
Aufregung pur! Beim Trainings-
lauf in der Stadt am Anfang der
Agentenausbildung sollten
Koffer entwendet werden, die
das Oberkommando der Ge-
heimdienste vorher in Umlauf
gebracht hatte. Eine Gruppe
jedoch vertat sich in der Ziel-
person und stahl einen Koffer,
dessen Herkunft und Inhalt
selbst dem Oberkommando
nicht bekannt waren.

Wissenschaftler hatten diesen myste-
riösen Koffer mittlerweile untersucht
und eine codierte Karte gefunden. In
einem Telefonat mit dem bösen Dr.
No erfuhren wir von der Existenz
einer Bombe, die, sollte sie gezündet
werden, die Welt mit einem tödlichen
Virus infizieren würde. Außerdem
erfuhren die Agenten, dass die gefun-
dene Karte möglicherweise zur
Entschärfung dieser Bombe dienen
könnte.

Ohne weitere Umwege machten sich
die Geheimdienste aller Länder auf
den Weg, um die Bombe zu finden
und zu entschärfen. Nach kurzer Zeit
wurde der Sprengsatz gefunden und

die Wissenschaftler machten sich
daran ihn zu deaktivieren. Kaum hat-
ten sie jedoch die Karte eingesteckt,
setzte ein Countdown ein und die
Bombe ging mit einem lauten Knall
hoch. Großes Entsetzen breitete sich
unter den Agenten aus und ratlos ver-
sammelten sich alle wieder im
Hauptquartier.

Dort empfing sie Dr. No mit hämi-
schem Gelächter, als er mittels eines
Anrufs verkündete, dass er die
Agenten von Anfang an benutzt hatte,
um seine Bombe zu zünden. Gleich
darauf folgte ein Anruf vom Oberk-
ommando, den die Geheimdienste
jedoch aus Scham nicht annahmen.
Gemeinsam beschlossen sie den
Fehler selbst auszubügeln, indem sie
die Spur des Dr. No mit Hilfe eines
gefundenen Codebuches verfolgen.

Doch auch diese Spur erweist sich als
Taktik des Gegenspielers, denn jeder
Code führt ins Leere und am Ende
kommt nur ein hämischer Reim über
unfähige Agenten heraus. Die
Agenten waren verzweifelt und völlig
ratlos. Jede Anstrengung den Gegner
zu besiegen hatte sich als nutzlos
erwiesen. In dieser Situation machte
immer wieder ein hoffnungsvoller
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