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ZWISCHENSEQUENZ

NACHDEM ICH Hallidays Wettbewerb gewonnen hatte, blieb ich
ganze neun Tage lang offline — ein personlicher Rekord.

Als ich mich schlieBlich wieder in meinen OASIS-Account ein-
loggte, sall ich in meinem neuen Eckbiiro im obersten Stockwerk
des GSS-Wolkenkratzers im Zentrum von Columbus, Ohio, bereit,
meinen Job als Miteigentiimer der Firma anzutreten. Die anderen
drei waren noch quer iiber den Globus verteilt: Shoto war in seine
Heimat Japan zuriickgekehrt, um dort die Zweigstelle von GSS in
Hokkaido zu tibernehmen. Aech befand sich auf einem ldngeren
Urlaub im Senegal — das Land ihrer Vorfahren, das sie schon ihr
ganzes Leben lang hatte besuchen wollen. Und Samantha war
nach Vancouver geflogen, um ihre Sachen zu packen und sich von
ihrer GroBmutter Evelyn zu verabschieden. Sie wiirde erst in etwa
vier Tagen hier in Columbus eintreffen, was mir wie eine Ewig-
keit vorkam. Um mich abzulenken, loggte ich mich wieder in die
OASIS ein und probierte ein paar der Superuserfahigkeiten aus,
die mein Avatar jetzt besal.

Ich kletterte in meine brandneue, topmoderne OASIS-Immer-
sionsanlage, eine Habashaw OIR-9400, setzte meine Videobrille
auf, zog haptische Handschuhe an und startete den Log-in-Vor-
gang. Mein Avatar tauchte an genau derselben Stelle wieder auf,
an der ich mich zuletzt ausgeloggt hatte, auf dem Planeten Chtho-
nia, vor dem Eingangstor von Burg Anorak. Wie ich mir schon
gedacht hatte, waren dort bereits Tausende andere Avatare ver-
sammelt, die alle geduldig auf meine Riickkehr warteten. Den
Schlagzeilen der Newsfeeds zufolge kampierten viele von ihnen
schon hier, seit ich sie nach unserer epischen Schlacht gegen die
Sechser wiederauferstehen liel3.



In meiner ersten Amtshandlung als neuer Besitzer von GSS, ein
paar Stunden nach Ende des Kampfs, hatte ich unseren Admins
die Anweisung erteilt, alle Gegenstdnde, Credits und Powerlevel,
die diese heldenhaften User verloren hatten, zusammen mit ihren
Avataren wiederherzustellen. Das war meiner Ansicht nach das
Mindeste, was wir tun konnten, um uns fiir ihre Hilfe zu revan-
chieren, und Samantha, Aech und Shoto sahen es genauso. Es war
die erste Entscheidung, die wir als Eigentiimer gemeinsam trafen.

Sobald die Avatare in meiner Ndhe mich bemerkten, kamen
sie von allen Seiten gleichzeitig heran. Um dem Gedrdnge zu
entgehen, teleportierte ich mich ins Innere der Burg, in Anoraks
Bibliothek — ein Raum im hdchsten Turm, den ich, dank Anoraks
Umbhang, als Einziger betreten konnte. Das obsidianschwarze
Kleidungsstiick stattete meinen Avatar mit den gottgleichen Kréaf-
ten aus, die Hallidays eigener Avatar frither besessen hatte.

Ich schaute mich in der vollgestellten Bibliothek um. Hier hatte
mich vor etwas {iber einer Woche Anorak zum Gewinner von Hal-
lidays Wettbewerb erkldrt und damit mein Leben fiir immer ver-
andert.

Mein Blick fiel auf das Gemailde eines schwarzen Drachens an
der Wand. Darunter befand sich ein reichverzierter kristallener
Sockel, auf dem ein mit Edelsteinen geschmiickter Kelch stand.
Und in diesem Kelch ruhte der Gegenstand, nach dem ich so viele
Jahre gesucht hatte: Hallidays silbernes Easter Egg.

Ich ging hintiber, um es mir noch einmal anzuschauen, und das
war der Moment, als mir etwas Seltsames auffiel — eine Inschrift
auf der ansonsten makellosen Oberfldche des Eis. Eine, die vor
neun Tagen, als ich es zum letzten Mal gesehen hatte, definitiv
noch nicht da gewesen war.

Kein anderer Avatar konnte diesen Raum betreten. Niemand
konnte sich an dem Ei zu schaffen gemacht haben. Die Inschrift
konnte also nur auf eine Weise dorthingelangt sein. Halliday selbst
musste dafiir gesorgt haben, dass sie auf der Oberfldche des Eis
erschien. Womoglich war sie sofort, nachdem Anorak mir seinen



Umhang gegeben hatte, aufgetaucht, und ich war einfach zu ab-
gelenkt gewesen, um es zu bemerken.

Ich beugte mich vor, um die Inschrift zu lesen: GSS — 13. Stock-
werk — Tresorraum #42-86753009.

Plotzlich himmerte mein Puls in meinen Ohren. Ich loggte
mich sofort aus der OASIS aus und kletterte aus der Anlage. Dann
stiirmte ich aus meinem neuen Biiro, sprintete den Korridor ent-
lang und sprang in den erstbesten Aufzug. Das halbe Dutzend
GSS-Angestellte in der Kabine vermied es, Blickkontakt mit mir
aufzunehmen. Ich konnte mir vorstellen, was sie alle dachten:
Hier kommt der neue Boss, genauso schrédg wie der alte.

Ich nickte ihnen hoflich zu und driickte den Knopf fiir die »13«.
Dem interaktiven Gebdudeverzeichnis auf meinem Handy zu-
folge befand sich im dreizehnten Stockwerk das Firmenarchiv.
Natiirlich hatte Halliday es dorthinverlegt. In einer seiner Lieb-
lingsserien, Max Headroom, befand sich das verborgene For-
schungs- und Entwicklungslabor von Nefwork 23 im dreizehnten
Stockwerk. AuBerdem war The 13th Floor auch der Titel eines alten
Science-Fiction-Films zum Thema virtuelle Realitét, der 1999 her-
auskam, kurz nach Matrix und eXisten”.

Als ich den Aufzug verliel, nahmen die bewaffneten Security-
leute an der Wachstation Haltung an. Einer von ihnen scannte
meine Netzhaut, um meine Identitdt zu bestdtigen — eine reine
Formalitat. Dann fiihrte er mich an der Station vorbei, durch ein
Paar gepanzerter Tiiren in ein Labyrinth aus hell erleuchteten
Korridoren. Schlief3lich erreichten wir einen groflen Raum, an
dessen Wénden sich Dutzende nummerierter Tiiren reihten, die
wie liberdimensionierte Schliel3facher jeweils mit einer Zahl ge-
kennzeichnet waren.

Ich bedankte mich bei dem Wachmann und sagte ihm, dass
er gehen konne. Dann schritt ich die Tiiren ab. Da war sie: Num-
mer 42. Wieder einer von Hallidays Witzen — in einem seiner Lieb-
lingsromane ist die Zahl 42 die »ultimative Antwort auf die Frage
nach dem Leben, dem Universum und dem ganzen Rest«.



Ein paar Sekunden lang stand ich nur da und musste mich
daran erinnern zu atmen. Dann tippte ich die Ziffern aus der In-
schrift in das Tastenfeld neben der Tresortiir ein: 8—6-7-5-3-0-9,
eine Kombination, die sich jeder Jager, der etwas auf sich hielt,
problemlos merken konnte. Jenny, I've got your number. I need to
make you mine ...

Das Schloss schnappte zuriick, und die Tiir schwang auf. Da-
hinter kam das wiirfelformige Innere des Tresors zum Vorschein —
und ein grof3es silbernes Ei, das sich darin befand. Es sah genauso
aus wie das virtuelle Ei in Anoraks Bibliothek, nur dass sich bei
diesem hier keine Inschrift auf der Oberfliche befand.

Ich wischte meine verschwitzten Handflichen an meinen
Oberschenkeln ab - ich wollte das Ding bloR nicht fallen lassen —
und nahm das Ei an mich. Dann setzte ich es auf einem Stahltisch
in der Mitte des Raums ab. Das untere Ende war etwas beschwert,
deshalb wackelte es kurz und blieb dann aufrecht stehen wie ein
Stehaufménnchen. Als ich mich vorbeugte, um das Ei genauer
zu betrachten, entdeckte ich an der Oberseite ein kleines, ovales
Daumen-Scanfeld, das nahtlos in die gewdlbte Oberfldche einge-
lassen war. Ich driickte den Daumen darauf, und das Fi teilte sich
in der Mitte und klappte auf.

Innen ruhte, auf blauen Samt gebettet, eine Art Headset.

Ich nahm es heraus und drehte es in den Hdanden. Das Gerét
besal} in der Mitte einen segmentierten Dorn, der von der Stirn
des Tréagers bis zum Nacken reichte und an dem auf beiden Seiten
jeweils fiinf C-férmige Metallstreifen befestigt waren. Jeder dieser
Streifen bestand aus mehreren ineinander schiebbaren Segmen-
ten, an deren Unterseite sich kreisrunde Sensoren befanden. Da-
durch lieBen sich die Sensoren an verschiedene Kopfformen und
-grollen anpassen. Am unteren Ende des Headsets war ein langes
Glasfaserkabel angebracht, das in einen gew6hnlichen OASIS-
Konsolenstecker {iberging.

Hatte mein Herz zuvor schon gegen meine Rippen gehdmmert,
so blieb es jetzt beinahe stehen. Das musste irgendein neuartiges
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Peripheriegerit fiir die OASIS sein — eines, das ich noch nie gese-
hen hatte.

Das Ei gab ein kurzes elektronisches Piepen von sich, und ich
schaute wieder dorthin. Ein roter Lichtblitz flammte auf, als ein
winziger Netzhautscanner zum zweiten Mal meine Identitdt besta-
tigte. Dann schaltete sich ein kleiner Videobildschirm im offenen
Deckel des Eis ein, und fiir ein paar Sekunden tauchte das GSS-
Logo auf. Gleich darauf wich es dem runzligen Gesicht von James
Donovan Halliday. Seine ausgemergelten Ziige deuteten darauf
hin, dass er die Videoaufzeichnung kurz vor seinem Tod gemacht
hatte. Trotz seines Zustands hatte er bei der Aufnahme allerdings
nicht seinen OASIS-Avatar benutzt wie bei Anoraks Einladung.
Aus irgendeinem Grund hatte er diesmal beschlossen, personlich
aufzutreten, im brutalen, unerbittlichen Licht der Realitit.

»Das Gerdt, das du jetzt in Handen hiltst, ist ein OASIS-Neu-
ralinterface oder ONI.« Er sprach es O-En-Ei aus. »Es ist das erste
voll funktionsfdhige nichtinvasive Hirn-Computer-Interface der
Welt. Damit konnen OASIS-User die virtuelle Umgebung ihrer
Avatare sehen, horen, riechen, schmecken und spiiren, mit Hilfe
von Signalen, die direkt in die GroBhirnrinde gesendet werden.
Die Sensoren des Headsets tiberwachen und analysieren aul3er-
dem die Hirnaktivitdt der Tréger, so dass sie ihren OASIS-Avatar
genauso lenken konnen wie ihren realen Korper — einfach durch
die Kraft ihrer Gedanken.«

»Ich fass es nicht«, horte ich mich selbst fliistern.

»Und das ist erst der Anfang«, sagte Halliday, als wiisste er, was
ich gerade gesagt hatte. »Ein ONI-Headset kann auch dafiir ver-
wendet werden, die Erlebnisse der Trager in der realen Welt aufzu-
zeichnen. Alle Sinneseindriicke, die ihr Gehirn empfiangt, werden
digitalisiert und als .oni-Datei auf einem externen Laufwerk an
ihrem Headset gespeichert. Wird diese Datei in die OASIS hoch-
geladen, kann die Person, die sie aufgenommen hat, das gesamte
Erlebnis noch einmal abspielen und neu durchleben oder es mit
anderen ONI-Usern teilen.«



Halliday brachte ein diinnes Lacheln zustande.

»Anders ausgedriickt: Mit Hilfe des ONI kann man Momente im
Leben anderer Menschen durchleben. Die Welt mit ihren Augen
sehen, mit ihren Ohren horen, durch ihre Nase riechen, mit ih-
rer Zunge schmecken und mit ihrer Haut spiiren.« Halliday nickte
sachlich in die Kamera. »Das ONI ist das bedeutendste Kommu-
nikationsmittel, das die Menschheit je erfunden hat. Und ich
glaube, es wird wohl auch das letzte sein, das wir je erfinden miis-
sen.« Er tippte sich gegen die Stirn. »Jetzt kénnen wir unser Hirn
direkt einstopseln.«

Ich horte seine Worte, aber ich begriff nicht, was er sagte.
Meinte Halliday das ernst? Oder hatte er, als er diese Aufnahme
gemacht hatte, unter Wahnvorstellungen gelitten? Vielleicht hatte
er im Endstadium seiner Krankheit den Sinn fiir die Realitédt ver-
loren? Die Technologie, die er beschrieb, war noch immer reine
Science Fiction. Klar, Millionen korperlich eingeschréankter Men-
schen benutzten tagtédglich ein solches Interface zwischen Gehirn
und Computer, um zu sehen, zu héren oder gelihmte Gliedma-
Ben zu bewegen. Aber das war bisher nur méglich, indem man ein
Loch in die Schidel der Patienten bohrte und ihnen Implantate
und Elektroden direkt ins Gehirn einpflanzte.

Die Idee eines Headsets als Hirn-Computer-Interface, mit dem
man sdmtliche Sinneseindriicke eines Menschen aufnehmen, ab-
spielen und/oder simulieren konnte, tauchte in ziemlich vielen
der Science-Fiction-Romane, Serien und Filmen auf, die Halliday
gemocht hatte. Zum Beispiel als Simstim — die fiktive Technologie
der simulierten Stimulationen, die sich William Gibson in Neuro-
mancer ausgedacht hatte. Eine dhnliche Technologie, mit der sich
Erlebnisse aufzeichnen lieRen, kam auch in Projekt Brainstorm
und Strange Days vor, zwei von Hallidays Lieblingsfilmen ...

Wenn das ONI wirklich all das konnte, was Halliday behaup-
tete, dann hatte er einmal mehr das Unmdégliche geschafft. Aus
Science Fiction wissenschaftliche Tatsachen gemacht, ohne sich
um die Konsequenzen zu scheren.
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Der Name, den Halliday seiner Erfindung gegeben hatte, warf
ebenfalls Fragen auf. Ich hatte geniigend Anime-Filme gesehen,
um zu wissen, dass oni das japanische Wort fiir einen riesigen, ge-
hoérnten Héllenddmon war.

»Software und Dokumentation fiir das ONI wurden bereits an
deinen privaten OASIS-Account geschickt«, fuhr Halliday fort.
»Zusammen mit den kompletten Baupldnen fiir das Headset und
den 3D-Druckdateien, die man braucht, um mehr davon herzu-
stellen.«

Halliday hielt inne und starrte einen Moment lang in die Ka-
mera, bevor er fortfuhr.

»Wenn du das ONI erst einmal getestet hast, wird dir — genau
wie mir — sicher schnell klar werden, dass diese Erfindung in der
Lage ist, die menschliche Existenz drastisch zu verdndern. Ich
glaube, sie konnte der Menschheit helfen. Sie kénnte aber auch al-
les noch schlimmer machen. Vermutlich kommt es auf das Timing
an. Deshalb vertraue ich ihr Schicksal dir an, meinem Erben. Du
musst entscheiden, wann — oder ob iiberhaupt — die Welt fiir diese
Technologie bereit ist.«

Sein gebrechlicher Kérper wurde von einem Hustenanfall ge-
schiittelt. Dann holte er keuchend Luft und sprach noch ein paar
letzte Worte.

»Nimm dir die Zeit, die du brauchstc, sagte er. »Lass dich von
niemandem hetzen. Ist die Bilichse der Pandora erst gedffnet,
dann ldsst sie sich nicht wieder schlieBen. Also ... tiberleg’s dir
gut.«

Er winkte kurz zum Abschied in die Kamera. Dann endete die
Aufzeichnung, und eine Nachricht erschien auf dem Bildschirm,
bevor dieser sich ausschaltete: Videodatei geldscht.

Lange Zeit sal§ ich nur da. Konnte das womoglich ein posthu-
mer Streich sein? Die Alternative ergab irgendwie keinen Sinn.
Wenn das ONI wirklich all das konnte, was Halliday gesagt hatte,
dann wire es tatsdchlich das bedeutendste Kommunikationsmit-
tel, das je erfunden wurde. Aber warum hatte er es geheim gehal-
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ten? Warum hatte er es sich nicht einfach patentieren lassen und
es auf den Markt gebracht?

Ich betrachtete noch einmal das Headset in meinen Hénden.
Acht Jahre lang war es in diesem Tresor eingeschlossen gewesen
und hatte geduldig darauf gewartet, dass ich es entdeckte. Und
jetzt, daich es gefunden hatte, blieb fiir mich nur noch eins zu tun.

Ich legte das Headset wieder in das Ei zuriick, drehte mich um
und trug es aus dem Archiv. Eigentlich hatte ich vor, ruhigen, ge-
messenen Schrittes zum Aufzug zuriickzukehren, aber um meine
Selbstbeherrschung war es in null Komma nix geschehen, und ir-
gendwann rannte ich, so schnell mich meine Beine trugen.

Die Angestellten, denen ich auf dem Weg zuriick nach oben
begegnete, bekamen einen Boss zu sehen, der mit wildem Blick
durch die heiligen Hallen von Gregarious Simulation Systems
sprintete und dabei ein groRes silbernes Ei an sich driickte.

Wieder zuriick in meinem Biiro verriegelte ich die Tiir, liel§ die
Jalousien herunter und setzte mich an meinen Computer, um
mir die ONI-Dokumentation durchzulesen, die Halliday mir per
E-Mail geschickt hatte.

Ich war dankbar daftir, dass Samantha nicht hier war. Ich wollte
ihr keine Gelegenheit geben, mir auszureden, das ONI zu testen.
Denn genau das wiirde sie tun — und zwar erfolgreich. (Ich hatte
gerade erst eine Sache festgestellt: Wenn man in jemanden ver-
liebt war, dann konnte der- oder diejenige einen zu so ziemlich
allem tiberreden.)

Eine solch historische Gelegenheit durfte ich aber auf keinen
Fall ungenutzt lassen. Das wire so, als wiirde man die Chance
ausschlagen, als erster Mensch den Mond zu betreten. Aullerdem
hatte ich keine Angst davor, dass das ONI irgendwie gefdhrlich
sein konnte. Wenn der Gebrauch des Headsets schédlich wire,
dann hétte Halliday mich gewarnt. SchliefSlich hatte ich gerade
den Wettbewerb gewonnen, und es war eher unwahrscheinlich,
dass er seinen Erben umbringen wollte.
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Das sagte ich mir immer wieder, wihrend ich das ONI-Head-
set in meine OASIS-Konsole einstopselte und es mir vorsichtig
auf den Kopf setzte. Die ineinander schiebbaren Metallstreifen
wurden automatisch eingezogen, worauf sich die Sensorflichen
an die Konturen meines Schéddels anlegten. Dann rasteten die Me-
tallgelenke ein, und das ganze spinnenédhnliche Gerit sald fest auf
meinem Kopf, so dass die Sensoren weder durchgeriittelt noch
entfernt werden konnten, wihrend es eine Verbindung zu mei-
nem Gehirn herstellte. In der Dokumentation zum ONI stand,
dass das Headset wihrend der Benutzung nicht gewaltsam ent-
fernt werden durfte, weil sonst das Gehirn ernste Schiden davon-
tragen und/oder die Tréager in ein dauerhaftes Koma fallen kénn-
ten. Titanverstdrkte Sicherheitsbander sorgten deshalb dafiir, dass
das nicht passierte. Dieses kleine Detail fand ich eher beruhigend
als bedenklich. Autofahren ohne Sicherheitsgurt war schlief{lich
auch geféhrlich ...

In der Dokumentation zum ONI war aullerdem vermerkt, dass
ein plotzlicher Stromausfall am Headset dem Gehirn des Trigers
Schaden zufiigen konnte, deshalb besal? es eine Ersatzbatterie im
Inneren, die das Gerit lange genug am Laufen hielt, dass es einen
Not-Logout durchfiihren und die Tréger sicher aus dem kiinstlich
erzeugten schlafdhnlichen Zustand wecken konnte, in den es sie
wéhrend der Benutzung versetzt hatte.

Ich hatte also nichts zu befiirchten. Uberhaupt nichts. Es war
ja nur eine riesige Metallspinne, die auf meinem Schédel sal und
sich gleich mit meinem Gehirn verbinden wiirde.

Ich legte mich auf die blaue Samtcouch in der Ecke meines Bii-
ros und nahm eine bequeme Schlafhaltung ein, wie es in der An-
leitung stand. Dann holte ich tief Luft und fuhr das Gerit hoch.

Ich spiirte ein leichtes Kribbeln auf meiner Kopfhaut. Aus der
Dokumentation fiir das ONI wusste ich, dass das Headset einen
Scan meines Gehirns durchfiihrte, um seine einzigartige Topo-
graphie zu erfassen. Dieser Scan wurde dann in meinem Account
gespeichert, um damit in Zukunft meine Identitit zu bestétigen.
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Eine synthetische Frauenstimme forderte mich auf, meine Pass-
phrase zu sprechen. Ich formulierte sie langsam und deutlich:
Everybody wants to rule the world.

Nachdem sie bestétigt war, fuhr aus der Vorderseite des Head-
sets ein winziger Augmented-Reality-Bildschirm aus und setzte
sich wie ein Monokel vor mein linkes Auge. In der Luft vor mir er-
schienen mehrere Textabschnitte, die {iber mein Blickfeld gelegt
waren:

Warnungl Aus Sicherheitsgruonden darf das 0ASIS-Neural-
inferface nur fur eine Zeitfdauer von maximal zwolf Sftunden
hinfereinander benufzl werden. Wenn dieses Limil erreicht
ist, werden Sie automatfisch aus Ihrem Accounf susgeloggf
und konnen Ihr ONI-Headsef ersf nach Ablauf von zwaolf
Stunden Ruhepouse wieder benufzen. Woahrend dieser
Pflichtpause durfen Sie die OASIS weiferhin mif konventio-
neller Immersionshardware befrefen. Manipulationen oder
das Ausschalten der eingebaufen Schutzvorrichfungen Ihres
ONI-Headsefs zum Zweck der Verlangerung der faglichen
Nufzungsdauer kann zu einem synapfischen Overload-5yn-
drom mif dauerhafter Schadigung des Nervengewebes fuh-
ren. Gregarious Simulalion Systems hafter nichr fur Schaden,
die durch unsachgemsBe Verwendung des OASIS-Neuralin-
ferface entsfehen.

Diese Sicherheitswarnung hatte ich auch schon in der Dokumen-
tation des Headsets gesehen, aber ich war iiberrascht, dass Hal-
liday sie in den Log-in-Vorgang eingebettet hatte. Anscheinend
hatte er schon vor iiber acht Jahren alle notwendigen Vorbereitun-
gen getroffen, um das ONI auf den Markt zu bringen. Dennoch
hatte er es nicht getan. Stattdessen hatte er das Geheimnis der
Existenz des ONI mit ins Grab genommen. Und jetzt hatte ich die-
ses Geheimnis geerbt.

Ich las die Warnung noch ein paarmal durch, um Mut zu sam-
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meln. Zugegeben, der Teil iber die dauerhaften Hirnschdden
klang nicht gut, aber es war nicht so, dass ich hier als Versuchs-
kaninchen diente. In der Dokumentation hiel es, GSS hétte das
ONI-Headset bereits vor mehr als zehn Jahren einer Reihe un-
abhingiger Sicherheitspriifungen unterzogen. Und sie alle hat-
ten ergeben, dass die Nutzung fiir Menschen unbedenklich war,
solange man sich an das tégliche Limit von zwolf Stunden hielt.
Wofiir die eingebauten Schutzfunktionen der Headset-Firmware
sorgten. Ich hatte also absolut nichts zu befiirchten, wie ich mir
ein weiteres Mal versicherte ...

Ich streckte die Hand aus und driickte auf den Zustimmen-
Knopf unter der Sicherheitswarnung. Das System loggte mich ein,
und in der Mitte meines Blickfelds leuchtete Text auf:

|[dentifikafionsuberprufung erfolgreich.
Willkommen in der OASIS, Parzivall
Log-in beendet: 11:07:18 05T-25. 1.2046

Als der Zeitstempel verblasste, erschien an seiner Stelle eine kurze
Nachricht, nur drei Worter — das Letzte, was ich sah, bevor ich die
reale Welt verlieR und in die virtuelle eintrat.

Aber es waren nicht die drei Worter, die ich sonst immer gese-
hen hatte. Ich — so wie jeder weitere zukiinftige ONI-User — wurde
von einer neuen Botschaft begriil3t, die Halliday sich ausgedacht
hatte, um die Nutzer seiner neuen Technologie willkommen zu
heilen:
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