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Verästelungen
von Jason M. Hardy

Cayman hob einen Finger.
„Okay, das Erste, was du dir merken musst, ist …“
„Nein“, sagte X-Prime.
„Nein, das ist wichtig, du musst immer bedenken …“
„Nein“, sagte X-Prime, diesmal lauter und fester. „Keine 

Ratschläge. Nicht heute.“
Ein Ork spähte durch den kleinen Spalt in der hölzernen 

Tür zu ihrer Zelle. „Ruhe da drin!“
„Ach, blas dich mal nicht so auf“, sagte X-Prime. „Wenn 

du willst, dass wir still sind, dann komm doch hier rein 
und zwing uns. Und bis dahin werde ich das Einzige, was 
man in diesem Wandschrank überhaupt machen kann, 
auch machen.“

Das Auge, das durch die Öffnung funkelte, wurde zu 
einem Schlitz, aber der Ork sagte nichts und trat dann von 
der Tür zurück.

„Das ist nicht die Art, mit Leuten umzugehen, zu der du 
mir geraten hast“, sagte Cayman.

„Oh, ist es nicht?“
„‘Finde heraus, was Leute wollen und wie du es ihnen 

geben kannst.’ Das ist das, was du mir gesagt hast.“
„Hast du mir jemals zugehört?“
Cayman schmunzelte. „Ich habe den Eindruck, dass du 

heute besonders streitlustig bist.“
„Ich habe den Eindruck, dass die Person, deren Job es 

war, gute gefälschte SINs zu besorgen, ihren Job nicht 
gemacht hat.“

„Warum sagst du so was?“
X-Prime deutete auf die Holzwände der kleinen Kammer. 

Alles hier war aus Holz und X-Prime hatte den Eindruck, 
sich in einem ziemlich lächerlichen Baumhaus im Salish- 
Shidhe-Gebiet zu befinden. „Weil sie uns hierher eskortiert 
haben, kaum dass du ihnen unsere IDs gezeigt hattest! Dir 
ist doch klar, dass das kein Warteraum ist? Wir werden 
nicht gerade behandelt wie Ehrengäste.“

„Das ist schon okay. Ich würde das vermutlich sowieso 
nicht mögen.“

X-Prime starrte Cayman an. „Du nimmst die ganze Sache 
ziemlich gelassen.“

Der größere Mann zuckte mit den Schultern. „Ich spare 
nur meine Kraft.“

„Wofür?“
Der Zauber machte keinerlei Geräusch. Ein kleines Loch 

öffnete sich im Holzboden neben X-Primes Füßen und Hän-
de kamen darin zum Vorschein. Sie vergrößerten das Loch, 
bis es groß genug war, dass man die dunkelhaarige Scho-
schonin erkennen konnte, die von unterhalb des Raumes 
den Zauber gewirkt hatte. Sie nickte höflich, als X-Prime 
sie ansah, sagte aber nichts. X-Prime sah Cayman an, der 
aufstand, lächelte und nach unten deutete.

X-Prime brauchte keine weiteren Informationen. Er 
sprang durch das Loch, wobei er sich nur kurz an der Kante 
festhielt, um die möglichen Landeplätze zu begutachten. Es 
gab einen breiten Ast, nicht ganz einen Meter unterhalb. 
Der bot zwar nicht den sichersten Halt, aber er würde ge-
nügen. Und er war sich sicher, dass er nicht viel Zeit hatte.

Cayman folgte ihm auf dem Fuße und landete direkt 
hinter ihm, während X-Prime von oben erst Stimmen hörte 
und dann, wie die Tür zu ihrer Zelle geöffnet wurde. Die 
Frau, die das Loch im Boden geöffnet hatte – ihr Name war 
Ga’sa – schloss die Öffnung wieder, kletterte von dem dün-
nen Ast herunter, auf dem sie gestanden hatte, und begann, 
auf den nächstgelegenen Baumstamm zuzulaufen. X-Prime 
und Cayman folgten ihr, wobei Cayman eine Tasche mit 

6  //  Verästelungen

Sam
ple 

file


