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  Wie man seine Gegner bezwingt


  


  


  Du bist Drogenfahnder des Galaktischen Staatenbundes. Da du bei deinen Vorgesetzten als einer der besten auf deinem Gebiet giltst, bist du für deinen nächsten Auftrag mit einem interstellaren Aufklärer ausgerüstet worden, der auf dem allerneusten Stand der Technik ist. Auf dich allein gestellt sollst du einen Drogenring sprengen, den man im Sternensystem Aleph Cygni vermutet.


  Bevor du dich jedoch in dein Abenteuer stürzt, solltest du deine eigenen Stärken und Schwächen kennen. Um deine Anfangspunktzahlen in Gewandtheit und Stärke zu ermitteln, mußt du würfeln. Falls einmal kein Würfel zur Hand ist, kannst du auch das Daumenkino (ab S. 16) benutzen. Auf den Seiten 14/15 ist ein Abenteuer-Protokoll, in das du die Einzelheiten deines Abenteuers eintragen sollst. Es ist ratsam, dafür einen Bleistift zu benutzen oder die beiden Seiten für spätere Abenteuer zu fotokopieren. Am Ende des Buches findest du einen zusätzlichen Protokollbogen.


  


  


  Dein Raumschiff


  


  


  Würfle mit einem Würfel. Zähle 6 zu der gewürfelten Augenzahl hinzu und trage diese Summe in das Feld »Waffenstärke« auf deinem Abenteuer-Protokoll ein. Wenn du ein feindliches Raumschiff unter Beschuß nimmst, so mußt du, um einen Treffer zu erzielen, einen niedrigeren Wert würfeln als diesen.


  Würfle mit einem Würfel und trage diesen Wert im Abschnitt »Abwehrkraft« auf dem Abenteuer-Protokoll ein. Jedesmal, wenn dich ein feindliches Schiff trifft, verringern sich die Punkte deiner Abwehrkraft. Sollte es je passieren, daß dein Schiff getroffen wird, wenn deine Abwehrkraft Null beträgt, so bedeutet dies seine vollkommene Zerstörung.


  


  


  Deine Fähigkeiten


  


  


  Deine Fähigkeiten zu kämpfen, Schaden zu widerstehen und aus kritischen Situationen zu entkommen, werden von deiner Gewandtheit, deiner Stärke und deinem Glück bestimmt. Auf dem Abenteuer-Protokoll findest du Kästchen, in die du diese Fähigkeiten eintragen sollst.


  Würfle mit einem Würfel. Zähle 6 zu der Augenzahl hinzu und trage diese Summe unter »Gewandtheit« ins Abenteuer-Protokoll ein.


  Würfle mit zwei Würfeln. Zähle 12 zu der Augenzahl hinzu und trage diese Summe unter »Stärke« ins Abenteuer-Protokoll ein. Sollte deine Stärke auf Null fallen, so bist du tot.


  Würfle mit einem Würfel. Zähle 6 zu der Augenzahl hinzu und trage die Summe unter »Glück« ein.


  


  


  Wie du dein Glück versuchst


  


  


  Gelegentlich wirst du dazu aufgefordert werden, dein Glück zu versuchen. In diesem Fall würfelst du mit zwei Würfeln. Ist die geworfene Augenzahl kleiner oder gleich deiner Glückspunktzahl, hattest du Erfolg. Übersteigt die Summe deine derzeitigen Glückspunkte, so hast du es nicht geschafft. Jedesmal, wenn du dein Glück versuchst, mußt du dir 1 Glückspunkt abziehen.


  


  


  Der Kampf mit Blastern


  


  


  Blaster sind moderne und ausgereifte Waffen, deren Wirkung sehr schnell zum Tode führt. Aus diesem Grund dauert ein Kampf mit Blastern selten längere Zeit. Folgendermaßen wird er abgewickelt:


  1. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, hast du daneben geschossen. Ist die Summe kleiner als deine Gewandtheitspunktzahl, hast du deinen Gegner getroffen und ihm Schaden zugefügt – ziehe 4 Punkte von der Stärkepunktzahl deines Gegners ab.


  2. Ist die Stärkepunktzahl deines Gegners auf Null gesunken, so ist er tot.


  3. Ist dein Gegner noch am Leben, so schießt er nun zurück: würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich der Gewandtheitspunktzahl deines Feindes, hat er dich verfehlt. Wenn die Summe jedoch kleiner ist, hat er dich getroffen – ziehe dir 4 Stärkepunkte ab.


  4. Wenn du nicht getötet worden bist, setzt du den Kampf fort, indem du wieder bei 1. beginnst.


  Hinweis: Siehst du dich mehr als einem Feind gegenüber, kannst du dir aussuchen, welchen du unter Beschuß nehmen willst. Sie schießen alle gleichzeitig zurück (natürlich nur, soweit sie nicht bereits tot sind).


  


  


  Der Kampf Mann gegen Mann


  


  


  Der Kampf Mann gegen Mann wird genauso abgewickelt wie in den anderen FantasyAbenteuerSpielBüchern auch. Wenn du also mit dem Kampfsystem vertraut bist, kannst du diesen Regelteil überspringen.


  Der Kampfverlauf ist folgender:


  1. Beide Seiten schlagen gleichzeitig zu. Der Kampf besteht aus einer Reihe von Schlägen, mit denen jeder Kämpfer versucht, den anderen zu verletzen.


  2. Würfle mit zwei Würfeln. Zähle zu dieser Augenzahl die Gewandtheitspunkte deines Gegners hinzu. Die Summe ist seine Kampfkraft.


  3. Würfle mit zwei Würfeln für dich selbst. Zähle die Augenzahl zu deinen derzeitigen Gewandtheitspunkten hinzu. Diese Summe entspricht deiner Kampfkraft.


  4. Wenn die Kampfkraft deines Gegners größer ist als deine, dann hat er dir eine Wunde zugefügt – ziehe 2 Punkte von deinen Stärkepunkten ab.


  5. Wenn deine Kampfkraft größer ist als die deines Gegners, so hast du ihn verwundet – ziehe 2 Punkte von seiner Stärkepunktzahl ab.


  6. Wenn die Kampfkraft auf beiden Seiten gleich ist, konnte jeder den Angriff des anderen abwehren und es folgt eine neue Runde, die wieder bei 2. beginnt.


  7. Der Kampf wird fortgesetzt, bis entweder deine Stärkepunkte oder die deines Gegners Null (Tod) erreicht haben.


  


  


  Der Kampf zwischen Raumschiffen


  


  


  Es gibt zwei Angriffsarten zwischen Raumschiffen:


  1. Phaser. Ein Schiff, das von einem Phaser getroffen wird, verliert 1 Punkt seiner Abwehrkraft.


  2. Selbstlenkraketen: Nur dein Schiff ist mit dieser Waffe ausgerüstet. Wenn du eine Selbstlenkrakete auf ein feindliches Schiff abfeuerst, richtet sie sich automatisch auf das Ziel aus und zerstört es, egal, welche Abwehrkraft das Schiff noch haben mag.


  Der Kampf läuft folgendermaßen ab:


  1. Du suchst dir dein(e) Ziel(e). Sowohl mit Phasern als auch mit Selbstlenkraketen kannst du in ein und derselben Kampfrunde angreifen, indem du das eine Schiff mit der Rakete zerstörst, während du das andere mit den Phasern unter Beschuß nimmst.


  2. Jedes feindliche Schiff, auf das du eine Selbstlenkrakete abgefeuert hast, ist nun zerstört und kann nicht zurückschießen.


  3. Für den Angriff mit den Phasern würfelst du mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Waffenstärke, so hast du daneben geschossen. Weiter geht es bei 5.


  4. Ist die Summe kleiner als deine Waffenstärke, hast du deinen Gegner getroffen – ziehe ihm 1 Punkt von seiner Abwehrkraft ab. Wenn das Schiff noch nicht zerstört ist, geht es bei 5. weiter.


  5. Alle nicht zerstörten feindlichen Schiffe feuern auf folgende Art und Weise zurück: würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich der Waffenstärke des Schiffes, hat es dich mit seinen Phasern verfehlt.


  6. Ist das Ergebnis kleiner als die Waffenstärke des Schiffes, haben dich die Phaser getroffen – ziehe dir einen Punkt von deiner Abwehrkraft ab.


  7. Der Kampf wird ab 1. so lange wiederholt, bis entweder du oder die feindlichen Schiffe zerstört sind.


  


  


  Selbstlenkraketen


  


  


  Diese tödlichen Vorrichtungen zerstören jedes Raumschiff augenblicklich und absolut zuverlässig. Jede kann nur einmal benutzt werden. Zu Beginn deines Abenteuers ist dein Aufklärer mit zwei Selbstlenkraketen ausgerüstet. Auf deinem Abenteuer-Protokoll gibt es ein eigenes Kästchen für die Raketen, die du noch übrig hast.


  


  


  Wiederherstellung von Stärke


  


  


  Wenn du in einen Schußwechsel oder in einen Kampf Mann gegen Mann verwickelt wirst, verlierst du mit ziemlicher Sicherheit Stärkepunkte. Diese kannst du durch Stärkepillen zurückgewinnen. Jede dieser Pillen, die du jederzeit einnehmen kannst, verschafft dir 6 Stärkepunkte. Zu Beginn des Abenteuers hast du 4 Stärkepillen bei dir. Auf deinem Abenteuer-Protokoll gibt es ein eigenes Kästchen, in das du eintragen mußt, wieviele der Pillen du noch übrig hast. Deine Stärkepunkte dürfen ihren Ausgangswert nie überschreiten, es sei denn, es gibt dafür eine ausdrückliche Anweisung im Text.


  


  


  Zahlungsmittel


  


  


  Im Laufe des Abenteuers wirst du höchstwahrscheinlich Geld benötigen. Zur Erfüllung deiner Mission bekommst du 5.000 Kopeken mit (die intergalaktische Standardwährung) – verzeichne diesen Betrag und alle Ausgaben auf dem Abenteuer-Protokoll. Solltest du einmal nicht bezahlen können, hast aber keine andere Wahl, so ist dein Abenteuer an dieser Stelle zu Ende.


  


  


  Vorgeschichte


  


  


  Mehrere hundert zivilisierte Welten haben sich zum Galaktischen Staatenbund zusammengeschlossen und dessen Gesetze und Konventionen anerkannt und unterzeichnet. Eines dieser Gesetze betrifft die Verhinderung des Transports bestimmter betäubender Drogen. Einfacher ausgedrückt, Drogen von einer Welt zu einer anderen zu bringen, ist illegal.


  Dennoch ist die Polizei des Staatenbundes auf einen außergewöhnlich großen Umschlag des unerlaubten Narkotikums Satophil-D aus dem winzigen Aleph-Cygni-System aufmerksam geworden. Da normalerweise die einzelnen Welten solche Gesetzesverstöße selbst in die Hand nehmen, ist der Verdacht aufgekommen, daß es nicht sonderlich gut um den Verwaltungsapparat von Aleph Cygni bestellt sein kann.


  Weil die örtliche Verwaltung offensichtlich nicht in der Lage ist, diese Gesetzesübertretung in den Griff zu bekommen, hat deine Abteilung, das Drogendezernat, beschlossen, einen erstklassigen Fahnder (dich) zu schicken, um den Ursprung des Drogenschmuggels aufzuspüren, zu der Organisation vorzudringen und sie dann zu zerstören.


  Da die Beamten Aleph Cygnis nicht unbedingt vertrauenswürdig sind, reist du inkognito in das System ein. Du gibst dich für einen interstellaren Handelsreisenden aus mit einer Fracht exotischer Früchte, Gewürze und Luxusartikel aus anderen Welten. Sobald du in Aleph Cygni bist, bist du ganz auf dich allein gestellt.


  Viel Glück!
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  FÜNF MINUTEN BIS ZUM AUSTRITT AUS DEM HYPERRAUM


  erscheint auf dem Kommandobildschirm vor dir. Leise ertönt eine Alarmglocke im ganzen Schiff. In einigen Augenblicken wirst du in das Aleph-Cygni-System eintreten. Falls dort wirklich kriminelle Elemente das Galaktische Drogendezernat durchsetzt haben, könnte es einen heißen Empfang geben.


  VIER MINUTEN BIS ZUM AUSTRITT AUS DEM HYPERRAUM


  Du lehnst dich in deinem Spezialsitz zurück und kontrollierst nochmals die Waffensysteme deines Raumschiffs: Phasers – Check; Selbstlenkraketen, 2 – Check; Abwehrkraft – Check. Für einen Handelsreisenden ziemlich schwere Geschütze, und solange du sie nicht unbedingt benutzen mußt, solltest du sie möglichst geheimhalten.


  Du schaltest den Normalantrieb deines Schiffes hoch und den Schild gegen Abtaststrahlen ein. Dann beißt du die Zähne zusammen, weil gleich, wie nach jeder Reise durch den Hyperraum, die Übelkeit einsetzen wird.


  IN WENIGEN SEKUNDEN EINTRITT IN REALRAUM UND -ZEIT


  Plötzlich löst sich der Boden des Raumschiffes, und du folgst ihm mit Überlichtgeschwindigkeit… Ssshhh. Dann setzt sich alles wieder zusammen, und abgesehen von einer Art Flugkrankheit, die du zuvor nicht verspürt hast, ist alles wieder normal. Auf dem Bildschirm vor dir ist das Aleph-Cygni-System zu sehen – der gelbe Stern Aleph Cygni und sein einziger Planet, Kether. Dein Kosmo-Navigator gibt dir Auskunft über Kether: es ist eine bewohnbare Welt, die aus riesigen Ozeanen und, abgesehen von einigen verstreuten Inseln, einer einzigen zusammenhängenden Landmasse besteht. Ein kleiner Mond voller Krater, hier unter dem Namen Rispins Ende bekannt, umkreist Kether. Ein riesiger Asteroidengürtel, der aus hunderttausenden von Asteroiden besteht, ist zwar nicht auf dem Bildschirm sichtbar, doch dein Kosmo-Navigator macht dich auf sein Vorhandensein aufmerksam.


  Wo willst du deine Suche nach den Drogenschmugglern beginnen; auf Kether im Weltraumhafen des Systems (weiter bei 333), auf dem Mond (weiter bei 328) oder im Asteroidengürtel (weiter bei 372)?


  


  2


  Er bemerkt, daß du ihm folgst, und biegt hastig in eine Seitenstraße. Schnell rennst du hinter ihm her, doch er ist nicht mehr zu sehen. Du hast ihn verloren! Plötzlich greift eine Hand nach deinem Arm und zieht dich in eine schattige Nische zwischen zwei Gebäuden. Es ist der Mann, den du verfolgt hast. »Wa…?« willst du ihn fragen, doch er legt dir die Hand auf den Mund, dann zieht er einen Notizblock hervor, kritzelt »Still – Abtaststrahl!«darauf, und sobald du es gelesen hast, noch »Kommen Sie ins Hotel Mirimar, Raum 1201, in einer Stunde.«Dann läuft er mit großen Schritten davon.


  Willst du ins Hotel Mirimar gehen, um dich mit ihm zu treffen (weiter bei 395), oder gehst du lieber zurück, um die Wohnung von Zera Gross weiter zu beobachten (weiter bei 109)?


  


  3


  Die Tür führt in einen kleinen Raum mit einem Schreibtisch, einigen Aktenschränken und einem Vidiphon. Plötzlich beginnt das Vidiphon zu summen, und zu deinem Schrecken werden Schritte hörbar. Mit gezogenem Blaster versteckst du dich in einer Ecke hinter einem Aktenschrank. Jemand betritt den Raum und geht an das Vidiphon.


  »Ja? Ach, du bist es, Baby«, sagt ein Mann.


  »Clive, ich muß dich unbedingt sehen«, dringt eine Frauenstimme durch das Vidiphon.


  »Schau mal, mein Schatz, wir werden die ganze Nacht beschäftigt sein, und ich muß mich morgen früh mit Arthur im Café ›Helden der Föderation‹ treffen. Bis dahin mußt du noch warten.«


  »Aber …« sagt sie flehentlich.


  »Morgen. Wir können hier nicht sprechen.« Dann legt er auf.


  »Hey, Torus? Komm sofort her!« ruft jemand aus einem anderen Teil des Gebäudes.


  »Bin schon unterwegs!« brüllt Clive zurück und verläßt eilig den Raum.


  Willst du das Gebäude verlassen und morgen zu dem Treffen zwischen Clive und Arthur gehen (weiter bei 315), oder willst du lieber das Lagerhaus weiter durchsuchen (weiter bei 354)?


  


  4


  In einer schmierigen Bar findest du einen alten Asteroiden-Bergmann, der zwei Wochen Urlaub hat und die Zeit, die er nicht im Weltraum auf Asteroiden zubringen muß, zu einer Sauftour nutzt. »Viel illegaler Verkehr… he, he«, kichert er. »Viel illegaler Verkehr, mein kleiner Spitzel… he… aber wenn du wissen willst, wo, mußt du schon 500 Kopeken lockermachen.«


  Willst du ihm die 500 Kopeken geben (weiter bei 355) oder lieber zum Weltraumhafen gehen, um dort Erkundigungen einzuziehen (weiter bei 345)?


  


  5


  »Bleib stehen!« schreist du. »Laß mich in Ruhe!« Das Monster lacht wie wahnsinnig, richtet sich zu voller Größe auf, stürzt sich auf dich – und verschlingt dich mit Haut und Haaren. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  6


  Du zeigst ihm deinen Ausweis. »Sie, Sie sind vom Staatenbund?« fragt er. »Ich … ich wollte nicht … oh, nein!« Sein Erstaunen macht der Furcht Platz. »Ich habe nichts getan!« sagt er und senkt den Blaster. »Ich bin nicht so wie all die anderen Kerle hier … ich arbeite nicht für sie.«


  »Für wen?« fragst du, doch er hört gar nicht mehr zu. In panischer Angst rennt er davon und verschwindet. Willst du dich wieder verstecken (weiter bei 357) oder gehst du davon aus, daß dein Versteck nicht mehr sicher ist und verläßt daher den Weltraumhafen, um dir neue Anhaltspunkte zu suchen (weiter bei 231)?


  


  7


  Die Straße fällt in eine Senke ab und beschreibt gezwungenermaßen eine S-Kurve. Der Straßenkreuzer, der immer noch einen großen Vorsprung hat, hat abgebremst, um ungefährdet die Kurve zu nehmen. Willst du ebenfalls bremsen (weiter bei 280) oder mit hoher Geschwindigkeit über den – möglicherweise unbefestigten – Straßenrand fahren (weiter bei 358)?


  


  8


  Du fährst nur leicht hinten auf, doch das reicht schon aus. Der Fahrer verliert die Kontrolle über den Straßenkreuzer. Er schlittert, kommt von der Straße ab und überschlägt sich einige Male, bevor er ein paar Meter neben der Straße an einen Baum prallt, wo er zum Stehen kommt. Du hältst an. Weiter bei 359.


  


  9


  Der Korridor endet nach nur ein paar Metern an einer großen Schalttafel. Aber das einzige daran, was dir etwas sagt, ist ein Feld mit digitaler Anzeige:


  NÄCHSTE FÄHRE – 75 STUNDEN, 31 MINUTEN, 20 SEKUNDEN


  Du gehst zu der Verzweigung zurück und folgst dem anderen Flur. Weiter bei 360.


  


  10


  Dein Sprung war ungenau, und du schwebst geradewegs auf eines der ballonartigen Dinger zu, das mit einem klaffenden Maul voller Zähne wild nach dir schnappt und dich beißt. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Weiter bei 361.


  


  11


  Als du am Abend ins Viqueque kommst, sitzt Herr Samuel, der sich die Haare gefärbt und einen falschen Bart angeklebt hat, um nicht erkannt zu werden, in einer halboffenen Nische. »Ist Ihnen jemand gefolgt?« flüstert er. »Ich glaube nicht«, antwortest du genauso leise. Daraufhin entspannt er sich, wischt sich mit einem alten Taschentuch über die Stirn und nimmt einen kräftigen Schluck aus seinem Glas. Während des Essens teilt er dir flüsternd und mit abgehackten Worten mit, daß die Beamten hier durch und durch korrupt seien. Seine eigene Abteilung, das Drogendezernat, sei die schlimmste.
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  »Seit Monaten haben wir nichts mehr mit Drogen zu tun gehabt«, lamentiert er. »Irgendein hohes Tier muß bestochen worden sein, vielleicht sogar alle.« Allerdings hat er keine Ahnung, wer der Drahtzieher sein könnte, oder wo du deine Nachforschungen beginnen könntest. Nur zwei konkrete Anhaltspunkte hat er für dich. Einerseits hegt er den Verdacht, daß die Drogen sowohl mit legalen als auch mit illegalen Flügen am Heliflughafen ankommen, und andererseits hat er einen Kontaktmann in der Unterwelt – einen arbeitslosen Raumschiffnavigator – der bereit wäre, mit dir zu sprechen.


  Willst du deine Nachforschungen am Heliflughafen beginnen (weiter bei 206) oder dich lieber mit dem Navigator treffen (weiter bei 284)?


  


  12


  Du tippst die Überschrift JAHRBÜCHER ins Terminal, und nach ein paar Sekunden erscheint


  LANDWIRTSCHAFT, FABRIKATION ODER TRANSPORT?


  Unter welchem Stichwort willst du zuerst nachsehen?


  


  - Landwirtschaft? Weiter bei 363


  - Fabrikation? Weiter bei 324


  - Transport? Weiter bei 285


  


  13


  Der Räuber ist auf dem Gehsteig zusammengebrochen; eine Blutlache breitet sich langsam auf dem Boden aus. Vorsichtig näherst du dich dem Mann. Er schlägt die Augen auf und schaut dich an. »Zera hat Sie vorgemerkt«, stößt er hervor. »Heute … heute morgen haben wir Clive zu ›Spark’s‹ gebracht … Sie sind der nächste.« Dann stirbt er.


  Es scheint so, daß du Clive jetzt nicht mehr finden wirst. Wahrscheinlich ist er schon zwei Meter unter der Erde. Wenn »sie« dich zu einem Ort namens »Spark’s« (eine Bar, wie du feststellst, als du später im Vidiphonbuch nachsiehst) schaffen wollen, solltest du ihnen vielleicht zuvorkommen, indem du schon mal – inkognito – dorthin gehst. Weiter bei 286.


  


  14


  Du entdeckst eine Vorrichtung, die Alarm ausgelöst hätte, wenn du das Fenster einfach geöffnet hättest. Du kannst sie ohne Schwierigkeiten entschärfen. Durch das Fenster kommst du in einen winzigen, leeren Raum. Weiter bei 365.


  


  15


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 327. Hast du Pech, weiter bei 366.


  


  16


  Du hast keine Spur mehr, der du folgen kannst. Dennoch versuchst du noch einige Wochen lang, etwas herauszufinden, bis dich das Galaktische Drogendezernat zurückruft. Du bist gescheitert.


  


  17


  Die Seitenstraße windet sich ein oder zwei Kilometer lang durch den Wald, bevor sie wieder ins Freie führt. Nirgendwo ist der Straßenkreuzer zu sehen. Willst du der Seitenstraße weiter folgen (weiter bei 95) oder zur Hauptstraße zurückkehren (weiter bei 368)?


  


  18


  Du weichst zur Seite aus und entgehst so seinem Schlag. Sofort versetzt du ihm einen harten Tritt in den Magen. Er stürzt zu Boden, und du nimmst ihn in den Schwitzkasten. »Was geht hier vor?« willst du von ihm wissen. Er gurgelt, dann versucht er, zum Schreibtisch zu deuten, auf dem mehrere Aktenordner und ein Computer-Vidi-Apparat stehen. Du wirfst einen Blick darauf. Weiter bei 125.


  


  19


  Langsam und vorsichtig manövrierst du dein Schiff durch die Minen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 351. Ist die Summe kleiner, geht es weiter bei 370.


  


  20


  Der Korridor führt zum Kontrollraum für den Atomreaktor des Asteroiden. Es gibt sehr viele Anzeigenfelder und Meßgeräte, aber sonderbarerweise außer einem Schlüsselloch keine Steuerungsregler – alles muß vollautomatisch sein.


  Wenn du den passenden Schlüssel für das Schlüsselloch hast, geht es weiter bei 391. Anderenfalls kehrst du zur Abzweigung zurück und folgst dem anderen Flur (weiter bei 352).


  


  21


  Der Korridor biegt um mehrere Ecken und teilt sich mehrmals. Schließlich siehst du ein, daß du irgendwo falsch abgebogen sein mußt, denn der Mörder ist nirgendwo zu sehen. Deiner Meinung nach könntest du ihn genauso gut auf Kether verfolgen, da er höchstwahrscheinlich nicht auf Rispins Ende bleiben wird, sobald du fort bist. Du fliegst zum Planeten zurück und machst dich auf den Weg zur Städtischen Zentralbibliothek. Weiter bei 80.


  


  22


  Blitzschnell springst du von dem Gerüst und fällst etwa sieben Meter in die Tiefe. Würfle mit drei Würfeln und ziehe die gewürfelte Summe von deinen Stärkepunkten ab. Wenn dich der Sturz nicht getötet hat, gelingt es dir, den Räubern zu entkommen und das Lagerhaus zu verlassen.


  Der einzige brauchbare Anhaltspunkt, den du noch hast – in das Lagerhaus zurückzugehen würde wohl nicht viel nützen – ist, daß die »Ladung« von den Asteroiden kommt. Du beschließt, nach jemandem zu suchen, der etwas über illegalen Verkehr im Raum wissen könnte. Weiter bei 384.


  


  23


  Zu deiner Überraschung ist der Direktor in seinem Büro! Unbeteiligt blickt er dich an, als ob er an Leute gewöhnt ist, die unaufgefordert hereinplatzen. Du kommst sofort zur Sache und stellst ihn zur Rede.


  Willst du den harten Mann spielen, um die benötigten Informationen zu bekommen (weiter bei 208) oder zeigst du dich ausgesprochen freundlich (weiter bei 296)?


  


  24


  Die beiden toten Männer schweben zusammengesunken in der Luft, ihre Messer hängen neben ihnen. Aus den aufgeregten Rufen, die aus mehreren Korridoren zu dir herüberhallen, entnimmst du, daß man dich angestrengt und intensiv verfolgt. Du schwebst den Korridor zurück, aus dem du gekommen bist.


  Willst du direkt zu deinem Raumschiff zurückkehren und nach Kether fliegen (weiter bei 231) oder bei der Verzweigung, an der du die Stimmen der Mönche gehört hast, dem anderen Gang folgen (weiter bei 385)?


  


  25


  Du drückst ihm den Lauf auf die Brust und stößt ihn zur Wand hinüber. »Das reicht leider nicht«, sagst du. »Ich glaube, ich werde Sie doch erschießen.« Er schließt die Augen und beißt die Zähne zusammen – entschlossen zu sterben? Versuch dein Glück. Hast du Glück, weiter bei 347, hast du Pech, geht es weiter bei 386.


  


  26


  Die Düsen flammen wieder auf, doch du hast den Winkel falsch eingeschätzt, in dem du sie halten mußt. Du treibst an dem Satelliten vorbei. Um ihn zu erreichen, mußt du die Richtung mit den Düsen korrigieren. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 104. Ist die Summe kleiner, weiter bei 182.


  


  27


  Die Turbinen heulen auf, als du das Gaspedal durchdrückst, und dein Auto durchfährt ein Zittern, als du von hinten auf den Straßenkreuzer auffährst. Abgesehen von verbogenen Stoßstangen hat der Zusammenstoß jedoch keine Wirkung. Versuch dein Glück. Hast du Glück, geht es weiter bei 388. Anderenfalls weiter bei 349.


  


  28


  Die Plastikcontainer sind randvoll mit Satophil-D gefüllt. Offensichtlich sollten sie zum Festland verschifft werden. In einer Ecke des Raumes findest du die zusammengekrümmte Leiche eines Mannes. Entweder haben ihn die Zähne eines ziemlich grausamen Tieres oder die Hände eines geschickten Folterers getötet. Durch den Lärm, den du in diesem Raum veranstaltet hast, könnten andere Wachen aufmerksam geworden sein. Willst du die Leiche untersuchen, um herauszufinden, wodurch der Mann getötet wurde (weiter bei 350), oder willst du den Raum lieber verlassen (weiter bei 389)?


  


  29


  Du ergreifst den Hebel, und das Luftschleusentor schließt sich mit einem Klicken, das an einen Kameraverschluß erinnert. Laut strömt die Luft wieder in den Raum ein. Weiter bei 371.


  


  30


  »Hallo!« rufst du einem jungen Barmädchen zu. »Ich bin neu in der Stadt und auf der Suche nach jemandem, der einem jungen, skrupellosen Typen wie mir helfen kann, ohne anstrengende Arbeit gut zu leben, klar?«


  »So, so?« ruft sie dir geringschätzig zu. »Was tust du so, du Hohlkopf?« Schnell überlegst du dir, was zum Herstellen von Drogen unerläßlich ist.


  »Ich bin Chemiker. Ich stelle so hübsche kleine Kristalle her, die sich die Leute ins Blut spritzen.« antwortest du. Sie blinzelt dich an; offensichtlich denkt sie nach und sieht dich gar nicht. Dann hebt sie ihre Schürze ein wenig, und es kommt eine Geldtasche am Gürtel zum Vorschein. Sie legt die Hand auf die Börse und sagt: »500 Kopeken, mein Junge.«


  Willst du ihr das Geld geben (weiter bei 323) oder nicht? Entschließt du dich dazu, nicht zu zahlen, mischst du dich unter die Leute (weiter bei 362).


  


  31


  Sobald du den Schleudersitzmechanismus auslöst, fällt dein Schiff auseinander, und die einzelnen Teile lenken die angreifenden Kampfflugzeuge von dir ab. Die Fluchtkapsel, zu der auch die Brücke gehört, weicht mit einigen Manövern aus, um dich sicher auf Rispins Ende zu bringen. Die Kampfflugzeuge brechen ihren Angriff ab; offensichtlich sind sie überzeugt, dich getötet zu haben. Du bist auf dem grauen, von Kratern zernarbten Mond von Kether. Als du die Fluchtkapsel verläßt und dich auf den Weg zur Kuppelstadt machst, siehst du die Wrackstücke deines Schiffes, die sanft zu Boden sinken. Bei der geringen Anziehung dieses Mondes könnten sie Tage oder gar Wochen im All schweben.


  Stundenlang gehst du mit Neun-Meter-Schritten über den Mond. Mit Bestürzung erkennst du, daß sich dein Sauerstoffvorrat dem Ende zuneigt. Zur Rechten kannst du in einigen Kilometern Entfernung eine kleine, orangefarbene Kuppel sehen, die sich an die Wand eines Kraters schmiegt. Seit du gelandet bist, ist dies das erste Anzeichen dafür, daß der Mond bewohnt ist.


  Willst du zu der Kuppel gehen, weil du hoffst, daß sie bewohnt ist (weiter bei 353) oder setzt du lieber deinen Weg fort, weil es sein könnte, daß die Kuppelstadt gleich hinter der nächsten Anhöhe liegt (weiter bei 392)?


  


  32


  Die Sicherheitswache schlägt dich nieder, legt dir Handschellen an und ruft mit einem Sprechgerät noch mehr Wachen herbei. Weiter bei 129.


  


  33


  »Es… es tut mir leid. Ich wollte die Akten nicht vernichten«, sagt er flehentlich.


  »Wie bitte?« antwortest du sarkastisch. »Sie wollten es nicht?!«


  »Oh … äh … Nun, das wollte ich nicht damit sagen … Äh … was wollen Sie wissen – ich habe einige Flüge von den Inseln verschwinden lassen …«


  »Welche?« fährst du ihn an.


  »Weiß ich nicht – wir bekommen sie erst kurz vor der Küste des Kontinents auf den Radar… Aber hauptsächlich habe ich Flüge zu den Asteroiden verschwinden lassen.«


  »Für wen haben Sie es getan?«


  »Ich … ich weiß es nicht … Jeden Monat bekomme ich einen Scheck …«


  Vielleicht lügt er. Wenn du glaubst, daß du ihm noch mehr Angst einjagen mußt, damit er mit der Wahrheit rausrückt, weiter bei 374. Wenn du aber denkst, daß ihn die Furcht zu sehr verwirrt hat, gehst du nun sanfter mit ihm um und liest weiter bei 335.


  


  34


  Hinter der Luke liegt eine Desinfektionsschleuse. Sobald du durch sie hindurch bist, befindest du dich in einem grob gehauenen Tunnel, der von gelben Bogenlampen schwach erhellt wird und ins Innere des Asteroiden führt. Die Wände des Korridors sind offensichtlich mit einem Kunststoff behandelt worden, damit die Luft nicht ins All austreten kann. Schwerelos folgst du dem Korridor, der in einem kugelförmigen Raum endet. Über dir befindet sich eine winzige Nische in der Wand, aber ihr Inhalt liegt im Dunkeln. Vor dir führt ein Korridor aus dem Raum und weiter in C230 hinein. Willst du dem Korridor folgen (weiter bei 336) oder lieber die Nische untersuchen (weiter bei 375)?


  


  35


  Sie haben ein Treffen mit Frau Torus, der Ehefrau von Clive Torus, der zu ihnen gehörte, arrangiert und bringen dich zu den Treibhäusern in den riesigen Botanischen Gärten von Kethers Hauptstadt.


  »Die Dokumente«, erklärt das Bürschchen, das das Bodenfahrzeug lenkt, in dem du sitzt, »sind in einem kleinen Tresor. Sie wird sie Ihnen geben.« Hinter einem Treibhaus parken die Schurken, zeigen dir, wo Frau Torus steht, und stoßen dich aus dem Wagen. Weiter bei 376.


  


  36


  Du startest mit dem Raumschiff ins All und gehst auf eine Umlaufbahn. Wenn dein eigenes Schiff zerstört worden ist, mußt du dir für den Flug eines mieten, was dich 1.000 Kopeken kostet. Nachdem du in einer L16-Umlaufbahn einige Tage lang nach dem Satelliten gesucht hast, findest du ihn endlich. Weiter bei 377.


  


  37


  Der Straßenkreuzer ist nur ein paar Meter vor dir, als er an eine S-Kurve kommt. Viel zu schnell geht der große Wagen in die Kurve. Das ist deine Chance! Während das Auto um die eigene Achse kreist, kannst du es von hinten (weiter bei 135) oder von der Seite (weiter bei 396) anfahren.


  


  38


  Die Maschine stürzt zu Boden und geht in Flammen auf. Du läufst an den Überresten des Roboters vorüber den Korridor entlang. Nach kurzer Zeit kommst du an eine Verzweigung. Willst du geradeaus weitergehen (weiter bei 340) oder dem Seitengang folgen (weiter bei 379)?


  


  39


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 302. Ist die Summe kleiner, weiter bei 341.


  


  40


  Die Tür führt in den Raum zurück, in dem du vorhin warst. Wieder hineinzugehen hat keinen Sinn. Kehre zu 186 zurück.


  


  41


  Nachdem du mehrere Stunden lang die Tagesnachrichten und die Listen der Gerichtsfälle durchgegangen bist, siehst du ein, daß hier nicht viel zu finden ist. Über die Herstellung von Drogen oder über Drogenhandel ist nicht ein Artikel erschienen, und nur ein einziger Gerichtsfall geht in die gesuchte Richtung, aber auch er liegt schon vier Jahre zurück: »Zentraler Gerichtshof 3: Staat gegen Z. Gross und B. ›Blaster‹ Babbet. Richter Zark. Anklage: Transport illegaler organischer Stoffe (Satophil-D). Sitzung 10.30 Uhr.« Mehr steht nicht da – kein Gerichtsurteil – nichts.


  Du schlägst im Vidiphonbuch nach und findest eine Adresse für B. Babbet, aber keine für Z. Gross. Willst du zu B. Babbets Adresse gehen (weiter bei 256) oder zur Staatlichen Computer-Akten-Zentrale, um zu sehen, ob du dort mehr über diese zwei herausbekommen kannst (weiter bei 246)?


  


  42


  Als du deinen Blaster ziehst, feuert der Mann auf dich. Du mußt gegen ihn kämpfen.


  


  Räuber: Gewandtheit 6 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 13.


  


  43


  An der Regenrinne kletterst du zum Dach hoch und entdeckst ein Fenster. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 82. Ist die Summe kleiner, weiter bei 14.


  


  44


  Du kommst am Treffpunkt an. Die Gewächshäuser der Botanischen Gärten enthalten riesige Flächen exotischer Pflanzen, die sowohl auf diesem als auch auf anderen Planeten entstanden sind – ein äußerst malerischer Platz.


  Frau Torus wartet mit einer Tasche in der Hand, aus der der kleine Tresor herausschaut, auf dich. Bis jetzt hat sie dich noch nicht gesehen. Willst du dich erst einmal in der Umgebung umsehen, ob du beobachtet wirst (weiter bei 15) oder gehst du gleich zu ihr (weiter bei 376)?


  


  45


  Mehrere Stunden vergehen, ohne daß etwas geschieht. Dann kommt ein Helijet mit einer Ein-Tonnen-Ladung an, die aus kleinen soliden Plastikkästchen besteht. Sie werden auf einen Elektrokarren geladen und zu drei Zollbeamten gefahren. Einer von ihnen öffnet ein Kästchen.


  »Ah! Das ist der Stoff!« sagt er.


  »Was?« fragt ein anderer.


  »Du weißt schon, Satophil-D – Rauschgift, Stoff, Staub.«


  »Oh!«


  »Irgend etwas zu verzollen?« fragt er den Helijetpiloten.


  »Nein, natürlich nicht!« lautet die Antwort.


  »Sehr gut!« meint der Zollbeamte. »Sie können weitergehen.« Er stempelt die Kästchen mit einem großen roten Zeichen ab, das »ZOLLABFERTIGUNG DURCHLAUFEN – ZUM EXPORT!« lautet. Welche himmelschreiende Mißachtung des Gesetzes! Es wird Zeit, dem ein Ende zu setzen. Du springst aus dem Schrank und reißt deinen Blaster heraus. »Keine Bewegung!« rufst du und richtest den Lauf auf den Kopf des Piloten. Die Männer bleiben regungslos stehen. Nachdem du ihnen in drohenden Worten klar gemacht hast, was sie in Zukunft erwartet, wenn sie dir nicht den Drahtzieher dieser Geschäfte nennen, spucken sie aus, was sie wissen.


  »Der Gleichschenkelige Turm …« sagt einer der Zollbeamten.


  »… in der Stadt …« fährt ein anderer fort.


  »… oberstes Stockwerk …« setzt der letzte fort.


  »… und vergeßt nicht, den Kommunikationssatelliten in der L16-Umlaufbahn …« preßt der Helijetpilot hervor.


  »Nein … Bestimmt nicht.« sagen die anderen.


  Nachdem du diese mit Sicherheit nicht unschuldigen Kerle auf deinem Raumschiff eingesperrt hast, kannst du zum Gleichschenkeligen Turm gehen (weiter bei 320) oder den Kommunikationssatelliten überprüfen (weiter bei 36).


  


  46


  Das Auto schleudert ein wenig, bleibt aber auf der Straße. Wegen des dichten Waldes ist der Straßenkreuzer nicht mehr zu sehen. Du näherst dich einer kleinen Seitenstraße auf der rechten Seite. Ist der Straßenkreuzer auf der Hauptstraße geblieben oder ist er nach rechts abgebogen? Willst du der Hauptstraße folgen (weiter bei 329) oder der Seitenstraße (weiter bei 17)?


  


  47


  Nachdem du die beiden Verbrecher besiegt hast, kannst du dir den vollautomatischen Blaster des einen nehmen, der bei jedem Treffer einen Schaden von 6 Stärkepunkten verursacht.


  Als sich der Rauch lichtet, gehst du zu dem Privatbüro und öffnest die Tür. Ein großer, sehniger Beamter greift dich mit einem Briefbeschwerer an. »Raus, raus!« brüllt er, während er zum Schlag ausholt. Da er dich überrascht hat, mußt du dein Glück versuchen. Hast du Glück, weiter bei 18. Anderenfalls geht es weiter bei 369.


  


  48


  Du visierst eine der Minen an – eine flache Scheibe gebündelter mächtiger Energie, die nur darauf aus ist, dich in Atome zu zerlegen – und feuerst deine Phaser ab. Die Explosion ist wesentlich heftiger als du erwartet hattest, und trotz der vermeintlich sicheren Schußentfernung wird dein Schiff erschüttert. Du verlierst 1 Punkt deiner Abwehrkraft. Doch du hast Glück, denn offensichtlich ist dieses Minenfeld von äußerst unerfahrenen Verteidigern angelegt worden; die Mine hat eine Kettenreaktion ausgelöst und bringt alle anderen zum Explodieren. Der Weg zu dem Asteroiden ist nun frei. Weiter bei 312.


  


  49


  Nachdem das Wesen kein Hindernis mehr darstellt, überquerst du die Brücke und folgst dem Korridor, der aus dem Raum herausführt. Nach kurzer Zeit kommst du an eine Verzweigung. Willst du nach links abbiegen (weiter bei 352) oder dich lieber nach rechts wenden (weiter bei 20)?


  


  50


  Als du um den Mond von Kether herumfliegst und dabei die Oberfläche abtastest, meldet der Schiffscomputer, daß sich zwei Robotkampfflugzeuge nähern. Sie tauchen auf der anderen Seite von Rispins Ende auf. Laserstrahlen schießen auf dich zu, und die Robotkampfflugzeuge schneiden dir den Weg ab. Während du die Abwehrschirme anschaltest, fragst du dich, warum sie dich angreifen. Du mußt gegen sie kämpfen.


  


  


  Erstes Robotkampfflugzeug: Waffenstärke 7 – Abwehrkraft 1


  Zweites Robotkampfflugzeug: Waffenstärke 7 – Abwehrkraft 1


  


  Wenn dein Schiff zerstört wird, mußt du mit einem Würfel würfeln. Ist die geworfene Zahl gerade, kannst du noch den Schleudersitz benutzen (weiter bei 31); anderenfalls wirst du zerstört. Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 294.


  


  51


  Du verbirgst dich im Hauseingang des benachbarten Wohnblocks – gerade noch rechtzeitig, denn ein hagerer Mann kommt die Straße entlang, geht zum Eingang, durch den die Frau verschwand, und spricht in die Sprechanlage.


  »Zera?«


  »Ja?« kommt die Antwort, krächzend und durch die Sprechanlage entstellt.


  »Ich bin’s, Arthur.«


  »Ah … Gut. Komm hoch!«


  Er betritt das Gebäude und kommt zehn Minuten später wieder heraus. Nachdem er vorsichtig die Straße auf und ab gesehen hat, entfernt er sich in Richtung Stadtmitte. Willst du ihm folgen (weiter bei 2) oder weiter die Wohnung beobachten (weiter bei 109)?


  


  52


  Die Männer sehen dich nicht. »Ist alles fertig?« fragt einer von ihnen.


  »Natürlich, klar. Wann kommt der Stoff an?«


  »Irgendwann morgen – er kommt wieder von den Asteroiden, da weiß man nie genau, wann. Vielleicht gibt es wieder Probleme beim Wiedereintritt.«


  »Aha.«


  Sie sprechen noch eine Weile über die Vorbereitungen, die nötig sind, um die Ware in Empfang zu nehmen, dann verlassen sie die Lagerhalle. Der Zwischenboden ist ein bißchen zu hoch über der Lagerhalle, um zu springen, daher benutzt du wieder die Treppe. Willst du das Lagerhaus weiter durchsuchen und zu diesem Zweck durch die andere Tür gehen (weiter bei 3), oder versuchst du lieber, jemanden zu finden, der etwas über diesen illegalen Verkehr wissen könnte, über den die beiden Männer eben gesprochen haben (weiter bei 384)?


  


  53


  Du schlägst nach der Wanze, doch sie fliegt davon und läßt sich auf einem Dachsparren über dir nieder, um dich weiter zu beobachten. Du versuchst einige Manöver – in ein vorbeifahrendes Helitaxi zu springen, durch eine belebte Einkaufsstraße zu gehen oder sogar mehrmals verschiedene Fahrstühle zu betreten und im letzten Augenblick wieder herauszuspringen – doch alles hat offensichtlich keinen Zweck, denn als du aus einem der Fahrstühle kommst, treten dir zwei Männer entgegen und halten dir ihre Blaster direkt vor den Bauch. Da sie dich auf diese Entfernung nicht verfehlen können, besteht keine Chance, ihnen zu entkommen. Sie führen dich durch den Hinterausgang aus dem Geschäft, in dem du warst. Weiter bei 316.


  


  54


  Willst du dem Monster eine Frage entgegenschleudern (weiter bei 356) oder schreist du es an, dich in Ruhe zu lassen (weiter bei 5)?


  


  55


  »Die Hände hinter den Kopf!« fordert dich die Sicherheitswache auf, während sie auf dich zukommt, den Blaster auf deine Brust gerichtet. »Was zum Teufel tun Sie hier, Sie Hohlkopf?« Du hebst die Hände. Willst du ihm zeigen, daß du Drogenfahnder des Staatenbundes bist (weiter bei 6) oder behältst du es für dich und versuchst lieber, ihn zu bestechen (weiter bei 318)?


  


  56


  Plötzlich liegt der Wald hinter dir. Die Straße, die sich in einer weiten Kurve nach links wendet, ist, abgesehen von dem schwarzen Straßenkreuzer, völlig leer. Er saust mit 250 Metern Vorsprung die Straße entlang. Willst du auf der falschen Straßenseite fahren, um den Weg abzukürzen (weiter bei 290) oder lieber nicht (weiter bei 7)?


  


  57


  Um wenige Zentimeter verfehlst du den Straßenkreuzer. Quietschend saust er um die Kurven, doch du bist ihm dicht auf den Fersen. Weiter bei 378.


  


  58


  Du verläßt den Raum durch einen anderen Korridor, der an einer Verzweigung endet. Rechts und links ist der Flur noch ein Stück im schwachen Licht zu erkennen, dann verschwindet er in der Dunkelheit. Willst du nach links (weiter bei 360) oder lieber nach rechts (weiter bei 9) gehen?


  


  59


  Du schaffst es bis zur ersten Kugel und springst zur nächsten. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 10. Ist die Summe kleiner, weiter bei 361.


  


  60


  Der Korridor windet sich vielfach und biegt um mehrere Ecken, doch du kannst den Mörder vor dir sehen. Du verfolgst ihn, bis er an einer Luftschleuse stehenbleiben muß, die er hastig zu öffnen versucht. Das Warnlicht über der Tür leuchtet! Auf der anderen Seite herrscht Vakuum!


  Der Mörder öffnet die Tür und erkennt mit Schrecken seinen Fehler. Er wird von der Luft mitgerissen in den luftleeren Raum um Rispins Ende. Wegen der geringen Anziehung treibt sein Körper über den endlosen grauen Ebenen dahin.


  Auch dich reißt die Luft mit, doch zum Glück schaltet sich die Notschließvorrichtung der Schleuse ein, bevor du im All bist. Die Türen schließen sich. Du kehrst in dein Raumschiff zurück, ziehst den Raumanzug an und machst dich daran, die Leiche des Mannes zu bergen. Endlich hast du sie gefunden, doch großen Nutzen hast du nicht davon. Er hat keinen Ausweis bei sich, nur ein Bauteil, das zu einem Helijet gehört. Vielleicht war der Mann Mechaniker, wenn er nicht gerade auf Fremde schoß?


  Da es nicht viel Sinn zu haben scheint, auf Rispins Ende zu bleiben, kehrst du nach Kether zurück. Du kannst entweder zu einem der Heliflughäfen gehen, die es um die Stadt herum gibt (weiter bei 206) oder einige Nachforschungen in der Städtischen Zentralbibliothek anstellen (weiter bei 80).


  


  61


  Das Gerüst endet an einer Tür, die aufs Dach führt. Plötzlich bekommst du einen Schlag in den Rücken, der dich in die Knie zwingt. Als letztes hörst du, wie ein Blaster entsichert wird. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  62


  Es sind zu viele Akten, um sie alle durchzusehen, daher wirfst du einen Blick in die Schreibtischschubladen. Weiter bei 179.


  


  63


  Mit gezogenem Blaster schwebst du über ihren Köpfen und räusperst dich. Sie blicken nach oben, doch deine Waffe scheint sie nicht sonderlich zu beunruhigen. Sie schreien lediglich: »Ein Eindringling! Ein Eindringling im Kloster!« Dann ziehen sie in rasender Wut lange Messer aus den Falten ihrer Gewänder und stechen nach dir. »Töte den Ungläubigen!« ruft einer. »Tod dem Schänder!« schreit der andere. Sie greifen dich nicht gleichzeitig an, sondern nacheinander. Du mußt mit bloßen Händen gegen sie kämpfen.


  


  Erster Mönch: Gewandtheit 9 – Stärke 5


  Zweiter Mönch: Gewandtheit 7 – Stärke 5


  


  Wenn du sie besiegst, geht es weiter bei 24.


  


  64


  »Erschießen Sie mich bitte nicht!« wispert er. »Ich sage Ihnen … was ich weiß.« Drohend trittst du einige Schritte auf ihn zu und sagst ermunternd: »Genau das werden Sie tun.«


  »Von Zeit zu Zeit bekommen wir von einem Satelliten in einer Umlaufbahn – eine L16-Umlaufbahn, soweit ich weiß – Bescheid, wann wir eine … neue Ladung erwarten können … Aber … aber …« stottert er.


  »Aber was?«


  »Oh … äh … Nichts weiter, das ist alles.«


  Vielleicht sagt er die Wahrheit. Du könntest ins All fliegen, um diesen Satelliten zu überprüfen (weiter bei 36). Vielleicht weiß er aber auch noch mehr, und du könntest ihn ein bißchen härter anpacken, um es aus ihm herauszubekommen (weiter bei 25).


  


  65


  Du stellst fest, daß du eine der Düsen falsch gehalten und so die Brennstoffzuleitung abgeklemmt hast. Dadurch bist du leicht vom Kurs abgekommen und hast nur ein Viertel der Entfernung zurückgelegt. Du mußt noch einmal die Düsen benutzen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 26. Ist die Summe kleiner, geht es weiter bei 260.


  


  66


  Das Auto bricht zur Seite aus, rast schleudernd über den Straßenrand und wickelt sich mit hoher Geschwindigkeit um einen Baum. Du bremst stark ab und bringst deinen Wagen wesentlich weniger gesundheitsschädigend am Straßenrand zum Stehen. Weiter bei 359.


  


  67


  Du stößt die Tür auf, die in einen großen Raum voller solider Plastikcontainer führt. Zudem befinden sich vier brutal aussehende Wachen in dem Raum. Sobald sie dich sehen, ziehen sie ihre Blaster und eröffnen das Feuer. Du schießt zurück.


  


  Wache 1: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  Wache 2: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  Wache 3: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  Wache 4: Gewandtheit 5 – Stärke 4


  


  Wenn du sie bezwingst, geht es weiter bei 28.


  


  68


  Du fliegst auf den Hebel zu, verfehlst ihn aber um Millimeter. Verzweifelt hältst du dich am Rand des Luftschleusentors fest, doch die ausströmende Luft ist zu stark und reißt dich mit ins All. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  69


  Die Gestalt zerspringt in tausend Stücke, als sie dein Schuß trifft. Der andere Babbet lacht auf, wendet sich nach links und eröffnet das Feuer, doch rätselhafterweise schießt er in die dir entgegengesetzte Richtung. Aber zu deinem Entsetzen bohren sich Blastergeschosse durch die spanische Wand und schlagen in deinen Körper. Die Gestalten waren lediglich Spiegelbilder! Der Räuber hatte sich die ganze Zeit hinter der Wand versteckt. Du sinkst zu Boden, und deine Wunden hinterlassen unauslöschliche Spuren im Plüschteppich. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  70


  Die Frau scheint dich nicht zu bemerken und betritt nach einiger Zeit einen fünfstöckigen Wohnblock. Kurz nachdem sie das Haus betreten hat, flammt im vierten Stock Licht auf. Du gehst zum Hauseingang und siehst dir die Namensschilder an. Fünf Namen – wahrscheinlich pro Stockwerk einer. Im vierten Stockwerk wohnt:


  ZERA GROSS


  STELLARER UND INTERPLANETARER IMPORT/EXPORT


  Willst du hier bleiben und die Wohnung beobachten (weiter bei 51) oder bist du der Meinung, heute genug getan zu haben, und gehst lieber morgen in die Städtische Zentralbibliothek, um einiges über Zera Gross herauszufinden (weiter bei 80)?


  


  71


  Sobald du den Boden berührst, richtet sich ein Scheinwerfer auf dich. »Stop!« schreit eine Stimme. Da du dich in dieser Lage nicht erwischen lassen darfst, wirst du gegen die Sicherheitswache kämpfen müssen, die dich entdeckt hat. Mit dem Blaster kannst du nicht schießen, weil der Lärm noch mehr Wachen herbeirufen würde. Du stürzt dich daher auf den Mann und greifst ihn mit bloßen Händen an.


  [image: ]


  


  Sicherheitswache: Gewandtheit 10 – Stärke 8


  


  Wenn du den Mann besiegst, kannst du jeden Schaden ignorieren, den er dir zugefügt hat (er vergeht mit der Zeit), und bei 119 weiterlesen. Wenn du verlierst, geht es weiter bei 32.


  


  72


  »Bitte stecken Sie mich nicht ins Gefängnis!« fleht er dich wieder an. »Ich habe Ihnen alles gesagt!«


  »Wie steht es mit dem Namen des Zollbeamten?« fragst du.


  »Zac – Zac Kalensus«, antwortet er. »Er bezahlt mich dafür, aber ich werde nie wieder …«


  »Ja, ist schon gut!« schneidest du ihm das Wort ab. Weiter geht es bei 111.


  


  73


  Du fliegst zum Asteroiden C230. Wenn dein eigenes Raumschiff zerstört worden ist, mußt du 2.000 Kopeken zahlen, um dir ein anderes für den Flug zu mieten.


  C230 hat einen Durchmesser von etwa 300 Metern. Nur ein Dock und ein paar Antennen deuten darauf hin, daß er bewohnt ist. Scheint ein ziemlich ruhiger Ort zu sein – zumindest hat niemand mit dem Abschuß von Raumflugabwehrraketen auf dein Auftauchen reagiert … bis jetzt.


  Du ziehst deinen Druckanzug an und läufst schwerelos auf dem Asteroiden herum. Offensichtlich gibt es nur drei Wege, um ins Innere zu gelangen: den Dockbereich, eine kleine Noteinstiegsluke und einen Belüftungsschacht. Durch das Dock einzutreten, wäre wohl zu auffällig. Du kannst also entweder die Luke (weiter bei 34) oder den Schacht (weiter bei 229) benutzen.


  


  74


  Du schießt daneben. Erschreckt wendet sich der Scharfschütze um, sieht dich und schreit etwas in ein Funkgerät hinein. Als du wieder zielst, rutscht er von dem Baum herunter, schießt einfach drauflos und verletzt dich an der Hand. Ziehe dir 1 Gewandtheitspunkt ab. Noch mehr Schüsse krachen, eine Frau schreit, und während du hinter dem Scharfschützen herjagst, siehst du neben dem schwarzen Straßenkreuzer, der hinter dem Treibhaus geparkt ist, den von Blasterschüssen durchlöcherten Körper von Frau Torus. Der Scharfschütze ergreift den kleinen Tresor, den Frau Torus für dich dabei hatte, und springt in den Straßenkreuzer, der mit quietschenden Reifen davonschießt. Willst du den Wagen verfolgen (weiter bei 191) oder rennst du lieber zu Frau Torus und versuchst, ihr zu helfen (weiter bei 210)?


  


  75


  In der Stadt besuchst du zahlreiche billige Kneipen, einige Stellen, an denen du schon warst, und stellst unzähligen Leuten Fragen – doch ohne Erfolg. Alle scheinen untergetaucht zu sein. Die Organisation ist schließlich doch auf dich aufmerksam geworden. Weiter bei 16.


  


  76


  Du verfolgst den Straßenkreuzer durch den Wald, deine Stoßstange berührt schon fast seine. Plötzlich befindet sich der Wald hinter euch, die Straße liegt wieder im Freien und führt einen Damm hinauf. Willst du mit dem schwarzen Wagen gleichziehen (weiter bei 310) oder ihn lieber von hinten rammen (weiter bei 27)?


  


  77


  Du läufst den Korridor entlang, bis du an eine Abzweigung kommst. Willst du dem Korridor weiter folgen (weiter bei 340) oder biegst du lieber in den Seitengang ein (weiter bei 379)?


  


  78


  Du feuerst auf das Gerät, während es versucht, dich mit elektrischem Feuer zu überschütten.


  


  Künstlicher Wachposten: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn zerstörst, geht es weiter bei 263.


  


  79


  Ein kleiner vergifteter Pfeil wird aus einer winzigen Öffnung in einer Ecke abgeschossen und trifft dich. Die Tür öffnet sich nicht. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Kehre zu 186 zurück.


  


  80


  Die Städtische Zentralbibliothek ist ein riesiger Komplex, in dem Millionen von Vidi-Bändern, Mikrofilmen und sogar ein paar Bücher zu finden sind. Als du ankommst, ist die Bibliothek so gut wie menschenleer. Es gibt kein Personal, und die meisten Leute leihen sich die gewünschten Bücher, Bänder oder Filme über Kabel aus. Du setzt dich an ein Terminal, auf dem NUR FÜR ÖFFENTLICHEN GEBRAUCH steht.


  Willst du alte Vidi-Nachrichten nach organisiertem Verbrechen in dieser Gegend durchsehen (weiter bei 41) oder schlägst du statt dessen einige von der Regierung herausgegebene Statistiken nach (weiter bei 12)?


  


  81


  Der Cafebesitzer kennt niemanden dieses Namens und hat nur die Leute gesehen, die dir selbst aufgefallen sind. Verdrossen verläßt du das Café.


  »He, Sie!« ruft eine Stimme hinter dir. Du wendest dich um und erblickst eine gut gekleidete Gestalt, die einen Blaster auf dich richtet. »Kommen Sie her!« Drohend schwenkt der Mann die Waffe.


  Willst du versuchen wegzurennen (weiter bei 364) oder ziehst du deinen eigenen Blaster, um ihn deinerseits zu bedrohen (weiter bei 42)?


  


  82


  Als du das Fenster öffnest, wird ein Alarm ausgelöst. Aus dem Garten und hinter dem Fenster sind Schritte zu hören. Du sitzt in der Falle! Zwei Wachen tauchen auf. Du mußt auf sie schießen.


  


  Erste Wache: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  Zweite Wache: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wenn du sie besiegst, bist du gezwungen, dem Landhaus den Rücken zu kehren, weil einfach zu viele Wachen auftauchen. Weiter bei 231.


  


  83


  Vorsichtig näherst du dich dem Podest und den Flammen, die stärker werden. Plötzlich fallen die Türen ins Schloß. Eine riesige, schlangenhafte Gestalt mit einem Frauengesicht bildet sich in den Flammen über dem Podest. Hinter dem Kopf wächst ein Dutzend schuppiger Beine hervor. Das Geschöpf wird blau und verzieht das Gesicht zu einem Lachen, dabei entblößt es stählerne Fangzähne, und aus dem Rücken wachsen zwei ledrige Schwingen. Das Monster greift nach dir und erwischt dich mit ein paar seiner Beine.


  Wenn du das Gebet an Thuvald gelesen hast, kannst du es aufsagen (weiter bei 122). Anderenfalls kannst du entweder schießen (weiter bei 93) oder versuchen, mit dem Monster zu sprechen (weiter bei 54).


  


  84


  Der Wächter geht die Schränke der Reihe nach durch, bis er an deinem angekommen ist. Er legt die Hand auf die Klinke.


  »Hey, Harry!« ruft eine Stimme irgendwo im Depot. »Zeit für ein Bier, alter Knabe!«


  »Tatsächlich?« sagt der Wachmann und schaut auf seine Uhr. »Ich glaube, du hast recht.«


  Ohne den Schrank zu öffnen geht der Mann in Richtung seines Freundes davon. Du bist in Sicherheit! Weiter bei 45.


  


  85


  Mit über 200 Stundenkilometern rast du in den Wald hinein. Plötzlich beschreibt die Straße eine S-Kurve durch die dichten Baumgruppen. Heftig reißt du das Lenkrad herum, um nicht von der Straße abzukommen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, weiter bei 270. Ist die Summe kleiner, geht es weiter bei 46.


  


  86


  Du gelangst in ein kleines Vorzimmer, das zu einem Privatbüro gehört. Neben einem riesigen Holztisch stehen zwei brutal aussehende Gestalten, die große Aktenstöße in einen Reißwolf stecken und magnetische Aufzeichnungen in einen kleinen Verbrennungsofen an der Wand schieben. Beide sind bewaffnet. Sobald sie dich sehen, werfen sie sich auf den Boden und eröffnen das Feuer. Einer trägt einen vollautomatischen Blaster.


  


  Erster Verbrecher: Gewandtheit 10 – Stärke 6


  Zweiter Verbrecher: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Wenn du sie besiegst, geht es weiter bei 47.


  


  87


  Du kehrst zum Festland zurück und fliegst dann zum Asteroidengürtel. Wenn dein eigenes Raumschiff zerstört worden ist, mußt du dir für 2.000 Kopeken eines mieten. Kannst du dir das nicht leisten, ist dein Abenteuer hier zu Ende.


  Als du dich dem Asteroiden der Drogenschmuggler näherst, erscheint auf dem Kommandobildschirm deines Schiffes ein Hinweis: ZIEL VON MINENFELD UMGEBEN. Daraufhin siehst du nach draußen und erblickst ein dichtes kugelförmiges Minenfeld, das um den Herstellungsplaneten angelegt ist – ein ziemlich kniffliges Problem.


  Willst du dir den Weg durch die Minen freischießen (weiter bei 48) oder versuchst du lieber dein Raumschiff durch sie hindurchzumanövrieren (weiter bei 19)?


  


  88


  Ihr schießt aufeinander.


  


  Arkturischer Verwüster: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 49.


  


  89


  Du gehst zum Hauptheliflughafen, in dem der Luftverkehrsdirektor arbeitet. Du kannst ihm entweder von der Arbeit nach Hause folgen, um ihn dort zur Rede zu stellen (weiter bei 247) oder versuchen, in sein Büro zu kommen, wenn er gerade nicht da ist (weiter bei 257).


  


  90


  Sobald es dunkel ist, kommst du zum Computer-Akten-Zentrum zurück. Zwar erhöht die Dunkelheit nicht unbedingt deine Chancen, unentdeckt zu bleiben, aber zumindest müßte der Großteil des Personals gegangen sein. Du versuchst gar nicht erst, über den Stacheldraht zu klettern – du würdest mit Sicherheit entdeckt werden. Statt dessen kletterst du an der Regenrinne eines für öffentliche Anfragen und Beschwerden vorgesehenen Häuschens hoch. Vom Dach hangelst du dich an einem isolierten Kabel, das zwischen den beiden Häusern gespannt ist, zum Hauptgebäude, bis du auf dem Dach des Zentrums stehst. Du öffnest ein Dachfenster und läßt dich in das Gebäude hinab. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 119. Anderenfalls weiter bei 71.


  


  91


  Deine Gegner sind tot. Du kannst deine Verfolger dicht hinter dir hören, und als du aus dem Lagerhaus trittst, kommt ein weiterer Verbrecher hinter einem Abfallhaufen neben der Hintertür hervor. Du fährst herum und hebst deinen Blaster, doch er ruft eindringlich: »Nicht, warten Sie!« und streckt dir ein Stück Papier entgegen. Du hältst inne, schnappst dir das Papier und rennst dann so schnell du kannst von dem Lagerhaus fort. Später liest du dir durch, was auf dem Papier steht:


  Lieber Spitzel,


  kommen Sie morgen um 9.00 Uhr ins Café »Helden der Föderation«.


  Clive Torus


  Du könntest ja eigentlich hingehen und ihn treffen. Weiter bei 315.


  


  92


  Während du in einer billigen Bar herumhängst und mit einem alten Asteroidenbergmann sprichst, bemerkst du ein kleines Insekt, das auf deiner Schulter landet. Du willst es davonscheuchen, doch dann wirst du starr vor Schreck – das ist gar kein Insekt! Es ist eine Wanze, eine elektronische Wanze. Obwohl sie bis ins kleinste Detail so gearbeitet worden ist, daß sie wie ein Insekt aussieht, kannst du bei näherer Betrachtung die Düsen unter den falschen Flügeln entdecken und die Vidi-Kamera anstelle des Auges, ein Auge, das direkt in deines blickt.


  Willst du versuchen, die Wanze loszuwerden (weiter bei 53) oder machst du dir weiter keine Gedanken darüber und gehst zum Weltraumhafen, um Erkundigungen einzuziehen (weiter bei 345)?


  


  93


  Du ziehst deinen Blaster und jagst dem Monster Schuß auf Schuß in Kopf und Körper. Es lacht jedoch nur, richtet sich zu voller Größe auf, stößt vor – und verschlingt dich mit Haut und Haaren. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  94


  Du rennst los. Die Wache feuert einen Schuß auf dich ab, verfehlt dich jedoch. Da du nun eine Zeitlang in der Gegend des Weltraumhafens nichts unternehmen kannst, machst du dich auf die Suche nach neuen Anhaltspunkten. Weiter bei 231.


  


  95


  Etwa zehn Kilometer weit folgst du der Straße, doch von den Schurken ist nichts zu sehen. Du hast sie verloren. Verärgert fährst du in die Stadt zurück. Weiter bei 16.


  


  96


  Der diensthabende Disziplinarbeamte streicht seine Uniform glatt, eilt einen kurzen Korridor entlang und bedeutet dir, ihm zu folgen. Er führt dich in ein großes Büro, das von einem enormen Schreibtisch beherrscht wird. Was noch frei ist, wird von einem riesigen Fahnder eingenommen, der hinter dem Tisch sitzt.


  »Guten Tag«, sagst du, nachdem der Disziplinarbeamte gegangen ist. »Ich bin einer der ranghöchsten Fahnder vom Drogendezernat des Staatenbundes. Ich soll hier im Aleph-Cygni-System einen Drogenring sprengen. Für jegliche Hilfe oder Informationen wäre ich Ihnen dankbar.«


  »Aber natürlich, mein Lieber«, sagt er heiter. »Nehmen Sie eine Zigarre – sie sind von der Wega.« Bevor er weiterspricht, gibt er dir Feuer. »Ich würde Ihnen sehr gerne helfen, aber es gibt in diesem System keinen Drogenring.«


  »Wie bitte?«


  »Einbildung! Es gibt absolut keinen Beweis für eine größere Operation. Lediglich auf Rispins Ende ist etwas in kleinem Umfang im Gange, aber damit könnte man kaum eine Großmutter versorgen, geschweige denn andere Welten! Ha, ha!«


  »So, die einzige Operation, von der Sie etwas wissen, findet auf dem Mond statt?«


  »Ja, so ist es.« Sein vergnügtes Gesicht strahlt dich an. »Sie könnten hinfliegen und einen Blick darauf werfen, aber wenn ich Sie wäre, würde ich es sein lassen.«


  »Warum?«


  »Nein, nein. Meiner Meinung nach sind Sie auf der falschen Spur. Mein Lieber, entschuldigen Sie, wenn ich so direkt bin, aber die Leute vom Staatenbund könnten einen Drogenring nicht vom Fangzahn einer Kammuschel unterscheiden.«


  Vielleicht nicht. Offensichtlich gibt es irgendwo eine, wie die Politiker sagen würden, Quelle für falsche Informationen. Beim Staatenbund oder hier? Egal, was dieser Mann vom Staatenbund hält, du mußt deine Nachforschungen fortsetzen, bis du den Fall zu deiner Zufriedenheit gelöst hast. Willst du nach Rispins Ende fliegen (weiter bei 398) oder nicht auf die Beamten hören und die Bars und Kneipen abklappern, um nach jemandem zu suchen, der dir vielleicht den einen oder anderen Hinweis geben kann (weiter bei 299)?


  


  97


  Ihr schießt aufeinander.


  


  Antarischer Roboter: Gewandtheit 8 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 58.


  


  98


  Du triffst nicht genau und schwebst geradewegs in die Tentakel eines der knolligen Wesen, das mit einem klaffenden Maul voller Zähne wild nach dir schnappt und dich beißt. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Weiter bei 59.


  


  99


  Während du tief in Gedanken versunken die geräumigen Korridore der Kuppelstadt entlanggehst, stößt du aus Versehen mit einer Person zusammen, die um eine Ecke biegt. »Entschuldigung!« sagst du und blickst auf … Er ist es! Der Mörder! Er erkennt dich und schlägt mit seiner Tasche nach dir, in der wahrscheinlich sein Gewehr ist. Du kommst aus dem Gleichgewicht, und er flüchtet einen der Korridore hinunter.


  Sofort bist du ihm auf den Fersen, doch er ist schon außer Sicht. An einer Verzweigung muß er um eine Ecke gebogen sein, doch leider konntest du nicht sehen, in welche Richtung er gerannt ist. Willst du dem linken (weiter bei 60) oder dem rechten (weiter bei 21) Korridor folgen?


  


  100


  Du hebst die Hände über den Kopf, als die Banditen näherkommen. Die Wagentür wird geöffnet, und es steigt dieser verschlagen aussehende Kerl aus. Langsam und in Gedanken versunken kommt er auf dich zu.


  »Wer … wer sind Sie?« fragst du, bemüht, nicht zu verängstigt zu klingen.


  »Meine Freunde«, sagt er, während er dich beiläufig durchsucht, »nennen mich ›Blaster‹, aber Ihnen kann es egal sein.« Deine Waffe findet er nicht.


  »Warum kann es mir egal sein?«


  »Tja … mein Freund, weil Sie sterben werden. Sie müssen wissen, wir erwarten heute nacht eine Ladung von den Asteroiden. Ihre Neugierde müssen Sie leider mit dem …«, dabei fährt er sich mit dem Finger über die Gurgel, »… Leben bezahlen.«


  »In Ordnung, Jungs«, sagt er zu den Räubern. »Auf dem Dach, drei Kugeln in den Kopf.« Zwei von ihnen führen dich eine Treppe hinauf und ein Gerüst entlang zum Dach des Lagerhauses. Während du das hochgelegene Gerüst entlanggehst, erwägst du mehrere Möglichkeiten. Du könntest nach einer Strebe greifen und versuchen, die Verbrecher vom Gerüst zu treten (weiter bei 383); du könntest aber auch selbst vom Gerüst springen und hoffen, den Sturz ohne schwere Verletzungen zu überleben (weiter bei 22); aber du könntest natürlich auch noch ein bißchen warten, ob sich dir nicht noch eine bessere Gelegenheit zur Flucht bietet (weiter bei 61).


  


  101


  Du hörst, wie jemand den Korridor entlang auf das Büro zugeht. Schnell verläßt du es, lächelst die junge Frau an, die davor steht und sagst: »Er scheint nicht da zu sein.« Dann läßt du sie stehen und verläßt das Gebäude. Der Asteroid C230 dürfte nicht schwer zu finden sein, daher könntest du hinfliegen und einen Blick darauf werfen (weiter bei 73), oder du könntest jemanden suchen, der den illegalen Verkehr zu den Asteroiden bestätigen kann (weiter bei 384).


  


  102


  Vorsichtig schwebst du in die Halle und mischst dich unter eine Reihe schwarz gekleideter Gestalten, die sich in die Halle drängen. Sie beginnen zu singen und hin und her zu wippen. Zuvorderst stehen einige Männer, die Becken mit brennendem Weihrauch in großen Kreisen schwingen. Nach kurzer Zeit erscheint ein Mann, offensichtlich der Zeremonienmeister oder Hohepriester und spricht ein langes Gebet zu irgendeiner Heiligen Bosheit namens Thuvald. Anscheinend bist du am falschen Ort – dies ist ein Kloster, zweifelsohne ein sehr seltsames, aber nichtsdestoweniger ein Kloster. Du schlüpfst aus der Halle und fliegst von C230 zurück nach Kether. Weiter bei 231.


  


  103


  Er erstarrt. »Ich … ich weiß nicht …«, stottert er. Du schwenkst deinen Blaster und gehst drohend auf ihn zu. »… sehr viel …, nur, daß von einem Satelliten in einer Umlaufbahn – soweit ich weiß eine L16-Umlaufbahn – Nachricht gegeben wird. Bitte erschießen Sie mich nicht!« Du drohst ihm noch ein bißchen, doch ohne jeden Erfolg. Wahrscheinlich weiß er wirklich nicht mehr. Du beschließt, im All einen Blick auf diesen Satelliten zu werfen. Weiter bei 36.


  


  104


  Du läßt die Düsen los. Sie gehen nicht aus, sondern verfeuern ihren Treibstoff und ziehen dich an den Sicherheitsleinen in die falsche Richtung. Du treibst ab ins All. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  105


  Der Zusammenstoß war nicht stark genug – der Straßenkreuzer fängt sich wieder und bleibt auf der Straße. Doch durch die Kollision hast du Geschwindigkeit eingebüßt. Weiter bei 46.


  


  106


  Der Korridor endet in einem Raum. An der Wand sind Gewehrständer aufgereiht, und Kisten mit Blastermunition stehen herum. Ein kleiner Roboter, der gerade Gewehre reinigt, kommt auf dich zu gerollt. »Hallo. Schöner Tag. Soll ich Ihre Waffe reinigen?«


  Du stößt den Roboter beiseite und trittst in den Raum. Beim Durchsuchen findest du nichts außer einer Handgranate, die du mitnimmst. Du kannst sie vielleicht einmal brauchen. Wenn du sie auf einen Feind (oder mehrere) wirfst, würfelst du mit drei Würfeln und ziehst die Summe von der Stärke aller Gegner ab.


  Da sonst nichts in dem Raum zu finden ist, gehst du zur Verzweigung zurück und den Hauptkorridor entlang. Weiter bei 340.


  


  107


  Du springst auf den großen roten Hebel zu. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 29. Hast du Pech, weiter bei 68.


  


  108


  Die Gestalt zerspringt in tausend Stücke, als sie dein Schuß trifft. Der andere Babbet lacht auf, wendet sich nach links und eröffnet das Feuer, doch rätselhafterweise schießt er in die dir entgegengesetzte Richtung. Aber zu deinem Entsetzen bohren sich Blastergeschosse durch die spanische Wand und schlagen in deinen Körper. Die Gestalten waren lediglich Spiegelungen! Der Räuber hatte sich die ganze Zeit hinter der Wand versteckt. Du sinkst zu Boden, und deine Wunden hinterlassen unauslöschliche Spuren im Plüschteppich. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  109


  Du nimmst auf der anderen Straßenseite in einem schattigen Geschäftseingang Aufstellung. Nach 15 Minuten geht das Licht im vierten Stock aus, danach geschieht fünf Minuten lang nichts. Dann jedoch tauchen vollkommen überraschend sechs riesige – wirklich gigantische – Schlägertypen wie aus dem Nichts vor dir auf.


  »He, du Döskopf!«


  »Wie bitte?« fragst du.


  »Da …« Sie packen dich und schlagen dich gnadenlos zusammen. Dann lassen sie dich liegen. Nach einiger Zeit kommst du wieder zu dir und schleppst dich davon, um dich von einem Arzt behandeln zu lassen und auszuruhen. Du verlierst für immer 2 Stärkepunkte. Am nächsten Tag machst du dich auf den Weg zur Bibliothek, um unter Z. Gross nachzuschlagen. Weiter bei 80.


  


  110


  »He, Sie, stehenbleiben!« schreit einer der Männer, als du auf die Treppe zu schleichst. Verdammt! Sie haben dich gesehen. Du rennst die Treppe hinunter und reißt die Tür auf, nur um zwei weiteren Männern mit gezogenen Blastern in die Arme zu laufen. Du mußt gegen sie kämpfen.


  


  Erster Verbrecher: Gewandtheit 6 – Stärke 8


  Zweiter Verbrecher: Gewandtheit 5 – Stärke 8


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 91.


  


  111


  »Heute«, fährt er fort, »ist hier Stoff angekommen … Und morgen wird er wahrscheinlich durch den Zoll gehen.« Da du nicht genau weißt, woher der Stoff kommt, hat es jetzt noch keinen Sinn, zur Insel zu fliegen. Du kannst daher morgen entweder dem Zoll einen Besuch abstatten (weiter bei 337) oder versuchen, jemanden zu finden, der etwas über illegalen Verkehr wissen könnte (weiter bei 384).


  


  112


  »Ha!« sagst du trotzig. »Sie jagen mir keine Angst ein!«


  »Schade«, meint sie daraufhin. »Aber wie du meinst. Brak und Johnny?«


  »Ja?«


  »Bringt den Idioten um!«


  Das ist für dich das Ende der Geschichte. Als letztes siehst und hörst du noch, wie Brak den Hahn seiner Pistole spannt und dann abdrückt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  113


  Dein aufgeregtes Winken veranlaßt den Fahrer, am Straßenrand anzuhalten. »Was soll denn das?« ruft er erschrocken, als du ihn aus dem Wagen zerrst. »Aber hallo … warten Sie!« schreit er, doch du wendest in weitem Bogen und setzt hinter den flüchtenden Schurken her. Offensichtlich hast du mit diesem Wagen Glück gehabt, denn es ist ein kleines, aber kräftiges sechsrädriges Sportmodell mit Zwillingsturbinen, das einige hundert Stundenkilometer erreichen dürfte.


  Du schaltest den Verkehrsradar ein, woraufhin der Straßenkreuzer auf dem Schirm erscheint, und beschleunigst auf 200 Stundenkilometer. Bist du stehengeblieben, um zu schießen, bevor du den Wagen angehalten hast, geht es weiter bei 387. Anderenfalls weiter bei 202.


  


  114


  Da du ein paar Tage später immer noch nichts gefunden hast, gibst du es auf und kehrst nach Kether zurück, um in der Stadt nach einem Anhaltspunkt zu suchen. Weiter bei 75.


  


  115


  Die Turbinen geben genug her, um dich auf der abfallenden Strecke mühelos auf drei Meter an den Straßenkreuzer heranzubringen. Um die Verbrecher aus der Ruhe zu bringen, drückst du unaufhörlich auf die Hupe. Die beiden Wagen tauchen in einen Wald ein, durch den sich die Straße in zahlreichen Kurven windet. Gezwungenermaßen müßt ihr die Geschwindigkeit reduzieren. Du könntest das Auto von hinten anfahren, um es an einen Baum zu drücken – da es ein schwereres Fahrzeug ist als deines, wird es unter diesen Umständen schwieriger unter Kontrolle zu halten sein. Willst du versuchen, das Auto von der Straße zu schieben (weiter bei 222) oder lieber nicht (weiter bei 76)?


  


  116


  Der Roboter verarbeitet deine Antwort und feuert dann seinen Blaster ab. »Falsch, Kamerad!« schnarrt er. Dir bleibt nichts anderes übrig als zurückzuschießen.


  


  Roboterwache: Gewandtheit 8 – Stärke 4


  


  Wenn du den Roboter zerstörst, geht es weiter bei 38.


  


  117


  Du fliegst dein Raumschiff in das Hauptdock und stellst es neben einer interplanetaren Fähre ab. Als du die Luftschleuse öffnest, findest du dich einem kleinen kugelförmigen Droiden gegenüber. Mit kleinen Raketen flitzt er hin und her, während er mit pulsierenden roten Lasern auf dich schießt. Du mußt das Feuer erwidern.


  


  Verteidigungsdroide: Gewandtheit 9 – Stärke 4


  


  Wenn du ihn vernichtest, geht es weiter bei 156.


  


  118


  Die Tür versetzt dir einen elektrischen Schlag, doch sie öffnet sich nicht. Du verlierst 1 Stärkepunkt und kehrst zu 225 zurück.


  


  119


  Du bist in einem Bürokomplex, und keine zwei Meter entfernt steht eine Videoverbindung zu den Dateien des Zentrums. Hastig machst du dich daran, dir Informationen zu beschaffen. Weiter bei 393.


  


  120


  »Ja, natürlich können Sie sie durchsehen«, sagt sie. »Alle seine anderen Papiere hat er in der Schublade dort aufbewahrt.« Dabei deutet sie zum Arbeitszimmer. Du blätterst einige Zettel durch, die in der Schublade liegen – ein Katalog über Haushaltsgeräte, ein paar Notizen zur Erinnerung daran, Essen oder ähnliches abzuholen, einige Restaurantrechnungen oder Rechnungen für alltägliche Gegenstände und ein Ausdruck, der wie ein Fernschreiben aussieht:


  000 561 402


  UAB: QUERT SATKOM XX597 134XX ENDE


  UAX: SCHNITT


  Das Interessante an diesem Ausdruck ist die auf die Rückseite gekritzelte Nachricht:


  Zera,


  Kalensus sagt, er will ein größeres Trinkgeld für seine Jungs beim Zoll.


  Clive


  Natürlich war der Zoll darin verwickelt, und dieser Kalensus mußte ihr Anführer sein. Willst du dich später mit Frau Torus treffen, wenn sie Zeit hatte, die Dokumente aus der Bank zu besorgen (weiter bei 44) oder stattest du lieber dem Zoll einen Besuch ab, um diesem Kalensus die Hölle heiß zu machen (weiter bei 142)?


  


  121


  Du entdeckst eine Vorrichtung, die Alarm ausgelöst hätte, wenn du das Fenster einfach geöffnet hättest, und kannst sie ohne Schwierigkeiten entschärfen. Durch das Fenster gelangst du in einen kurzen Korridor, der in einem winzigen, kahlen Raum endet. Weiter bei 365.


  


  122


  Als sich das Monster vor dir auftürmt, erinnerst du dich an die Inschrift auf der Platte und schreist sie ihm entgegen:


  »Verborgen ist er,


  Voller Macht ist er,


  Seine Zeit wird wiederkehren,


  Harre aus, warte, sei geduldig!«


  Das Monster schwebt in der Luft und stößt ein seltsames Heulen aus:


  »In die Irre geführt worden bist du,


  Am falschen Ort bist du,


  Bei den Zollbeamten solltest du sein!«


  Weiter bei 161.


  


  123


  Du wirst nicht entdeckt. Die Wache überprüft den Schrank, in dem du warst, und geht weiter die Reihe entlang. Schließlich verläßt der Mann das Depot. Weiter bei 357.


  


  124


  Der Straßenkreuzer der Schurken taucht mit einem Vorsprung von 90 Metern in einen Wald ein. Die Bäume sind niedrig und stehen dicht – es ist unmöglich, vorauszusagen, ob die Straße verhältnismäßig gerade verlaufen wird oder nicht.


  Willst du mehr Gas geben, um den Abstand zu verringern (weiter bei 85) oder gehst du auf Nummer Sicher und behältst deine jetzige Geschwindigkeit bei (weiter bei 76)?


  


  125


  Die Akten nützen dir nichts, aber der Vidi-Apparat erweist sich als wahre Goldgrube, sobald du herausgefunden hast, wie er funktioniert. Eine Nachricht erscheint wieder und wieder auf dem Bildschirm:


  ****GESAMTES PERSONAL AUFGEPASST****


  DER STAATENBUND IST UNS AUF DER SPUR, DAHER ALLE AKTEN VERNICHTEN, EIN-SCHLIESSLICH DIESER NACHRICHT! TREFFEN – PARADIES, 34 16’ 42" WEST, 16 00’ 01" NORD UM 21.30 UHR. MACHT KEINE FEHLER!


  ZERA GROSS + BLASTER BABBET


  Gut zu wissen! Später, nachdem du das Büro verlassen hast, stellst du fest, daß die Koordinaten zu einer kleinen Insel gehören, die gut 4.000 Kilometer vor der Küste des Festlandes liegt. Weiter bei 330.


  


  126


  Durch eine andere Tür verläßt du das Zimmer und kommst in einen Raum, in dem riesige Vidi-Bildschirme und Computer, die vom Boden bis zur Decke reichen, an den Wänden stehen – offensichtlich ein Kommandoraum. Ringsum sind in unregelmäßigen Abständen Vidi-Apparate angebracht. Alles tickt und blinkt vor sich hin. Die Bildschirme zeigen die Satophil-D-Produktion in Tonnen pro Monat an, Ankunft und Abflug von Helijets zwischen der Insel und dem Festland und die genaue Position des Asteroiden, auf dem die Droge hergestellt wird. Hier läuft offensichtlich nicht die ganze Operation ab; jetzt mußt du dich mit dem Herstellungsasteroiden beschäftigen. Weiter bei 87.


  


  127


  Du nimmst ein paar Drogentabletten in die Hand und gehst geduckt auf die Brücke, um nicht von den herumtanzenden Elektronensträngen getroffen zu werden. Sobald du dem Monster nahe genug bist, schleuderst du ihm das Satophil-D in das klaffende Maul und weichst zur Tür zurück. Das Monster hört auf zu schießen, kaut ein paar mal, kauert sich dann nieder und stürzt von der Brücke in die Grube. Weiter bei 49.


  


  128


  Der Mann ist damit beschäftigt, Teile von einem Helijetmotor auszubauen, als du näherkommst und ihn ansprichst: »Ruhiger Tag heute, nicht wahr?« Grinsend setzt er seine Arbeit fort. »Kann man wohl sagen. Aber der Rest der Woche wird ganz schön hektisch.« In dieser Art geht es noch ein paar Minuten weiter, bis du erwähnst, etwas von illegalem Luftverkehr gehört zu haben, der hier unbemerkt durchkomme.


  »Ha! Unbemerkt, daß ich nicht lache! Die Kerle von der Verkehrskontrolle melden es bloß nicht.« Er zieht ein großes Motorenteil heraus. »Und nicht nur hier. Auf dem anderen Heliflughafen, dem neben dem Weltraumhafen, ist es genauso schlimm.«


  »So?«


  »Jawohl, irgend jemand verbirgt irgend etwas. Wahrscheinlich der Luftverkehrsdirektor beim Weltraumhafen – alles läuft über ihn!«


  Das sind ja ganz neue Erkenntnisse! Du kannst versuchen, diese Informationen nachzuprüfen, indem du entweder in der Städtischen Zentralbibliothek (weiter bei 80) oder im Staatlichen Computer-Akten-Zentrum (weiter bei 246) Nachforschungen anstellst. Oder du könntest in diesem Heliflughafen (weiter bei 167) oder im Hauptheliflughafen (weiter bei 89) zur Luftverkehrskontrolle gehen.


  


  129


  Du wirst ins Disziplinarhauptquartier geschleppt, wo man dir all deine Ausweise abnimmt. Sooft du auch beteuerst, daß du ein Fahnder des Staatenbundes bist, deine Worte stoßen auf taube Ohren. Schließlich kommst du vor Gericht und wirst zu einer Gefängnisstrafe verurteilt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  130


  Du ohrfeigst den Direktor so heftig, daß er strauchelt und hinfällt. Du beugst dich über ihn und drückst ihm den Lauf deines Blasters an die Schläfe. »Wenn Sie mir jetzt nicht alles erzählen, was Sie wissen, kommen Sie vielleicht gar nicht mehr ins Gefängnis; Sie werden einfach verschwinden.« flüsterst du.


  »Nein … nein … dieser Zollbeamte – Zac Kalensus – er bezahlt mich dafür … und ich glaube, es gibt einige Akten über ein paar Weltraumflüge zu den Asteroiden und zurück, die … die ich auch vernichten soll … nicht nur von den Inseln.« Weiter bei 111.


  


  131


  Du treibst dich in der Stadt herum, hängst in Bars, Kneipen und billigen Hotels herum und schlägst sogar einige in Frage kommende Personen im Vidiphonbuch nach. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 4. Hast du Pech, weiter bei 92.


  


  132


  Gerade als du den Ausgang erreichst, krachen die Türen mit Getöse ins Schloß. Zu dumm, du sitzt in der Falle. Du drehst dich um und siehst, wie sich eine riesige, schlangenhafte Gestalt mit einem Frauengesicht in den Flammen über dem Podest herausbildet. Hinter dem Kopf wächst ein Dutzend schuppiger Beine hervor. Das Geschöpf wird blau und verzieht das Gesicht zu einem Lachen. Dabei entblößt es stählerne Fangzähne, und aus dem Rücken wachsen zwei ledrige Schwingen. Wie wahnsinnig versuchst du, die Türen zu öffnen – vergebens. Das Monster schlängelt sich aus den Flammen, kommt auf dich zu und ergreift dich mit ein paar seiner Beine. Willst du auf das Ungeheuer schießen (weiter bei 93) oder versuchen, mit ihm zu sprechen (weiter bei 54)?


  [image: ]


  


  133


  Ohne daß du es gemerkt hast, hat sich dein Mantel an der Schranktür verfangen. Mit einem Ping löst er sich, als du aus Versehen an ihm reißt. Dadurch bemerkt dich der Wächter. »Hey, Sie!« ruft er. »Stehenbleiben!« Der Mann zieht seinen Blaster. Willst du stehenbleiben (weiter bei 55) oder lieber wegrennen (weiter bei 94)?


  


  134


  Indem du die Geschwindigkeit ein wenig zurücknimmst, behältst du die Kontrolle über das Auto. Der Wagen bleibt auf der Straße und fährt quietschend durch die Kurve. Wegen der Bäume hast du den Straßenkreuzer der Schurken aus den Augen verloren. Auf der rechten Seite erkennst du eine Seitenstraße. Sind sie in diese Straße eingebogen oder geradeaus weitergefahren? Willst du der Seitenstraße folgen (weiter bei 95) oder der Hauptstraße (weiter bei 56)?


  


  135


  Dein Wagen macht einen Satz nach vorne und fährt so heftig auf den Straßenkreuzer auf, daß der Fahrer die Kontrolle verliert. Das Auto schießt schlingernd über den Straßenrand hinaus und überschlägt sich mehrere Male, bis er 100 Meter weiter liegen bleibt. Du hältst am Straßenrand an. Weiter geht es bei 359.


  


  136


  Du hast offensichtlich die falsche Wahl getroffen, denn die Maschine eröffnet das Feuer. Weiter bei 97.


  


  137


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 98. Ist die Summe kleiner, weiter bei 59.


  


  138


  Du hechtest in eine schmale Gasse und rennst davon, der Mörder bleibt zurück. Doch du konntest einen Blick auf das Gesicht des Mannes werfen – wenn du ihn wiedersehen solltest, erkennst du ihn mit Sicherheit. Daher gehst du zum Weltraumhafen der Kuppelstadt, setzt dich an den Ankunftsschalter, der zur Zeit nicht besetzt ist, und siehst dir per Vidi-Apparat die Ausweispapiere der in letzter Zeit Angekommenen durch. Da ist er! Vor etwa einer Woche angekommen – ein Herr B. Schmitt: Alter: 34; Beruf: Bibliothekar; Arbeitsplatz: Städtische Zentralbibliothek …


  »Ahem!« räuspert sich jemand hinter dir. »Was tun Sie …?«


  »Entschuldigen Sie«, sagst du und zeigst dem Flughafenangestellten schnell deine Dienstmarke, die dich als Fahnder ausweist. »Polizei … ich meine: Disziplinarangelegenheiten.«


  Willst du deine Suche auf Rispins Ende fortsetzen (weiter bei 99) oder kehrst du nach Kether zurück, um in der dortigen Bibliothek einige Nachforschungen anzustellen (weiter bei 80)?


  


  139


  Sobald du dich bewegst, schießen sie. Die tödlichen Geschosse treffen dich und werfen dich zu Boden. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  140


  Da es sehr viele Akten sind, suchst du dir willkürlich einige aus. Nur eine davon enthält etwas Interessantes. Es geht um einen Asteroiden, hier C230 genannt, und um ziemlich lebhaften unerlaubten Verkehr zwischen diesem Asteroiden und Kether. Doch es werden dafür keine Gründe genannt und auch keine Vermutungen angestellt. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 2, 4 oder 6, weiter bei 101. Ist das Ergebnis 1, 3 oder 5, geht es weiter bei 62.


  


  141


  Vorsichtig schwebst du in die Halle und mischst dich unter eine Reihe schwarz gekleideter Gestalten, die sich in die Halle drängen. »Hallo!« sagt einer von ihnen, als er dich bemerkt. »Wer bist du?« Die anderen wenden sich zu dir um, dann packen sie dich und tragen dich nach vorne in die Halle. »Ein Spielzeug! Ein Spielzeug!« schreien alle durcheinander. Kurze Zeit später verlierst du während einer ziemlich seltsam anmutenden, religiösen Zeremonie dein Leben. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  142


  Du findest das Büro des leitenden Zollbeamten. Auf der kleinen Messingplatte neben der Tür steht ZAC KALENSUS. Du drückst die Klinke herunter und trittst die Tür mit dem Fuß auf. Vor dem offenen Fenster steht Herr Kalensus, eine Mitteilung in der Hand und einen überraschten Ausdruck auf dem Gesicht. Du richtest deinen Blaster auf ihn und sagst eisig: »In Ordnung, Bürschchen. Sie erzählen mir jetzt besser alles über dieses Drogengeschäft, in das Sie verwickelt sind, oder ich bekomme einen nervösen Finger am Abzug.« Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 64. Hast du Pech, weiter bei 103.


  


  143


  Es gelingt dir, kurz vor dem Satelliten zum Stehen zu kommen. Mit einem weiteren kurzen Zünden der Düsen müßtest du ihn erreichen können. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 104. Ist die Summe kleiner, weiter bei 221.


  


  144


  Die Stoßstangen treffen kräftig aufeinander, und der Straßenkreuzer wird zum Straßenrand geschleudert. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 66. Anderenfalls geht es weiter bei 105.


  


  145


  Das Ungeheuer ist tot, und du gehst an dem Kadaver vorbei bis zu einer Verzweigung des Korridors. Der Hauptgang führt geradeaus weiter, während auf der rechten Seite ein schmaler Flur abzweigt. In welche Richtung willst du dich wenden: geradeaus (weiter bei 340) oder nach rechts (weiter bei 106)?


  


  146


  Der Tunnel führt durch ein Luftschleusentor hindurch in einen winzigen kegelförmigen Raum. Am anderen Ende, dem größeren, befindet sich ein weiteres Luftschleusentor, das wie eine Irisblende funktioniert und den Weg ins All freigibt! Die Atmosphäre des Raumes beginnt nach draußen zu strömen und dich mitzureißen. Du bist in einer Schleusenkammer, durch die der Müll ins All ausgeworfen wird. Willst du dich am Luftschleusentor hinter dir festhalten, bis der Luftstrom aufhört (weiter bei 390) oder stößt du dich in Richtung des Notschließhebels ab, der neben dem offenen Außentor angebracht ist (weiter bei 107)?


  


  147


  Du springst durch die spanische Wand. Dahinter steht Babbet mit dem Gesicht zur gegenüberliegenden Wand – die beiden Gestalten waren lediglich Spiegelbilder des richtigen Babbet, der sich versteckt hatte. Du greifst ihn mit bloßen Händen an. Diesen Box- und Ringkampf mußt du nach den Regeln für den Kampf Mann gegen Mann austragen.


  


  »Blaster« Babbet: Gewandtheit 10 – Stärke 8


  


  Wenn du ihn bezwingst, geht es weiter bei 400.


  


  148


  Du verfolgst die Frau. Trotz ihres Gewichtes und ihres Alters ist sie ziemlich schnell – doch nicht schnell genug. Da du im Schatten läufst, glaubt sie nach ein paar Minuten, dich abgehängt zu haben. Sie geht noch einmal um den Block und verschwindet dann in einem fünfstöckigen Wohngebäude. Nach kurzer Zeit geht im vierten Stock ein Licht an. Du läufst zum Hauseingang und liest die Namensschilder. Für jedes Stockwerk gibt es ein Namensschild. In der vierten Etage wohnt


  ZERA GROSS,


  STELLARER UND INTERPLANETARER IMPORT/EXPORT.


  Du kannst entweder vor dem Wohnblock warten, ob etwas geschieht (weiter bei 109) oder dir sagen, daß du heute genug getan hast, und morgen in der Städtischen Zentralbibliothek Nachforschungen über Zera Gross anstellen (weiter bei 80).


  


  149


  Hinter der Tür liegt eine Treppe, die du hinaufsteigst. Ein Zwischenboden führt von der Treppe weg. Unter dir liegt eine Lagerhalle, und über dir befinden sich Tore, damit Helijets hereinfliegen können. Durch eine Tür kommen zwei Männer in die Lagerhalle. Willst du dich flach hinlegen, um möglichst nicht entdeckt zu werden (weiter bei 52) oder versuchst du, aus dem Lagerhaus zu entkommen, und gehst die Treppe wieder hinunter (weiter bei 110)?


  


  150


  Der Block ist fast völlig verlassen, trotzdem findest du zwei Piloten, die gerade nicht im Dienst sind und im Flugdienstzentrum die Zeit totschlagen.


  »Wie bitte?« fragen sie mit eingezogenem Kopf, als du sie wegen illegalen Verkehrs im Weltraum ansprichst.


  »Ich habe keine Ahnung«, meint einer.


  »Ich weiß nichts«, sagt der andere.


  »Na ja«, wendet sich daraufhin der erste an den zweiten. »Ich muß weg!«


  »Ja«, antwortet der andere. »Ich auch!« Daraufhin gehen sie den Korridor hinunter.


  Sehr unbefriedigend für dich. Willst du deine Nachforschungen in den Hallen des Weltraumhafens (weiter bei 306) oder in der Stadt (weiter bei 189) fortsetzen?


  


  151


  Du befindest dich in einem Zimmer mit Plüschteppichen – es ist entweder eine Bibliothek oder ein Arbeitszimmer. An den Wänden stehen Regale voller Bücher und Möbel aus echtem Holz, wuchtig und mit der Patina vieler Jahre. Hinter einem schweren Schreibtisch sitzt eine ebenso gewichtige Frau, die aber entschieden häßlicher ist. Sie lächelt dich an, wobei sie einige Zahnlücken entblößt. »Sie haben hier für eine ganz schöne Hektik gesorgt, so ganz ohne Vorwarnung hier aufzutauchen. Nicht wahr, Jungs?« Sie sieht der Reihe nach die anderen Verbrecher an, die sich auf den Möbeln lümmeln, Zigaretten lässig im Mundwinkel hängen haben und die trüben, vom Alkohol verklärten Augen uninteressiert auf dich richten.


  [image: ]


  »Yeah!« antworten sie.


  »Wir haben nicht oft Fahnder des Staatenbundes auf diesem Planeten, oder?« fragt sie wieder.


  »Ne!«


  Plötzlich lehnt sie sich vor und sieht dich durchdringend an. Mit eisiger Stimme sagt sie: »Sie haben zwei Möglichkeiten, Fahnder. Entweder gehen Sie zu einem Treffen, das wir für Sie arrangiert haben, und holen einen kleinen Tresor mit Dokumenten ab, oder …« Wirst du dich bereiterklären, zu dem Treffen zu gehen (weiter bei 35) oder nimmst du mit dem »oder« vorlieb (weiter bei 112)?


  


  152


  Kniend feuerst du ein halbes Dutzend eilige Schüsse auf den Straßenkreuzer ab, bevor er hinter einem Hügel verschwindet. Daneben! Doch du hast noch Zeit, das andere Auto zu dir zu winken, um mit ihm die Verfolgung aufzunehmen. Weiter bei 113.


  


  153


  Ein paar Tage lang läßt du deinen Computer jeglichen elektromagnetischen Nachrichtenverkehr auffangen. Währenddessen beobachtest du angestrengt die Oberfläche von Kether. Am fünften Tag macht dich dein Computer auf einen Kommunikationssatelliten in einer L16-Umlaufbahn aufmerksam. Dieser empfängt in unregelmäßigen Abständen Signale und übermittelt kurze Zeit später eine Antwort nicht zur Quelle der eintreffenden Signale, sondern nach Kether. Zur Übermittlung wird eine stark bündelnde Antenne benutzt, doch wegen irgendeiner Streuung konnte dein Computer den Satelliten entdecken.


  Verdächtig sind die Größe des Satelliten, die unregelmäßige Benutzung und die Tatsache, daß er immer nur zu einem einzigen Gebäude in Kethers Hauptstadt sendet. Es könnte ein Satellit des Verteidigungsministeriums sein, aber … Willst du zu dem Satelliten fliegen, um einen Blick darauf zu werfen (weiter bei 377) oder ihn ignorieren und deine Beobachtung fortsetzen (weiter bei 114)?


  


  154


  Der Straßenkreuzer ist nun 100 Meter vor dir und beschleunigt in einer weiten Kurve auf eine lange Gerade zu. Zur Linken rückt eine Seitenstraße näher, möglicherweise ist es eine Abkürzung zu der langen Geraden, auf die der Straßenkreuzer zurast. Willst du der Seitenstraße folgen (weiter bei 261) oder bleibst du lieber auf der Hauptstraße (weiter bei 202)?


  


  155


  Weiter bei 116.


  


  156


  Die funkensprühenden Überreste des Droiden treiben im Vakuum. Durch eine Luftschleuse verläßt du das Dockgebiet und folgst einem Tunnel, in dem keine Schwerkraft herrscht, ins Innere des Asteroiden. Weiter bei 195.


  


  157


  Die Tür versetzt dir einen elektrischen Schlag, doch sie öffnet sich nicht. Du verlierst 1 Stärkepunkt und liest weiter bei 225.


  


  158


  Als du kräftig die Schulter gegen die Tür rammst, gibt sie nach. In dem Flur dahinter liegt in einer Blutlache der Mann, den du treffen wolltest – von einem Schuß tödlich verletzt. Er öffnet die Augen und krümmt den Finger, um dich zu sich zu winken. »Hüten Sie sich!« haucht er, als du dich zu ihm beugst. »Hüten Sie sich vor … vor Zera Gross und … und Blaster B …« Dann stirbt er; die letzten Worte waren zu anstrengend für ihn. Beim Durchsuchen der Leiche findest du eine Brieftasche und einen Brief. Dem Inhalt der Brieftasche kannst du entnehmen, daß der Mann Arthur Flange heißt und keinen festen Wohnsitz hat. Der Brief ist von einem Freund oder Bekannten und lautet:


  Lieber Arthur,


  es geht um unsere Pläne. Bis jetzt hegt Z. keinen Verdacht. Wir müssen die letzten Details ausarbeiten. Komm am Donnerstag um 9.00 Uhr ins Café »Helden der Föderation«.


  Clive Torus


  Willst du morgen anstelle von Arthur zu dem Treffen gehen (weiter bei 315) oder schlägst du in der Städtischen Zentralbibliothek diese Zera Gross nach, die Arthur erwähnt hat – ihr Name könnte in einer Liste der Gerichtsfalle auftauchen (weiter bei 80)?


  


  159


  Du machst mit Frau Torus aus, sie bei den Gewächshäusern in den Botanischen Gärten zu treffen, nachdem sie Zeit gehabt hat, die Dokumente von der Bank zu holen. Weiter bei 44.


  


  160


  Du näherst dich einem kleinen Seitenfenster. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 82. Ist die Summe kleiner, weiter bei 121.


  


  161


  »Jetzt«, ruft das Monster und wird weiß wie ein Laken, »fort hier!« Die Türen öffnen sich, und irgendeine geheimnisvolle Kraft läßt dich in den dahinterliegenden Korridor fliegen. Hinter dir schließen sich die Türen sofort wieder. Willst du den Asteroiden weiter erforschen (weiter bei 346) oder kehrst du lieber nach Kether zurück, wo du entweder bei den Zollbeamten Nachforschungen anstellen kannst (weiter bei 337) oder nach anderen Anhaltspunkten suchen kannst (weiter bei 231)?


  


  162


  »Hmm«, brummt er, nachdem er das Geld eingesteckt hat. »Ich glaube, es ist wirklich Zeit für meine Kaffeepause. Tschüs.« Daraufhin geht er davon und verschwindet. Willst du dich wieder verstecken (weiter bei 357) oder nimmst du an, daß die Wache jemandem von deiner Anwesenheit erzählen wird? Wenn du das glaubst, mußt du den Weltraumhafen verlassen und nach neuen Anhaltspunkten suchen (weiter bei 231).


  


  163


  Du bremst gerade noch rechtzeitig, denn hinter der Anhöhe liegt eine enge Haarnadelkurve. Quietschend schießt der sechsrädrige Sportwagen um die Kurve und rast dann über eine lange, abfallende Gerade. Der Straßenkreuzer ist ungefähr 100 Meter vor dir. Willst du schneller fahren (weiter bei 115) oder die Geschwindigkeit halten (weiter bei 124)?


  


  164


  Die Verbindung wird unterbrochen, die Daten sind nur noch sinnlose Zahlenreihen. Du setzt deine planlose Suche in dem verwüsteten Büro noch eine Weile fort, doch schließlich gibst du auf. Weiter bei 203.


  


  165


  Zera liegt am Boden. Der Vidi-Apparat steht in Flammen, im Schreibtisch stecken zahlreiche Geschosse. Beim Durchsuchen des Raumes findest du nichts Bemerkenswertes. Weiter bei 126.


  


  166


  Du kommst in einen Raum, in dem Schwerkraft herrscht. Vor dir liegt eine breite, tiefe Grube, überspannt von einer schmalen Brücke ohne Geländer. Auf dieser Brücke steht ein dreibeiniges, außerirdisches Lebewesen mit je einem Elektronenwerfer in den drei Klauen. Mit drei Augen betrachtet es dich. Zum Glück hat es nur ein Maul, doch dafür ein sehr großes. »Stehenbleiben!« sagt es und feuert dann, ohne abzuwarten, ob du gehorchst, mehrere breite Elektronenstränge auf dich ab. Wenn du Satophil-D bei dir hast, weiter bei 127. Anderenfalls geht es weiter bei 88.


  


  167


  Der Terminal ist fast leer, nur vereinzelt sind Angestellte zu sehen. Du gehst zum Kontrollsektor, wo du auf einige Luftverkehrsüberwacher triffst, die zur Zeit nicht im Dienst sind. Sie trinken irgendein braunes Gebräu, das sie aus einer Maschine in der Ecke holen.


  »Igittigitt!« ist das erste, was sie zu dir sagen, und »Oh … oh … das schmeckt ja richtig schrecklich!« das zweite. Du stellst dich als Handelsreisender von einem anderen Planeten vor und versuchst, sie in ein Gespräch zu verwickeln, warum nur so wenige Menschen hier sind.


  »Den Sternen sei gedankt!« sagt einer. »Sie müßten den Rest der Woche hier sein. Puh!«


  »Viel los?«


  »Ziemlich.«


  Als du auf unidentifizierte Helijets oder illegalen Verkehr zu sprechen kommst, sehen sie sich an, stellen ihr Getränk weg und verdrücken sich in die gesperrte Zone des Kontrollsektors. »Müssen gehen.«


  »Bye-bye.« Damit sind sie verschwunden. Verdächtiges Benehmen oder widerstrebt es ihnen nur, offen zu reden? Aber du kannst Informationen auch aus anderen Quellen beziehen. Entweder kannst du zur Städtischen Zentralbibliothek gehen (weiter bei 80) oder zum Staatlichen Computer-Akten-Zentrum, wo es vielleicht Aufzeichnungen über den Luftverkehr gibt (weiter bei 246). Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du dich auch an den Mann wenden, der an den zu vermietenden Helijets arbeitet (weiter bei 128).


  


  168


  Er sieht dich verächtlich über seinen Kneifer an und setzt ihn dann ab. »Nein, nein. Das reicht beileibe nicht.« Er muß mit dem Fuß einen Alarmknopf gedrückt haben, denn im nächsten Augenblick treten mehrere Sicherheitswachen in den Raum und ergreifen dich. Weiter bei 129.


  


  169


  Er blickt äußerst verängstigt drein. »Es ist dieser Zollbeamte, er zwingt mich dazu! Bitte … bitte stecken Sie mich nicht ins Gefängnis«, fleht er. Du schlägst ihm ins Gesicht. »Zwingt Sie wozu? Machen Sie schon. Sie stecken in sehr großen Schwierigkeiten!«


  »Er zwingt mich, die Aufzeichnungen zu bestimmten Flügen zu zerstören …«


  »Welche Flüge?« fährst du ihn an.


  »Die von… von den Inseln.«


  »Welche Inseln genau?« fragst du ihn, wobei du Wut vortäuschst und ihn gegen die Wand stößt.


  »Ich … ich weiß es nicht. Wir fangen sie erst kurz … kurz vor der Küste auf.« Er sinkt zu einem schluchzenden Häufchen zusammen.


  Willst du ihm ein paar Ohrfeigen verpassen, um zu sehen, ob er noch etwas verheimlicht (weiter bei 130), oder lieber etwas sanfter mit ihm umgehen, damit er erkennt, daß du kein Unmensch bist (weiter bei 72)?


  


  170


  Sie führen dich in das Landhaus. Weiter bei 151.


  


  171


  Du gleitest sanft zu Boden und gehst auf das Podest zu. Als Reaktion darauf schießen die Flammen zur Decke hoch und werden höllisch rot. Zwei schwere, eisenbeschlagene Holztüren stehen offen und führen aus dem Raum hinaus. Willst du das Podest näher untersuchen (weiter bei 83) oder verläßt du den Raum durch die offenen Türen (weiter bei 132)?


  


  172


  Langsam öffnest du die Schranktür, schlüpfst heraus und kriechst auf den Gang zwischen den nächsten Schrankreihen zu. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 133. Ist die Summe kleiner, weiter bei 123.


  


  173


  Du schießt mit 240 Stundenkilometern in den Wald hinein, in dem die Straße sofort zwischen dichten Baumgruppen hindurch enge S-Kurven beschreibt. Du reißt das Lenkrad herum und hast Mühe, daß der Wagen nicht ausbricht. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 134. Anderenfalls geht es weiter bei 270.


  


  174


  Du triffst den Wagen mit so viel Glück über dem hinteren Kotflügel, daß das Hinterrad blockiert wird. Eines der Differentialgetriebe geht in Fetzen, und das schwere schwarze Auto durchbricht die Leitplanke und rollt die Böschung hinab. Es überschlägt sich und bleibt zertrümmert liegen – mit Sicherheit ein folgenschwerer Unfall. Du bleibst am Straßenrand stehen. Weiter bei 359.


  


  175


  »Skorpion«, antwortest du. Die Maschine macht sich gar nicht erst die Mühe, dir zu sagen, daß deine Antwort falsch ist, sondern eröffnet augenblicklich das Feuer auf dich. Weiter bei 97.


  


  176


  Du kämpfst dich frei. Mit den Zähnen nach dir schnappend und mit den Tentakeln nach dir greifend jagt dich das Wesen in den Tunnel zurück, doch weiter verfolgt es dich nicht. Du beschließt, von Kugel zu Kugel zu springen. Weiter bei 137.


  


  177


  Nachdem du deinen Gegner besiegt hast, versuchst du herauszufinden, warum er dich angegriffen hat. Beim Durchsuchen der Leiche kannst du jedoch nicht viel entdecken. Abgesehen von seinem Lasergewehr hat er nur ein Maschinenbauteil dabei und ein Ticket von Rispins Ende über die Pan-Kether-Raumfahrtstraßen nach Kether.


  Das Bauteil stellt sich bei näherer Untersuchung als Drucklager eines Helijets heraus. Vielleicht war der Mann Jetmechaniker, wenn er nicht gerade Menschen umbrachte. Du siehst dir seine Hände an: kurze Fingernägel mit Schmieröl darunter – doch das könnte auch vom Reinigen des Gewehrs stammen.


  Das Ticket ist für einen gewissen B. Schmitt ausgestellt, als Beruf ist Bibliothekar angegeben. Da es nicht viel Sinn zu haben scheint, weiter auf dem Mond zu bleiben, kehrst du nach Kether zurück. Du kannst entweder zu einem der Heliflughäfen in der Hauptstadt gehen (weiter bei 206) oder in der Bibliothek einige Nachforschungen anstellen (weiter bei 80).


  


  178


  Die große Schiebetür ist unverschlossen und läßt sich leicht öffnen. Dahinter liegt alles im Dunkeln. Die Umrisse von großen Kisten und von einem Bodenwagen sind gerade eben zu erkennen. Leise und vorsichtig schlüpfst du in den Raum. Plötzlich springen sechs oder sieben Männer hinter den Kisten hervor und richten ihre Blaster auf dich. Einer von ihnen ruft: »Keinen Schritt weiter!« Willst du stehenbleiben, wo du bist (weiter bei 100), oder setzt du alles auf eine Karte und hechtest in Deckung (weiter bei 139)?


  


  179


  Die Schubladen sind nicht verschlossen und enthalten hauptsächlich unnützes Zeug, aber nicht nur, denn unter einem Häufchen verbogener Büroklammern und rostiger Heftklammern findest du ein wahres Juwel. Es ist ein Brief des leitenden Zollbeamten an den Luftverkehrsdirektor:


  Lieber Aestho,


  hier ist dein Scheck. Der heutige Flug von der Ostküste – Nr. 212 – war »außer der Reihe« und muß wie die anderen gestrichen werden. Die Fracht wird morgen abgefertigt, und die morgige Fähre nach Tau Ceti – Nr. 005 – soll ebenfalls gestrichen werden.


  Zac Kalensus


  Der Scheck beläuft sich auf 3.000 Kopeken! Willst du dem Zoll einen Besuch abstatten (weiter bei 337) oder versuchst du, jemanden zu finden, der etwas über den illegalen Verkehr (z.B. nach Tau Ceti) wissen könnte, der in diesem Brief erwähnt wird (weiter bei 384)?


  


  180


  Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 102. Anderenfalls weiter bei 141.


  


  181


  Er steckt die 2.000 Kopeken in eine Hemdtasche und winkt dich näher zu sich. »Oberstes Stockwerk des Gleichschenkeligen Turmes in der Stadt«, flüstert er. »Das ist das Nervenzentrum.«


  Dann murmelt er etwas darüber, daß er momentan frei habe, und eilt in das Frachtdepot, wo du ihn nicht mehr sehen kannst. Du könntest diesen Hinweis überprüfen, indem du zum Gleichschenkeligen Turm gehst (weiter bei 320), oder seinem ersten Tip folgen und nach dem Satelliten suchen (weiter bei 36).


  


  182


  Du bist nicht weit von deinem Ziel entfernt, doch leicht im Trudeln, so daß die weißen Abgase der Düsen in einem seltsamen Winkel vorbeiziehen. Wenn du jetzt nicht vorsichtig bist, verfehlst du den Satelliten ganz und gar. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 104. Ist die Summe kleiner, weiter bei 143.


  


  183


  Deine Stoßstange trifft bei der Kollision den anderen Wagen so unglücklich, daß dein Auto zur Seite ausbricht, von der Straße abkommt und mit 160 Stundenkilometern an einen Baum donnert. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  184


  Es ist eine Androform, die die Gestalt eines wilden Hundes hat. Du mußt mit bloßen Händen gegen die Maschine kämpfen.


  


  Androform: Gewandtheit 9 – Stärke 8


  


  Wenn du den Kampf gewinnst, geht es weiter bei 145.


  


  185


  Hinter dem Ausgang liegt ein weiterer Tunnel, in dem keine Schwerkraft herrscht, und der zu einer Kreuzung führt. Du hast drei Tunnel zur Auswahl:


  


  - geradeaus: Weiter bei 293


  - links: Weiter bei 332


  - rechts: Weiter bei 146


  


  186


  Welchen Türknopf willst du drücken:


  


  - den vorderen? Weiter bei 79


  - den rückwärtigen? Weiter bei 40


  - den linken? Weiter bei 381


  - den rechten? Weiter bei 342


  - den oberen? Weiter bei 303


  - den unteren? Weiter bei 264


  


  187


  Du verfolgst die Frau, doch für ihre Beleibtheit und ihr Alter ist sie erstaunlich flink auf den Beinen – in einer Seitenstraße verlierst du sie aus den Augen, doch in gewisser Weise hast du Glück. In ihrer Eile verliert sie ihre Handtasche, in der du 500 Kopeken und eine Anzahl von Geschäftskarten findest, auf denen steht:


  Z. GROSS


  STELLARER UND INTERPLANETARER IMPORT/EXPORT


  Sonderbarerweise gibt es weder Vidinummer noch Adresse. Du kehrst zum Schiff zurück und beschließt, am nächsten Tag zur Städtischen Zentralbibliothek zu gehen, um etwas über diese Z. Gross herauszufinden. Weiter bei 80.


  


  188


  Du gehst um das Lagerhaus herum, das so groß wie eine Raumschiffhalle ist. An der Rückseite entdeckst du eine kleine Tür, die fast völlig von einem Müllhaufen verdeckt ist. Die Tür läßt sich ziemlich leicht aufbrechen. Vor dir liegt ein kurzer Flur, der zu zwei Türen führt, die sich in nichts voneinander unterscheiden. Du gehst zu den Türen; willst du lieber die linke öffnen (weiter bei 149) oder die rechte (weiter bei 3)?


  


  189


  In der Stadt findest du einige interstellare und interplanetare Frachtagenturen, bei denen du einige Fragen stellen kannst – doch bei allen bekommst du unbefriedigende Antworten. Als du zwischen zwei Agenturen eine Pause einlegst und in eine Snackbar gehst, um dir etwas zu essen zu besorgen, treten dir zwei Männer entgegen – jeder hält dir in weniger als 15 Zentimetern Abstand einen Blaster vor den Bauch. »Mitkommen«, sagen sie, »oder wir töten Sie!« Da sie dich auf diese Entfernung gar nicht verfehlen können, gehst du mit ihnen durch den Hinterausgang der Bar. Weiter bei 316.


  


  190


  Der Kanal führt weiter ins Innere des Asteroiden, bis du auf einen Instandhaltungs- und Schädlingsvernichtungs-Roboter triffst, der dir den Weg versperrt. Als du näherkommst, richtet der Roboter seine drei Augen auf dich, dann schnellt ein Abtastlaser heraus, um zu prüfen, ob du unter die Schädlinge fällst, die in seinem Maschinengehirn abgespeichert sind. An dem Roboter kommst du nicht vorbei, selbst wenn du ihn zerstören würdest, und da er sich langsam auf dich zu schiebt, könnte er dir sogar zur Gefahr werden. Du kehrst zu dem Gitter zurück, von dem aus du in den Raum sehen kannst, stemmst es auf und steigst durch das Loch hindurch. Weiter bei 171.


  


  191


  Du rennst auf die Straße und wirst beinahe von einem Auto voller fröhlicher Menschen erfaßt, die hier in den Botanischen Gärten picknicken wollen. Der schwarze Straßenkreuzer rast die Straße entlang und schießt an einem anderen Wagen vorbei, der in deine Richtung fährt. Willst du auf das Auto der Schurken schießen (weiter bei 152) oder winkst du dem anderen Wagen, anzuhalten, und benutzt ihn zur Verfolgung (weiter bei 113)?


  


  192


  Du fliegst in eine hohe Umlaufbahn um Kether. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 153. Anderenfalls geht es weiter bei 114.


  


  193


  Du schlitterst über den Straßenrand, doch drei Räder bleiben auf der Straße. Mit beängstigender Geschwindigkeit passiert der Wagen die S-Kurve. Der Straßenkreuzer liegt nur noch drei Meter vor dir. Weiter bei 378.


  


  194


  Weiter bei 116.


  


  195


  Der Tunnel endet in einem zylindrischen Raum. Vor dir schwebt eine Vorrichtung, die aus vier Würfeln besteht. Diese sind in Form eines X angeordnet, so daß in der Mitte ein würfelförmiges Loch bleibt, in dem blaue, elektrische Strahlen hin und her zucken. Diese Vorrichtung versperrt dir den Weg und kommt summend auf dich zu. Die Blitze werden häufiger und zucken in großen elektrischen Bögen. Willst du mit deinem Blaster auf diese Vorrichtung schießen (weiter bei 78), versuchen, darunter hindurchzuhechten (weiter bei 39) oder im Sprung dagegentreten, um es so (hoffentlich) funktionsuntüchtig zu machen (weiter bei 380)?


  


  196


  Die Tür versetzt dir einen elektrischen Schlag, öffnet sich jedoch nicht. Du verlierst 1 Stärkepunkt und kehrst zu 225 zurück.


  


  197


  Du hetzt die Treppe hinunter, doch als du unten ankommst und auf die Straße rennst, ist der Mann nirgendwo zu sehen. Du hast ihn verloren! Plötzlich hörst du über dir einen Schrei: »Mörder!« Ausgerechnet jetzt! Innerhalb von Sekunden sind Disziplinarhelijets am Himmel zu sehen, die in der Straße und auf dem Dach des Hotels landen. Ein weiterer Helijet, der zwischen den Nachbarhäusern schwebt, richtet einen Suchscheinwerfer auf einen Raum im zwölften Stockwerk, höchstwahrscheinlich Nummer 1201. Überall scheinen Disziplinarbeamte, Polizisten, Bullen – nenne sie, wie du willst – zu sein.


  Da du nicht weißt, ob man den hiesigen Polizisten trauen kann, verbirgst du dich in einem dunklen Winkel. Am nächsten Tag gehst du zur Städtischen Zentralbibliothek, um vielleicht etwas über den Mann herauszufinden, der die Treppe hinuntergerannt ist – zumindest weißt du, wie er aussieht. Weiter bei 80.


  


  198


  »Guten Tag, Frau Torus, ich bin ein Fahnder des Drogendezernats. Könnte ich Ihren Mann sprechen?« fragst du so offiziell wie möglich. Sie blickt die Straße hinauf und hinunter und bittet dich dann herein.


  »Clive … Clive ist tot.« schluchzt sie und bricht in Tränen aus. »Sie haben ihn umgebracht!«


  »Wer, Frau Torus, wer?«


  »Seine Kameraden, die Leute, mit denen er gearbeitet hat. Er wollte nicht länger mitmachen … Darum haben sie ihn ausgeschaltet.«


  Du erfährst von ihr, daß ihr Mann für Zera Gross (offensichtlich seine Chefin) einen Großteil ihrer Abrechnungen erledigte und daß er diese Abrechnungen bei einer Bank in der Stadt in einem kleinen Tresor deponierte. Sie sind immer noch dort. »Ich … ich kann sie für Sie holen, wenn Sie wollen«, bietet sie dir an.


  »Ja, das wäre sehr hilfreich, vielen Dank.« Vielleicht hat Clive im Haus noch andere belastende Dokumente aufbewahrt. Du könntest seine Frau fragen, ob du seine persönlichen Papiere durchsehen darfst, doch sie sieht sehr aufgeregt aus. Willst du sie fragen (weiter bei 120) oder lieber nicht (weiter bei 159)?


  


  199


  Du läufst in einem großen Bogen zwischen den Bäumen hindurch und hängst so deine Verfolger ab, die ohne Zweifel zum Sicherheitszaun rennen. Vor dir liegt das Haus, ein weitläufiges zweistöckiges Gebäude, erbaut im Neokosmokolonial-Stil. Wirklich ziemlich geschmacklos. Da es nun dunkel wird, könntest du aufs Dach klettern, um dort nach einem Eingang zu suchen (weiter bei 43) oder du könntest ganz einfach im Erdgeschoß ein Fenster oder eine Tür aufbrechen (weiter bei 160).


  


  200


  »Jetzt«, ruft das Monster und wird weiß wie ein Laken, »fort hier!« Die Türen öffnen sich, und irgendeine geheimnisvolle Kraft läßt dich den Korridor dahinter entlangfliegen. Hinter dir schließen sich die Türen wieder. Willst du den Asteroiden weiter erforschen (weiter bei 346) oder kehrst du lieber nach Kether zurück, weil du glaubst, am falschen Ort zu sein (weiter bei 231)?


  


  201


  Weiter bei 162.


  


  202


  Der Straßenkreuzer schießt die Gerade entlang und verschwindet hinter einer unübersichtlichen Kuppe. Wie die Straße hinter der Kuppe weiterverläuft, kannst du nicht sehen. Gehst du davon aus, daß sie geradeaus weiterführt, und fährst daher mit hoher Geschwindigkeit über die Kuppe (weiter bei 309) oder befürchtest du eine Kurve und nimmst deinen Fuß vom Gas (weiter bei 163)?


  


  203


  An der anderen Seite des Büros befindet sich noch eine Tür, durch die du hindurchgehst, dann durch einen kurzen Korridor und an seinem Ende wiederum durch eine Tür. Weiter bei 86.


  


  204


  Ihre massige Figur hilft ihr, dich bewußtlos zu schlagen. Als letztes hörst du ihr boshaftes Gekicher. »Hahaha, du dummer Drogenschnüffler …« Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  205


  Der Korridor führt in einen engen Vorratsraum, in dem offensichtlich das fertige Satophil-D verpackt wird, bevor man es nach Kether schafft. Sowohl Pulver als auch Tabletten sind in großen Mengen vorhanden. Wenn du willst, kannst du etwas davon als Beweismaterial mitnehmen. Vermerke es in diesem Fall auf deiner Ausrüstungsliste. Du verläßt den Vorratsraum, gehst zurück zum Labor und durch den anderen Ausgang. Weiter bei 166.


  


  206


  Du nimmst ein Taxi zum Heliflughafen in den Außenbezirken der Stadt, einem riesigen, trostlosen Betonklotz unter sengender Sonne. Einige niedrige Bauten schmiegen sich an das Hauptgebäude, das du für den Terminal hältst. Nichts regt sich. Neben einem niedrigen Schuppen stehen einige Helijets, die zu vermieten sind, und am Terminal sind ein paar Wartungsfahrzeuge abgestellt. Aus dem Schuppen kommt ein Mann und macht sich an einem Helijet an die Arbeit, indem er die Turbinen für eine Überprüfung öffnet. Du könntest diesem Mann von der Verleihfirma einige Fragen stellen (weiter bei 128) oder zum Terminal gehen (weiter bei 167).


  


  207


  Du gehst zu dem Mann am Schalter, einem anscheinend freundlichen Herrn mit einem Kneifer: »Ich würde gerne einen Blick auf einige Akten werfen, wenn ich darf.«


  »Natürlich.« antwortet er und reibt sich eifrig die Hände. »Aus welchem Jahrhundert, hmmm?«


  »Oh, dieses Jahrhundert, genauer gesagt, die letzten paar Jahre«, sagst du lässig. Er wippt aufgeregt auf und ab. »Ah, nein. Ich fürchte, die können wir Ihnen nicht zeigen …« Willst du ihm 1.000 Kopeken anbieten (weiter bei 168) oder 2.000 (weiter bei 373)?


  


  208


  Du ziehst deinen Blaster aus dem Halfter, drückst ihm den Lauf ins Gesicht und gibst ihm einen gehörigen Stoß. Er kracht gegen die Wand und sinkt zu Boden. »Ich bin Drogenfahnder des Staatenbundes, und ich habe gehört, Sie hätten etwas zu verbergen, Herr Luftverkehrsdirektor. Heraus damit! Alles was Sie wissen!« sagst du mit eisiger Stimme. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, geht es weiter bei 169. Hast du Pech, weiter bei 33.


  


  209


  Einer der Banditen schafft es trotz seiner Überraschung, dir gegen das Schienbein zu treten und dich zu Fall zu bringen. »Das würde ich nicht noch einmal versuchen, Sonnenscheinchen!« meint ein Schlägertyp mit vernarbtem Gesicht und drückt dir den Lauf seines Blasters an die Schläfe. Bevor sie dich wieder auf die Beine stellen, prügeln sie dich erst noch ordentlich durch. Weiter bei 170.


  


  210


  Zu spät erkennst du, daß sie tot ist. Der Straßenkreuzer ist nirgends mehr zu sehen. Offensichtlich brauchst du jetzt einen neuen Anhaltspunkt. Weiter bei 231.


  


  211


  Das Frachtdepot ist ziemlich groß, doch du findest eine Reihe Schränke, in denen du dich verstecken und trotzdem sehen kannst, wer kommt und geht. Du teilst dir einen Schrank mit einigen Wintermänteln und einem Pin-up-Girl; das Depot kannst du durch einige Belüftungsschlitze beobachten. Nach einiger Zeit erkennst du mit Bestürzung, daß eine in Khaki gekleidete Sicherheitswache mit einem Blaster bewaffnet deine Reihe von Schränken durchsieht. Der Mann öffnet nacheinander alle Schränke und kommt dem Schrank immer näher, in dem du dich versteckt hältst. Willst du versuchen, aus dem Schrank zu schlüpfen, ohne gesehen zu werden (weiter bei 172) oder bleibst du, wo du bist, verbirgst dich hinter einem Mantel und hoffst, daß dich der Mann nicht findet (weiter bei 84)?


  


  212


  Die Straße und der Straßenkreuzer verschwinden in einem Wald ungefähr 300 Meter vor dir. Wie die Straße im Wald weiterführt, kann man nicht sehen. Willst du Gas geben, um aufzuschließen (weiter bei 173) oder behältst du deine Geschwindigkeit bei (weiter bei 46)?


  


  213


  Leider ist der Straßenkreuzer größer und schwerer als dein Wagen. Das Auto von der Seite anzufahren zeugt von wenig Erfahrung, denn dadurch können die Schurken einen ähnlichen Gegenangriff unternehmen. Das Ungetüm kommt auf dich zu, dein Auto gerät außer Kontrolle und durchbricht die Leitplanke. Es überschlägt sich, rollt die Böschung hinab und explodiert schließlich. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  214


  »Antares«, antwortest du. Die Maschine senkt sich zu Boden und sagt, bevor sie sich abschaltet: »Korrekt. Passieren.« Weiter bei 58.


  


  215


  Du kannst dich nicht befreien, und das Monster bohrt seine Zähne in deinen Körper. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  216


  Du gehst hinter dem Gleiter in Deckung und ziehst deinen Blaster. Der Mörder liegt auf dem Boden und schießt mit einem Hochleistungslasergewehr.


  


  Mörder: Gewandtheit 8 – Stärke 6


  


  Wenn du ihn besiegst, geht es weiter bei 177.


  


  217


  Du betrittst das Grundstück des Lagerhauses. Willst du das Gebäude durch den großen Haupteingang an der Vorderseite betreten (weiter bei 178) oder willst du erst einmal um das Haus herumgehen (weiter bei 188)?


  


  218


  Das Büro ist, abgesehen von der üblichen Ausstattung und Einrichtung, leer. Wahrscheinlich hast du nicht viel Zeit. Du kannst dir entweder den Vidi-Apparat vornehmen und nach den privaten Computer-Dateien suchen (weiter bei 140) oder statt dessen die Schreibtischschubladen durchsuchen (weiter bei 179).


  


  219


  Die Rampe führt auf einen Balkon, von dem aus du in eine große Halle sehen kannst, in die sich eine große Anzahl schwarz gekleideter Gestalten drängt. Sie fangen an zu singen und sich hin und her zu wiegen. Zuvorderst stehen einige Männer, die Becken mit brennendem Weihrauch in großen Kreisen schwingen. Nach kurzer Zeit erscheint ein Mann, offensichtlich der Zeremonienmeister oder der Hohepriester und spricht ein langes Gebet zu irgendeiner Heiligen Bosheit namens Thuvald. Augenscheinlich bist du am falschen Ort, dies ist ein Kloster, zweifelsohne ein sehr seltsames, aber nichtsdestoweniger ein Kloster. Du schlüpfst vom Balkon und fliegst von C230 zurück nach Kether. Weiter bei 231.


  


  220


  »Fein«, sagt er und nimmt das Geld. »Was wollen Sie wissen?«


  »Drogen!« antwortest du. »Wo kommen sie her und zu wem werden sie gebracht?« Dieses Thema scheint ihm nicht sonderlich zu behagen. »Nun, ich … ich weiß nicht viel darüber, aber ich glaube, es hat etwas mit einem Satelliten in einer L16-Umlaufbahn zu tun. Unregelmäßige Übermittlungen … Sie könnten nach ihm suchen …«


  »Übermittlungen an wen?« fragst du.


  Er reibt sich die Finger. »Für 2.000 weitere Kopeken könnte ich Ihnen vielleicht helfen.« sagt er.


  Willst du ihm noch 2.000 Kopeken zustecken (weiter bei 181), oder gibst du es auf und gehst lieber zu einem anderen Zollbeamten, versuchst es diesmal aber mit härteren Methoden (weiter bei 142)? Du hast aber auch die Möglichkeit, nach dem Satelliten zu suchen, den der Mann erwähnt hat (weiter bei 36).


  


  221


  Sicher erreichst du den Satelliten und bringst eine magnetische Klammer an, an der du dich festhalten kannst, um nicht ins All abzudriften. Aus deinem Gepäck nimmst du ein Verbindungskabel, öffnest eine Wartungsklappe an der Seite des Satelliten und bringst das Kabel an einer Diagnosebuchse des Satellitencomputers an. Nun kannst du feststellen, woher die Übermittlungen kommen und wohin sie gesendet werden.


  Du kehrst zum Schiff zurück und erkennst, daß der Satellit von einem unbekannten Asteroiden aus empfängt und zum obersten Stockwerk des Gleichschenkeligen Turmes im Zentrum von Kethers Hauptstadt sendet. Alle Übermittlungen betreffen Beförderungen der Droge Satophil-D von dem Asteroiden nach Kether. Leider weißt du nicht, wo dieser Asteroid liegt, doch wo der Gleichschenkelige Turm ist, weißt du. Du kehrst nach Kether zurück. Weiter bei 320.


  


  222


  Die Stoßstangen treffen aufeinander, und du steigst auf die Bremse, als es in eine Kurve geht. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 183. Ist die Summe kleiner, weiter bei 144.


  


  223


  »Liebes Hundchen, wo ist denn das liebe Hundchen?« sagst du mit einfältigem Lächeln und streckst die Hand zu dem »Hundchen« aus. Es knurrt, öffnet das riesige Maul und beißt dich in den Arm. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Weiter bei 184.


  


  224


  Du verschätzt dich stark, und zudem reagiert der Wachposten blitzschnell. Er flitzt zur Seite, so daß du direkt in das Loch zwischen den vier Würfeln hineinfliegst. Das Loch wird von unzähligen Blitzen durchzuckt, die dich sofort verbrennen. Damit ist dein Abenteuer gescheitert.


  


  225


  Welchen Türknopf willst du drücken:


  


  - den vorderen? Weiter bei 118


  - den rückwärtigen? Weiter bei 157


  - den linken? Weiter bei 196


  - den rechten? Weiter bei 235


  - den unteren? Weiter bei 274


  - den oberen? Weiter bei 313


  


  226


  Als du hinter einem Bodenfahrzeug hervor in den Schatten eines Gebäudes springst, stolperst du über ein kleines Motoreinrad, das mitten auf dem Gehsteig abgestellt ist. Mit einem fürchterlichen Krach fällt es um. Die Frau blickt sich um, sieht dich und rennt die Straße hinunter. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 187. Ist die Summe kleiner, weiter bei 148.


  


  227


  Vorsichtig näherst du dich dem Mann. »Ich bin Clive Torus. Vielleicht können wir ins Geschäft kommen?« sagt er verstohlen. »Oh ja? Wie?« fragst du wachsam. »Treffen wir uns morgen im Café ›Helden der Föderation‹ um 9 Uhr früh. Dort können wir reden.« Damit wendet er sich ab und verschwindet im Lagerhaus.


  Du könntest dich morgen mit ihm treffen (weiter bei 315) oder, da du weißt, daß die Verbrecher heute abend eine Ladung von den Asteroiden erwarten, nach jemandem suchen, der vielleicht etwas über illegalen Verkehr im All weiß (weiter bei 384).


  


  228


  »Illegaler Verkehr im All?« grübelt er, während er ein paar Hebel auf der Schalttafel vor sich umlegt. »Ja, ein bißchen könnte es hier schon geben… hat man mir gesagt.« Du drängst ihn, ein bißchen genauer zu werden. »Nun«, fährt er fort und sieht sich um, ob auch niemand mithört, »da ist dieser Asteroid – C230 – draußen im Hauptgürtel, auf dem viel Verdächtiges vorgeht. Sie könnten es dort versuchen. Die Koordinaten werden Sie in jedem Kosmo-Navigator finden.« Willst du diesem Rat folgen und einen Blick auf diesen Asteroiden werfen (weiter bei 73) oder kehrst du lieber in die Stadt zurück, um seine Informationen nachzuprüfen (weiter bei 189)?


  


  229


  Der Schacht führt durch irgendwelche Maschinen hindurch, durch mehrere Luftschleusen und schließlich in einen Belüftungskanal. Die Bewohner des Asteroiden scheinen keine Schwerkraftgeneratoren zu besitzen, und so schwebst du den Kanal entlang, bis du zu einem vergitterten Ausgang kommst. Durch das Gitter hindurch kannst du in einen grob behauenen Raum sehen, der ziemlich düster ist. Die einzige Lichtquelle ist eine flackernde Flamme, die auf einem Podest in der Mitte des Raumes brennt. Willst du das Gitter hochheben und den Raum betreten (weiter bei 171) oder weiter dem Belüftungskanal folgen (weiter bei 190)?


  


  230


  Wenn du bereit bist, dich von mindestens 2.000 Kopeken zu trennen, kannst du versuchen, den Zollbeamten zu bestechen, um Informationen zu bekommen (weiter bei 298). Anderenfalls bist du gezwungen, einen anderen mit härteren Methoden zum Sprechen zu bringen (weiter bei 142).


  


  231


  Du hast wirklich nicht mehr viele Anhaltspunkte, denen du nachgehen kannst, fast könnte man sagen: gar keinen. Willst du


  


  - in Kethers Hauptstadt zurückkehren und dich dort umsehen? Weiter bei 75


  - im All nach einem neuen Hinweis suchen? Weiter bei 192


  - nach C230 suchen, vorausgesetzt, daß du von ihm gehört hast und nicht schon dort warst? Weiter bei 73


  


  232


  Du verlierst die Kontrolle über den Wagen, rutschst von der Straße und eine kurze Strecke über freies Gelände und kommst in einer schlammigen Senke zum Stehen. Die Windschutzscheibe ist mit Schmutz bedeckt, und du kannst kaum etwas sehen. Mit den Scheibenwischern bekommst du den Dreck auch nicht weg, deshalb mußt du, solange du das Auto fährst, deine Gewandtheit um 1 Punkt reduzieren. Die Reifen drehen in dem schlammigen Feld durch, aber schließlich gelangst du wieder auf die Straße zurück. Weiter geht es bei 387.


  


  233


  Weiter bei 116.


  


  234


  Hinter der Tür liegt ein Raum voller Druckanzüge und Notluftzelte. Innerhalb des Asteroiden ist nichts Nützliches zu finden, nur außerhalb. Du verläßt den Raum und gehst den Tunnel zurück. Weiter bei 195.


  


  235


  Die Tür versetzt dir einen elektrischen Schlag, öffnet sich jedoch nicht. Du verlierst 1 Stärkepunkt und kehrst zu 225 zurück.


  


  236


  Vorsichtig klopfst du an die Tür. Keine Antwort. Wieder klopfst du an, und von drinnen ertönt ein Stöhnen. Du versuchst, die Tür zu öffnen, doch sie ist abgeschlossen. Die Sekunden verstreichen wie in Zeitlupe. Du kannst immer noch die Schritte hören, die sich immer weiter entfernen. Willst du die Tür aufbrechen (weiter bei 158) oder lieber den Mann verfolgen, der gerade die Treppe hinuntergegangen ist (weiter bei 197)?


  


  237


  »Ich bin einer von Clives … äh … Kollegen«, sagst du. »Wissen Sie, wo er ist?« Sie verzieht das Gesicht und beginnt zu weinen. »Oh, warum lassen Sie uns nicht in Ruhe – gehen Sie zu Spark’s zurück, wo Ihr dreckigen Kerle alle herumhängt …« schluchzt sie und schlägt dir die Tür vor der Nase zu.


  Nun gut. Du findest heraus, daß »Spark’s« eine Bar beim Weltraumhafen ist. Du könntest mal hingehen und einen Blick hineinwerfen. Weiter bei 286.


  


  238


  Die Verbrecher sind völlig überrascht. Als sie anfangen zu schreien, sprintest du schon über einen auf Astrorasen angelegten Minigolfplatz auf eine Baumgruppe zu. Dort holst du erstmal tief Luft; hinter dir sind Schüsse und Schreie zu hören, vor dir liegt nur noch der Sicherheitszaun. Es wäre dir ein Leichtes, jetzt das Grundstück des Landhauses zu verlassen, aber sobald die Drogenschmuggler überzeugt sind, daß du ihnen entwischt bist, werden auch sie das Haus verlassen, und du mußt dich nach neuen Anhaltspunkten umsehen (weiter bei 231). Du könntest aber auch zum Haus zurückkehren und einbrechen, um herauszufinden, was dort los ist (weiter bei 199).


  


  239


  Mit den großen Schwingen hält sich das Wesen in der Luft, betrachtet dich mit entnervender Bosheit und spricht:


  »In die Irre geführt worden bist du,


  Am falschen Ort bist du,


  Bei den Zollbeamten solltest du sein!«


  Weiter bei 161.


  


  240


  Weiter bei 162.


  


  241


  Die Zufahrtstraße kürzt die Strecke tatsächlich ab, so daß du auf etwa 100 Meter an den Straßenkreuzer herankommst. Du triffst auf die Hauptstraße, als die Kurve in eine Gerade übergeht. Weiter bei 202.


  


  242


  Du hebst ein paar Magnetbänder vom Boden auf und setzt dich hinter einen Computer-Vidi-Apparat. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 164. Ist die Summe kleiner, weiter bei 125.


  


  243


  Wie ein Wal liegt sie unbeweglich und erschöpft am Boden. »Zera«, sagst du und schlägst ihr leicht ins Gesicht. »Erzählen Sie mir alles über die Organisation!« Leider ist sie äußerst benommen und kann nur murmeln: »Hoch … hoch, dann links …« Weiter bei 126.


  


  244


  Du schaffst es bis zur dritten Kugel, und von dort ist es nicht mehr schwer, zum anderen Ausgang zu gelangen. Weiter bei 283.


  


  245


  Tief über sein Bier gebeugt, so als ob er seinen Kopf zwischen den Schultern verstecken wollte, beginnt er dir flüsternd eine lange, verrückte Geschichte über die Tau-Cygni-Bedrohung (was immer das auch sein mag) zu erzählen. Wegen des Lärms in der Bar und wegen der eintönigen Stimme des Navigators entgeht dir das meiste des Monologs. Als er ganz plötzlich und unerwartet zum Ende kommt, hast du nicht mehr erfahren, als daß er den Verdacht hat, auf Rispins Ende gehe etwas Seltsames vor, und daß die alte fette Kuh, die am Tisch hinter dir Karten spielt, etwas damit zu tun habe. Was sollst du damit anfangen? Willst du zu Rispins Ende (dem Mond) fliegen, um zu sehen, ob du dort etwas erfährst (weiter bei 398) oder willst du die Frau im Auge behalten, die hinter dir sitzt (weiter bei 343)?


  


  246


  Das Staatliche Computer-Akten-Zentrum ist ein niedriger, häßlicher, rechteckiger Betonklotz, der von einigen Kilometern Stacheldraht umgeben ist. Ein großes Metallschild, das am Zaun angebracht ist, schwingt im Wind hin und her: ZUTRITT VERBOTEN! Doch es gibt einen öffentlichen Zugang in ein Häuschen, das abseits vom Hauptgebäude steht. Du betrittst dieses Häuschen, doch dort hängt ein zweites großes Schild:


  DER ÖFFENTLICHKEIT IST NUR EINSICHT IN AKTEN GESTATTET, DIE ÄLTER ALS 100 JAHRE SIND


  Anscheinend kommst du ohne eine Gesetzesübertretung nicht weiter, wenn du an die benötigten Informationen gelangen willst. Willst du es mit Bestechung versuchen (weiter bei 207) oder mit Einbruch (weiter bei 90)?


  


  247


  Am Heliflughafen ist eine große Tafel mit Holographien, überschrieben mit dem Slogan: UNS LIEGT IHRE BEQUEMLICHKEIT UND SICHERHEIT AM HERZEN.


  Die Holographien zeigen das gesamte Flughafenpersonal. Du stellst fest, daß es zwei Luftverkehrsdirektoren gibt; du prägst dir ihre lächelnden Mienen ein, mietest einen Bodenwagen und wartest auf dem Personalparkplatz. Nach ein paar Stunden kommt einer der Direktoren aus dem Flughafen, steigt in einen Bodenwagen und fährt weg. Du folgst ihm bis zu seiner Wohnung. Willst du, um die benötigten Informationen zu bekommen, zu harten Methoden greifen (weiter bei 208) oder lieber freundlich mit ihm sprechen (weiter bei 296)?


  


  248


  Einige Verbrecher tauchen am Ende des Korridors auf und fordern dich auf, dich zu ergeben. Du feuerst ein paar ungezielte Schüsse auf sie ab, um deine Entschlossenheit zu demonstrieren. Daraufhin werfen die Männer einen kleinen Gegenstand auf dich, der in einer Dunstwolke explodiert. Eine Gasbombe! Du hältst den Atem an, aber trotzdem verlierst du schließlich das Bewußtsein. Anscheinend ist es ein Nervengas, das durch den Tränengang in deinen Körper eindringt. Du fällst in Ohnmacht. Als du wieder zu dir kommst, wirst du an beiden Seiten von stämmigen Schlägertypen gestützt. Weiter bei 151.


  


  249


  Dein Schuß trifft, und der Scharfschütze stürzt tot zu Boden. Du steckst den Blaster zurück in das Halfter und gehst zu Frau Torus. »Guten Tag, Frau Torus«, begrüßt du sie. »Haben Sie die Dokumente?«


  »Ja, sie sind hier«, antwortet sie und zeigt dir den kleinen Tresor. »Gu …« Zu deinen Füßen explodiert etwas. Jemand hat eine Bombe gelegt! Alles fliegt in die Luft, und eines der Treibhäuser bricht zusammen. Würfle mit zwei Würfeln und ziehe die gewürfelte Summe von deinen Stärkepunkten ab. Wenn du noch lebst, lies weiter.


  [image: ]


  Benommen rappelst du dich auf und siehst über den reglosen Körper von Frau Torus hinweg gerade noch, wie ein schmierig aussehender junger Mann mit dem Tresor unter dem Arm in den Straßenkreuzer steigt, der hinter dem Treibhaus abgestellt war. Der Wagen fährt davon. Willst du versuchen, den Wagen zu verfolgen (weiter bei 191), oder läßt du die Verbrecher davonkommen und versuchst lieber, Frau Torus zu helfen (weiter bei 210)?


  


  250


  Die Basis ist von einer Kuppel umgeben und hat ungefähr 300 Einwohner. Du kannst nichts Verdächtiges entdecken – ein paar Touristen und sehr viele Wissenschaftler und Techniker. Für ein paar Tage mietest du dir einen kleinen Raketengleiter, um auf dem winzigen Mond herumzufahren (ziehe dir 500 Kopeken ab, um die Kosten zu decken). Doch die Suche ist erfolglos: du findest ein paar Schürfer und ein Technikerteam, das einige Vakuumschweißungen an der Mondkruste überprüft, aber keine illegalen Drogenhersteller. Du verläßt Rispins Ende und fliegst zum Hauptplaneten Kether. Weiter bei 333.


  


  251


  Du rutschst über den Straßenrand, verlierst aber nicht die Kontrolle über den Wagen. Du schaltest herunter, beschleunigst und schießt eine lange, sanft abfallende Strecke hinab. Der Straßenkreuzer ist noch weit vor dir und fahrt gute 190 Stundenkilometer. Willst du weiter beschleunigen, um aufzuholen (weiter bei 124) oder gehst du auf Nummer Sicher und fährst nur genauso schnell wie die Flüchtenden (weiter bei 212)?


  


  252


  Schnell reißt du das Steuer herum und fährst den großen schwarzen Straßenkreuzer von der Seite an. Farbfetzen fliegen davon, Metall kreischt, Funken sprühen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 213. Ist die Summe kleiner, weiter bei 174.


  


  253


  Der Korridor führt in einen achteckigen Raum. In der Mitte steht ein Roboter aus Chrom und Silber, der dich mit mindestens vier seiner sieben elektronischen Sensoren betrachtet. Offensichtlich ist er irgendwo weit weg entwickelt und gebaut worden. »Willkommen!« stößt er hervor, während er sich auf seine sieben gegliederten Beine erhebt und einige Antennen und Mikrowellensensoren in deine Richtung ausfährt. Dann fährt er fort:


  »Rot bin ich,


  das Herz eines Skorpions,


  doch keineswegs von Arachnien!


  Scheren habe ich,


  doch ich greife mit dem Unsichtbaren.


  In einem Wort, was bin ich?«


  Mit welchem Buchstaben des Alphabets beginnt die Antwort:


  


  - A? Weiter bei 214


  - S? Weiter bei 175


  - X? Weiter bei 136


  


  254


  Indem du dich immer eng an der Höhlenwand hältst, schwebst du auf die andere Seite zu. Eines der Wesen berührt dich mit einem Tentakel, dann mit einem zweiten und noch einem. Plötzlich windet sich ein halbes Dutzend um dich herum und zerrt dich von der Wand. Schlimmer jedoch ist, daß dieses Wesen fast ausschließlich aus Zähnen besteht und dich auffressen will. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 215. Ist die Summe kleiner, weiter bei 176.


  


  255


  Als du im Helitaxi auf dem Weg zum Disziplinarhauptquartier (die Polizisten nennt man hier Disziplinarbeamte) bist, kannst du dir ein Bild von der Hauptstadt Kethers machen, der einzigen Stadt überhaupt. Eine aufstrebende kleine Metropole mit einem Durchmesser von ungefähr zehn Kilometern und einer Stadtmitte, die lediglich aus ein paar wunderlichen, fünfzigstöckigen Bürogebäuden und Wohntürmen besteht. Viele Helijets, viele Bodenfahrzeuge, keine Fußgänger. Eine ganz normale Hauptstadt, wie sie in den Außenwelten üblich ist. Du kommst am Disziplinarhauptquartier in der Stadtmitte an, landest auf dem 50. Stockwerk des Turmes und gehst zum 49., wo das Drogendezernat untergebracht ist.


  »Entschuldigen Sie«, sagst du zum diensthabenden Disziplinarbeamten. »Ich würde gerne mit einem der dienstälteren Fahnder sprechen.«


  »Oh …«, meint der alternde und schläfrige Mann. »Ah … ja, dort entlang.«


  Würfle mit einem Würfel. Ist die geworfene Augenzahl gerade, weiter bei 96. Anderenfalls geht es weiter bei 297.


  


  256


  Die Adresse ist ein großes, heruntergekommenes Lagerhaus in den Außenbezirken der Stadt. Weiter geht es bei 217.


  


  257


  In der Eingangshalle der Flughafenverwaltung siehst du im Vidiphonbuch nach, wo das Büro des Luftverkehrsdirektors ist. Du klopfst an seine Tür, doch es kommt keine Antwort. Leise öffnest du die Tür und trittst ein. Würfle mit einem Würfel. Ist die Augenzahl gerade, weiter bei 218. Ist sie ungerade, geht es weiter bei 23.


  


  258


  Irgendwo ertönt eine Glocke. Der Klang dröhnt durch den ganzen Asteroiden und bringt ihn zum Vibrieren. Die beiden Männer nicken wie zur Antwort mit dem Kopf und schweben einen der Korridore hinunter. Kurze Zeit später folgst du ihnen und gelangst schließlich zu einem Raum, in den mehrere Gänge münden. Aus anderen Korridoren kommen immer mehr Gestalten in schwarzen Gewändern in die große Halle – es scheint eine ziemlich große Versammlung zu werden. Willst du hinter den letzten Männern versuchen, unbemerkt in die Halle zu schlüpfen (weiter bei 180) oder folgst du lieber einer Rampe neben der Halle (weiter bei 219)?


  


  259


  »Fein«, sagt er und nimmt das Geld. »Was wollen Sie wissen?«


  »Drogen!« antwortest du. »Wo kommen sie her und wohin werden sie gebracht?«


  Dieses Thema scheint ihm nicht sonderlich zu behagen. »Nun, ich … ich weiß nicht viel darüber, aber ich glaube, es hat mit einem Satelliten in einer L16-Umlaufbahn zu tun. Unregelmäßige Übermittlungen … Sie könnten nach ihm suchen …«


  »Übermittlungen an wen?« fragst du.


  »Kann … kann ich nicht sagen.« Plötzlich dreht er sich um und rennt zurück in das Frachtdepot. Du könntest jetzt einen Blick auf diesen Satelliten werfen (weiter bei 36) oder einen anderen Zollbeamten suchen, aber diesmal zu härteren Methoden greifen (weiter bei 142).


  


  260


  Weißer Dampf tritt aus den Düsen, die dich leicht trudelnd auf den Satelliten zu tragen. Du hast etwa die halbe Strecke zurückgelegt, aber du mußt die Düsen noch einmal benutzen, um den Kurs zu korrigieren, denn sonst wirst du den Satelliten verfehlen. Wieder zündest du die Düsen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 182. Ist die Summe kleiner, weiter bei 221.


  


  261


  Die Seitenstraße kürzt die Strecke tatsächlich ab, so daß du nur noch ein paar Meter hinter dem Straßenkreuzer liegst. Gerade, als er aus der Kurve schießt, stößt du wieder auf die Hauptstraße. Weiter bei 378.


  


  262


  Gerade, als dir das Wesen knurrend an die Gurgel springen will, ziehst du deinen Blaster, doch er wird dir aus der Hand geschlagen. Weiter bei 184.


  


  263


  Der Wachposten gerät außer Kontrolle, prallt gegen die Wand und zerspringt in tausend Stücke. Als die Funken schließlich erloschen sind, gehst du an den Überresten vorbei auf den Ausgang zu. Weiter bei 185.


  


  264


  Eine kurze Klinge schießt aus dem Knopf und schneidet dir in die Hand. Die Tür öffnet sich nicht. Du verlierst 1 Gewandtheitspunkt. Kehre zu 186 zurück.


  


  265


  Nach ein paar Stunden wuchtet sich die Frau mit einem lauten Rülpsen auf die Beine und trampelt aus der Bar auf die Straße. Die Männer, mit denen sie gespielt hat, sehen nun ziemlich müde und zerschlagen aus. Sie legen die Karten auf den Tisch und bestellen etwas zu trinken. Anscheinend wollen sie noch eine Weile bleiben. Du setzt dein Glas ab und schleichst hinter der Frau her. Draußen ist es dunkel, so daß du nicht so leicht entdeckt werden kannst. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 226. Ist die Summe kleiner, weiter bei 70.


  


  266


  Du rennst auf dem Gerüst entlang, weg von dem Mann und aus dem Lagerhaus heraus. Der einzige Anhaltspunkt, den du jetzt noch hast, ist das Wissen von der Ladung, die die Verbrecher von den Asteroiden bekommen. Du beschließt, nach jemandem zu suchen, der etwas über illegalen Verkehr im All wissen könnte. Weiter bei 384.


  


  267


  Für 500 Kopeken ist er bereit, mit dir zu reden. Ziehe diesen Betrag von deinem Geldvorrat ab. Weiter bei 228.


  


  268


  Du setzt dich zu seinen Füßen hin. »Ich denke«, beginnt er, »daß Sie über bestimmte Dinge falsch informiert worden sind – auf gut deutsch: man hat Sie an der Nase herumgeführt.«


  »So?« fragst du. »Ja. Dieser Asteroid ist ein Kloster, nicht mehr, nichts Illegales. Ich gebe Ihnen einen Rat. Wenn Sie nach Kether zurückkehren, statten Sie den Zollbeamten am Weltraumhafen einen Besuch ab – und nun auf Wiedersehen.« Er macht eine eigentümliche Handbewegung und sagt etwas völlig Unverständliches. Sofort befindest du dich wieder an Bord deines Raumschiffes. Du fliegst nach Kether zurück. Willst du dem Rat des Großen Bewahrers folgen und zum Zoll gehen (weiter bei 337) oder versuchen, einen anderen Anhaltspunkt zu finden (weiter bei 231)?


  


  269


  Du kletterst aufs Dach des Passagierterminals, findest einen Instandhaltungsschacht und kriechst hinein. An unzähligen Drähten, automatischen Feuerlöschern und Sabotagesicherungen vorbei kommst du schließlich zu einer Stelle direkt über dem Zollkontrollpunkt. Du wartest unendlich lange. Niemand kommt, nichts geschieht. Offensichtlich ist der Passagierterminal keine »Brutstätte des Verbrechens«. Es ist zu spät, sich jetzt noch im Frachtdepot zu verbergen, aber es bleibt dir noch genug Zeit, aus deinem Versteck zu kommen und zu einem Zollbeamten zu gehen (weiter bei 230). Du kannst aber auch den Weltraumhafen verlassen und deine Nachforschungen anderswo fortsetzen (weiter bei 231).


  


  270


  Du verlierst die Kontrolle über den Wagen; er kommt von der Straße ab und überschlägt sich. Schließlich bleibt der Wagen völlig zertrümmert an einem Baum hängen und explodiert. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  271


  Der Straßenrand ist unbefestigt und gibt nach. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 232. Ist die Summe kleiner, weiter bei 193.


  


  272


  Du sagst das erste, was dir in den Sinn kommt: »Schraubenschlüssel«. Die Maschine summt leise und schwebt in eine Vertiefung in der Decke. »Passieren.« Weiter bei 77.


  


  273


  Der Asteroid ist voller Krater und glüht infolge deines Angriffs. Du landest dein Raumschiff und gehst im Raumanzug zur Luftschleuse. Hinter dem Schleusentor liegt ein Tunnel, in dem keine Schwerkraft herrscht und der ins Innere des Asteroiden führt. Du schwebst den Gang hinunter und kommst an eine luftdichte Sicherheitstür in einer Wand, auf der nichts steht. Willst du weiter dem Tunnel folgen (weiter bei 195) oder gehst du lieber durch die Tür (weiter bei 234)?


  


  274


  Die Tür versetzt dir einen elektrischen Schlag, öffnet sich jedoch nicht. Du verlierst 1 Stärkepunkt und kehrst zu 225 zurück.


  


  275


  In der Kuppelstadt beschließt du, für ein paar Tage einen kleinen Raketengleiter zu mieten (ziehe 500 Kopeken von deinem Geld ab, um die Kosten zu decken). Als du nach dem Bezahlen zu deinem Druckanzug und dem Gleiter zurückkommst, findest du im Helm einen kleinen Zettel: Wenn Sie alt werden wollen, verlassen Sie Aleph Cygni!


  Niedlich. In der Nähe scheint niemand zu sein, von dem der Zettel sein könnte – er muß schnell wieder verschwunden sein. Du bleibst ein paar Tage lang auf Rispins Ende, doch abgesehen von einigen kleinen, abgelegenen Minen findest du absolut nichts, was auf illegale Vorgänge hindeutet. Du kehrst in die Kuppelstadt zurück. Nachdem du deinen Gleiter abgestellt hast und ausgestiegen bist, feuert jemand, der hinter einem riesigen Müllbehälter versteckt ist, einen Schuß auf dich ab. Die Kugel bohrt sich vor dir in den Boden. Ein Mörder! Willst du zurückschießen (weiter bei 216) oder lieber versuchen, ihm zu entkommen (weiter bei 138)?


  


  276


  Du siehst im Vidiphonbuch nach. Es gibt nur einen C. Torus, und der wohnt in der Fünften Straße 113 in der Stadtmitte. Du nimmst dir ein Helitaxi in die Stadt, findest die Fünfte Straße und Torus’ Wohnung. Auf dein Klopfen hin öffnet eine Frau die Tür – wahrscheinlich seine Ehefrau. »Er ist nicht da«, sagt sie auf deine Frage und kämpft gegen ihre Tränen an. »Er ist nicht da.« Sie sieht aus, als ob sie über irgend etwas verängstigt und aufgeregt sei. Willst du dich für einen von Clives Kollegen ausgeben (weiter bei 237) oder sagst du ihr, daß du Drogenfahnder bist (weiter bei 198), um herauszubekommen, wo er ist?


  


  277


  Du hechtest über die Ligusterhecke! Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 238. Anderenfalls geht es weiter bei 209.


  


  278


  Mit den großen Schwingen hält sich das Wesen in der Luft und betrachtet dich mit entnervender Bosheit. »Du bist an einem sehr heiligen Ort«, stößt es zwischen seinen Stahlzähnen hervor, »einem Kloster, dem gnadenlosen Thuvald von Kyth geweiht.« Weiter bei 200.


  


  279


  Weiter bei 162.


  


  280


  Um auf der Straße zu bleiben, mußt du stark bremsen, doch du schaffst es. Weiter bei 387.


  


  281


  Der Antischwerkraftwagen ist eine schwere graue Vorrichtung, etwa doppelt so lang wie ein Helijet. Er schwebt einen Meter über dem Boden. Du könntest versuchen, mit dem Wagen durch die Frachttür zu fahren, um jedem, der dahinter lauern könnte, einen heilsamen Schrecken einzujagen (weiter bei 292). Wenn dir das nicht behagt, kannst du den Wagen verlassen und zu Fuß durch einen der beiden kleineren Eingänge gehen (weiter bei 311 oder 301) oder durch den Frachteingang (weiter bei 67).


  


  282


  Du springst über den Schreibtisch auf sie zu und packst sie. Ihr stürzt beide zu Boden und ringt miteinander.


  


  Zera Gross: Gewandtheit 8 – Stärke 11


  


  Wenn du sie besiegst, weiter bei 243. Anderenfalls geht es weiter bei 204.


  


  283


  Hinter dem Ausgang liegt ein großes Chemielabor. An allen Wänden stehen Apparaturen aus rostfreiem Stahl und aus Glas. Dies muß die Produktionshalle sein, von der der Großteil des illegalen Satophil-D in den Staatenbund gelangt. Es ist niemand da, deshalb machst du dich daran, einen Teil der Geräte zu zerstören. Dabei bemerkst du zwei Ausgänge aus dem Raum – eine Tür und einen Korridor. Welchen Ausgang willst du benutzen? Die Tür (weiter bei 166) oder den Korridor (weiter bei 205)?


  


  284


  Herr Samuel führt dich in eine düstere Weltraumhafenkneipe. »Er ist da drin – so sieht er aus.« Dabei zeigt er dir eine Holographie des Mannes – hochgewachsen, dunkel, große Nase – du müßtest ihn erkennen. »Sagen Sie ihm, daß ich Sie geschickt habe. Wiedersehen.« Ihr gebt euch die Hände. Herr Samuel geht, und du betrittst die Kneipe. Drinnen herrscht Chaos – Lärm, Rauch, Kämpfe – doch dort, an die Bar gelehnt, ist dein Mann. Nachdem du dich vorgestellt hast, geht er mit dir an einen leeren Tisch, um mit dir zu reden. Weiter bei 245.


  


  285


  Die Transportstatistiken sind fast völlig nutzlos, abgesehen davon, daß sie umfangreich und langweilig und trocken zu lesen sind. Doch du stellst fest, daß entlang einer Küste des Kontinents die Luftfracht wesentlich niedriger angegeben ist, als sie – verglichen mit den anderen Küsten – eigentlich sein müßte. Auch der Luftverkehr selbst ist niedriger als normal. Vielleicht wird die Fracht einfach nicht angegeben? Du verläßt die Bibliothek und gehst zum Staatlichen Computer-Akten-Zentrum, um selbst einen Blick in die Akten zu werfen, die für diese Statistiken herangezogen worden sind. Weiter bei 246.


  


  286


  Als du bei Spark’s eintrittst, schlägt dir Lärm und dicke Luft entgegen! Du schlenderst zur Bar, bestellst etwas zum Trinken und betrachtest die Anwesenden. Vor dir stehen zwei Männer, die Blaster in 15 Zentimetern Abstand auf deinen Bauch gerichtet. »Kommen Sie mit, oder wir erschießen Sie«, sagen sie beiläufig. Da du mit ziemlicher Sicherheit in Stücke geschossen würdest, wenn du zu fliehen versuchtest, tust du, was sie sagen. Sie führen dich zum Hinterausgang hinaus. Weiter bei 316.


  


  287


  Du kriechst den Korridor hinunter. Ein unangenehmes Gefühl beschleicht dich und wird mit jedem Schritt stärker. Du siehst dich um und bemerkst eine Überwachungskamera, deren lebloses Auge auf dein erschrecktes Gesicht gerichtet ist. Alarm wird ausgelöst, und kurz darauf kannst du rennende Schritte hören, die näherkommen. Willst du stehenbleiben (weiter bei 248) oder aus dem Landhaus fliehen (weiter bei 231)?


  


  288


  Du ziehst den Blaster und zielst sorgfältig auf den Scharfschützen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 74. Ist die Summe kleiner, weiter bei 249.


  


  289


  Du bleibst einige Tage lang in einer Umlaufbahn um Rispins Ende und beobachtest die Oberfläche mittels Abtaststrahlen. Doch viel ist nicht zu sehen – ein paar Vakuumzelte, in denen einige Schürfer leben, und die Hauptbasis. Mit Sicherheit keine Einrichtungen, um Satophil-D herzustellen. Willst du bei der Hauptbasis landen, um sie einer näheren Inspektion zu unterziehen (weiter bei 250) oder gibst du hier auf Rispins Ende auf und fliegst nach Kether zurück (weiter bei 333)?


  


  290


  Der schwarze Straßenkreuzer hat etwa hundert Meter Vorsprung, doch er bremst stark ab, um mit einer engen S-Kurve fertig zu werden. Als du dich der Kurve näherst, bemerkst du, daß der Straßenrand unbefestigt aussieht. Willst du es wie der Straßenkreuzer machen und bremsen (weiter bei 154) oder gehst du das Risiko ein und fährst mit voller Geschwindigkeit über den Straßenrand (weiter bei 271)?


  


  291


  Der Luftzug, der beim Herunterkurbeln des Fensters entsteht, erschwert das Zielen stark, und außerdem zieht der Straßenkreuzer davon, da dein Wagen wegen des zusätzlichen Widerstands die Geschwindigkeit nicht halten kann. Du setzt den Blaster ab, kurbelst das Fenster wieder hoch und versuchst, ihn wieder einzuholen. Weiter bei 37.


  


  292


  Die Turbinen des Wagens heulen auf. Du lenkst die schwerfällige Maschine auf die Frachttür zu und drückst das Gaspedal durch. Die Maschine röhrt auf und beschleunigt auf der abschüssigen Rampe erschreckend schnell. Mit hoher Geschwindigkeit fährst du in die Tür, die augenblicklich nachgibt. Als du schließlich zum Stehen kommst, erkennst du, daß du viel Glück hattest. Der Wagen hat vier brutal aussehende Wachen an einem Stapel solider Plastikcontainer zerquetscht, an denen sie gerade gearbeitet hatten. Du steigst aus, um dich umzusehen. Weiter bei 28.


  


  293


  Der Tunnel endet an einer riesigen, grobbehauenen Höhle. In einer Reihe, die zum Ausgang an der anderen Seite der Höhle führt, hängen drei Metallkugeln in der Luft. An jeder dieser Kugeln ist etwas befestigt, das wie ein reifenförmiger Griff aussieht. Der Rest der Höhle ist von ballonartigen Wesen angefüllt, die weder Augen noch andere Sinnesorgane zu haben scheinen, nur ein paar lange Tentakeln, mit denen sie unablässig den schwerelosen Raum um sich herum absuchen. Willst du versuchen, den anderen Ausgang zu erreichen, indem du entweder von Kugel zu Kugel springst (weiter bei 137) oder indem du dich durch diese ballonartigen Wesen hindurchwindest (weiter bei 254)?


  


  294


  Die angreifenden Robotkampfflugzeuge haben sich in ihre Bestandteile aufgelöst, die mit hoher Geschwindigkeit ins All treiben. Du suchst Rispins Ende weiter in einer Umlaufbahn ab, landest dann aber, als du nichts findest, bei der Kuppelstadt, um dir den Mond und seine Bewohner aus der Nähe anzusehen. Weiter bei 275.


  


  295


  Du folgst dem Mann die Treppe hinunter und auf die Straße. Offensichtlich hat er dich nicht bemerkt. Neben ihm hält ein Bodenfahrzeug an. Er steigt ein, dann fährt der Wagen weiter. Schnell winkst du ein Helitaxi heran und sagst zu dem Fahrer: »Folgen Sie dem Wagen da vorne!«


  »Ach, hören Sie auf – ich will keine Schwierigkeiten bekommen.«


  »Bitte, es ist äußerst wichtig!« sagst du und mußt untätig zusehen, wie das Bodenfahrzeug im Verkehr verschwindet. »Ne«, meint der Taxifahrer. »Ich will in sowas nicht hineingezogen werden. Nehmen Sie sich ein anderes Taxi.« Du ziehst deinen Blaster und drückst ihn dem Mann an die Schläfe. »Hinterher!« befiehlst du.


  Widerstrebend startet er das Helitaxi, das sich in die Luft erhebt, und verfolgt den Wagen in die Außenbezirke der Stadt, wo dieser in einem Lagerhaus verschwindet. Du läßt dich einen Block weiter absetzen, bezahlst den Fahrer und entschuldigst dich für dein grobes Verhalten. Weiter bei 217.


  


  296


  »Entschuldigen Sie«, sagst du freundlich. »Ich bin Drogenfahnder des Staatenbundes – und ich habe Grund zu der Annahme, daß Sie mir bei meinen Nachforschungen helfen können.« Seine Augen werden glasig, und er läßt sich in einen Stuhl fallen – ihm scheint ein ganz schöner Schreck in die Knochen gefahren zu sein. Weiter bei 33.


  


  297


  Der Disziplinarbeamte führt dich einen langen Korridor entlang, wobei er nervös an seiner Krawatte herumspielt und seine Uniform glattstreicht. »Normalerweise«, sagt er, »leitet Herr Perry alle Untersuchungen, aber er ist heute in der Knei … er ist heute in einer Besprechung, deshalb bringe ich Sie statt dessen zu Herrn Samuel.« Ihr kommt zu Herrn Samuels Büro, und er bittet dich herein.


  »Hallo«, beginnst du dich vorzustellen. Herr Samuel macht dem Disziplinarbeamten ein Zeichen, das winzige Büro zu verlassen, und fordert dich auf, dich zu setzen. »Ich bin Fahnder vom Drogendezernat des Staatenbundes. Ich soll hier im Aleph-Cygni-System einen Drogenring sprengen. Ich wäre Ihnen für Ihre Hilfe oder für Informationen dankbar«, sagst du. Herrn Samuel verschlägt es die Sprache, und er wird hellhörig. Er sieht unter seinen Schreibtisch, untersucht die Lampe und einige eingetopfte Farnpflanzen. Schließlich kritzelt er etwas auf einen Zettel, drückt ihn dir in die Hand und schiebt dich aus dem Büro.


  In dem langen Korridor liest du dir den Zettel durch: Können hier nicht sprechen. Kommen Sie heute abend um 19.30 Uhr ins Restaurant Viqueque. Irgend etwas stimmt hier nicht, wenn ein Fahnder im eigenen Hauptquartier nicht über ein Verbrechen reden kann. Willst du dich mit Herrn Samuel im Restaurant Viqueque treffen (weiter bei 11) oder stellst du woanders Nachforschungen an – z.B. in einer Bar oder Absteige (weiter bei 299)?


  


  298


  Du gehst zu einem hoch aufgeschossenen Zollbeamten, der hinter einem Schalter steht und für den Frachteingang zuständig ist. »Pst, he pst, Sie!« beginnst du. »Ich brauche einige Informationen.« Du hältst ihm ein Bündel Geldscheine unter die Nase. Er blickt sich verstohlen um, ob euch jemand beobachtet, dann flüstert er über den Schalter gebeugt: »Wieviel?« und deutet auf das Geld. Wieviel willst du ihm geben? 2.000 Kopeken (weiter bei 259) oder 3.000 (weiter bei 220)?


  


  299


  Du findest eine Kneipe, vor der ein grell aufgemachtes, krypto-fluoreszierendes Schild hängt. Es stellt in bewegtem Bild ein stellares Schlachtschiff der Zerstörerklasse dar, das immer wieder in ein Glas schäumender Flüssigkeit eintaucht. Die Soundeffekte sind geradezu ohrenbetäubend – aufgedrehte Verbrennungsmotoren, Laserschüsse und Platscher, als wäre ein ganzer Wasserdamm gebrochen. Sehr vielversprechend.


  Du trittst in die Spelunke ein, die voller betrunkener heruntergekommener Kerle ist. Es wird grölend gelacht, der obligatorische Kampf in der Ecke ist im Gange, und alles ist sehr, sehr laut. Über der Bar hängt ein kleines Schild, daß Außerirdischen der Zutritt nicht erlaubt ist. Wirklich sehr vielversprechend. Willst du zu einem der Barmädchen gehen und es fragen, mit wem du am besten über Leute in der Unterwelt, die mit dem Geld nur so um sich werfen, sprechen kannst (weiter bei 30), oder willst du dich einfach unter die Anwesenden mischen und versuchen, so etwas herauszufinden( weiter bei 362)?


  


  300


  Die beiden Wagen schießen über die Kuppe, wobei deiner kurze Zeit durch die Luft fliegt. Vor dir taucht eine enge Kurve auf. Weder du noch die Schurken haben die geringste Chance, noch rechtzeitig die Geschwindigkeit ausreichend drosseln zu können. Der Fahrer des Straßenkreuzers steigt heftig in die Bremsen, du fährst von hinten auf. Dein Wagen wird schwer beschädigt, und beide Autos kommen mit hoher Geschwindigkeit von der Straße ab und rasen in zwei Bäume hinein.


  Würfle mit drei Würfeln und ziehe die gewürfelte Summe von deinen Stärkepunkten ab. Wenn du den Unfall überlebt hast, geht es weiter bei 359.


  


  301


  Die Rampe endet an einer Tür, die sich öffnet, als du näherkommst. Vor dir steht ein großes, vierbeiniges Wesen, das einem Hund ähnelt. Es hat kurzes stacheliges Fell; eines seiner Augen ist eine Vidikamera, und die Zähne sind aus rostfreiem Stahl und messerscharf. Ein leises Knurren dringt aus dem Maul. Willst du versuchen, das Wesen zu besänftigen (weiter bei 223) oder gehst du einfach davon aus, daß es sehr gefährlich ist, und schießt lieber (weiter bei 262)?


  [image: ]


  


  302


  Als du darunter hindurchhechtest, rast das Ding auf dich zu. Ein großer elektrischer Blitz streift dich und brennt sich hinten durch deinen Druckanzug. Du verlierst 2 Stärkepunkte, doch du schaffst es, an dem Ding vorbeizukommen, und gehst zum Ausgang. Weiter bei 185.


  


  303


  Ein leuchtender Elektronenblitz schießt aus dem Knopf und windet sich um deinen Arm. Die Tür öffnet sich nicht. Du verlierst 1 Stärkepunkt. Kehre zu 186 zurück.


  


  304


  »Macht es Ihnen etwas aus, wenn ich einsteige?« fragst du und holst dir einen Stuhl. »Ja, und ob! Verdrück dich!« antwortet die Frau. Doch nach einigen Schmeicheleien ändert sie ihre Meinung und fordert dich auf, dich zu ihnen zu setzen. Du erfährst, daß sie Zera Gross heißt, und daß sie offensichtlich eine Import/Export-Agentur besitzt. Aha! Du versuchst es mit einem Scherz, um herauszufinden, welche Wirkung das Wort »Drogen« auf sie hat: »Wohl eher Export als Import, könnte ich wetten, das liegt schon in der Natur des Drogengeschäfts! Ha! Ha!« lachst du. Die plötzliche Stille und die versteinerten Gesichter bringen dich etwas aus der Fassung.


  »Ok, Jungs, es wird Zeit, dem kleinen Wurm ein bißchen Respekt beizubringen.« Die fünf oder sechs Männer, mit denen die Frau Karten gespielt hat, stehen auf und greifen dich an. Sie schlagen dich zusammen, oder, wie sie es ausdrücken, zu Brei. Du verlierst auf Dauer 2 Stärkepunkte.


  Als du schließlich wieder zu dir kommst, ist die Bar fast völlig leer. Es ist früh am Morgen. Nachdem du dich ausgeruht hast und ärztlich versorgt wurdest, gehst du zur Städtischen Zentralbibliothek. In den Gerichtslisten könnte es Informationen zu Zera Gross geben. Weiter bei 80.


  


  305


  Du bekommst die Strebe zu fassen, schwingst auf den nächststehenden Verbrecher zu und versetzt ihm einen Tritt. Er stürzt von dem Gerüst und schlägt unten auf dem Boden auf. Platsch! Der andere Mann entsichert seinen Blaster, doch du bist ihm schon zu nahe. Mit einem Tritt entwaffnest du ihn und machst ihn dann mit ein paar gezielten Schlägen unschädlich.


  »Psst!« sagt jemand, als du wieder von dem Gerüst herabgestiegen bist. »Psst! Sie!« Zusammengekauert winkt dich ein Mann zu sich, vielleicht einer von Blasters Komplizen. Willst du ihm folgen (weiter bei 227) oder rennst du lieber weg (weiter bei 266)?


  


  306


  Abgesehen von einer sind alle Raumschiffhallen verlassen. In dieser einen überprüft ein einzelner Raumfährenpilot die Systeme seines Schiffes. Geschäftig läuft er von Schaltpult zu Schaltpult, legt Hebel um, liest Meßinstrumente ab und nimmt Veränderungen vor, ohne dich zu beachten. Du gehst zu ihm hin, um möglicherweise einige Informationen von ihm zu erhalten. Willst du ihm für diese Informationen Geld anbieten (weiter bei 267) oder nicht (weiter bei 228)?


  


  307


  Als du deinen Blaster ziehst, murmelt der Große Bewahrer ein paar Worte und macht mit dem Finger eine leichte Geste vor den Lippen. Du erstarrst und kannst dich nicht mehr bewegen. »Nun wollen wir vernünftig sein, ja?« sagt er. »Setzen Sie sich.« Weiter bei 268.


  


  308


  Willst du dich in der Passagierankunftsabteilung verstecken (weiter bei 269) oder lieber im Frachtdepot (weiter bei 211)?


  


  309


  Der Sportwagen schießt über die Kuppe und fliegt eine kurze Strecke durch die Luft. Vor dir biegt die Straße scharf nach rechts ab. Ziemlich schwierig. Sobald du wieder auf dem Boden bist, steigst du heftig in die Bremsen und versuchst, die Kontrolle über den Wagen zu behalten, als er laut quietschend in die Kurve rast. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 251. Anderenfalls geht es weiter bei 270.


  


  310


  Die Turbinen heulen unterdrückt auf, als du beständig mehr Gas gibst und das letzte aus dem Wagen herausholst, um auf gleiche Höhe mit dem Auto der Verbrecher zu kommen.


  Willst du versuchen, auf sie zu schießen (weiter bei 291) oder reißt du lieber das Lenkrad herum, um sie von der Straße zu drängen (weiter bei 252)?


  


  311


  Die Rampe endet an einer Tür, die sich öffnet, als du näherkommst. In dem langen Korridor vor dir schwebt lautlos ein Roboter, der einen Meter breit ist und wie eine Untertasse aussieht. Ein aufblinkendes rotes Auge am Rand betrachtet dich, und an der Unterseite ist eine große Anzahl bedrohlicher Blaster angebracht. »Tagesparole?« will die Maschine wissen. Du kannst nur raten. Was willst du antworten:


  


  - Dienstag? Weiter bei 155


  - Satophil? Weiter bei 194


  - Schraubenschlüssel? Weiter bei 272


  - Babbet? Weiter bei 233


  


  312


  Der Asteroid ist mit Phaserbatterien bestückt, und da du durch das Durchqueren des Minenfeldes auf dich aufmerksam gemacht hast, feuern sie auf dich und versuchen, dich zu töten. Du mußt gegen diese Außenverteidigungen kämpfen, bevor du landen kannst. Wenn du noch Selbstlenkraketen hast, kannst du sie abschießen. Für jede Rakete, die du abfeuerst, verliert der Asteroid 2 Punkte seiner Abwehrkraft.


  


  Asteroidenverteidigung: Waffenstärke 9 – Abwehrkraft 6


  


  Wenn du siegst, kannst du entweder am Haupteingang andocken (weiter bei 117) oder an einer der Notluftschleusen, die sich an der Oberfläche des Asteroiden befinden (weiter bei 273).


  


  313


  Die Tür führt in einen identischen, würfelförmigen Raum. Weiter bei 186.


  


  314


  Der Mann scheint nicht im geringsten überrascht zu sein, als du dich zu ihm setzt. Im Gegenteil, in seinen Augen liest du, daß er dich möglicherweise durchschaut hat. Du unterhältst dich eine Weile mit ihm darüber, wie deine Geschäfte als Handelsreisender so laufen, dann erwähnst du, daß du deine Geschäfte gerne ausdehnen würdest, vielleicht auch auf ein paar »illegale« Operationen. Er lacht dir ins Gesicht: »Sie sind kein Händler. Ha! Sie sind ein Fahnder!« Das erschreckt dich natürlich ein bißchen, doch er beruhigt dich schnell wieder. Er lehnt sich vor und flüstert: »Hier können wir nicht sprechen. Kommen Sie in zwei Stunden ins Hotel Mirimar, Zimmer 1201.« Dann putzt er seine Brillengläser, erhebt sich und verläßt die Kneipe. Du beschließt, dich mit ihm zu treffen. Weiter bei 395.


  


  315


  Das Café »Helden der Föderation« ist ein kleines Haus in den Außenbezirken der Stadt. Um 9 Uhr früh ist dort absolut nichts los. Du setzt dich an einen abseits gelegenen Tisch, bestellst ein Frühstück und wartest auf Clive Torus. Nach zwei Stunden ist niemand hereingekommen außer zwei alten Damen, die zusammen eine Scheibe Toastbrot gegessen haben, einem jungen Ehepaar und einem Kind. Keiner von ihnen könnte Clive Torus gewesen sein. Offenbar wird er nicht auftauchen. Vielleicht ist ihm etwas passiert. Du beschließt, dem nachzugehen. Willst du den Cafebesitzer fragen, ob er Clive gesehen oder von ihm gehört hat (weiter bei 81) oder versuchst du, seine Adresse herauszufinden (weiter bei 276)?


  


  316


  Draußen steht ein großer schwarzer Bodenwagen mit verspiegelten Scheiben. Die Männer drücken dich auf den Rücksitz, die Blaster auf dich gerichtet. »Zeit für einen kleinen Ausflug, haha!« lacht der Fahrer. Dann fährt der Wagen aus der Stadt und zu einem Herrenhaus auf dem Land. Auf dem ganzen Grundstück treiben sich düster aussehende Verbrecher herum. Als du aus dem Wagen und zum Haus gezerrt wirst, bietet sich dir eine Möglichkeit zur Flucht – ein Hechtsprung über eine Ligusterhecke, hinter der du eine Böschung hinabrollen mußt, und dann ein Sprint um dein Leben. Willst du die Gelegenheit wahrnehmen (weiter bei 277) oder läßt du dich von den Verbrechern ins Haus führen (weiter bei 170)?


  


  317


  Mit den großen Schwingen hält sich das Wesen in der Luft und betrachtet dich mit entnervender Bosheit. »Ich bin ein Gehirnparasit. Einer der großen Alten aus dem antiken Kyth.« sagt es mit eisiger Stimme. Weiter bei 200.


  


  318


  »Hier«, sagst du und reichst ihm ein Bündel Banknoten. »Das ist für eine Tasse Kaffee. Ist jetzt nicht Kaffeepause?« Wieviel Kopeken hast du ihm gegeben:


  


  - 1.000? Weiter bei 279


  - 1.500? Weiter bei 240


  - 2.000? Weiter bei 201


  


  319


  Der Wagen schleudert, doch du fährst so gut, daß du ihn auf der Straße halten kannst. Mit 170 Stundenkilometern schießt du aus der Kurve. Der Vorsprung der Schurken ist stark geschrumpft. Jetzt sind sie nur noch etwa 100 Meter vor dir. Weiter bei 154.


  


  320


  Du mietest einen Helijet und landest zwischen den anderen Helijets auf dem Landeplatz oben auf dem fünfzigstöckigen Gleichschenkeligen Turm. Im fünfzigsten Stock findest du das gesuchte Büro: Z. GROSS UND PARTNER. IMPORT/EXPORT. Erstaunlicherweise ist das Büro nicht abgeschlossen, die Tür ist sogar nur angelehnt. Du ziehst deinen Blaster und stößt die Tür langsam mit dem Fuß auf – vor dir liegt die holzverkleidete Wand eines Korridors, der quer verläuft. Kein Laut ist zu hören. Willst du nach links gehen (weiter bei 331) oder nach rechts (weiter bei 86)?


  


  321


  Ihr schießt aufeinander!


  


  Zera Gross: Gewandtheit 8 – Stärke 11


  


  Wenn du sie bezwingst, geht es weiter bei 165.


  


  322


  Dein Sprung war ungenau und du berührst ein paar Tentakel der ballonartigen Wesen. Diese öffnen ihre großen Mäuler voller Zähne, schnappen nach dir und beißen dich. Du verlierst 4 Stärkepunkte. Weiter bei 244.


  


  323


  Du gibst dem Barmädchen 500 Kopeken. Es zieht dich zu sich und deutet auf zwei Menschen an unterschiedlichen Tischen. Der eine ist ein blasser, unentschlossen aussehender Mann, der allein bei seinem Bier sitzt, der andere eine fette Frau in mittlerem Alter, die mit sechs oder sieben Männern Karten spielt. Willst du zu dem Mann gehen (weiter bei 314) oder lieber zu der Frau (weiter bei 343)?


  


  324


  Die Jahrbücher über Fabrikation sind umfangreich und langweilig, und, was schlimmer ist, völlig nutzlos. Anscheinend enthalten sie nichts auch nur annähernd Brauchbares. Nach ein paar Stunden beschließt du, etwas anderes zu versuchen. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du dir die Landwirtschaftsstatistiken (weiter bei 363) oder die Transportstatistiken (weiter bei 285) ansehen. Hast du die Nase voll von Statistiken, kannst du in alten Vidi-Nachrichten Aufzeichnungen über organisiertes Verbrechen suchen (weiter bei 41).


  


  325


  Als du um eine Ecke spähst, siehst du, wie der Verbrecher in einen langen schwarzen Bodenwagen einsteigt, der gleich darauf losfährt. Du nimmst dir ein Helitaxi und folgst der Limousine zu einer Bar namens Spark’s. Hier steigt der Verbrecher zusammen mit dem Fahrer aus und betritt die Bar. Weiter bei 286.


  


  326


  »… ja, Clives Frau will sich morgen früh mit diesem Fahnder vom Staatenbund treffen …« hörst du jemand sagen.


  »Was? Mit den Dokumenten?«


  »Ja – beim Gewächshaus in den Botanischen Gärten.«


  »Bis jetzt weiß der Fahnder noch nichts davon?«


  »Nein … die Jungs bringen den Knaben her, und ich habe Frau Torus angerufen und mich für den Fahnder ausgegeben, damit sie kommt …«


  Eine andere Tür in dem Raum wird aufgerissen, dann schreit eine aufgeregte Stimme: »Der Fahnder ist entkommen!«


  »Was?« Sie rennen aus dem Raum.


  Willst du zu diesem Treffen morgen gehen (weiter bei 44) oder verläßt du lediglich das Landhaus und suchst nach anderen Anhaltspunkten (weiter bei 231)?


  


  327


  Du entdeckst zwei hochverdächtige Dinge: zum einen einen Mann mit einem Hochleistungsjagdblaster in einem Baum, zum anderen einen langen schwarzen Straßenkreuzer mit getönten Scheiben, der hinter einem der Gewächshäuser abgestellt ist. Mit dem Wagen kannst du jetzt nicht viel anfangen, aber du könntest auf den Scharfschützen schießen (weiter bei 288). Wenn du glaubst, daß er harmlos ist, kannst du einfach zu Frau Torus gehen (weiter bei 376).


  


  328


  Mit gleichbleibender Beschleunigung der dreifachen Erdanziehung schießt du auf Rispins Ende zu. Als du näherkommst, kannst du den Mond entweder von einer Umlaufbahn aus beobachten (weiter bei 289) oder an der einzigen Basis landen und einen Blick auf sie werfen (weiter bei 250).


  


  329


  Der Wald ist zu Ende, und die Straße, auf der nur der Straßenkreuzer 100 Meter vor dir zu sehen ist, beschreibt eine weite Linkskurve. Wahrscheinlich könntest du ein bißchen aufholen, wenn du auf der falschen Straßenseite fährst, wobei du natürlich auf Gegenverkehr achten mußt. Willst du es tun (weiter bei 37) oder läßt du es lieber sein (weiter bei 290)?


  


  330


  Du mietest einen Helijet mit großer Reichweite und fliegst zu der winzigen, dichtbewachsenen Insel. Als du darüber kreist, erblickst du eine große Lichtung mit einer Abschußrampe für Raumfähren, zwei Landeplätzen für Helijets und einem Antischwerkraftwagen. Einer der Helijetlandeplätze ist besetzt. Auf dem anderen landest du und steigst aus. Jetzt, da du am Boden bist, kannst du drei Rampen sehen, die im Boden verschwinden und in gleichem Abstand um die Landeplätze herum angelegt sind. Zwei der Rampen enden an ziemlich gewöhnlichen Türen, während die dritte zu einer großen Frachttür führt. Willst du durch einen der beiden gewöhnlichen Eingänge treten (weiter bei 311 oder 301) oder durch die Frachttür (weiter bei 67) oder wirfst du einen Blick auf den Antischwerkraftwagen (weiter bei 281)?


  


  331


  Der Korridor führt in ein geräumiges Büro. Es stehen etwa 15 Schreibtische herum, Computer-Vidi-Apparate, und sogar ein paar Aktenordner. Es entsteht der Eindruck, als sei das Büro in aller Hast verlassen worden. Akten liegen auf dem Boden, überall fliegen magnetische Aufzeichnungsbänder herum, und einer der Schreibtische ist sogar umgekippt. Vielleicht hat man hier eine ganze Schar von Fahndern erwartet. Willst du dir einige Magnetbänder ansehen, um vielleicht aus der ganzen Sache schlau zu werden (weiter bei 242) oder gehst du durch das Büro hindurch (weiter bei 203)?


  


  332


  Der Gang führt in einen Raum voller solider Plastikcontainer. Sie enthalten verschiedene Chemikalien und Naturprodukte – alles, was man zur Herstellung von Satophil-D braucht – und Verpackungsmaterial. Du kehrst zur Kreuzung zurück. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du geradeaus weitergehen (weiter bei 146). Ansonsten biegst du nach links ab (weiter bei 293).


  


  333


  Du landest auf dem einzigen Weltraumhafen Kethers, der auf der kontinentalen Landmasse und nur zehn Kilometer von der Hauptstadt des Planeten entfernt liegt. Dein Schiff wird zu seinem Platz geschleppt, wo zu deiner Verärgerung einige Zollbeamte, die nach Schmuggelware suchen, an Bord kommen. »Was, Drogen?« fragst du. Selbstgefällig blicken sie dich an, bevor sie antworten. »Nein, Hochtechnologie. Und dies hier«, sagt einer von ihnen, als er deinen Abtaststrahler findet, »ist ein Beispiel dafür. Tut mir leid, dieses Gerät darf nicht eingeführt werden und wird Ihnen auch nicht mehr zurückgegeben. Guten Tag.« Sie verlassen dein Raumschiff. Den Abtaststrahler mußt du von deiner Ausrüstungsliste streichen. Ziemlich grobe Behandlung, und deine Fracht haben sie noch nicht einmal überprüft …


  Du könntest in der Umgebung des Weltraumhafens einige Fragen stellen (weiter bei 394), zum Polizeihauptquartier gehen und um Hilfe bitten (weiter bei 255) oder, falls du dich dazu herablassen willst, eine heruntergekommene Kneipe im Weltraumhafen suchen, in der du heimlich ein paar Nachforschungen anstellen kannst (weiter bei 299).


  


  334


  Beim Weitersuchen entdeckst du, daß noch mehr Aufzeichnungen fehlen, diesmal betreffen sie die Raumfahrt: ganze interstellare Flüge fehlen. Irgend etwas stimmt hier nicht. Du verläßt das Computer-Akten-Zentrum. Willst du zum Luftverkehrsdirektor gehen und ihn wegen dieser fehlenden Aufzeichnungen ansprechen (weiter bei 89) oder versuchst du, jemanden zu finden, der etwas über illegalen Verkehr im All wissen könnte (weiter bei 384)?


  


  335


  Er schwört, daß er dir die Wahrheit gesagt hat. Eine Spur, der du folgen könntest, hast du nicht gefunden. Höchstens könntest du nach jemandem suchen, der dir diesen illegalen Verkehr bestätigen kann. Weiter bei 384.


  


  336


  Der düstere Korridor windet sich und führt zu einer felsigen Verzweigung. Während du im gelben Licht schwebst und dir überlegst, welchem Gang du folgen sollst, dringen Stimmen an dein Ohr. Klangvolle Töne sind zu hören. Willst du dem Korridor folgen, der zu diesen Stimmen führt (weiter bei 397) oder lieber dem anderen (weiter bei 385)?


  


  337


  Es wird Zeit, dir eine Strategie für die Zollbeamten zurecht zu legen. Du könntest zu einem hingehen und ihn bedrohen, damit er mit Informationen herausrückt (weiter bei 142), oder du könntest es mit Bestechung versuchen, wenn du bereit bist, dich von mindestens 2.000 Kopeken zu trennen (weiter bei 298). Zu guter Letzt könntest du dich im Zollgebäude verstecken und hoffen, sie in flagranti bei einer Gesetzesübertretung zu erwischen (weiter bei 308).


  


  338


  Du bringst dein Schiff auf sichere Entfernung und schießt den Satelliten in Stücke. Nachdem du deinen letzten Anhaltspunkt ziemlich wirkungsvoll zerstört hast, kehrst du zum Weltraumhafen von Kether zurück. Weiter bei 16.


  


  339


  Als der schwarze Straßenkreuzer die Kuppe erreicht, erkennst du auf der rechten Seite eine Straße. Vor dir muß eine Kurve liegen! Du steigst auf die Bremse und kommst auf der Kuppe schlitternd zum Stehen. Tatsächlich biegt die Straße scharf nach rechts ab. Der Straßenkreuzer konnte nicht mehr bremsen: er ist aus der Kurve gekommen und gegen einen dicken Baum gerast. Weiter bei 359.


  


  340


  Der Korridor führt zu einer automatischen Tür, die zur Seite gleitet, als du näherkommst, und sich hinter dir wieder schließt. Du stehst wieder in einem Korridor. An einer Seite endet er an einer Tür, an der anderen biegt er um eine Ecke. Willst du durch die Tür gehen (weiter bei 67) oder um die Ecke biegen (weiter bei 253)?


  


  341


  Du hechtest unter der Vorrichtung hindurch und gehst zum Ausgang. Weiter bei 185.


  


  342


  Sobald du auf den Knopf drückst, flammt ein Röntgenstrahllaser auf, der sich in deinen Arm brennt. Die Tür öffnet sich nicht. Du verlierst 1 Stärkepunkt und kehrst zu 186 zurück.


  


  343


  Die Frau ist richtig häßlich – sie hat Zahnlücken, ist ungeschliffen und bierselig und rülpst herum, doch wie sie die Männer, mit denen sie Karten spielt, herumkommandiert, beweist, daß sie hier das Sagen hat. Warum und worüber, muß sich erst noch herausstellen. Willst du versuchen, in das Spiel einzusteigen (weiter bei 304) oder wartest du lieber, bis die Frau zu spielen aufhört, und folgst ihr dann (weiter bei 265)?


  


  344


  Du packst die Strebe und versuchst, den ersten Verbrecher mit einem Fußtritt vom Gerüst zu stoßen, doch er weicht aus. Mit ein paar schnellen, gezielten Schlägen überwältigen sie dich, dann schleppen sie dich auf dem Gerüst entlang. Weiter bei 61.


  


  345


  Grob gesagt ist der Weltraumhafen in zwei Sektoren geteilt: einerseits in die riesigen Raumschiffhallen, von denen nur eine in Betrieb zu sein scheint, andererseits in die Verwaltungs- und Verkehrsüberwachungsgebäude. In welchem Teil willst du deine Erkundigungen beginnen? In den Raumschiffhallen (weiter bei 306) oder im Verwaltungsblock (weiter bei 150)?


  


  346


  Du folgst dem Korridor noch einige Minuten, bis du zu einem Luftschleusentor kommst, das wie eine Irisblende funktioniert. Darüber steht: GROSSER BEWAHRER. Als du näherkommst, öffnet sich das Schleusentor. Dahinter liegt ein kleiner Raum, der äußerst altmodisch eingerichtet ist. Offensichtlich befindet sich ein Schwerkraftgenerator in dem Raum, denn ein alter Mann, der dich anblickt, sitzt in voluminösen schwarzen Gewändern in einem Stuhl mit hoher Rückenlehne. »Kommen Sie nur, kommen Sie herein«, sagt er und bedeutet dir, auf einem Schemel zu seinen Füßen Platz zu nehmen. »Kommen Sie und setzen Sie sich kurz.« Willst du der Aufforderung nachkommen (weiter bei 268) oder glaubst du, daß er dir feindlich gesonnen ist, und ziehst deinen Blaster (weiter bei 307)?


  [image: ]


  


  347


  »Warten Sie!« schreit er und reißt die Augen auf. »Gerade ist es mir wieder eingefallen! Das Nervenzentrum des Drogenhandels liegt in der Stadt … äh … warten Sie, gleich habe ich es.« Er zupft sich an der Augenbraue, als ob er versuche, sich zu erinnern. »Ja, jetzt weiß ich es wieder, im Gleichschenkeligen Turm – oberstes Stockwerk.«


  »Danke!« sagst du, während du ihn mit dem Vidiphonkabel fesselst. Du fährst in die Stadtmitte, zum Gleichschenkeligen Turm. Weiter bei 320.


  


  348


  Der Straßenkreuzer beschleunigt auf die Gerade zu und verschwindet dann hinter einer Kuppe. Der Vorsprung beträgt immer noch 300 Meter. Wie die Straße hinter der Kuppe weiter verläuft, kannst du nicht sehen. Gehst du davon aus, daß sie geradeaus weiterführt, und fährst darum mit hoher Geschwindigkeit über die Kuppe (weiter bei 309), oder befürchtest du eine Kurve und nimmst das Gas etwas zurück (weiter bei 163)?


  


  349


  Ein Zittern durchläuft deinen Wagen. Er rutscht über die Straße, und während du bemüht bist, das Auto wieder unter Kontrolle zu bekommen, kann der schwarze Wagen davonziehen. Weiter bei 290.


  


  350


  Der Mann hat keinen Ausweis bei sich, nichts deutet auf einen rituellen Mord hin, und es ist überhaupt nichts zu finden, dem du etwas entnehmen könntest. Nur die Todesursache kannst du feststellen – Blutverlust. In einer Hand hält der Mann jedoch 4 Stärkepillen, die du mitnehmen kannst. In diesem Fall mußt du sie in dein Abenteuer-Protokoll eintragen. Dann verläßt du den Raum. Weiter bei 389.


  


  351


  Du schätzt die Entfernung zwischen deinem Schiff und einer Mine falsch ein. Die Massendetektoren der Mine erkennen dein Schiff und senden den Explosionsbefehl an die Hydrogenbombe im Inneren.


  Die Explosion erschüttert dein Raumschiff heftig. Du verlierst 2 Punkte deiner Abwehrkraft. Wenn dein Schiff nicht zerstört worden ist, hast du das Minenfeld glücklich überwunden. Weiter bei 312.


  


  352


  Der Korridor führt in einen winzigen, würfelförmigen Raum. In allen sechs Flächen befinden sich Türen, die hellrot sind und in der Mitte einen kleinen schwarzen Knopf haben. Weiter bei 225.


  


  353


  Du gehst zu der Kuppel, die sich als Sauerstoffzelt herausstellt. Darum herum sind mehrere, für geringe Schwerkraft geeignete Schaufelmaschinen und ein Raketengleiter abgestellt. Offensichtlich mußt du nun doch nicht ersticken. Du klopfst an die Luftschleuse. Nach ein paar Augenblicken leuchtet ein kleines Schild auf: HEREIN. Drinnen erzählst du dem Besitzer des Luftzeltes, einem alten, ergrauten Schürfer, wie du hierhergekommen bist. Er ist erstaunt. »Abgeschossen wie? Von Drogenschmugglern abgeschossen? Nun, vielleicht abgeschossen, aber von Drogenschmugglern weiß ich nix. Bin auf diesem Felsen seit 30 Jahren, aber ’n Drogenschmuggler is mir noch nich übern Weg gelaufen.« Er gibt dir etwas zu essen, füllt deine Sauerstoffflaschen nach und bringt dich am nächsten Tag in seinem Raketengleiter zur Kuppelstadt. Weiter bei 275.


  


  354


  Du folgst Clive in die riesige Lagerhalle. Im schwachen Licht kannst du zahlreiche Kisten und einen großen, windschlüpfrigen schwarzen Bodenwagen erkennen. Als du weiterschleichst, wirst du von einem halben Dutzend Männer überrascht, die mit Blastern in der Hand hinter den Kisten hervorspringen. »Stehenbleiben!« schreit einer von ihnen. Willst du dem Befehl gehorchen (weiter bei 100) oder versuchst du zu fliehen (weiter bei 139)?


  


  355


  Ziehe 500 Kopeken von deinem Geldbetrag ab. Von dem Bergmann erfährst du, daß ein großer Asteroid, C230 genannt, Mittelpunkt zahlreicher Aktivitäten ist – und keine davon wird den Behörden gemeldet. Nachdem du dies erfahren hast, bemerkst du ein kleines Insekt, das vor dir auf dem Tisch landet. Ein Insekt? Nein – eine Wanze. Eine elektronische Wanze, die gescheiterweise wie ein echtes Insekt aussieht; unter den falschen Flügeln kannst du winzige Düsen sehen und eine Vidikamera anstelle eines Auges – das direkt in deines starrt. Willst du zu dem Asteroiden C230 fliegen (weiter bei 73) oder versuchst du lieber, die Wanze loszuwerden (weiter bei 53)?


  


  356


  Überlege dir genau, welche Frage du dem Wesen stellen willst. Fragst du,


  


  - was für ein Wesen es ist? Weiter bei 317


  - an was für einen Ort du geraten bist? Weiter bei 278


  - welche Hilfe es dir geben kann? Weiter bei 239


  


  357


  Du versteckst dich im gleichen Schrank wie vorher. Weiter bei 45.


  


  358


  Der Straßenrand ist tatsächlich unbefestigt und gibt unter dem Gewicht deines Wagens nach. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 270. Ist die Summe kleiner, weiter bei 319.


  


  359


  Du steigst aus und gehst zu dem Straßenkreuzer, der nur noch ein Wrack ist. Von den Insassen hat niemand überlebt. Du nimmst dir den kleinen Tresor und schaust hinein. Er enthält eine Vielzahl von Dokumenten, die zwei Menschen belasten: Zera Gross und »Blaster« Babbet. Es gibt Rechnungen für Rohstoffe, die man zur Herstellung von Satophil-D braucht, die Bestechungsgelder für eine Anzahl von Beamten sind aufgeführt, doch am wichtigsten ist die Lage des Ortes, an dem der Stoff auf Kether eintrifft! Offensichtlich wird die Droge mit einer Raumfähre auf eine kleine Insel gebracht, die gut 4.000 Kilometer vor der Küste des Festlandes liegt. Dort wird sie aufbewahrt, bis sie zum Weltraumhafen nach Kether gebracht wird, um sie von dort aus dem System zu schaffen. In dem Tresor findest du sogar die genauen Koordinaten der Insel. Weiter bei 330.


  


  360


  Der Korridor führt zu einer Tür, an der eine Messingplatte angebracht ist mit der Aufschrift: ZERA GROSS. Als du näherkommst, öffnet sich die Tür, und in dem Zimmer, hinter einem großen Schreibtisch sitzt sie – dick, häßlich und mit Zahnlücken – und diktiert einem Robotersekretär. »Ja?« sagt sie, ohne dich anzublicken; offensichtlich hält sie dich für einen ihrer Handlanger. »Was willst du?«


  »Ja?« wiederholt der Sekretär, während er eifrig schreibt.


  »Was wi …«


  »Halt’s Maul, du Blödmann!« kreischt sie ihn an. »Ich spreche mit …« Sie bemerkt, wer du bist, »… ihm.« Ihre Hand greift nach dem Blaster, der auf dem Schreibtisch liegt.


  Willst du mit dem Blaster auf sie schießen (weiter bei 321) oder sie mit bloßen Händen angreifen (weiter bei 282)?


  


  361


  Du schaffst es bis zur zweiten Kugel und springst zur dritten. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 322. Ist die Summe kleiner, weiter bei 244.


  


  362


  Nach einiger Zeit findest du jemanden, der vielleicht etwas wissen könnte. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1, ist dieser jemand ein blasser, unentschlossener Kerl, der allein ist (weiter bei 314). Bei einer 2 ist es eine fette Frau in mittlerem Alter, die an einem Tisch Karten spielt (weiter bei 343). Würfelst du 3-6, geht es weiter bei 382.


  


  363


  Die Jahrbücher über Landwirtschaft sind umfangreich, doch ziemlich nutzlos. Nachdem du ein paar Stunden lang den jährlichen Niederschlag, den Weizenertrag und die Tonnen geschlachteter Tiere studiert hast, kommst du zu der Überzeugung, daß die Landwirtschaft dir nicht weiterhilft. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du dir die Fabrikations- (weiter bei 324) oder die Transportstatistiken (weiter bei 285) ansehen. Wenn du von Statistiken die Nase voll hast, kannst du alte Vidi-Nachrichten nach Aufzeichnungen über organisiertes Verbrechen durchsehen (weiter bei 41).


  


  364


  Du rennst eine Seitenstraße hinunter. Der Verbrecher feuert hinter dir her, verfehlt dich aber. Bevor du um die nächste Ecke biegst, ruft er: »Sie können nicht entkommen – nicht einmal im All!« Was meint er damit? Du könntest versuchen, jemanden zu finden, mit dem du über illegale Vorgänge dort draußen reden kannst (weiter bei 384), oder du könntest zum Café zurückkehren und den Verbrecher verfolgen (weiter bei 325).


  


  365


  Aus dem Raum führen ein Korridor und eine Tür. Hinter der Tür kannst du gedämpfte Stimmen hören. Willst du an der Tür lauschen (weiter bei 326) oder folgst du lieber dem Korridor (weiter bei 287)?


  


  366


  Du spähst in einige Baumgruppen, unter ein oder zwei Sträucher und in eines der Gewächshäuser, doch du findest absolut nichts Verdächtiges. Deshalb gehst du zu deinem Treffen mit Frau Torus. Weiter bei 376.


  


  367


  Der Asteroidengürtel liegt in einer Ellipse mit einem durchschnittlichen Radius von gut vier Astronomischen Einheiten um Aleph Cygni herum. Er besteht aus mindestens hunderttausend ziemlich großen Felsen und Millionen kleinerer. Sobald du dich dem Gürtel näherst, siehst du ein, wie aussichtslos eine Suche wäre. Selbst wenn ein ganzes Team mit zehn Schiffen vom Staatenbund damit betraut würde, würde es 20 Jahre dauern, um alle Felsen zu untersuchen, auf denen eine Basis sein könnte. Daher fliegst du nach Kether. Weiter bei 333.


  


  368


  Du wendest und fährst die Seitenstraße mit hoher Geschwindigkeit zurück, triffst wieder auf die Hauptstraße, biegst mit quietschenden Reifen in sie ein und beschleunigst wieder. Weiter bei 56.


  


  369


  Du bist ein bißchen zu langsam. Der Briefbeschwerer trifft dich am Kopf. Du verlierst das Bewußtsein und kommst nie wieder zu dir. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  370


  Es gelingt dir, das Minenfeld unverletzt zu durchqueren. Nun liegt der Herstellungsasteroid genau vor dir. Weiter bei 312.


  


  371


  Es hat nicht viel Sinn, hierzubleiben, deshalb kehrst du zur Kreuzung zurück. Wenn du es noch nicht getan hast, kannst du geradeaus weitergehen (weiter bei 332). Ansonsten biegst du nach rechts ab (weiter bei 293).


  


  372


  Auf dem Weg zum Asteroidengürtel holst du aus dem Zwillings-Fusions-Antrieb deines Schiffes eine stetige Beschleunigung von dreifacher Erdanziehung heraus. Plötzlich geht ein Alarm los, und auf dem Kommandobildschirm erscheint folgender Text:


  WARNUNG: ZWEI UNIDENTIFIZIERTE SCHIFFE NÄHERN SICH AUF KOLLISIONSKURS VON DEN ASTEROIDEN


  Du beschreibst eine leichte Kurve, um einer Kollision auszuweichen, aber anstatt geradeaus weiterzufliegen, ändern die beiden Schiffe die Richtung und gehen wieder auf Kollisionskurs. Sie versuchen, dich aufzuhalten, und jetzt haben sie auch mit ihren Phasern das Feuer eröffnet! Du mußt gegen sie kämpfen.


  


  Erster Abfangjäger: Bewaffnung 5 – Abwehrkraft 3


  Zweiter Abfangjäger: Bewaffnung 5 – Abwehrkraft 2


  


  Wenn du sie zerstörst, kannst du entweder deinen Flug zu den Asteroiden fortsetzen (weiter bei 367) oder den Kurs ändern und nach Kether fliegen (weiter bei 333).


  


  373


  »Nun, in diesem Fall …« sagt er und nimmt das Geld. »Ich könnte Sie für ein paar Minuten an diesen Terminal lassen.« Dabei deutet er auf einen Vidi-Apparat hinter dem Schalter. »Aber Sie müssen sich beeilen. Mein Vorgesetzter kann jeden Augenblick zurückkommen, und dann müßte ich mich … leider … gegen Sie stellen.« Er lächelt. »Jeder ist sich selbst der Nächste.« Du setzt dich an den Terminal und fängst an, die vertraulichen Dateien des Zentrums durchzusehen. Weiter bei 393.


  


  374


  Du schubst ihn ein bißchen im Raum herum und drückst ihm dann den Lauf deines Blasters fest auf die Stirn.


  »Nun«, fährst du ihn an, »sagen Sie die Wahrheit!«


  »Es ist wahr, bestimmt!« schreit er. »Ich schwöre es. Hören Sie … hören Sie, ich sage Ihnen sogar, von welchem Asteroiden der ganze Verkehr kommt.«


  »In Ordnung.«


  »Es ist C230 – wenn Sie einen Kosmo-Navigator haben, können Sie ihn gar nicht verfehlen.«


  Willst du zu diesem Asteroiden fliegen (weiter bei 73) oder lieber versuchen, jemanden zu finden, der diese Quelle für den illegalen Verkehr bestätigen kann (weiter bei 384)?


  


  375


  In der Nische ist eine kleine Platte mit der Inschrift:


  GEBET AN THUVALD


  Verborgen ist er,


  Voller Macht ist er,


  Seine Zeit wird wiederkehren,


  Harre aus, warte, sei geduldig.


  Seltsam! Da du sonst nichts findest, verläßt du den Raum und folgst dem immer noch grobbehauenen Korridor. Weiter bei 336.


  


  376


  Du gehst auf sie zu. »Frau Tonis«, sagst du. Sie dreht sich um, doch in diesem Augenblick feuert jemand aus einer Baumgruppe zur Linken zwei Schüsse ab – der eine trifft Frau Torus, der andere dich. Würfle mit einem Würfel und ziehe die gewürfelte Augenzahl von deinen Stärkepunkten ab. Wenn du noch lebst, lies weiter.


  Ihr stürzt beide zu Boden, Frau Torus läßt die Tasche fallen, die sie in der Hand hielt. Der kleine Tresor mit den belastenden Dokumenten fällt heraus. Bevor du reagieren kannst, ist der Scharfschütze herbeigerannt, schnappt sich den Tresor und springt in einen schwarzen Straßenkreuzer, der sofort davonrast.


  Was für ein Treffen! Du rappelst dich auf. Willst du versuchen, den schwarzen Straßenkreuzer zu verfolgen (weiter bei 191), oder lieber Frau Torus helfen (weiter bei 210)?


  


  377


  Du steuerst dein Raumschiff neben den Satelliten. Er ist sehr groß und hat offensichtlich anstelle von Solarzellen einen eigenen Atomreaktor. An einem Ende ragt eine Antenne heraus, die aus allen Richtungen empfangen kann, am anderen Ende eine scharf bündelnde Sendeantenne – die auf Kethers Hauptstadt gerichtet ist. Willst du den Satelliten in die Luft jagen (weiter bei 338) oder lieber deinen Druckanzug anziehen und einen Ausflug durchs All zu dem Satelliten machen (weiter bei 399)?


  


  378


  Mit 240 Stundenkilometern und äußerst geringem Abstand rast du hinter dem Straßenkreuzer die Straße entlang. Von Zeit zu Zeit fährst du leicht hinten auf und stößt die Schurken etwas an. Die Straße führt eine Anhöhe hinauf und verschwindet hinter der Kuppe. Beide Wagen fahren immer noch mit gut 200 Stundenkilometern, als du oben ankommst. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 300. Ist die Summe kleiner, weiter bei 339.


  


  379


  Der Gang führt in einen Raum. In der Mitte schwebt hoch über dem Boden ein großer, quadratischer Plastiktisch – offensichtlich die allerneueste Entwicklung bei Anti-Schwerkraft-Möbeln. Ein Stuhl, ebenfalls ohne Beine, schwebt daneben. Als du eintrittst, gleitet der Stuhl auf dich zu und sagt: »Hallo! Wollen Sie sich auf mich setzen?« Rührendes Möbelstück! Auf dem Stuhl siehst du einen Schlüssel liegen, an dem ein kleines Kartonschildchen hängt. Du nimmst den Schlüssel und liest, was auf dem Schildchen steht:


  Zera, dieser Schlüssel ist zur Stillegung des Reaktors auf Basis 1. Bewahre ihn sicher auf.


  Blaster


  Du steckst ihn ein. Da sonst nichts in dem Raum ist, gehst du zurück zur Verzweigung und folgst dem Korridor. Weiter bei 340.


  


  380


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 224. Ist die Summe kleiner, weiter bei 263.


  


  381


  Die Tür führt in einen luxuriösen Wohnbereich – Teppiche, moderne Möbel, diffuses Licht. Sogar eine lange spanische Wand, dekoriert mit außerirdischen Motiven, steht neben der Tür. In der Wand gegenüber der Tür, in der du stehst, beginnt ein Korridor, der in einen zweiten, genauso eingerichteten Raum führt. In dem Korridor stehen zwei identische Gestalten – zweifellos »Blaster« Babbets! Beide haben einen Hochleistungsblaster unter den linken Arm geklemmt. »Guten Abend!« sagen beide zusammen. »Zeit für dich zu sterben, du Schnüffler!« Willst du mit deinem Blaster auf die linke Gestalt schießen (weiter bei 69) oder auf die rechte (weiter bei 108), oder denkst du dir etwas ganz anderes aus (weiter bei 147)?


  [image: ]


  


  382


  Du findest einen etwas verwahrlosten Raumschiffnavigator, den du ansprichst. Als ihr zusammen an der Bar steht, packt er dich am Nacken und sagt leise: »Sehen Sie sich vor!« Nun, vielleicht weiß er etwas. Du bestellst ihm etwas zu trinken und setzt dich mit ihm an einen Tisch. Weiter bei 245.


  


  383


  Eine Strebe ist über dir! Du springst hoch und greifst danach. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 305. Anderenfalls geht es weiter bei 344.


  


  384


  Willst du im Weltraumhafen Kethers nachforschen (weiter bei 345) oder in der Innenstadt (weiter bei 131)?


  


  385


  Der Gang windet sich durch die Felsen und führt schließlich an einem großen dunklen Raum vorbei, in dem lediglich ein kleines Podest steht, auf dem eine unruhige Flamme brennt. In die Kammer kannst du durch eine offenstehende, eisenbeschlagene hölzerne Doppeltür gelangen. Willst du den Raum betreten (weiter bei 83) oder gehst du daran vorbei (weiter bei 346)?


  


  386


  »Mehr weiß ich nicht!« wimmert er. Es sieht so aus, als kämest du hier nicht weiter. Deshalb beschließt du zu gehen und nach dem Satelliten zu suchen, den er erwähnt hat. Weiter bei 36.


  


  387


  Der Straßenkreuzer ist ungefähr 300 Meter vor dir und rast mit 165 Stundenkilometern in eine lange, weite Linkskurve, die zu einer Geraden führt. Zur Linken rückt eine kleine Zufahrtsstraße näher. Wenn du ihr folgst, kannst du den Vorsprung des Straßenkreuzers vielleicht verringern – doch es besteht die Möglichkeit, daß diese Zufahrtsstraße gar nicht mehr auf die Hauptstraße zurückführt. Willst du der Seitenstraße folgen, weiter bei 241. Bleibst du lieber auf der Hauptstraße, geht es weiter bei 348.


  


  388


  Du bleibst dicht hinter dem Straßenkreuzer. Weiter bei 37.


  


  389


  Du folgst dem Korridor, der aus dem Raum hinausführt. Weiter bei 253.


  


  390


  Du kannst dich am Luftschleusentor festhalten, und nach ein paar Augenblicken schließt sich das andere Tor wieder. Die Luft strömt in den Raum zurück. Weiter bei 371.


  


  391


  Sobald du den Schlüssel im Schlüsselloch herumdrehst, dringt ein schreckliches Mahlen aus dem Reaktor. In den Gängen des Asteroiden heulen Sirenen auf; eine synthetisierte Stimme dröhnt: »Warnung. Schwerkraftschild abgeschaltet. Durchschmelzen in etwa fünf Minuten … Warnung. Schwerkraft …« und so weiter.


  Alle Leuchtanzeigen blinken wie verrückt auf. Die Decke fällt heraus, dahinter kommt eine Luftschleuse zum Vorschein, auf der »Notausgang« steht. Sie führt zur Oberfläche des Asteroiden. Von hier aus kehrst du zu deinem Raumschiff zurück und machst dich hastig davon.


  Der Asteroid explodiert in einer radioaktiven Feuerkugel, die die Raffinerie, die Vorräte, die Fähren und – wahrscheinlich – auch den ganzen Rest der Verbrecherorganisation verschlingt. Gratulation! Du hast deinen Auftrag erfüllt!


  


  392


  Du beginnst, auf die Anhöhe vor dir zuzurennen. Wegen der geringen Schwerkraft fliegst du schon fast darauf zu. Nach einer halben Stunde bist du oben angekommen, nur um zu sehen, daß sich der Mond anscheinend endlos vor dir ausdehnt: graue Ebenen und zerklüftete Berge, die sich bis zum Horizont erstrecken. Ein rotes Warnlicht – noch für zehn Minuten Sauerstoff – leuchtet jetzt in deinem Helm auf. Du versuchst, zu der orangenen Kuppel zurückzurennen, die du vorhin gesehen hast, aber unterwegs geht dir der Sauerstoff aus. Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  393


  Dem Dateienverzeichnis des Terminals entnimmst du, daß du nur Zugriff zu Transportdaten hast – nichts, was mit bestimmten Personen, Rechtswesen oder auch nur entfernt mit Verbrechen zu tun hat. Daher siehst du dir schnell die Transportaufzeichnungen durch. Fast augenblicklich stellst du fest, daß große Teile der Luftverkehrsaufzeichnungen fehlen – Tage, Wochen, vielleicht mehr. Entweder ist man hier in solchen Dingen äußerst nachlässig oder, was immer wahrscheinlicher wird, man hat die Aufzeichnungen verschwinden lassen. Was will man hier verbergen? Flüge von bestimmten Orten? Du könntest jeden Augenblick entdeckt werden. Willst du weiter die Dateien durchforsten (weiter bei 334) oder suchst du lieber nach dem, der höchstwahrscheinlich für die fehlenden Aufzeichnungen verantwortlich ist, dem Direktor der Luftverkehrskontrolle (weiter bei 89)?


  


  394


  Der Weltraumhafen ist riesengroß, aber nur wenige Leute sind da; die einzigen sonstigen Schiffe sind ein kleines Kampfflugzeug, das nicht in den Hyperraum eintreten kann, und eine niedrige Planeten-Umlaufbahn-Fähre. Du gehst zu ein paar Leuten, mit denen du dich über den Weltraumhafen von Kether unterhältst. Du findest jedoch lediglich heraus, daß man nirgendwo anders in diesem System Raumschiffe auftanken kann. Wenn das wahr ist, bedeutet das, daß alle Drogen, die aus dem Aleph-Cygni-System geschafft werden, durch diesen Weltraumhafen hindurch müssen. Das wäre möglich. Da du dich sonst über nichts Interessantes unterhalten kannst, verläßt du den Weltraumhafen. Willst du zum Polizeihauptquartier gehen, dich als Fahnder des Staatenbundes ausweisen und nach Informationen fragen (weiter bei 255), oder suchst du lieber nach einer Kneipe im Weltraumhafen oder nach einem Hotel, wo du Nachforschungen anstellen kannst (weiter bei 299)?


  


  395


  Es ist Nacht. Das Hotel Mirimar ist lediglich eine Absteige. Der Fahrstuhl ist außer Betrieb. Heizung gibt es keine. Nachdem du die Treppen zum 12. Stockwerk hochgerannt bist, lehnst du dich kurz gegen den Türrahmen, um wieder zu Atem zu kommen. Die Tür zu 1201, die genau neben dir liegt, geht auf, und ein verschlagen aussehender Kerl, der gerade etwas in seine Jackentasche steckt, tritt heraus. Als er dich erblickt, scheint er etwas überrascht zu sein. Ungeduldig wartet er auf den Aufzug, dann fällt ihm wieder ein, daß der außer Betrieb ist, und er geht die Treppe hinunter. Willst du 1201 betreten (weiter bei 236) oder lieber dem Mann folgen (weiter bei 295)?


  


  396


  Du brauchst nur leicht Gas zu geben, und schon rammt dein Wagen den schweren Straßenkreuzer. Versuch dein Glück. Wenn du Glück hast, weiter bei 8. Anderenfalls geht es weiter bei 57.


  


  397


  Vorsichtig schwebst du auf die Stimme zu, bis du zu einem Raum kommst. Der Eingang scheint durch die Decke zu führen, denn zwei Gestalten schweben kopfüber in dem Raum. Sie sind von Kopf bis Fuß in große, sackartige, schwarze Gewänder gekleidet. Dem Aussehen nach könnten sie einem Orden schwereloser Mönche angehören.


  »Die Heilige Bosheit regt sich wieder«, sagt einer.


  »Ja«, stimmt der andere zu. »So ist es.«


  »Sie wird wieder ein … Spielzeug wollen«, fährt der erste fort.


  »Ja, bestimmt.«


  Willst du bleiben, wo du bist (weiter bei 258), ihnen gegenübertreten (weiter bei 63) oder zur Verzweigung zurückkehren und dem anderen Gang folgen (weiter bei 385)?


  


  398


  Du fliegst zu Rispins Ende, um einen Blick auf den Mond zu werfen. Es ist ein kleiner Felsen, kaum größer als ein Asteroid, und hat nur einen Durchmesser von gut 400 Kilometern. Auf dem Mond gibt es nur eine offizielle Einrichtung – eine kleine Kuppelstadt für Wissenschaftler und Touristen. Es wohnen nur ungefähr 300 Menschen dort. Willst du bei der Kuppelstadt landen (weiter bei 275) oder fliegst du um den Mond herum, um zu sehen, ob du vielleicht etwas Ungewöhnliches finden kannst (weiter bei 50)?


  


  399


  Um die Kluft zwischen dir und dem Satelliten zu überwinden, mußt du Düsen benutzen, die für die Schwerelosigkeit geeignet sind und in der Hand gehalten werden. Sie enthalten nur eine beschränkte Menge an Treibstoff, deshalb mußt du jedesmal, wenn du eine Entscheidung triffst (d.h. wenn du bei einem neuen Abschnitt weiterliest), einen Strich auf einem Papierzettel machen. Sobald du 4 Striche zusammen hast, ist dir der Treibstoff ausgegangen, und du treibst ins All ab. Wenn du den Satelliten erreicht hast, brauchst du keine Striche mehr zu machen. Du hältst dich an der offenen Luftschleuse fest und zielst mit den Düsen sorgfältig auf den Satelliten. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe größer als oder gleich deiner Gewandtheitspunktzahl, geht es weiter bei 65. Ist die Summe kleiner, weiter bei 260.


  Vergiß nicht, deinen Treibstoff zu kontrollieren und aufzuschreiben.


  


  400


  Mit der Gefangennahme von »Blaster« Babbet hast du die Verbrecherorganisation führerlos gemacht. Gratulation – du hast den Drogenring gesprengt und deinen Auftrag mit Bravour erfüllt!
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