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- 1 - Vorgeschichte

Im ersten Moment wissen Sie gar nicht, was
das seltsame Gerausch bedeuten soll. Allmah-
lich klart sich Ihr Verstand und Sie schiitteln die
letzten Traumbilder ab. Noch im Halbschlaf
greifen Sie zu Ihrem AVCom und melden sich:
"Ja, hierist ...."

Am anderen Ende der Leitung ertdnt eine
tiefe, lhnen wohlbekannte Stimme: "Hier ist
Raulos. Kommen Sie sofort in die Kommando-
Zentrale, es eilt!"

Ihr Gesprachspartner schaltet die Verbin-
dung so schnell ab, daf3 Sie nicht sicher sind,
ob er Uberhaupt Ihre kurze Bestatigung gehort
hat. "Ah, Raulos, ich hatte mich schon so auf
Urlaub gefreut. Aber es hat ja mal wieder nicht
sein sollen...", denken Sie etwas mi3mutig.

Mit einem entschlossenen Schwung wuch-
ten Sie sich aus dem Bett heraus. lhre kleine
Ein-Zimmer-Wohnung in Erinja auf Arrakanth
kénnten sich die meisten Leute nicht leisten,
doch das Kommando sorgt fur seine Mitglieder.
AuBerdem will es die Agenten immer in der
Nahe der Zentrale haben. Geschickt angeord-
nete und zumeist einklappbare Mdbel sorgen
daflr, daf? der wenige Platz optimal ausgenutzt
wird. Sie holen die nétigsten Dinge aus dem
Wandschrank neben der Schlafecke, ziehen
Ihren Overall an und machen sich auf den Weg.
Der Express-Lift bringt Sie schnell aus dem 87.
Stockwerk in das 5., wo sich ein Bahnhof der
Stadtbahn befindet.

An dem Robotterminal zahlen Sie den ei-
nen Credit Benutzungsgebihr. Zum Glick ken-
nen Sie sich in dem Gewirr der Bahnsteige und
Plattformen aus, sonst hétten Sie nie den richti-
gen Zug gefunden.

Als Sie das GroRRraumabteil betreten, befin-
den sich nur wenige Leute dort. Kein Wunder
um diese Uhrzeit, denken Sie und schauen auf
Ihr Handcom. Es ist gerade kurz nach drei Uhr
morgens.

Nach einer Fahrt von nur drei Minuten stei-
gen Sie am Zielbahnhof aus. Sie passieren
wiederum ein Robotterminal; wollten Sie erneut
mit der Stadtbahn fahren, mi3ten Sie hochmal
die entfernungsunabhangige Gebihr zahlen.

Ein kurzer Spaziergang, und Sie stehen vor
den undurchdringlichen Toren der Zentrale.
Das massive, pyramidenférmige Gebaude ragt
hoch tber lhnen auf, obwohl Sie wissen, daf3
der Grolteil des Komplexes unterirdisch ange-
legt ist. Eine lacherlich kleine Klingel, kaum zu
erkennen auf der Riesenflache der Wand, mel-
det Sie an.

Sie betreten die Sicherheitsschleuse. Hinter
Ihnen schlieBen sich die gewaltigen Torflligel
wieder. Sie wissen, dal3 verborgene Sensoren
jetzt IThren Kérper genau untersuchen. Agenten
weisen sich nicht durch einen félschbaren Aus-
weis aus. Retina-Muster, Sprachanalyse und
Chromosomen-Struktur sind die einzigen Do-
kumente, die hier akzeptiert werden. Unaufge-
fordert sprechen Sie die Erkennungsworte: "Ich
bin ..., Agent des Sonderkommandos."

Ihnen lauft ein leichter Schauer Uber den
Rucken. Sie empfinden die Sicherheitsschleuse
immer noch als unheimlich, obwohl sie schon
hundertmal hier waren. Das innere Tor Offnet
sich, und Sie kénnen in den Korridor dahinter
eintreten.

"Hier entlang,..., Raulos wartet schon unge-
duldig!"

Der Mann, den Sie nicht kennen, fihrt Sie in
das Buro des Einsatzleiters. "Na endlich!", pol-
tert Raulos, "Setzen Sie sich dorthin, ich er-
zéhle Ihnen kurz die Situation. Fragen hinter-
her!"

Der kréftig gebaute Mann driickt einige
Kndpfe und fahrt fort: "Hier, schauen Sie sich
das an. Das ist eine Aufnahme, die unser
Schneller Raumkreuzer IONENWOLKE gemacht
hat. Position nahe Oploleka-System. Das Ob-
jekt tauchte vor drei Stunden aus dem Hyper-
raum auf. Seine Warp-Motoren miissen ziem-
lich am Ende sein, auf jeden Fall geben sie
soviel Streu-Energie ab, dal3 wir das Ding auf
20 Lichtjahre muhelos anpeilen konnten."

Fasziniert betrachten Sie das unbekannte
Raumschiff. ~Dank der Sensoren der
IONENWOLKE kénnen Sie Einzelheiten erkennen,
obwohl der Kreuzer tber 300 000 Kilometer
entfernt ist. Man sieht einen kompakten Rumpf,
an dem uUber eine Art Hals ein kugelférmiger
Aufbau befestigt ist. Deutlich sind Risse und
verformte Areale in der Hille zu erkennen.

"Als die IONENWOLKE néher ranging, fing es
an, Feuer zu spucken. Sie hatte wohl Gliick,
dal da druben nichts mehr funktioniert. Wir
haben die Energie des Strahls gemessen - die
IONENWOLKE hatte bei einem Treffer keine
Chance gehabt.

Nach zwanzig Minuten ist es noch einmal in
den Hyperraum gesprungen. Die IONENWOLKE
konnte zum Gliick den Sprung anmessen und
den Austrittspunkt berechnen. Das Objekt ist
jetzt ziemlich nahe an Arrakanth." Raulos |&-
chelte plotzlich. "Fir was halten Sie es?"

Sie Uberlegen, aber Ihnen will nicht so recht
einfallen, wer solche Schiffe bauen wirde. "Die
Kzuntz sind zu allerlei seltsamen Dingen bereit.
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Vielleicht ist es ein Kundschafter von ihnen, der
havariert ist?"

Sie zweifeln selber an der Antwort, und
Raulos lacht: "Nein, Kzuntz sind das nicht. Die
bauen nur Riesenraumschiffe. Bei denen ist ein
Funfhundertmeterschiff ein Beiboot."

Auf einmal schaut er hnen genau in die Au-
gen. Sie fuhlen sich unter dem stechenden
Blick unwohl. "Wir glauben, es ist ein Schiff der
Grunder!"

Diese Antwort trifft Sie wie der Schlag. Die
Grinder! Sollte das unbekannte Gefahrt etwa
seit tausend Jahren durch das All hipfen, in
irgendeiner langst vergessenen Raumschlacht
abgeschossen, wahrend die Besatzung schon
langst tot ist und ein aulRer Kontrolle geratener
Computer die Steuerung Gbernommen hat?

Raulos Stimme reil3t Sie aus lhren Uberle-
gungen: "Wir missen das Ding haben! Erstens
hélt es Kurs auf Arrakanth, und die Erdmutter
allein weil3, was es hier anrichten wird. Zwei-
tens wollen wir die Datenspeicher und natrlich
die Technik! Stellen Sie sich mal vor, wir erfah-
ren endlich, woher unsere Rassen stammen!"

Sie schauen den Einsatzleiter kritisch an.
"Wie wollen Sie das anstellen? Sie haben sel-
ber gesagt, das Schiff hatte auf die IONENWOLKE
geschossen."

Sie finden es immer wieder beeindruckend,
wie sich Raulos Stirn in Falten legen kann.
"Okey, da haben wir ein Problem. Unsere Pla-
ner stellen sich das so vor:

Ein kleines Objekt wird vielleicht nicht regi-
striert. Wir packen also einen Mann/eine Frau in
eine Sprungkapsel und schicken ihn zu dem
Objekt. Dort soll er/sie Uber eine Schleuse oder
einen Ri3 in der Hille eindringen, die Haupt-
kontrollen finden und alle Systeme ausschalten.
Dann kénnen unsere Techniker tibersetzen und
das ganze Uibernehmen."

"Aus lhrem Mund klingt das wie fast wie ein
Spaziergang." antworten Sie, "Ich nehme an,
ich soll der gewisse Mann/die gewisse Frau
sein?"

"Ich weil3, der Auftrag ist geféhrlich. Darum
durfen Sie ablehnen, und niemand ist bdse.
Aber Sie missen sich jetzt sofort entscheiden.
Wir haben keine Zeit zu verlieren.”

Wenn Sie den Auftrag ablehnen wollen, so
lesen Sie als nachsten den Abschnitt Nummer
35.

Wenn Sie annehmen wollen, so gehen Sie bitte
zu Abschnitt 2.

-2

"Also gut, ich mache mit." Sie kénnen das La-
chen auf Raulos Lippen geradezu wachsen
sehen. "Ich wuldte, Sie lassen uns nicht im
Stich! Kommen Sie mit, wir wollen gleich star-
ten."

In solchen Situationen kommt lhnen Raulos
wie ein kleines Kind vor. Sie selber verspiren
dagegen ein mulmiges Gefuhl in der Magenge-
gend, als Sie mit einem Gleiter zum Raumhafen
fliegen.

Als Sie aussteigen, haben Sie Gelegenheit,
das Raumschiff des Kommandos zu betrach-
ten. Sie sind von dem schlanken, hundert Meter
langen Ellipsoid beeindruckt. Der Rumpf ist
Ubersét mit unzahligen Aufbauten, Sensorkup-
peln, Projektoren und Schildgeneratoren. Uber
eine breite Schleuse im Bug der ISS VORTEX
betreten Sie und Raulos das startbereite Schiff.
Kaum haben Sie in Ihrem Dampfer-Sessel Platz
genommen, als das Schiff auch schon abhebt.
Auf dem Heckmonitor sehen Sie Arrakanth
schnell kleiner werden, doch dann erfolgt der
Sprung in den Hyperraum, und alle Sichtschir-
me erléschen.

Raulos schnallt sich ab und fordert Sie auf,
ihm zu folgen. "Jetzt erhalten Sie lhre Ausri-
stung. Sie werden nicht viel brauchen. Einen
leichten Raumanzug mit Helmlampe, eine
Energiepistole, eine Kamera und natirlich die
Sprungkapsel." Als Sie im Laderaum ange-
kommen sind, betrachten Sie mil3trauisch die
Kapsel, die aus einem Spezialkunststoff be-
steht. Dieser ist in der Lage, Ortungsstrahlen zu
einem gewissen Grad zu absorbieren. Eigent-
lich dienen die Kapseln dazu, Soldaten uber
Planeten abzuwerfen. Die Innenhille schitzt
sie vor der Reibungshitze beim Atmospharen-
eintritt, wahrend Fallschirme kurz vor dem Bo-
denkontakt den Fall bremsen sollen.

"Wir werden Sie mit einem Prel3strahl riber-
schicken. Dieser computergesteuerte Brenn-
satz wird Sie Uber der Schiffshille des Unbe-
kannten abbremsen. Machen Sie sich mit lhrer
Ausristung vertraut.”

Sie schauen sich die Sachen an. Allein die
Sprungkapsel ist Ihnen nicht gelaufig. Sie er-
kennen, daf? Ihr Inneres genau den Konturen
einer Person in einem Raumanzug entspricht.
Man ist darin eingehdillt wie in einen Kokon.

Sie ziehen den Raumanzug an und befesti-
gen die Pistole an der Hifte. Die Kamera
schnallen Sie sich an das Handgelenk. Nervos
fummeln Sie an den Verschlissen herum. Es
kommt lhnen vor, als wirde sich die Zeit wie
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ein alter Kaugummi dehnen, aber endlich er-
reicht die VORTEX den Sektor, in dem sich der
Unbekannte aufhalt.

Ein Techniker hilft Ihnen, sich in die Kapsel
zu legen. Es wird vollkommen dunkel, als sich
der Einstieg schlieRt. Uber den Helmlautspre-
cher héren Sie Raulos Stimme: "Wir bringen
Sie jetzt in Startposition. Gleich geht es los. Viel
Glick - und passen Sie auf sich auf!"

Dann splren Sie nur, daf3 lhre Kapsel be-
wegt und hochgehoben wird. Ein Countdown
wir runtergezahlt. Im n&achsten Moment pref3t
Ihnen der Andruck der Beschleunigung die Luft
aus den Lungen. "Hoffentlich taugt die Orter-
Tarnung etwas!", denken Sie, denn Sie haben
momentan keinerlei Mdglichkeit, umzukehren
oder feindlichem Feuer auszuweichen. Aber es
passiert nichts.

"Bremsmandover in 30 Sekunden.", verkin-
det eine Computer-Stimme nach mehreren
Minuten Flug. Sie uUberpriufen ein letztesmal
lhre Lebenserhaltungssysteme. "20 Sekun-
den.", Sie tasten in der Dunkelheit nach dem
einzigen Schalter, der den Kapselverschlufd
absprengen wird. "10 Sekunden.", samtliche
Muskeln Ihres Kérpers spannen sich in Erwar-
tung des Andrucks an.

"Bremsmandver!" Gewaltige Krafte zerren
an lhrem Kérper. lhnen wird kurz schwarz vor
Augen. Das Drohnen der Raketen nehmen Sie
als unangenehme Vibrationen wahr, die Ihnen
fast die Besinnung rauben. Endlich ersterben
die Schubeinheiten. Sie sind wieder schwere-
los.

Sie pressen den Schalter nieder. Das Dach
der Kapsel fliegt lautlos davon. Sie kénnen nun
Arme und Beine aus den Polstern schélen und
einen Blick hinaus werfen.

Vor lhnen schwebt das unbekannte Objekt.
Als Sie lhre Augen an der gewaltigen Schiffs-
hille nach unten gleiten lassen, kommen Sie
sich klein und verletzlich vor. Ihr Blick verliert
sich fUr einen Moment in der endlosen Schwar-
ze des Alls, und lhnen wird schwindlig. Sie
kénnen die aufkeimende Panik niederkédmpfen,
und richten lhre Augen wieder auf das Schiff.
"Nie in den freien Raum schauen!”, ermahnen
Sie sich selber.

Aus der Nahe erkennen Sie, dal? es wesent-
lich schwerer beschadigt ist, als es der Auf-
zeichnung nach erschien. Sie schweben Uber
einer Art Luftschleuse. Etwa zwanzig Meter
weiter rechts sehen Sie einen gewaltigen Rif3
im Rumpf des Schiffes. Verbogene Stahltrager
und Maschinenteile, bis zur Unkenntlichkeit
verbrannt, ragen wie Spiel3e daraus hervor.

Es hat lhnen niemand verraten, wie Sie in
das Objekt hinein gelangen sollen. Sie miissen
sich einen Weg wéhlen.

Steuern Sie die Luftschleuse an, so lesen Sie
Abschnitt 15.

Wollen Sie versuchen, Uber den Rif3 in der
Hulle einzudringen, so gehen Sie zu Abschnitt
9.

-3-

Sie ziehen lhre Pistole und feuern einen Schuf3
auf den Buckel an der Decke ab. Uberrascht
stellen Sie fest, daf3 der Strahl einfach von dem
Gebilde abprallt. Dafir kommt Leben in das
Objekt. Ein stummelférmiger Projektor richtet
sich auf Sie. Schnell ziehen Sie Ihren Kopf
hinter die Ecke zurlck. Ein gleiRender Strahl
reiner Energie schiel3t aus dem Korridor hervor.
Geblendet schlieRen Sie die Augen. lhr Herz
klopft wild. Fast wéare das lhr Ende gewesen!

Lesen Sie weiter in Abschnitt 34.

“4 -

Lautlos gleitet ein Roboter durch die Offnung,
die Sie gerade als Durchgang benutzen wollten.
Seine Antennen spielen, und mit Entsetzen
bemerken Sie, dal3 sich die plumpen Waffen-
arme der Maschine auf Sie richten. Im néchsten
Moment blendet Sie ein unglaublich grelles
Licht. Verzweifelt versuchen Sie, sich in Dek-
kung zu werfen.

Machen Sie eine Reaktionsprobe! Wenn lhnen
die RE-Probe gelingt, so gehen Sie zu Ab-
schnitt 6.

MiRRlingt die RE-Probe dagegen, so Sie lesen
bitte weiter bei Abschnitt 10.

-5-

Sie zlicken lhre Pistole und geben einen Schuf}
auf eine der Leitungen ab. Es passiert nicht
viel. Auch als Sie Ihr Magazin ganz leer feuern,
haben Sie nicht viel erreicht. Allerdings sind Sie
nun hilflos, wenn es zu einem Kampf kommen
sollte. Der nachste Kampf bedeutet automa-
tisch lhren Tod!

Gehen Sie zu Abschnitt 20.
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-6 -

Mit einem machtigen Satz hechten Sie zur
Seite. Die todlichen Strahlen des Roboters zer-
schmelzen die Wand, an der Sie gerade eben
noch gestanden haben. Mit einer schnellen
Bewegung ziehen Sie Ihre Energie-Pistole.
Gleichzeitig schieben Sie sich hinter einen ku-
bischen Aufbau, der aus dem Boden hervorragt
und Ihnen etwas Deckung bietet.

Nun entbrennt ein Kampf zwischen lhnen
und dem Roboter. Die Entfernung ist mit 5 Me-
tern fur beide Seiten "sehr nah". Ihr FW
"SchuRwaffen" betragt 9, der ZM lhrer Waffe ist
-3. Der Roboter bietet ein "kleines" Ziel, was auf
diese kurze Distanz keinen Malus ergibt. Sie
dirfen also hdchstens eine 6 (9 - 3 - 0 = 6) auf
dem W20 wirfeln, wenn Sie treffen wollen; Sie
erzielen dann 1W6 + 8 Trefferpunkte. Nur zur
Erinnerung sei gesagt, dalR Sie 30 Le-
benspunkte haben und lhr Raumanzug einen
Rustungsschutz von RS=4 bietet.

An dieser Stelle mussen Sie auch den Ro-
boter mitspielen, das heil3t, seine Material-
punkte abstreichen und mit dem W20 wiurfeln,
wenn er schief3t. Normalerweise wird diese
Aufgabe vom Master Gibernommen.

Der Roboter ist recht klein, er hat nur 20
Materialpunkte. Sein Schutzschirm ist defekt,
daher hat er nur einen RS von 1. Seine beiden
Blaster werden wie eine einzige Waffe behan-
delt. Der FW "Schuwaffen" ist fir den Roboter
5, der ZM ist 0. Damit hat der Roboter Sie ge-
troffen, wenn Sie fur Ihn héchstens eine 5 auf
dem W20 wirfeln. Er erzielt dann 1W6 + 4
Trefferpunkte.

In der ersten Kampfrunde hat der Roboter
zunéchst auf Sie geschossen. Sie dagegen
sprangen in Deckung und zogen lhre Waffe.
Nun beginnt schon die zweite Kampfrunde. Wir
wollen diese nutzen, um nochmals die Regeln
des Kampfs zu erklaren. Ab der dritten Runde
muissen Sie dann selber wirfeln und Lebens-
bzw. Materialpunkte abstreichen.

Der Roboter hat wahrgenommen, dal3 Sie
Ihre Position gewechselt haben. Seine Waffen-
arme drehen sich in lhre Richtung, und erneut
entladt sich eine Ladung tddlicher Energie. Da
der Roboter auf dem W20 eine 14 warfelt, ver-
feht er Sie.

Nun dirfen Sie erneut feuern. Sie wirfeln
zuerst den W20, um zu sehen, ob Sie Uber-
haupt treffen. Thr Wurf ist eine 4. Wie eine im-
materille Lanze bohrt sich der Strahl aus reiner
Hyperenergie in den Korper der Maschine und
verursacht verheerenden Schaden. Sie wirfeln

nun mit dem normalen W6 und addieren 8 hin-
zu, um die Trefferpunkte zu ermitteln. Sie wer-
fen eine 3, zusammen mit 8 ergibt dies also 11
TP.

Die Hille des Roboters absorbiert einen TP,
da der Rustungsschutz 1 ist. Somit verliert die
Maschine immerhin noch 10 Materialpunkte.
Sie besitzt also nur noch 10 der urspriinglich 20
Materialpunkte. Wenn die Materialpunkte auf O
oder darunter sinken, so ist sie zerstort.

Sie haben nun einen Schul? abgegeben. In
Ihrem Magazin sind nun noch 6 Schiisse. Ver-
gessen Sie nicht, sich nach jedem Schul? einen
abzustreichen.

Die dritte Kampfrunde darf wieder der Ro-
boter beginnen. Nun missen Sie fiur lhn ent-
sprechend den Kampfregeln wirfeln.Wenn Sie
den Kampf gewinnen, so gehen Sie zu Ab-
schnitt 25.

Sollten Sie wahrend des Kampfes vom Roboter
besiegt werden, so gehen Sie zu Abschnitt 13.

-7 -

Sie stehen in einem Gang, der lhnen nach den
Verwistungen der AulRenbezirke relativ unbe-
schadigt erscheint. Sie schalten lhren Schein-
werfer aus, da die Schiffsbeleuchtung hier noch
intakt ist. Sie wundern sich Uber diese Tatsache
nur einen kurzen Moment, denn Sie haben jetzt
ganz andere Probleme. Bedachtig machen Sie
sich auf den Weg, um das Schiff zu erkunden.
Da keine Schwerkraft herrscht, hangeln Sie
sich einfach an Vorspriingen und Kabeln, die
aus den Wanden hervorragen, entlang.

Die Raume und Hallen, die Sie durchstrei-
fen, enthalten allerlei seltsame Apparate und
Maschinen. Sie vermuten, dal3 in diesen aulRe-
ren Bereichen Waffensysteme, Sensoren,
Schutzschild-Projektoren und andere Geréte
untergebracht sind, da Antennen und Projektor-
képfe mit dem freien Raum in Verbindung ste-
hen missen. lhre Annahme wird bestétigt, als
Sie in einer Kammer auf einen fast unversehr-
ten Apparat stolRen. Aus einem Konglomerat
von unférmigen Gebilden ragt ein offensichtlich
bewegliches Rohr. Eine unverschlossene Luke
gewabhrt lhnen einen Blick auf den freien Welt-
raum und die Sterne. Es féllt lhnen nicht schwer
zu erraten, dalR es sich um eine Waffe handelt,
deren Lauf nach aul3en zielt.

Wollen Sie mit Ilhrer Kamera eine Aufnahme
von dem Apparat machen, so gehen Sie zu
Abschnitt 28.
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Wenn Sie dagegen weiter das Schiff erkunden
wollen, so gehen Sie zu Abschnitt 14.

-8-

Genau in dem Moment, als Sie die Offnung
durchschreiten, durchfahrt Sie ein greller
Schmerz. Mit ungeheurer Wucht wird Ihr Koérper
zurlickgeschleudert. Den Aufprall an der ge-
geniberliegenden Wand bemerken Sie schon
gar nicht mehr.

Gehen Sie zu Abschnitt 31.

-9-

Sie befreien sich vollstandig von der Kapsel. Mit
einem kréftigen Tritt stoRen Sie sich von Ihr ab,
wobei Sie den groRen Rif3 in der Schiffshiille
anvisieren. Langsam schweben Sie auf die
Offnung zu, wahrend die Kapsel in der entge-
gengesetzten Richtung verschwindet. lhnen
wird plétzlich klar, dal3 die scharfen Metallkan-
ten lhrem Anzug durchaus geféhrlich werden
kénnen. Aber jetzt kénnen Sie ihre Flugbahn
nicht mehr beeinflussen. Sie fluchen. Hatte
Raulos nicht mal Zeit gehabt, eine Rickstol3-
Pistole zu besorgen?

Machen Sie eine Geschicklichkeits (GE) -
Probe.

Wenn Ihnen die Probe gelingt, so gehen Sie zu
Abschnitt 17.

Wenn Sie dagegen mi3lingt, so lesen Sie Ab-
schnitt 21.

-10 -

Entsetzt bemerken Sie, dal3 Sie einen Fehler
gemacht haben. lhre Reaktion war nicht schnell
genug, und auBerdem haben Sie lhren Sprung
falsch berechnet. Nun héangen Sie ungeschickt
strampelnd mitten im Raum. Keine Frage, der
Roboter hat jetzt leichtes Spiel mit Ihnen...

Gehen Sie zu Abschnitt 13.

-11 -

Sie wollten sich schon wieder enttduscht aus
dem Hauschen zuriickziehen, als Sie etwas
Merkwirdiges an dem Schaltpult entdecken.
Sie beugen sich neugierig vor und betrachten

interessiert das Objekt. Es handelt sich um ein
flaches, quaderférmiges Gebilde, das in einer
Art Sockel steckt. Offensichtlich laBt es sich
herausnehmen.

Wollen Sie das Objekt herausziehen? Dann
lesen Sie Abschnitt 32.

Wenn Sie sich dagegen einfach so wieder auf
den Weg machen, so gehen Sie zu Abschnitt
24,

-12 -

Sie schmiegen sich mit lnrem Kérper fest an die
rechte Wand an. Vorsichtig schieben Sie sich
vor, wobei Sie genau die Bewegungen des
Objekts beobachten. Sie glauben inzwischen
an jede Gemeinheit, und so rechnen Sie fast
damit, dal3 sich die Antennen auf einmal doch
in Ihre Richtung drehen werden, und Sie ein
furchtbarer Energiestrahl durchbohren wird...

Doch Sie passieren ungehindert das Gebil-
de. Langsam entspannen sich lhre Muskeln
wieder, und Ihr Herz klopft weniger wild.

Sie treten durch die Tur am Ende des Korri-
dors. Vor lhren Augen liegt eine riesige Ma-
schinenhalle. Mit Ihren FiRRen spiren Sie ein
leichtes Vibrieren des Bodens, das von der
Tatigkeit der Maschinen zeugt. Gigantische
Generatoren setzen hier wohl gewaltige Men-
gen Energie um. Auch hier sind Beschadigun-
gen zu erkennen, doch bei weitem nicht in dem
Ausmal wie in den Aul3ensektoren.

Wahrend sich direkt vor Ihnen die Maschi-
nenanlagen auftirmen, erkennen Sie an der
Wand zu lhrer Linken dicke Kabel und Leitun-
gen. Rechts dagegen fuhrt eine Art Leiter zu
einem Hauschen, das in etwa 10 Metern Héhe
an der Wand befestigt ist.

Wenn Sie die Maschinen vor lhnen naher an-
schauen wollen, so gehen Sie zu Abschnitt 22.

Wollen Sie mit |hrer Pistole die Kabel zu lhrer
Linken durchschneiden, so lesen Sie Abschnitt
5.

Wollen Sie der Leiter folgen und in das Haus-
chen eindringen, so gehen Sie zu Abschnitt 20.

-13 -

Der doppelte Energiestrahl aus den Waffenar-
men des Roboters trifft Sie mitten in die Brust.
Greller Schmerz durchflutet lhren Korper. Ihr
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Bewul3tsein schwindet.

Gehen Sie zu Abschnitt 31.

-14 -

Sie schétzen, dal3 Sie sich noch relativ dicht
unter der Schiffshille befinden. "Die Steuer-
zentrale wird wohl eher im Zentrum gelegen
sein, umgeben von vielen Metern schiitzenden
Stahl", denken Sie. Mit einem kurzen Blick ori-
entieren Sie sich, und bewegen sich dann in die
Richtung, die Sie Ihrem Ziel am ehesten néaher
bringt.

Langsam aber sicher gelangen Sie in das
Innere des Schiffes. Immer noch kénnen Sie an
vielen Stellen Spuren der Zerstérung erkennen.
Die letzten Treffer missen das Schiff in voll-
kommen schutzlosem Zustand erwischt haben.
Maschinen explodierten einfach unter der
enormen Beanspruchung, Stahlsplitter durch-
siebten die Hille, und die Atmosphare entwich
in einem orkanartigen Sturm, der alle losen
Teile und wohl auch Mitglieder der Besatzung
in den freien Weltraum ri3. In diesem Inferno
hatte wohl niemand tberleben kénnen.

Als Sie etwa ein Drittel des Weges von der
Hulle bis zum Herzen des Schiffes zuriickgelegt
haben, stol3en Sie auf eine undurchdringliche
Stahlwand. Diese scheint die inneren Bezirke
hermetisch abzuschlie3en, denn sie zieht sich
durch alle Raume und Hallen auf dieser Ebene.
Da Sie glauben, am ehesten in einem der gro-
Reren Korridore einen Durchgang zu finden,
wenden Sie sich in den néachstgelegenen
Hauptschacht.

Tats&chlich! Vor sich sehen Sie eine Off-
nung, die Ihnen Zutritt zur inneren Schiffssekti-
on gewahren koénnte. Sie nadhern sich schon
dem Schott, als Sie plétzlich eine Bewegung
bemerken.

Geben Sie lhrem ersten Impuls nach und wer-
fen Sich in das nachstbeste Versteck, um zu
beobachten, was passieren wird, so gehen Sie
zu Abschnitt 23.

Wenn Sie dagegen neugierig um die Ecke der
Offnung schauen wollen, so gehen Sie zu Ab-
schnitt 4.

-15 -

Die Wand des unbekannten Schiffes kommt auf
Sie zu. Mit den FiRen voran landen Sie. Die

magnetischen Sohlen lhres Anzuges heften
sich an der Hille fest. Sie blicken sich um. Die
Torfligel der Luftschleuse stehen etwas aus-
einander, doch der Spalt ist zu eng, um sich
durchzuzwangen.

Nach einigem Suchen entdecken Sie ein
kleines Schaltkdstchen neben der Schleuse.
Probeweise dricken Sie einen der Kndpfe, und
tatséchlich gleiten die schweren Schiebewéande
zur Seite und gewahren lhnen EinlaR!

Sie betreten die Schleusenkammer. Auch
hier herrscht Schwerelosigkeit. Da es dunkel
ist, schalten Sie Ihren Scheinwerfer ein. Die
gegentiberliegende Wand ist von einer Explosi-
on, die im Innern stattgefunden haben muf,
nach auf3en gedriickt worden. Gefahrliche Me-
tallfetzen ragen Gberall hervor.

Vorsichtig arbeiten Sie sich durch das Ge-
wirr aus Metall, abgeknickten Leitungen und
Isolierungen. Nach einer Weile kénnen Sie
einen Lichtschimmer aus dem Inneren des
Schiffes, der durch irgendwelche Risse in der
Wandung sickert, ausmachen. Entschlossen
versuchen Sie, zu der Quelle des Lichts vorzu-
dringen. Endlich brechen Sie durch die letzten
Streben und Kabel hervor.

Gehen Sie zu Abschnitt 7.

-16 -

Als Sie in den Gang einbiegen, bewegen sich
kleine Stangen und Laufe an dem Gebilde. Ein
stummelférmiger Projektor richtet sich auf Sie.
Ihnen bleibt keine Zeit fir eine Reaktion. Glei-
Rendes Licht ist das Letzte, was Sie wahrneh-
men.

Gehen Sie zu Abschnitt 31.

- 17 -

Aus der N&he erscheint lhnen Ihr Flug gar nicht
mehr so langsam. Dennoch kénnen Sie eine
relativ glatte Metallstrebe ergreifen und Ihren
Flug etwas abbremsen. Nun ist es nicht mehr
schwer, sich vorsichtig in das Innere hieinzu-
schlangeln. Sie schalten die Lampe lhres
Helms ein, da es im Schiff dunkel ist. Uberall
ragen Metallfetzen und verbrannte Kabel aus
den Wanden des Schiffes. Vorsichtig arbeiten
Sie sich weiter vor. Hier mul3te ein Schul die
Schutzschirme durchschlagen und in den
Rumpf eingedrungen sein, denken Sie. Irgend-
was war dann explodiert und hatte das heillose
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Durcheinander verursacht, in dem Sie gerade
mittendrin stecken.

Als Sie eine Weile gearbeitet haben, ent-
decken Sie einen Lichtschimmer, der von ir-
gendwo aus dem Innern des Schiffes zu lhnen
durchsickert. Entschlossen versuchen Sie, zu
der Quelle des Lichts vorzudringen. Nach eini-
gen Minuten brechen Sie durch die letzten
Streben und Kabel hervor.

Gehen Sie zu Abschnitt 7.

-18 -

Vorsichtig machen Sie sich auf, weiter in das
Innere des Schiffes einzudringen. Als Sie durch
die Offnung treten, erkennen Sie, daR hier frii-
her einmal eine Art Schleusentor vorhanden
war. Sie meinen, da3 die Erbauer damit die
zentralen Sektoren von den weniger geschiitz-
ten AuRenbezirken des Raumschiffs abriegeln
konnten. Waren letztere schon langst zerstort,
so konnte innen sogar noch eine Atmosphéare
erhalten werden. Allerdings hatte dieses Fahr-
zeug wohl zuviel Schaden genommen, so daf}
auch der Schiffskern beschadigt worden war.

Pl6tzlich Kkippt Ihre Sicht um 90 Grad. Ein
Zerren und Driicken in der Magengegend qualt
Sie. lhnen wird schwarz vor Augen. In lhren
Ohren dréhnen tausend Trompeten. Sie mei-
nen, gleichzeitig nach oben zu fliegen und nach
unten zu fallen. Die Muskeln Ihrer Arme und
Ilhrer Beine beginnen, wild zu zucken. Schaum
tritt auf lhre Lippen. In panischem Entsetzen
versuchen Sie, Deckung zu finden, doch Sie
haben die Kontrolle tiber Ihren Koérper verloren.

Genauso schnell, wie die Attacke kommt,
verschwindet Sie auch wieder. "Ein Hyper-
sprung!" denken Sie, wéahrend Sie mal wieder
schwerelos und hilflos im Raum schweben. Die
Warp-Motoren des Schiffes miissen wirklich am
Ende sein. Sie haben soeben die Symptome
eines unsauberen Ubergangs aus dem Normal-
in den Hyperraum erlebt. "Hoffentlich endet
dieser Sprung wieder irgendwo in unserem
Universum!"

Da Sie keine Mdglichkeit haben, den Hyper-
flug zu beeinflussen, setzen Sie lhren Weg fort,
sobald lhre FURRe wieder Kontakt mit einer der
Wande haben.

Sie kommen an den verschiedenartigsten
Raumen und Hallen vorbei. Nur selten laft sich
sagen, was Sie einst beherbergten. Schutt und
Zerstérung machen vieles unkenntlich. Die
entweichende Schiffsluft hat auferdem die

meisten losen Teile ins All hinausgetragen.

Als Sie wieder einmal in einen Korridor ein-
biegen wollen, erregt ein seltsamer Buckel an
der Decke lhre Aufmerksamkeit. Sie kodnnen
erkennen, dal} sich irgendetwas dort bewegt.
Nach der Begegnung mit dem Roboter sind Sie
vorsichtig geworden, daher schieben Sie sich
nur soweit vor, daf3 Sie gerade eben das Gebil-
de erkennen kdnnen.

(Lesen Sie auf der nachsten Seite weiter!)

Wenn Sie das Objekt ignorieren wollen, so le-
sen Sie Abschnitt 16

Wenn Sie versuchen wollen, das Gebilde vor-
sichtshalber mit lhrer Pistole abzuschiefl3en, so
gehen Sie zu Abschnitt 3.

Wollen Sie zunachst stehen bleiben und beob-
achten, um weitere Informationen zu sammeln,
so gehen Sie zu Abschnitt 34.

-19 -

Sie beobachten den Vorhang aus reiner Ener-
gie ganz genau. Sie sind sich nicht ganz sicher,
aber nach einigen Minuten meinen Sie, einen
Rhythmus im Flimmern erkennen zu kénnen.
Sie spannen alle Muskeln an, um sich im rech-
ten Moment mit einem méchtigen Satz durch
die Offnung katapultieren zu kénnen.

Machen Sie eine Geschicklichkeits-Probe!
Diese wird um einen Modifikator von -2 er-
schwert.

Wenn Sie die Probe nicht bestehen, so gehen
Sie zu Abschnitt 26.

Bestehen Sie die Probe, so schreiben Sie sich
10 Abentuerpunkte auf und lesen Abschnitt

29.

-20 -

Vosichtig klettern Sie an der Leiter zu dem ab-
geschlossenen Raum hoch. An der Vorderseite
sind zwar Sichtscheiben angebracht, doch ist
es innen zu dunkel, so daf3 Sie nichts erkennen
kénnen.

Die Leiter fuhrt durch eine Bodenluke direkt
in das H&auschen hinein. Als Sie nichts Ver-
dachtiges erkennen kdnnen, schieben Sie sich
mit dem ganzen Korper durch die Offnung.

Sie hatten es schon fast vermutet, und Sie
sehen sich jetzt bestatigt: es handelt sich um
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eine Art Kontrollraum. Von hier aus wurden
wohl einst die Maschinen gesteuert. Ein Ding,
das an einen Sessel erinnert, ist direkt vor ei-
nem Schaltpult angebracht. Eine Unzahl von
Schaltflachen und Skalen laf3t die urspriingliche
Funktion noch erkennen, doch dummerweise
hat eine kleine Explosion die Kontrolltafel un-
brauchbar gemacht. Probeweise driicken Sie
einige Kndpfe, aber es geschieht erwartungs-
gemalf nichts.

Auf dem Boden entdecken Sie zum ersten-
mal Uberreste der Besatzung: Nur ein paar
verkohlte Knochen sind von dem Bediener (b-
rig geblieben. Leider kénnen Sie sich aus den
wenigen Resten kein Bild Gber das Aussehen
der Fremden machen. Ihre Kérper waren nicht
annahernd so widerstandsfahig wie lhre Ma-
schinen.

Wollen Sie lhren Weg fortsetzen, so lesen Sie
Abschnitt 24.

Wenn Sie sich trotz der Zerstérung noch ein
wenig umschauen wollen, so gehen Sie zu
Abschnitt 11.

-21 -

Verzweifelt rudern Sie mit Armen und Beinen,
doch natirlich nutzt dies nichts im luftleeren
Vakuum. Die Stahltrager kommen immer néher,
und Ihr Flug erscheint lhnen gar nicht mehr so
langsam.

Sie segeln mitten in das Wirrwarr des Ein-
schuf3loches hinein. Eine Kante streift irgendwo
Ilhren Rickentornister, sie beginnen haltlos zu
torkeln. Sie verlieren jede Orientierung. Eine
Metallzacke bohrt sich in lhren Ricken, und
zischend entweicht die Luft aus dem Anzug.
Ihnen wird schwarz vor Augen. lhr letzter Ge-
danke ist: "Raulos, du..."

Gehen Sie zu Abschnitt 31.

-22 -

Sie sind kein Techniker, und héatten daher
schon Schwierigkeiten, mehr als Banalitaten
Uber Produkte der Technik von Arrakanth zu
auBern. Diese fremdartigen und teilweise be-
schadigten Anlagen Ubersteigen Ihre Kenntnis-
se bei Weitem. Frustriert ziicken Sie Ihre Ka-
mera und machen einige Aufnahmen fur die
Ingenieure des Kommandos.
Schreiben Sie sich 5 Abenteuerpunkte auf!

Wollen Sie mit |hrer Pistole die Kabel zu lhrer
Linken durchschneiden, so lesen Sie Abschnitt
5.

Wollen Sie der Leiter folgen und in das Haus-
chen eindringen, so gehen Sie zu Abschnitt 20.

-23 -

Ein geborstenes Wandteil bietet Ihnen ausrei-
chend Platz, um sich dahinter zu verstecken.
Ganz vorsichtig schieben Sie lhren Kopf ein
Stuckchen nach oben, um eventuell etwas er-
kennen zu kénnen.

Fast waren Sie zuriickgezuckt, doch Sie
konnten sich gerade noch einmal beherrschen.
Vor lhren Augen schwebt ein Roboter, dessen
Antennen in dem Versuch wild kreisen, ein
Signal aufzunehmen. Kurze, plumpe Waffen-
laufe schwenken mal in die eine, mal in die
andere Richtung. Sie haben keine Zweifel, daf
es sich um tédliche Strahler handelt. Der ellipti-
sche Rumpf wird von einem kleinen Kopf ge-
kront, an dem optische Sensoren bedrohlich
leuchten.

Ganz langsam ziehen Sie lhren Kopf in das
Versteck zuriick. Jede schnelle Bewegung wur-
de dem Roboter sofort Ihre Position verraten.
Leider haben Sie keine Ahnung, wie intelligent
die Maschinengehirne der Grinder waren. Sie
hoffen, dalR der Automat nach einiger Zeit das
Interesse verlieren und weiterschweben wird.

Nachdem Sie eine zeitlang gewartet haben,
taucht der Roboter in lhrem Sichtfeld auf. Sie
kénnen von lhrem Versteck aus seinen Korper
durch einen Rif3 in einer verbogenen Planke
erkennen. Sie drosseln daraufhin samtliche
Energieverbraucher Ilhres Raumanzugs, da die
Energiedetektoren der Maschine vielleicht auch
geringe Mengen Streustrahlung aufspuren kon-
nen. Schliellich schalten Sie sogar die Le-
benserhaltungssysteme ab. Sie leben nun von
der Luft, die sich in Threm Helm befindet. Sie
wissen, dal3 Sie nicht lange von den wenigen
Litern Sauerstoff zehren konnen, die lhnen
ohne Lufterneuerer zur Verfiigung stehen.

Endlich haben Sie Erfolg, und der Roboter
schwebt weiter. Sie bleiben noch einen Moment
liegen, um sicher zu sein, daB3 er Sie nicht mehr
wahrnehmen kann, und schalten dann wieder
die Anzugssysteme ein. Schnell vertreibt der
Umwalzer den schalen Geruch der verbrauch-
ten Luft, und Sie fuhlen sich wieder wohler.

Gehen Sie zu Abschnitt 18.
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- 24 -

An der gegeniberliegenden Seite der Maschi-
nenhalle finden Sie einen weiteren Ausgang.
Da diese Richtung Sie nach lhrer Schatzung
weiter in das Zentrum des Raumschiffes brin-
gen wird, folgen Sie dem dahinterliegenden
Korridor.

Bisher haben sich Ihre Vermutungen Uber
den Aufbau des Schiffes bestétigt. Die Aul3en-
bezirke nahe der Schiffshille enthielten die
Sensoren, Orter, Projektoren und Waffentiirme.
In der nachsten, weiter innen gelegenen Schale
befanden sich die machtigen Generatoren,
Energieerzeuger und Warp-Motoren. Direkt im
Herzen des Fahrzeugs vermuten Sie nun die
Steuerzentrale, wo Sie Schutzschirm und An-
trieb ausschalten wollen, so daR die Techniker
des Kommandos ungehindert eindringen kon-
nen. Dies stellt auBerdem Ihre einzige Mdglich-
keit zur Ruckkehr dar. Sie hoffen, daf3 die
Steueranlagen noch intakt sind, da Sie am
weitesten von der Hiille entfernt sind. Die Ener-
gien der feindlichen Treffer haben sich hoffent-
lich in den &ulReren Sektoren ausgetobt.

Wahrend Sie sich so in Gedanken vor-
wartsarbeiten, kommen Sie an weiteren Ma-
schinen und Geraten vorbei. Sie entdecken
jetzt auch hin und wieder Besatzungsmitglieder.
Die plétzliche Dekompression und die gewalti-
gen Energien der Explosionen haben jedoch
nicht viel von lhnen Ubrig gelassen. Sie kdnnen
nicht ausschliel3en, dafd es sich um Menschen,
Ganikoi oder Monotas handelte.

Nach einiger Zeit stol3en Sie wieder auf eine
feste Metallbarriere, ahnlich der, die die Au-
Renbezirke von den Maschinenanlagen trennte.
Sie kdnnen gar nicht mehr weit vom Zentrum
entfernt sein! Erregt machen Sie sich auf die
Suche nach einem Durchgang zu den inneren
Sektoren.

Nachdem Sie sich durch dutzende von
Raumen und Gangen gearbeitet haben, wird
Ilhre Suche schlieRlich belohnt. Sie stehen vor
einer relativ kleinen Offnung, die die innere
Schale unterbricht. Sie kneifen die Augen zu-
sammen. Anscheinend flimmert die Luft Gber
dem Eingang. Doch nein - hier ist Uberhaupt
keine Luft, nur Vakuum! Sie vermuten schon,
der Schweil3 wirde lhnen von der Stirn in die
Augen laufen. Vorsichtshalber betatigen Sie
daher die Helm-Reinigung, die Ihr Gesicht und
das Innere des Helms saubert. Doch auch jetzt
noch kénnen Sie das Flimmern erkennen.

Wollen Sie dennoch durch die Offnung treten?
Dann gehen Sie zu Abschnitt 8.

Wollen Sie das Flimmern erst noch ein wenig
beobachten, so lesen Sie Abschnitt 33.

-25-

Vor lhnen liegen die zerschmolzenen Reste des
Roboters. Auch wenn die Maschine nur einen
Meter grol3 war, so héatte sie Sie durchaus toten
kénnen. Nachtraglich lauft lhnen ein Schauer
Uber den Riicken.

Als Sie sich schon wieder abwenden und
weitergehen wollen, fallt Ihnen etwas ins Auge.
Sie betrachten die Trimmer noch einmal. Tat-
sachlich! Bei den Symbolen, die Sie auf dem
Rest einer Metallplatte sehen kénnen, handelt
es sich wohl um Schriftzeichen. Nun sind Sie
sich sicher: dieses Schiff wurde nicht von den
Grindern erbaut! Deren Alphabet kénnten Sie
zwar auch nicht lesen, doch wiirden Sie die
charakteristische Form der Buchstaben erken-
nen. Sie machen schnell eine Aufnahme mit
Ihrer Kamera.

Schreiben Sie sich fur Ihren Kampf und lhre
Entdeckung 10 Abenteuerpunkte auf. Gehen
Sie zu Abschnitt 18.

-26-

Der Schlag trifft Sie wie ein Hammer. Sterne
tanzen vor lhren Augen, und Ihre Muskeln zuk-
ken unkontrolliert. Sie nehmen kaum wahr, daf3
Sie gegen die gegeniberliegende Wand pral-
len.

Benommen schitteln Sie den Kopf und rap-
peln sich auf. Zum Glick sind Sie nicht gegen
den Schirm geprallt, als er seine volle Starke
hatte! Der Generator war gerade noch dabei
gewesen, das Energiefeld aufzubauen.

Ziehen Sie sich 5 Lebenspunkte ab! Sie er-
halten aber 3 Abenteuerpunkte.

Gehen Sie zu Abschnitt 33.

_27 -

Uber eine kleine Rampe gelangen Sie auf die
Plattform. Tatsachlich gibt es hier nur eine ein-
zige Kontrolltafel, die zudem recht unkompliziert
aussieht. Sie erkennen eine Zeichnung des
Schiffes. An bestimmten Punkten sind Symbole
eingepragt und kleine Schalter vorhanden.
Nach einigem Nachdenken meinen Sie sogar,
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erraten zu kénnen, wozu die einzelnen Schalter
gedacht waren.

Einer scheint etwas mit den Schutzschirmen
zu tun zu haben, denn er ist direkt neben einem
flammenden Schild, das das gezeichnete Schiff
umgibt, angebracht. Der néachste Schalter be-
findet sich nahe dem Heck des Schiffes, wo der
Antrieb zu finden ist. Der dritte Schalter ist nahe
am Bug, wo Antennen oder die Laufe von
Waffen die Hille durchbrechen. Der vierte
Schalter schlie3lich befindet sich mitten im
Schiff.

Versuchen Sie, einen der Schalter zu betétigen,
so lesen Sie Abschnitt 36.

Wollen Sie zuerst das Schaltpult néaher be-
trachten, so gehen Sie zu Abschnitt 30.

-28 -

Ilhre kleine Handkamera surrt los, und schon
nach recht kurzer Zeit haben Sie alle wesentli-
chen Dinge festgehalten. Diese Informationen
kénnen sicher spater gut verwendet werden,
wenn die Techniker versuchen, die Anlagen
des Schiffes zu analysieren. Als Belohnung
schreiben Sie sich 5 Abenteuerpunkte auf.

Gehen Sie zu Abschnitt 14.

-29-

Geschafft! Erleichtert blicken Sie sich um. Sie
befinden sich jetzt in der innersten Schale des
Raumschiffes. Sie stehen in einem Kkurzen
Gang, dessen eine Offnung Sie soeben pas-
siert haben. Aus der Ihnen gegeniberliegenden
Tur dringt ein schwaches Leuchten. Behutsam
nahern Sie sich der Quelle des Lichts.

Vor lhnen liegt unzweifelhaft die fast unzer-
storte Steuer-Zentrale! Lichter blinken an riesi-
gen Schaltpulten, Sichtschirme zeigen Bilder
des umliegenden Weltraums oder zerstorter
Bezirke des Schiffes. Im schwachen Licht kdn-
nen Sie Mitglieder der Besatzung erkennen, die
zusammengesunken in sesselférmigen Gebil-
den hocken. Die gesamte Einrichtung ist nur
wenig beschadigt.

Neugierig nahern Sie sich einem der frem-
den Wesen. Es tragt einen Raumanzug, der
Helm ist geschlossen. Diese Personen hatten
also dank Ilhrer Anzige den Verlust der
Schiffsatmosphare noch tberlebt! Woran waren
Sie gestorben? Sie denken, dal’ die Explosion

der Schiffsaggregate vielleicht so viel radioakti-
ve Strahlung freisetzte, daf3 sie die Besatzung
umbrachte.

Vorsichtig heben Sie den Oberkorper des
halbwegs menschendhnlichen Wesens an, um
einen Blick durch die Helmscheibe werfen zu
kénnen.

Sie sind verwirrt. Zuerst kénnen Sie gar kein
Geischt erkennen. Schlie3lich identifizieren Sie
zwei lange Stielaugen. Das eigentliche Gesicht
wird von lappenartigen Hautfalten beherrscht,
die eine dreieckige Offnung begrenzen.

Ihnen lauft ein Schauer Uber den Rucken.
Sie sind schon manchem Alien begegnet, doch
es ist immer wieder unheimlich. Zudem sind Sie
sicher, dal? diese Wesen noch nie in der Kon-
foderation gesehen worden sind!

Naturlich fallt es lhnen schwer, das genaue
Aussehen des fremden Wesen zu erkennen.
Das schlechte Licht und der Raumanzug be-
hindern die Wahrnehmung. Dennoch sehen Sie
jetzt, dalR das AuRere zwar grob humanoid ist,
das Wesen jedoch zwei kraftige Arme und par-
allel dazu zwei diinnere, peitschenartige Tenta-
keln besitzt. Der Kopf ist eigentlich nur eine
Ausbeulung des Korpers, ein beweglicher Hals
oder dergleichen fehlt vollkommen.

Die Biologen kénnen spater noch genauere
Untersuchungen anstellen, denken Sie. daher
wenden Sie sich wieder den Kontrollen zu, um
die Schiffssysteme ausschalten zu kénnen.

In der Mitte des weitlaufigen Raums, der et-
wa 20 Sessel mit je einem dieser fremden We-
sen enthalt, erhebt sich eine Plattform mit ei-
nem einzelnen Steuerpult. Sie vermuten, dal3
man von diesem Platz aus einen exzellenten
Uberblick tber die restliche Zentrale hat.

Wollen Sie eines der Schaltpulte in lhrer Nahe
untersuchen? Dann lesen Sie Abschnitt 38.

Wenn Sie die erhdhte Plattform mit dem zen-
tralen Steuerpult untersuchen wollen, so lesen
Sie Abschnitt 27.

-30 -

Das Schaltpult weist keinerlei weiteren Kon-
trollen auf. Sie finden nur einen kleinen Sockel
mit einer rechteckigen Offnung. In dieser blin-
ken Metallkontakte. Anscheinend handelt es
sich um den Platz furr eine Steckkarte.

Wenn Sie die Steckkarte aus der Maschinen-
halle besitzen, und diese jetzt einschieben
wollen, so gehen Sie zu dem Absatz mit der
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Nummer, die Sie durch addieren von 30 mit
Ihrem Sprung-Modifikator erhalten.

Ansonsten gehen Sie zu Abschnitt 37.

-31-

Soeben ist Ihr Held gestorben. Dies kann leider
in einem Abenteuer passieren. Doch Sie haben
anders als im wirklichen Leben noch eine neue
Chance. Wirfeln Sie sich einen neuen Helden
aus (siehe 1. Kapitel) und beginnen Sie noch
einmal von vorne.

Gehen Sie zu Abschnitt 1.

-32-

Sie muissen etwas kraftiger ziehen, um das
Objekt aus dem Sockel zu befreien. An der
bisher verdeckten Seite werden schimmernde
Kontaktleisten aus Metall sichtbar. Offensicht-
lich handelt es sich um eine Art Steckkarte.
Schreiben Sie sich einen Sprung-Modifikator
von 10 auf. Sie werden spéater aufgefordert
werden, diesen zu benutzen.

Sie stecken das Ding ein und setzen Ihren Weg
fort bei Abschnitt 24.

-33-

Egal aus welchem Blickwinkel Sie die Offnung
betrachten, immer nehmen Sie das seltsame
Flimmern wahr. Ihnen kommt eine Idee: viel-
leicht handelt es sich um einen Schutzschirm,
der diesen Zugang verschliel3en soll. Die Ener-
gieschilde, die Sie kennen, sind allerdings ent-
weder vollkommen undurchsichtig oder haben
eine bestimmte Farbe. Um |hre Vermutung zu
prufen, suchen Sie sich einen Fetzen Metall.
Diesen schleudern Sie auf die Offnung zu.

Tatsachlich wird die Bahn des abgebroche-
nen Rohrs mitten im Flug gestoppt! Das Metall-
stuck prallt einfach zuriick.

Doch inzwischen haben Sie eine weitere
Tatsache bemerkt: der Energieschirm scheint
zu flimmern, weil er immer wieder zusammen-
bricht und wieder aufgebaut wird.

Wenn Sie denken, dafd der Schutzschirm ohne-
hin nicht richtig funktioniert und Sie daher beru-
higt hindurchtreten kénnen, so gehen Sie zu
Abschnitt 8.

Versuchen Sie dagegen, einen Moment abzu-
passen, in dem der Schirm gerade deaktiviert
ist, um gefahrlos das Hindernis passieren zu
kénnen, so gehen Sie zu Abschnitt 19.

Wollen Sie mit Ihrer Energie-Pistole versuchen,
den ohnehin beschadigten Energieschirm ganz
auszuschalten, so lesen Sie Abschnitt 39.

- 34 -

Sie haben sich entschlossen, das Objekt erst
einmal zu beobachten. Sie kdnnen mit einiger
Phantasie verschiedene Strukturen erkennen.
Bei dem stummelférmigen Lauf mul3 es sich um
den Projektor einer Waffe handeln. Die grazi-
len, langen Gebilde stellen wohl Antennen und
Sensoren dar. Wie fast alles in diesem Schiff ist
auch dieser Apparat beschadigt. Es handelt
sich wohl um eine Art Wachanlage, die die da-
hinterliegenden R&ume vor Eindringlingen
schitzen soll. Das erregt natirlich lhre Neugier
um so mehr!

Als Sie das Spiel der Sensorem eine Weile
beobachtet haben, ist Ihnen klar, daf3 diese nur
noch die linke Halfte des Korridors abtasten.
Die Mechanik, die den Drehkranz mit Ortern
schwenken sollte, ist beschadigt.

Wollen Sie an der linken Seite vorbeigehen, so
lesen Sie Abschnitt 16.

Versuchen Sie dagegen, rechts unter dem Ge-
bilde vorbeizukommen, so gehen Sie zu Ab-
schnitt 12.

-35 -

Die Enttauschung steht Raulos klar ins Gesicht
geschrieben. "Sie wollen wirklich nicht? Es
kann sein, daR alles Leben auf Arrakanth aus-
geléscht werden wird! Ich dachte, keine Gefahr
konnte Sie ernsthaft schrecken."”

Als Sie merken, wie betroffen Raulos tat-
sachlich ist, denken Sie nochmal nach.

Wollen Sie ein Abenteuer erleben, dann gehen
Sie zu Abschnitt 2.

Wollen Sie das Spiel beenden, dann klappen
Sie das Buch zu.
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- 36 -

Ihre Bemuhungen sind erfolglos. Entweder sind
die Schalter alle verklemmt, oder Sie sind ir-
gendwie gesichert. So kraftig Sie auch driicken,
es passiert nichts.

In lhrem Eifer haben Sie nicht mehr auf Ihre
Umgebung geachtet. Erst als ein blitzender
Strahl neben Ihnen einschlagt, wenden Sie sich
um. Roboter!

Sie versuchen, lhre Waffe zu ziehen, doch
Sie sind zu langsam. Die nachste Energielanze
frikt sich durch lhren Anzug. Sie fuhlen einen
graklichen Schmerz, und dann nichts mehr...

Gehen Sie zu Abschnitt 31.

-37-

Sie spielen noch eine Weile erfolglos mit den
Kontrollen herum, ohne etwas zu bewirken. Sie
Uberlegen gerade, ob Sie in die Maschinenhalle
zurlickkehren sollen, um die Aggragate einfach
zu zerstoren, als ein blitzender Strahl neben
Ihnen einschlagt.

Sie wenden sich um. Roboter! In Ihrem Eifer
haben Sie nicht mehr auf Ihre Umgebung ge-
achtet!

Verzweifelt versuchen Sie, lhre Waffe zu
ziehen, doch Sie sind zu langsam. Die nachste
Energielanze fri3t sich durch lhren Anzug hin-
durch. Sie fuhlen einen graflichen Schmerz,
und dann nichts mehr...

Gehen Sie zu Abschnitt 31.

- 38 -

Sie missen feststellen, dal? die fremde Technik
es lhnen schwer macht, die Funktion der Kon-
trollhebel und -schalter zu verstehen. Probe-
weise dricken Sie einige der Kndpfe, doch
diese lassen sich nicht einmal bewegen. Auch
der nachste Platz, den Sie untersuchen, hilft
lhnen nicht weiter. Frustriert wenden Sie sich
dem Schaltpult auf der tGiberhdhten Plattform zu.

Gehen Sie zu Abschnitt 27.

-39 -

Sie ziehen lhre kleine Pistole und zielen auf
den Schirm. Ihr erster Schuf? prallt funkenspri-
hend von dem Energievorhang ab. lhr zweiter

Schuf fiihrt zu einer kleinen Explosion, als der
Schirm-Generator Uberlastet wird und durch-
brennt. Mit einem letzten Lichtblitz erlischt der
Energievorhang.

Falls Sie keine zwei Schiilsse mehr in lhrem
Magazin hatten, so gehen Sie zurick zu Ab-
schnitt 33.

Ansonsten schreiben Sie sich 5 Abenteuer-
punkte auf und gehen zu Abschnitt 29.

- 40 -

Sie ziehen die kleine Steckkarte aus einer Ta-
sche hervor. Nachdenklich betrachten Sie die
blitzenden Metallkontakte. Offensichtlich palf3t
dieses Gebilde auch in den Sockel auf dem
Schaltpult vor Ihnen.

Sie geben sich einen Ruck und schieben
das Objekt mit den Kontakten voran in die Off-
nung. Plétzlich erwacht das Pult vor Ihren Au-
gen zum Leben. Lichter blinken, bisher verbor-
gene Schaltflachen werden sichtbar. Ein holo-
grafisches Bild des Schiffes entsteht etwa einen
Meter vor lhnen, umgeben von Symbolen fur
nahe Planeten, Sonnen und Meteore. Ein Zei-
chen wird blinkend dargestellt. Immer neue
Textzeichen, die Sie leider nicht lesen kénnen,
rollen daneben ab. Anscheinend stuft der
Schiffscomputer dieses Objekt als potentiell
gefahrlich ein.

Zdgernd strecken Sie die Hand aus. Wel-
chen Schalter sollen Sie zuerst betatigen? Sie
entscheiden sich fur den Knopf, der etwas mit
dem Antrieb zu tun hat. Neue Textzeichen
flimmern hektisch durch die Luft, doch Sie sel-
ber bemerken keine Verénderung.

Als néchstes dricken Sie den Schalter fur
die Waffen oder Sensoren. Auch hier nehmen
Sie keinen Effekt wahr.

Sie uberlegen kurz, ob Sie die Schutzschir-
me des Schiffes ausschalten sollen. Da Sie
aber nur so das Fahrzeug wieder verlassen
koénnen, betéatigen Sie auch diesen Schalter.

Pl6tzlich gellt eine Stimme in lhren
Helmlautsprechern. "...en! Hier spricht Raulos.
Sie haben soeben die Energieschirme ausge-
schaltet! Wir schicken zuerst ein Robot-Shuttle,
um zu sehen, ob auch die Waffen deaktiviert
sind. Dann kommen wir Sie holen! GroRartige
Arbeit! Hier spricht Raulos!..."

Leider ist Ihr Funkgerét zu schwach, um ei-
ne Antwort absetzen zu kénnen. Das Raum-
schiff von Raulos ist bestimmt mindestens eine
halbe Million Kilometer entfernt und sendet mit
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der vollen Energie seiner Generatoren.

Zur Sicherheit driicken Sie auch noch den
letzten Schalter. Die Lichter der Kontrollen wer-
den kurz schwacher, leuchten dann aber wieder
auf.

Langsam kapieren Sie, dal} Sie wieder ein-
mal einen Auftrag erflllt haben. Sie suchen sich
ein Versteck, um vor umherstreifenden Robo-
tern sicher zu sein. Dann kénnen Sie nur noch
warten.

Nach etwa zwei Stunden fallt der Strahl ei-
nes starken Scheinwerfers in die Zentrale. Ein
groRer Raumroboter schwebt herein, gefolgt
von Pionieren und Technikern.

"Hier bin ich!" funken Sie und erheben sich
aus lhrem Versteck. Lachend laufen Sie den

Leuten entgegen, die Sie schnell zu ihrer
Raumfahre geleiten und in die Sicherheit des
Raumschiffes ISS VORTEX bringen...

Sie kehren nun nach Hause zuriick. Was zwi-
schen zwei Abenteuern geschieht, haben wir im
Abschnitt "Das Spielende" dieses Kapitels be-
reits beschrieben. Schreiben Sie sich 15
Abenteuerpunkte als Belohnung auf. lhre Wun-
den heilen, daher ist auch lhre Lebensenergie
fur das nachste Abenteuer wieder auf 30 ange-
stiegen.

Ende



