkenne ich, dass es ein Körper ist, der unter der Decke liegt.
Der Drache steigt auf, bis es mir erscheint, als blicke ich aus mehreren hundert Metern Höhe auf einen schlafenden Riesen herab. Er wirkt friedlich, wie er so daliegt, die Augen fest geschlossen, das Gesicht entspannt, als träume er einen tiefen, schönen Traum.
„Wir müssen ihn aufwecken!“, rufe ich.
„Das wird nicht funktionieren“, antwortet der Enderdrache.
„Flieg zu seinem Ohr!“
Der Drache gehorcht. Die Ohrmuschel ist gigantisch, der Gehörgang so groß, dass wir bequem hineinpassen würden.
„Wach auf, Marko!“, rufe ich, so laut ich kann. Aber meine Stimme ist für dieses gewaltige Ohr kaum mehr als das Summen einer Mücke. 
Ich überlege, ob ich in den Gehörgang hineinfliegen soll. Vielleicht kann ich auf diese Weise in mein eigenes Gehirn gelangen und die Kontrolle über meinen Körper zurückgewinnen? Besonders plausibel scheint mir der Gedanke nicht, und mein Ohr sieht auch nicht sehr sauber aus.
Stattdessen dirigiere ich den Drachen zum rechten Auge. Die Wimpern ragen empor wie dünne Baumstämme. Ich versuche, eine davon zu ergreifen und das Augenlid aufzuziehen, doch selbst die Kraft des Enderdrachen reicht dafür nicht aus.
Plötzlich gibt es eine Art Erdbeben unter uns. Das Augenlid zuckt für einen Moment. Anscheinend habe ich einen Reflex ausgelöst.
Noch einmal zerre ich an einer Wimper. Wieder gibt es eine kurze Reflexreaktion. Doch das Auge öffnet sich nicht.
So wird das nichts. Ich hatte schon immer einen gesunden Schlaf, und wahrscheinlich ist mein Körper vollgepumpt mit einer Überdosis Schlafmittel.
Verzweifelt sehe ich mich um. In der Ferne ragen die medizinischen Apparate auf wie ein Gebirge aus Metall und Plastik. Ich sehe einen großen Bildschirm mit einer leuchtenden Linie, auf der hin und wieder steile Zacken langsam nach links gleiten. Jedes Mal, wenn ein solcher Impuls auftritt, ertönt ein Piepen. Die Zacken scheinen mir ziemlich unregelmäßig zu sein.
Ein Kabel läuft von dem Apparat nach unten, führt über den linken Arm des Riesen und verschwindet unter der Bettdecke.
Mir kommt ein Gedanke. „Los!“, rufe ich dem Enderdrachen zu. „Zum Arm!“
„Hast du es immer noch nicht begriffen?“, fragt der Enderdrache. Seine eisige Stimme klingt genervt. „Du kannst hier nichts ausrichten! Du bist nur ein Gedanke!“
„Das werden wir ja sehen!“, sage ich trotzig.
Der Enderdrache tut mir den Gefallen. Wir landen auf dem gigantischen Arm, dicht bei der Armbeuge.
Ich steige vom Hals des Drachen und wandere über die Haut, die aus dieser Perspektive wie eine hügelige Ebene wirkt. In unregelmäßigen Abständen befinden sich Löcher im Boden, aus denen Haare emporragen, jedes länger als ich.
Ich greife eines der Haare und ziehe daran.
Eine gewaltige Erschütterung läuft durch den Boden unter mir. Ich verliere den Halt und rutsche beinahe in eine der Poren.
Ich rappele mich auf und ziehe erneut an dem Haar. „Ich bin eine Spinne!“, rufe ich, so laut ich kann. „Eine fiese kleine haarige Spinne, die auf deinem Arm herumkrabbelt!“
Wieder läuft ein Beben durch den Arm, heftiger diesmal. Ich klammere mich an dem Haar fest, um nicht weggeschleudert zu werden. 
Der Enderdrache sieht mich, wie es scheint, mitleidig an.
„Los, hilf mir!“, rufe ich ihm zu. 
Ich hüpfe auf der Stelle. „Ich bin eine fiese, haarige Spinne!“, brülle ich dabei. „Ich krabbele auf deinem Arm herum! Du hast panische Angst vor Spinnen! Wach endlich auf, du Idiot!“
Wieder läuft ein Schauer durch den Arm. Doch der Riese erwacht nicht.
Es hat keinen Sinn. Ich kann zwar ein paar Reflexe auslösen, aber zum Aufwachen reicht es nicht.
Erschöpft sinke ich zu Boden. Ich kann nicht mehr. Ich habe alles gegeben. Es hat nicht gereicht. 
Eine tiefe Müdigkeit befällt mich. Die Haut, auf der ich liege, ist warm und weich. Amelies weinendes Gesicht erscheint ein letztes Mal vor meinem geistigen Auge. Ich hätte ihr so gern geholfen. Doch ich kann mich nicht mehr rühren.
Die Dunkelheit, in die ich sinke, fühlt sich warm und sanft an. Der Tod hat recht gehabt: Es ist nicht schlimm, zu sterben.
Ich spüre ein starkes Beben unter mir. Verwirrt sehe ich mich um.
Der Enderdrache hockt ein Stück entfernt genau in der Armbeuge. Er trommelt mit seinen vier Beinen, Kopf, Schwanz und Flügelspitzen rhythmisch auf die Haut. Acht Berührungen, wie die acht Beine einer Spinne.
Eine Spinne. Eine fiese haarige Spinne. Mit meiner letzten Kraft konzentriere ich mich auf dieses Bild. Ich stelle mir vor, wie sie über meinen Arm krabbelt. Ihre dünnen, haarigen Beine kitzeln meine Haut.
Die Vorstellung ist unerträglich.
Plötzlich werde ich durch die Luft geschleudert. Ich pralle auf, klammere mich verzweifelt an einem Haar fest. Für einen Moment verliere ich die Orientierung, weiß nicht mehr, wo oben und unten ist. Der Arm ragt auf einmal steil empor, die Bettdecke ist tief unter mir. Dann gibt es einen weiteren Ruck, als mein schlafendes Selbst den Arm durch die Luft wirbelt, um die imaginäre Spinne abzuschütteln. Das gigantische Kabel peitscht durch die Luft. Der Stecker wird aus dem Gerät gerissen.
Ein durchdringendes Piepen ertönt.
Ich stürze in die Tiefe. Unter mir, mitten in der Bettdecke, erscheint ein dunkles Loch. Es wird immer größer, während ich darauf zu falle. 
Es wird mich verschlingen, doch das ist mir egal.
Ich bin so müde ...
Das Letzte, was ich höre, bevor ich das Bewusstsein verliere, sind eilige Schritte auf dem Flur.
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Irgendetwas stimmt nicht, aber ich weiß nicht, was. 
Ich weiß nicht einmal, woher ich weiß, dass etwas nicht stimmt. Da ist nur dieses merkwürdige Gefühl, dass die Welt nicht so ist, wie sie sein sollte.
Die Welt, das ist ein Bett in einem hell erleuchteten Zimmer. Neben dem Bett stehen Leute. Ich kann sie nur verschwommen erkennen. Von irgendwoher ertönt ein gleichmäßiges Piepen.
Jetzt weiß ich wieder, was mich irritiert: Die Welt ist weich und rund. Statt ordentlicher, gerader Würfel gibt es überall nur unregelmäßige, fließende Formen.
„Marko!“, ruft eine der Personen neben mir. Ich kenne den Namen irgendwoher. Und ich glaube, ich kenne auch die Person. Sie heißt Amelie.
Ich drehe den Kopf in ihre Richtung. Jetzt kann ich ihr Gesicht ein bisschen besser sehen.
Sie weint.
„Marko!“, ruft sie erneut. „Oh, Marko!“ Sie beugt sich über mich, umklammert mich, presst ihren Kopf an meine Brust. Ihr Haar riecht gut.
Ich will ihren Rücken streicheln, doch ich kann meinen Arm nicht bewegen. Oder doch? Ich versuche es, und mit einer enormen Kraftanstrengung gelingt es mir, ihn ein Stück weit anzuheben, bevor er wieder herabsinkt. Warum ist er bloß so schwer?
Amelie löst sich von mir. Sie blickt mir in die Augen. Tränen tropfen auf meine Wangen. Es kitzelt.
„Kannst du mich hören, Marko?“
Ich versuche, etwas zu sagen, doch meine Kehle ist trocken und ich bringe nur ein hustendes Krächzen hervor. Es ist wichtig, dass ich ihr etwas mitteile. Ich weiß bloß nicht mehr, was.
„Er braucht noch etwas Ruhe“, sagt eine andere Person. „Am besten, du lässt ihn noch ein wenig schlafen.“ Die Person trägt einen weißen Kittel. Das macht mir Angst. Und plötzlich fällt mir wieder ein, was ich Amelie unbedingt sagen muss.
„D... de....“, stammele ich.
Amelie beugt sich vor. „Was?“
„Der ... der Enderman ... wo ...“
„Enderman?“, fragt sie. „Ich verstehe nicht, was du meinst!“
Ich spüre, wie am Rand meines Gesichtsfelds Dunkelheit emporkriecht, die Wirklichkeit auffrisst wie zäher, schwarzer Schleim. Ich falle rückwärts in einen dunklen Tunnel. Ich will mich an der Welt festklammern, doch ich finde keinen Halt.
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Als ich diesmal aufwache, ist die Welt wieder so, wie sie sein soll. Bis auf die bohrenden Kopfschmerzen.
Meine Eltern stehen neben meinem Bett. Mein Vater, der uns schon vor Jahren verlassen hat, sieht älter aus, als ich ihn in Erinnerung habe.
Als sie sieht, dass ich die Augen aufschlage, umarmt meine Mutter mich lange. Sie weint auf meiner Brust, genau wie Amelie.
Ich berühre sanft ihre Schulter. Mein Arm fühlt sich deutlich leichter an. „Amelie ...“, sage ich.
Meine Mutter löst sich von mir. „Es geht ihr gut“, sagt sie. „Sie schläft jetzt. Sie hat zwei Tage ununterbrochen an deinem Bett gesessen.“
Ich schüttele den Kopf. Das habe ich nicht gemeint. „Amelie ... Stiefvater ...“
Der Gesichtsausdruck meiner Mutter verändert sich. Plötzlich liegt Zorn in ihren Augen, wie ich ihn dort noch nie gesehen habe. Er erinnert mich ein wenig an das kalte Leuchten von Endermanaugen. 
„Keine Sorge, sie haben das Schwein verhaftet“, sagt sie. Plötzlich fließen wieder Tränen über ihre Wangen. „Beinahe hätte er dich umgebracht! Und ich ... ich habe ihm vertraut ...“
„Die Polizei möchte dir einige Fragen stellen“, sagt mein Vater. „Sie haben uns gebeten, sie zu informieren, sobald du eine Aussage machen kannst.“
Meine Mutter wirft ihm einen finsteren Blick zu. „Der Junge braucht jetzt erst mal Ruhe!“
„Nein“, sage ich. Meine Kehle ist immer noch trocken, aber die Koordination zwischen Stimmbändern, Zunge und Lippen funktioniert wieder einigermaßen. „Ich möchte aussagen!“
„Bist du sicher?“, fragt mein Vater. „Wenn du willst, frage ich Dr. Steinbrück ...“
Meine Mutter funkelt ihn wütend an. „Bleib mir bloß mit diesem Rechtsverdreher vom Hals!“
Ich glaube, Dr. Steinbrück ist der Anwalt, der ihn bei der Scheidung vertreten hat.
Er zuckt sichtlich zusammen. „Entschuldige, ich ... ich wollte bloß ...“
Alles wie gehabt – Zank und Streit, wohin man blickt. Da unterscheidet sich die Realität kaum von der Würfelwelt.
„Ich brauche keinen Anwalt“, sage ich, um die Auseinandersetzung zu beenden. „Ich mache ja nur eine Aussage!“
Eine Stunde später sitzt ein waschechter Kriminalhauptkommissar neben meinem Bett, begleitet von einer Polizeipsychologin. Sie stellen mir eine Menge Fragen. Ich erzähle ihnen, dass ich mich zwar nicht bewegen konnte, aber alles um mich herum mitbekommen habe. Dass Amelies Stiefvater zweimal allein hier war. Dass er mir beim zweiten Mal eine Spritze in den linken Arm gegeben hat. Ich kann ihnen sogar die Stelle zeigen.
Die Beschreibung meiner Erlebnisse in der Würfelwelt spare ich mir. Die Polizei wird kaum Ermittlungen gegen allerlei Untote, Creeper, Endermen und einen Wither aufnehmen, auch wenn diese die Tatbestände Nötigung, Freiheitsberaubung, Körperverletzung und versuchten Mord zweifelsohne erfüllt haben.
Interessant wird es, als sie mich fragen, wie das Kabel aus dem Kardiomonitor gezogen wurde. Der Einfachheit halber sage ich ihnen, dass ich mich daran nicht erinnere. Sie geben sich damit zufrieden und sind so nett, auch einige meiner Fragen zu beantworten.
Mein Leben habe ich der Geistesgegenwart einer Krankenschwester zu verdanken, die sofort das Gefühl hatte, dass etwas nicht stimmt, als sie das herausgezogene Kabel entdeckte. Sie hat ein Notfall-Team alarmiert, dem es nur mit Mühe gelang, meinen Kreislauf zu stabilisieren. Als die Ärzte mein Blut untersuchten, haben sie eine hohe Dosis eines Schlafmittels entdeckt und sofort die Polizei informiert. Die Krankenschwester hat ihnen von dem nächtlichen Besuch von Amelies Stiefvater berichtet, der ihr seltsam vorkam. Als sie ihn befragten und Amelie erfuhr, dass ich im Krankenhaus lag, hat sie den Polizisten alles erzählt. Danach ist sie hergekommen und seitdem nicht mehr von meiner Seite gewichen.
Amelies Mutter wurde mit einem Nervenzusammenbruch in eine Klinik eingeliefert. Angeblich wusste sie nichts davon, was ihr Mann mit ihrer Tochter angestellt hat. Er muss wegen Kindesmissbrauch in besonders schweren Fällen und versuchten Mordes mit einer lebenslangen Freiheitsstrafe rechnen, haben sie gesagt.
Als die Polizisten schließlich gehen, kommt meine Mutter, die draußen gewartet hat, wieder ins Zimmer – mit Amelie.
Zum ersten Mal sehe ich sie lächeln. Es ist, als würde der ganze Raum heller.
Sie nähert sich mir vorsichtig, als hätte sie Angst, dass eine schnelle Bewegung mich wieder ins Koma versetzen könnte. „Wie ... wie geht es dir?“
Ich lächele ebenfalls. „Mir ging es noch nie besser.“ Das ist nicht mal übertrieben.
Sie setzt sich auf die Bettkante. „Danke!“, sagt sie. Tränen füllen ihre Augen, aber sie lächelt immer noch.
Ich setze mich auf, nehme sie in den Arm. Wir küssen uns.
Genau in diesem Moment spüre ich ein leichtes Kitzeln in der linken Armbeuge. Es fühlt sich an, als würde ein Insekt über meine Haut krabbeln, oder eine kleine Spinne.
Ich ignoriere es einfach.
 
ENDE
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Mai 1627: Die englische Corvette „Fairwind“ nimmt mitten auf dem Atlantik einen schiffbrüchigen spanischen Matrosen auf. Der halb verdurstete Mann behauptet, sein Schiff sei in einem heftigen Sturm an den Felsen eines unbekannten Kontinents zerschellt, den er Mygnia nennt. Doch im Umkreis von Hunderten von Seemeilen gibt es kein Land. 
Fast vierhundert Jahre später geht ein Experiment am Large Hadron Collider des CERN in Genf gründlich schief. Unerklärliche Messergebnisse stellen die Physiker vor ein Rätsel, während in dem französischen Dorf Cessy nahe der Schweizer Grenze seltsame Dinge geschehen ...
 
Lukas Rützi schlug die Augen auf. Ein helles, flackerndes Licht schien durch die zugezogenen Vorhänge. War es schon Morgen?
Er blinzelte, stand auf und stolperte durch das Zimmer. Ein kleiner Legostein bohrte sich schmerzhaft in seine nackte Ferse.
Er zog die Vorhänge beiseite und starrte mit großen Augen nach draußen.
Nein, Tag war es nicht. Das flackernde Licht rührte von einer leuchtenden Säule her, die hoch in den Himmel ragte wie der Strahl eines gewaltigen Scheinwerfers. Sie ging von der großen Wiese hinter dem Garten aus.
Lukas wusste sofort, dass er etwas sehr Ungewöhnliches sah. Er war schließlich kein kleines Kind mehr und verstand schon eine ganze Menge von der Welt. Manchmal hatte er sogar den Verdacht, mehr darüber zu wissen als Mami, die immer häufiger ratlos war, wenn er eine Frage zu seinen Hausaufgaben hatte.
Das Licht schillerte in bunten Farben, so ähnlich wie die Nordlichter, die er einmal in einer Fernsehsendung gesehen hatte, aber viel heller. Da es bis in den Himmel reichte und auf der Wiese keine Apparatur zu sehen war, die es hätte erzeugen können, gab es nur eine mögliche Erklärung: Das Licht kam aus dem Himmel - von einem Ufo!
Lukas wusste, dass es Ufos gab, auch wenn die meisten Erwachsenen das nicht glaubten. Kurt, sein bester Freund, hatte ihm davon erzählt. Lukas hatte es zuerst auch nicht geglaubt, aber dann hatte Kurt ein Buch mit in die Schule gebracht, in dem stand, dass die Amerikaner in Wirklichkeit nie auf dem Mond gelandet waren, sondern nur so getan hatten als ob, weil dort oben eine geheime Basis der Aliens war, die mit der amerikanischen Regierung redeten. Die Mondlandung war in einem Filmstudio gedreht worden. In dem Buch waren Fotos, auf denen man das ganz deutlich erkennen konnte, jedenfalls, wenn man den Erklärungstext dazu las. Darin stand auch, dass die amerikanische Regierung nicht wollte, dass die Menschen davon erfuhren, damit sie keine Angst vor den Aliens hatten.
Und jetzt sah Lukas es mit eigenen Augen! Kurt würde grün werden vor Neid, wenn er ihm davon erzählte.
Er fragte sich, was die Aliens da machten. Er wusste aus Filmen, dass sie Strahlen hatten, mit denen sie ihre Leute beamen konnten. War das so ein Beamstrahl?
Ihm fiel ein, dass er am besten ein Foto machte. Mit Fotos von Außerirdischen konnte man reich werden, hatte Kurt behauptet. Er würde dem Mann, der Kurts Buch geschrieben hatte, das Foto schicken. Der bezahlte ihm bestimmt viel Geld dafür. Dann war er Millionär und konnte Mami ein neues Auto kaufen und einen Swimmingpool in den Garten bauen lassen.
Er sah sich nach seiner kleinen Digitalkamera um, fand sie jedoch nicht auf Anhieb. Als er sie endlich aus einer Schublade hervor gekramt hatte und zum Fenster eilte, war das Leuchten draußen erloschen.
So ein Mist!
Er öffnete das Fenster und blickte hinaus in den Himmel, konnte jedoch das Ufo nirgendwo sehen. Wahrscheinlich war es schon weggeflogen, mit Lichtgeschwindigkeit.
Er betrachtete noch einmal die Wiese, auf der ein paar Kühe aufgeschreckt muhten. War da eine Bewegung?
Ja, tatsächlich, da kroch etwas durch das Gras, etwas Dunkles. Lukas konnte es nicht genau erkennen, aber es war auf jeden Fall kein gewöhnliches Tier – für einen Fuchs oder einen Igel viel zu groß, für ein Reh zu gedrungen und zu langsam. Auch ein Hund war das bestimmt nicht. Es sah eher wie ein großer Affe aus.
Plötzlich wurde ihm klar, was er sah: Auf die Entfernung hatte das Wesen eine gewisse Ähnlichkeit mit dem Alien aus dem Film E.T. - der Außerirdische, der neulich im Fernsehen gelaufen war.
Mit angehaltenem Atem beobachtete Lukas, wie das Ding mit unregelmäßigen kurzen Hüpfern in Richtung der Büsche hoppelte, die die Wiese begrenzten.
Ein waschechter Alien!
Was jetzt? In dem Film hatte sich der Junge nachts aus dem Haus geschlichen und E.T. mit Süßigkeiten angelockt. Aber wenn Lukas mitten in der Nacht im Garten erwischt wurde, würde er eine Menge Ärger mit Mami bekommen. Außerdem mochte er die Dunkelheit da draußen nicht besonders. Und vielleicht war der Alien ja nicht so nett wie E.T. in dem Film.
Lukas blieb lange am Fenster stehen und starrte hinaus in die Nacht, doch von dem Wesen war nichts mehr zu sehen. Schließlich ging er zurück ins Bett und schlief bald darauf ein.
 
*
 
Jerôme Poissy trank den letzten Schluck starken, bitteren Kaffees. Er konnte das Blöken der Kühe bis hierher hören. Irgendwas hatte die Tiere beunruhigt. Besser, er sah mal nach, was da los war.
„Sag mal, hast du auch dieses komische Leuchten gesehen heute Nacht?“, fragte Agnes. 
Er blickte zu ihr auf. Ihre Augen waren rot vor Müdigkeit. Manchmal deprimierte es ihn, was aus ihr geworden war, der offiziellen Schönheitskönigin des Kantons Ferney-Voltaire im Jahr 1985. „Was denn für ein Leuchten?“
„Da war so ein buntes Licht, draußen auf der Weide.“
„Du hast geträumt.“
„Nein, ehrlich. Ich bin aufgewacht und hab aus dem Fenster geschaut, und da war es.“
„Vielleicht ein Wetterleuchten oder so.“
„Das sah nicht wie Wetterleuchten aus. Es war ein Lichtstrahl, genau genommen eher eine Art Vorhang aus Licht, wie ein Nordlicht oder so.“
„Ich sag doch, du hast geträumt. Oder willst du mir jetzt erzählen, dass es hier Nordlichter gibt?“
„Nein, aber … ich hab mal gelesen, dass Nordlichter durch elektrisch geladene Teilchen entstehen, die auf die Atmosphäre auftreffen, und …“
„Ich sag ja, du liest zu viel“, unterbrach er sie.
„… und ich hab gedacht, vielleicht hat es was mit diesem Atomdings in der Erde zu tun.“
Er hasste es, wenn sie ignorierte, was er sagte. „Fängst du jetzt auch mit diesem Blödsinn an? Dass die Erde in die Luft fliegt und so?“
„Nein, aber … ich sag ja nur, was ich gesehen habe.“
„Du hast geträumt, dabei bleib ich.“ Jerôme stellte den leeren Becher auf die Spüle, zog sich die Feldschuhe und seine Jacke an und machte sich auf den Weg. Er musste mit dem Traktor nach Nyon, eine Lieferung Dünger abholen, aber vorher wollte er noch nach den Kühen sehen.
Die vierzehn schwarzbunten Holsteiner standen dicht gedrängt in der Nähe der Tränke, anstatt wie üblich friedlich zu grasen. Sie machten einen verstörten Eindruck. Als Jerôme sich näherte, muhten sie aufgeregt.
Als er das kleine Tor im Elektrozaun öffnete, schlug ihm ein merkwürdiger Gestank entgegen. Dort in der Mitte der Weide lag irgendwas im Gras, etwas Langes, Dunkelrotes.
Vorsichtig näherte er sich dem Ding. Es sah aus wie ein Gartenschlauch … nein, wie eine dünne Schlange, ein gewaltiges Exemplar von mindestens fünf Metern Länge. Konnte die aus einem Terrarium hier in der Nähe ausgebrochen sein? Die Leute hielten sich ja heutzutage alle möglichen Monster als Haustiere, besonders diese neureichen Spinner aus der Schweiz, die das ehemalige Bauerndorf Cessy allmählich in eine Trabantensiedlung Genfs verwandelten.
Er blieb einen Moment in sicherem Abstand stehen, doch das Vieh rührte sich nicht. Der Kopf schien zu fehlen, jedenfalls endete der lange Körper an der anderen Seite in einem sauberen Schnitt. Ein dunkler Fleck im Boden deutete darauf hin, dass das Tier an dieser Stelle verblutet war. Der Besitzer musste es hierher verfolgt und getötet haben. Und natürlich machten diese Leute ihren Dreck nicht weg. Eine Sauerei!
Jerôme war zum Glück nicht zimperlich. Wenn man Bauer war, durfte man vor Schmutz und Gestank nicht zurückschrecken. Er packte den schlaffen Schlangenkörper in der Mitte und zerrte ihn von der Weide. 
Nachdenklich betrachtete er die Schlange. Er hatte vorgehabt, sie hier irgendwo zu vergraben, aber vielleicht ließ sich aus der Sache ja noch Kapital schlagen. Ein Bauer aus Saint-Genis-Pouilly, den Jerôme flüchtig kannte, hatte vor ein paar Jahren beim Umpflügen seines Ackers ein paar Tonscherben aus der Römerzeit gefunden. Daraufhin war die Presse angerückt und er hatte seine Geschichte exklusiv an eine Lokalzeitung verkauft. Eine geköpfte Riesenschlange schien Jerôme mindestens genauso schlagzeilenträchtig zu sein wie ein kaputter Topf.
Er holte die Schubkarre vom Hof, lud das tote Tier darauf und schob es zum Haus.
„Was um Himmels Willen hast du denn da?“, fragte Agnes. Angewidert beugte sie sich über die Schubkarre und hielt sich demonstrativ die Nase zu.
„Das Vieh lag hinten auf der Weide“, erklärte Jerôme. „Ist wahrscheinlich aus einem Terrarium in der Gegend ausgebrochen.“
„Und warum bringst du es hierher? Wieso hast du es nicht einfach vergraben?“
„Ist doch ne gute Geschichte. Wer weiß, vielleicht ist das Vieh ja selten. Ich hab jedenfalls noch nie so eine Schlange gesehen, in diesem ekelhaften Rosa. Sieht für mich aus wie ein überdimensionaler Regenwurm.“
Agnes beugte sich erneut über den Kadaver. Neugierig war sie ja, wie alle Frauen. „Hm, bist du sicher, dass das eine Schlange ist? Diese Stacheln da sehen merkwürdig aus …“
„Seh ich aus wie ein Zoologe oder was?“
Sie musste lachen. „Nein, das tust du wirklich nicht!“ Rasch wurde sie wieder ernst. Sie betrachtete die Stelle, an der der Kopf abgetrennt worden war. „Seltsam. Schau mal, hier müsste doch eigentlich ein Knochen sein und eine Luftröhre oder so. Ich kenn mich ja mit der Anatomie von Schlangen nicht aus, aber in denen muss doch irgendwas drin sein! Das hier sieht aber aus, als wäre es ein einziger massiver Muskel. Nur ein paar Adern sind zu sehen.“
Jerôme zuckte mit den Schultern. „Sag ich doch, das Vieh ist selten. Ich ruf gleich mal die Zeitung an.“
„Vielleicht sollten wir lieber die Polizei verständigen“, schlug Agnes vor.
„Auf keinen Fall“, widersprach Jerôme. „Die nehmen das Ding bloß mit und wir gucken in die Röhre. Komm, hilf mir mal. Am besten packen wir es in die Kühltruhe.“
Er ignorierte ihre Proteste, breitete eine Plastikplane über das Schlachtfleisch, das in der Truhe lagerte, und hievte den stinkenden Kadaver hinein. 
Nachdem er seine Besorgungen in Nyon erledigt hatte, rief er bei zwei überregionalen Zeitungen an, dann die Lokalzeitung und schließlich sogar die Redaktion des kostenlosen Anzeigenblatts, doch selbst dort interessierte sich niemand für eine tote Schlange.
Na ja, wenigstens hatte Jerôme heute Abend in der Kneipe eine Geschichte zu erzählen.
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