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Einleitung

Sie sind der Kapitin des Cobra-Raumschiffs und befinden sich auf einer phantastischen
Entdeckungsreise voller Abenteuer. Thr Unternehmungsgeist, Ihre Navigationsfahigkeiten und
Ihr Kénnen, wenn Sie sich in einer Schlacht befinden, werden auf eine harte Probe gestellt.
Treiben Sie mit unzdhligen Planeten Handel und verwenden Sie den Gewinn zum Erwerb von
hitzesuchenden Raketen, Laserstrahlen und anderen Waffen fiir Ihr Raumschiff. Planeten mit
einem gefestigten Gesellschaftssystem konnen Sie sich unbesorgt ndhern. Die unruhigen
anarchistischen Planeten dagegen konnten von Weltraumpiraten wimmeln.

Der Handel auf dem Schwarzen Markt kann sich als lukrativ erweisen, er konnte aber auch zu Scharmiitzeln mit
der ortlichen Polizei und zum Aussetzen einer Pramie auf Ihren Kopf fiihren.

Wie auch immer Sie Thr Geld verdienen, ob auf ehrliche oder unechrliche Weise, Sie miissen weiter durch den Welt-
raum eilen, Piratenschiffe sowie die Raumschiffe feindseliger Fremder vernichten, denn Sie wollen sich den Ruf
verschaffen, zur Elite zu gehoren.
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Einfiihrung

Willkommen an Bord des Cobra MKIII Handels- und Kampfrau-
mers. Das Schiff ist ein Produkt der Firma Faulcon deLacy Space-
ways und wurde Thnen von der Galaktischen Kooperative der
Welten zur Verfiigung gestellt. Sie haben die Raum- und Inter-
stellar- Pilotenpriifungen der Kooperative erfolgreich bestanden.
Dieses im Lieferumfang enthaltene Flughandbuch will Sie mit
allen Einzelheiten des Raumfluges, des Kampfes und des Handels
vertraut machen. Wir hoffen daf3 es Ihnen hilft.

Die Kobra MKIII ist ausgestattet mit Zieman Deflektorschilden
vorn und achtern, vier Auflenhaut-Halterungen fiir Ingram
Schnellfeuerlaser, einem Zielsuchkopf-Raketensystem von Lance
& Ferman, einem Holodirect & Uberraum-GravDistort-Kom-
munikations-System. Laderaumerweiterung ist moglich.

Bei Beginn Threr Mission ist Thr Schiff mit einem Pulslaser
(SchuBrichtung = Kurs) und drei Zielsuchraketen bewaffnet. Der
Treibstoffvorrat reicht fiir eine Entfernung von sieben Lichtjahren.
An finanziellen Mitteln stehen Thnen 100 Credits (CR) zur Verfii-
gung. Thre Ausgangsposition: Sie konnen sich von einer Raumsta-
tion, die den Planete Lave umkreist, sofort einschiffen.

Die Cobra MKIII ist der derzeit beste Kampf/Handelsraumer mitt-
lerer Reichweite und mittlerer Grof3e. Das ideale Schiff sowohl fiir
junge Héndler, die im Weltall ein Vermdgen machen wollen wie
fiir junge Draufgénger, die stindig Geldmittel fiir die Finanzierung
Threr Ausriistung bendtigen.

Das Schiff ist extrem manovrierfahig, zeichnet sich durch einen
guten C-Widerstandsfaktor (Materialbestindigkeit) bei Hyper-
raum- spriingen aus, verfligt {iber geniigend Quirium-H-Treibstoff
(maximale Reichweite bei Direktsprung: 7 Lichtjahre) und ist mit
einem speziellen ATSL (Autokopplungssystem) fiir Raumstatio-
nen ausgestattet. Als Schutzeinheiten verfiigt es neben zwei Zie-
man Energie Deflektor Schilden (ZEDS) - Energieversorgung
erfolgt liber vier Aggregate - iiber einen Schnellfeuer-Puls-Laser,

Flughandbuch fiir
Raumhandler

der am Bug angebracht ist. Die Fluginstrumenten-Bestiickung ist
elegant und einfach. Auf der Briicke befinden sich zur Kommuni-
kation sowohl ein Holo-Direct- als auch ein True-Space Grav
Distort-System. Die Lebensversorgungseinheiten passen sich au-
tomatisch der jeweiligen Situation an und bieten somit maximalen
Komfort bei Handels- wie Kampftitikeiten.

Pilotenlizenzen werden nur auf dem Planeten Lave erteilt, und
eben deshalb befinden Sie sich auf einer Coriolis-Raumstation, die
diesen Planeten umkreist. Lave ist eine Diktatur, ein reicher Planet
der hauptsdchlich von der Landwirtschaft lebt. Eine vergleichswei-
se sichere Welt, um im Intergalaktischen Handelsgeschehen aktiv
zu werden. GalCop und die Lave-Behorden haben das Uben des
Dockens und Ablegens an allen Planeteneigenen Raumstationen
ausdriicklich genehmigt. Wir empfehlen deshalb unbedingt diese
Moglichkeiten zu nutzen.

INNENRAUM DER COBRA MKIII

Die Cobra ist als Einmann-Handelsschiff konzipiert, kann aber
unproblematisch eine zweite Person aufnehmen, vorausgesetzt,
daf es sich bei dieser entweder um einen Menschen handelt oder
einen Humanoiden entsprechender Gréfe und Physiologie. Das
Schiff selbst besteht aus folgenden fiinf Hauptsegmenten:

Der Laderaum befindet sich in der Schiffsmitte. Die Ladeluken
werden nach unten gedffnet. In der Grundausfithrung kann die
Cobra 20-1-Tonnen-Container befordern. Zusétzlicher Laderaum
1aBt sich ohne Beeinflussung der Mandvrierfahigkeit schaffen.
Tonnen-Container (TC) werden durch Magnetarme automatisch in
den Laderaum befordert. Zwei Auto-Shuttles besorgen das Stauen.

Die Briicke hat zwei Sitze fiir Pilot und Co-Pilot, und ist mit ei-
nem MedStim Zentrum (Medizinischen Versorgungszentum) aus-
gestattet. Dort befinden sich ebenfalls der Zugang zur Rettungs-
kapsel, sowie die Transportlifts zu den Ruherdumen. Ferner die
Komunikationseinheit, Spinde Fiir Raumanziige und Handfeuer-
waffen, die RemLock-Box und die Steuerungskonsole des Auto-
Dock-Systems (ADS). Die Frontwand ist mit Scanner (Taster) -
Schirmen, der Astrogations-Konsole und den Hauptsystem-
Monitoren belegt.

Die Antriebseinheit beherbergt zwei Direktional-Triebwerke, die
System Space Kruger-Licht-Motoren und den Irrikon True-Space
Antrieb. AuBerdem sind hier die Hecklaser, die ECM-Kapsel, die
Zieman Deflektor-Schilde, die Energieaggregate und die Witch-
Space Treibstoff Kondensatoren (Quirium) untergebracht. Zugang
zu den Einheiten ist intern wie extern moglich. Der Strahlungsgrad
ist hoch.

Die Ruhe- und Hygienezone befindet sich unterhalb der Briicke
und kann durch einen Gravitationslift betreten werden. In ihr be-
finden sich zwei Kabinen, Kiiche, Miilleimer (einschlieBlich
Kupferneutralisatoren fiir Aonianer), Syn-Pleasure Entspannungs-
liegen und Videos.
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Die Versorgungseinheit ist vertikal im Schiff installiert. Sie be-
steht aus den Laser-Energie-Aggregaten und Raketensilos mit
Verbindung zum Kiel. Hier befinden sich ebenfalls das Kommuni-
kationszentrum und die Rettungskapsel (auch von der Briicke
erreichbar), die allgemeinen Versorgungssysteme, zwei Cryogen-
tanks und vierzig cbm Facs-Environment fiir Notfille.

DIE STATUSSEITE (Taste 8)

:Lave
:Lave
:Gelandet

Derzeitiges System
Huperraum—-2Ziel
Zustand
Treibstoff: 7.8 Lichtiahre
Konto: iee.8 Cr
Strafregister: Sauber
Einstufung: Harmlos

AUSRUSTUNG :
Impuls—Laser Vorne

Die Einstufung eines neuen Piloten ist 'harmlos'', sein Strafre-
gister "sauber’.

'Ist System' verweist auf das Planetensystem, in dem sich Ihr
Schiff zur Zeit befindet. Dagegen bezieht sich 'Hyperspace Sys-

tem' auf das System, das Sie mit Hyperspace ansteuern.

Es gibt vier mogliche 'Kondidionen':

DOCKED bedeutet, dal3 Sie an eine Raumstation im Ist-
System angekoppelt haben;

GRUN heist: es besteht keine unmittelbare Gefahr;

GELB verweist auf in der Nidhe befindliche Feind-
schiffe;

ROT signalisiert eine sehr geféhrliche, ja totbrin-

gende Situation.

'Polizeibericht' nimmt Bezug auf Ihre personliche Akte bei der
Galaktischen Polizei. Ist sie :
SAUBER haben Sie nichts zu befiirchten. Sind Sie dage-
gen als
VERBRECHER oder - schlimmer noch - als
FLUCHTIG ausgewiesen werden Sie garantiert von Poli-
zeischiffen angegriffen.

Die 'Einstufung' ist eine Eingruppierung auf Basis Threr bisherigen
Leistungen im Gefecht.

Neben einer Ubersicht iiber die Schiffsausriistung wird ebenfalls
Thr derzeitiger Kontostand sowie der Treibstoffvorrat angezeigt.
Die Statusseite ist jederzeit durch Druck auf Taste 8 abrufbar.

IHRE GEFAHRLICHKEITS-EINSTUFUNG

Viel Konnen und grof3e Geduld sind erforderlich, um Elite-Soldat
zu werden. Denn bevor Sie Thr Schiff stirker bewaffnen und zu-
satzliche Ausriistung fiir den Cobra-Raumer kaufen konnen - , so
zB. Strahlen Laser, weitere Raketen, Energiebomben, Landecom-
puter, galaktischen Hyperantrieb etc. - , miissen Sie Thr Geschick
als Handler bewiesen haben.

Bei Threm Flug durch den Raum zwischen den Sternen und beim
Handeln miissen Sie mit Threm Gefahrlichkeitsgrad leben, Sie
fangen als HARMLOS eingestuft an. Uberleben Sie die erste Aus-
einandersetzung werden Sie vielleicht als RELATIV HARMLOS
eingestuft. Doch sobald Sie im Gefecht geschickter werden, be-
gegnen Thnen mehr und verschedenartigere Schiffe. Das hat Ge-
fechte unterschiedlicher Art im System-Raum verschiedener Wel-
ten zur Folge. Sie werden als SCHWACH, dann DURCH-
SCHNITT, darauf UBERDURCHSCHNITT und KOMPETENT
eingestuft. Dann sind Sie GEFAHRLICH, schlieBlich TODLICH.
Und am Ende werden einige wenige als ELITE klassifiziert sein.

COMMANDER JAMESON

Derzeitiges System
Hyperraum—Ziel
Zustand :Gelandet
Treibstoff: 2.6 Lichtjahre
Konto: 20887 .6 Cr
Strafregister: UVorbestraft
Einstufung: Gefahrlich

AUSRUSTUNG :
Rettungskapsel
Raumgrei fer
E.C.A.System
Energiebombe
Zusatz—Energieakkus
Lande—-Computer
Galakt.Hyperraum
Militar-Laser VYorne
Strahlen—-Laser Hinten

:Esonge
:Esonge

Commander Jamesons Einstufung ist 'gefihrlich', was ange-
sichts der Auasriistung und der Geldmittel, die er angesammelt
hat, nicht verwundert.

Wie unschwer aus seinem Strafregister zu ersehen, trigt er nicht
die Bezeichnung, weil er friedlich durchs All kutschiert.

Die von ihnen vollzogenen Elliminierungen werden fotografiert
und mittels TS-ComDirekt an die ndchste GalCop Polizeizentrale
weitergeleitet. IThre Einstufung als Kdmpfer nimmt damit proporti-
onal zu.

Fliegen Sie Thre Cobra vorsichtig und mit Bedacht. Denken Sie
stets daran: Andere Piloten konnten zwecks Verbesserung ihrer
Einstufung harmlose neue Handler angreifen, aber auch Vipern der
Polizei (das sind die Polizeischiffe), bedienen sich solcher Takti-
ken. Oder Sie setzen auf schnelles Geld und illegalen Handel, und
werden zwar hoher eingestuft, aber: Thre Polizeiakte verdndert sich
entsprechend von SAUBER auf VERBRECHER bis GESUCHT.
Und Sie sind als Staatsfeind Nummer Eins bei der Zentralen For-
derationspolizei registriert, was den Vorteil hat, da3 Sie nie allein
sein werden .

Navigation und Flug

Navigation

Die Galaktische Kooperative ist nur eine, wenn auch die grofite,
von zahlreichen Planeten-Foderationen, Sie unterhilt Handelsbe-
ziehungen und diplomatische Verbindungen mit tiber 2000 Plane-
ten in acht Galaxien. Das Staatssystem eines Planeten ist ein zu
beriicksichtigender Faktor bei der Navigation. Viele Planeten be-
finden sich im anarchistischen Zustand und sind deshalb fiir den
Besuch unzureichend ausgestatteter Schiffe zu gefdhrlich. Ein
weiterer wichtiger Faktor ist die Wirtschaft, worauf im Abschnitt
Handel noch ausfiihrlich eingegangen wird.
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GALAKTISCHE KARTE

Es gibt acht Galaxien (von denen dies eine ist) und iiber 250
bekannte Planeten in jeder Galaxis. Ein so gewaltiges Univer-
sum enthdlt wenig was absolut vorhersagbar wire. Es bietet
unendliche Moglichkeiten fiir Abenteuer.

Die Navigations-Strategie hiangt natiirlich von Threm ganz person-
lichem Ziel ab. Falls Sie davon iiberzeugt sind, die Voraussetzun-
gen fiir die Zugehorigkeit zur Elite zu erfiillen, werden Sie IThren
Weg durch die Galaxien mit Sorgfalt und grofer Genauigkeit wah-
len. Es wird Ihr Bestreben sein, Thr Schiff so gut wie moglich zum
frithesten Zeitpunkt auszuriisten. Dashalb empfehlen wir Thnen ein
ausfiihrliches Studium des Kapitels 'Handel' in diesem Handbuch.
So konnen Sie eine profitable Handelsroute ausarbeiten und sich
die dafiir erforderliche Bewaffnung leisten. Sie haben zu entschei-
den, wie gefdhrlich Sie leben wollen. Grundsétzlich gilt: Je mehr
Risiken Sie in Kauf nehmen (Reisen zu gefdhrlichen Planeten oder
Handel mit Konterbande), desto schneller riisten Sie Thr Schiff aus.
Aber desto schneller werden Sie auch getdtet. Sie werden feststel-
len, daB das (Uber-) Leben in acht Galaxien eine Frage der Aus-
gewogenheit ist. Auf den ersten Blick mag eine blutige Auseinan-
dersetzung mit entsprechendem Erfolg Vorteile bieten (Toten
erhoht schlieBlich Thre Einstufung) - Thr Kénnen und Ihre Erfah-
rung nehmen zu. Sie werden aber bald feststellen, da3 Piraten eine
nur sehr kurzlebige Karriere machen.

Erfolg ist in diesem Zusammenhang eine Ergénzung verschiedener
Begabungen: Kampfgeist gehort dazu, doch Uberlegung und das
Treffen richtiger Entscheidungen sind ebenso wichtig.

Nachstehend machen wir Sie mit allen Kontrollen vertraut, die
Thnen beim Planen einer Route durch die acht Galaxien niitzlich
sein werden.

NAVIGATIONSKONTROLLE
Zu beachten: Die Taste F1 darf noch nicht gedriickt werden !

4 - Galaktische Karte: Diese Karte stellt alle erfaiten Welten
innerhalb der Galaxis dar und zeigt Thr eigenes Koordinatensystem
auf. Der Sternen-Cursor kann zum Abtasten (Scannen) der gezeig-
ten Welten zwecks Darstellung interessanter Handelsplétze ver-
wendet werden.

Mit dem Joystick oder einer der Cursor-Steuerungstasten 146t sich
das Zielkreuz auf den gewiinschten Planeten setzen. Danach ist die
Taste 6 zu driicken.

6 - Worldata Verbindung: Die Orbit Space Behdrde ubernimmt
keine Verantwortung fiir die Richtigkeit der libermittelten Infor-

mationen. Hiandler gewinnen aber so relative Kenntnisse iiber die
Welt deren Daten ausgegeben werden. Informationsbereich: Ent-
fernung, Typologie der Hauptlebensform, Stufe landwirtschaftli-
cher oder industrieller Entwicklung, wobei die erreichte Stufe in
Parametern zwischen 1 und 12 dargestellt wird. Die Regierungs-
form - Kooperation bis Anarchie - ist wesentlicher Indikator fiir
die Gefahrlichkeit des Handels mit dem Betreffenden System.

DATEN VON REORTE

Entfernung: 4.4 Lichtjijahre
Hirtschaft: Arm, Agrar
Regierung: Diktatur
Technische Stufe: [+
Bevolkerung: 3.1 Milliarden
(Schwarze Fette Katzentiere)
Bruttosozialprodukt: 5288 MCR
Mittl.Radius: 6419 km
Planet Zziehmlich bekannt
Briuche seiner
wird aber von widerlichen
heimgesucht.

ist

Dieser
fiir die ausgefallenen

Bewohner;
Schlangen

Durch '6' wird eine planetarische Statuskarte abgerufen. Ob Sie
nun durch Kopfgeldjagd zu Reichtum kommen oder den unge-
fihrlicheren Weg des traditionellen Hiindlers beschreiten, allen-
falls sich verteidigen wollen - die politische wie wirtschaftliche
Infrastruktur der Planeten sind fiir Ihre Reise durch die Galaxis
kursbe- stimmend (Sehen Sie dazu 'Interplanetarisches Reisen
und Handel').

Durch Betdtigen der Taste '4', kehren Sie zur Karte zuriick und
erhalten Informationen iiber weitere Planeten.
Das groBere Kreuz zeigt die gegenwértige Position Thres Schiffes
an. Der Kreis gibt an, wie weit Sie mit dem vorhandenen Treib-
stoff einen Hyperraumsprung machen koénnen

O - O bringt das kleine Kreuz auf das grof3e zuriick

5 - Lokale Navigationskarte: Hierbei handelt es sich um eine
sehr dichte Karte aller Planeten im unmittelbaren Einzugsbereich
der Welt, in der Sie eingedockt haben. Da die Cobra iiber eine
maximale Hyperraum-Einzelsprungweite von sieben Lichtjahren
verfiigt, muf} die Zielwelt sorgfiltig ausgewdhlt werden. Der Ziel-
Cursor zeigt in Verbindung mit der Worldata-Verbindung geféhr-
liche Welten an und solche, bei denen Handel lohnend ist.

D - Verschwindet das Kreuz vom Bildschirm, wird es mit der
Taste-O zuriickgeholt. Zu beachten ist ferner, dal mit Druck auf
‘D" festgestellt werden kann, wie weit entfernt das dem Kreuz am
nichsten befindliche System ist.

Tasten-Funktionen Navigation

4 Galaktische Karte

5 Lokale Karte

D Entfernung zum System
o Cursor-Kreuz holen

CRSR+— Rundumblick Cursor fiir lokale
CRSRt4 und galaktische Systeme
6 Daten im System

EINE CORIOLIS RAUMSTATION
Jede bei der Galaktische Kooperative registrierte Welt verfiigt {iber
mehrere Coriolis-Raumstationen in unterschiedlichen Umlauf-
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bahnhdhen. Coriolis Stationen sind neutral und werden von der
GalCop und der jeweiligen Planetenregierung iiberwacht.

In fortschrittlicheren Systemen ersetzen neugestaltete dodekaedri-
sche Stationen (Spitzname 'Dodo'-Stationen) die Coriolis Statio-
nen. Coriolis Stationen sind als Hexaeder gestaltet. Sie drehen sich
nur um eine Achse, die vertikal zum Planeten lauft. Eine Stations-
seite ist dm Planeten stindig zugewandt. Auf dieser befindet sich
auch die Andockschleuse.

Coriolis-Stationen wurden in den Laboratorien des GASEC (Ga-
lactic Astronautic and Space Exploration Centre) auf dem Planeten
Vetitice entwickelt. Die erste Station wurde im Jahre 2752 in eine
Umlaufbahn um den Planeten Lave gebracht.

Coriolis-Stationen sind mit starken Verteidigungsschilden ausge-
riistet (als Schutz gegen Piraten und vor Fehllandungen). Sie ver-
fiigen ferner iiber eine grofere Viper-Kampfraumer-Flotte und
mehrere grofere Schiffstypen. Auf den einzelnen Fldchen im Sta-
tionsinneren sind Liege- und Tankplétze vorhanden, ferner Stédte,
Krankenhduser, Agrarbetriebe und Freizeitzentren.

Alle Coriolis-Stationen haben einen Standartdurchmesser von
einem Kilometer. Bis zu 2000 Schiffe finden darin Platz. Auf3er-
dem verfiigen sie iiber die Kolonialisierungs-Grundausstattung fiir
Humanoiden.

Raumstationen sind Ladeumschlagpliitze fiir interplanetare
Schiffe und Fihren. Sie bieten den Piloten Unterhaltung und
Quartier, die keinen 'Zug durch die Planetengemeinde’ machen
wollen.

ABLEGEN VON DER RAUMSTATION

Verlassen einer Coriolis-Raumstation und Anniherung an den
Planeten Lave.

F1 - Nach Eingabe des Startbefehls empfehlen wir dem Piloten die
10-Sekunden wihrende technisch bedingte Kommunikationsunter-
brechung (MemnSomn) auf dem Weg vom Dock-Terminal zum
Coriolis Stationsausgang in Kauf zu nehmen, und somit auf die
subjektiven Eindriicke bei diesem Vorgang zu verzichten. Auf dem
Schirm wird beim Gang durch das Schutzfeld zum Coriolis-
Eingang ein gebrochenes Muster gezeigt.

Steuerungs-Grundlagen: Erfolgreiches Fliegen des Cobra Rau-
mers erfordert Ubung, obwohl er extrem mandvrierfihig, sehr
schnell und kampfstark ist. Beschleunigung und Abbremsen erfol-
gen auf Fingerdruck sofort:

Taste < oder Joy +
Taste > oder Joy —+
Taste X oder Joy +
Taste S oder Joy t
Taste SPACE
Taste ?

Drehung gegen Uhrzeigersinn
Drehung im Uhrzeigersinn
fiir Steigflug

fir Sinkflug

Geschwindigkeit steigern
Geschwindigkeit reduzieren

Hohen und Gierungsmandver erfordern bidigitale Bedienung der
Tastatur (X,S,<,>,?,SPACE).

Bei dem kleinen Punkt der sich in dem GroBen Kreis (direkt liber
dem grofBen 'S") bewegt, handelt es sich um Thren Kompal3. Der
Punkt entspricht der Position der Raumstation. Ist der Punkt griin,
befindet sich die Raumstation hinter Thnen. Ist der Punkt Gelb und
im Zentrum des Kreises, sollten Sie die Raumstation direkt vor
sich sehen konnen.

Uben Sie das Umkreisen der Raumstation und finden Sie diese mit
Hilfe des Kompasses wieder.

Ihnen werden vielleicht andere Cobra-Schiffe begegnen. Es sind
Héndler, genau wie Sie, die nicht angreifen, solange Sie nicht
schieBen. Tun Sie das aber, greifen Sie entweder an oder flichen.
Sollten Sie die Cobras dazu benutzen, sich im Kampf zu {iben,
denken Sie daran, da3 man Sie und Ihr Verhalten von der Raum-
station aus beobachtet. Solange Sie sich in Sichtweite der Station
befinden, wird Sie niemand angreifen, es sei denn, Sie stellen
Unfug an.

Landungen auf Planeten sind nicht moglich, und der Flug in Plane-
ten oder Raumstationen birgt Lebensgefahr Der Hohenmesser
zeigt Thren Abstand zur Oberfliche des Planeten, und der sollte
nicht zu klein werden.

Blick achteraus auf die Coriolis-Station, auf der Ihre Cobra
ankerte.
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Sind Sie ein neuer Pilot, haben Sie jetzt beste Gelegenheit, An-
dockmandver an der Raumstation von Lave zu iiben. Die Raumbe-
hérden von Lave gestatten ndhmlich neuen Piloten eine
unbegrenzte Anzahl von Ubungsanfliigen - und dies kostenlos.
Diese Moglichkeit wird bei Angriffen oder wenn die Coriolis-
Station nicht {iber geniigend freien Laderaum verfiigt, aufgehoben.
Beachten Sie bitte auch die Illustrationen im Kapitel 'Landevor-
ang'.

IN SgTRUMENTEN -ANZEIGE

Aar T

Cuwne a8

S

1. Temperaturanzeige (CT): Die Kabinentemperatur steigt, wenn
sich Ihr Schiff zu nahe an einer Sonne befindet.

2.Hohenmesser (AL): Thre Hohe iiber dem Bestimmungsplaneten
kann geféhrlich sein. Zu niedriges Fliegen iiber der Oberflache
endet todlich.

3. Geschwindigkeitsanzeige (SP): Bei Anndherung an einen Pla-
neten sollte maximale Schubkraft nach vorn beibehalten werden.
Sie ist beim Anflug auf eine Raumstation zu reduzieren und
beim abschlieBenden. Landevorgang auf fast Null zu bringen.

4.Neigungsmesser (RL): Zeigt Links-/Rechts-Rollen sowie He-
ben und Senken an.

5.Station (S): S verweist auf die Raumstation und zeigt an, dafl
Sie sich im Zielanflug darauf und damit in ihrem Verteidigungs-
bereich befinden.

6. Flug-Rastertaster: Dieses hochentwickelte Instrument gibt
einen dreidimensionalen Blick auf den Weltraum in unmittelba-
rer Schiffsnidhe, betrachtet von einem dahinter und dariiber lie-
genden Beobachtungspunkt. Innerhalb seiner Reichweite ist die
Position jedes Schiffes exakt bestimmbar.

7.KompaRB: Er richtet sich zuerst auf einen Zielplaneten aus, so-
lange dieser noch auBler Reichweite des Flugweg-Tasters ist. Ge-
langt die Thnen néchstgelegene Raumstation in seine Reichweite
richtet er sich auf diese aus. Farbt sich der kleine Punkt griin, be-
findet sich das Objekt hinter Ihnen. Sobald er gelb wird und im
Zentrum des Kompal liegt, miiiten Sie es durch das Frontfens-
ter sehen konnen.

8. Treibstoffanzeige (FV):

FLUG ZUR ZIELWELT

Uarne

Nach Ablegen von der Raumstation haben de Tasten F1, F3,
F5, F7 andere Funktionen: Sie erlauben Sicht nach vorne, hin-
ten, links, und rechts.

Hyperraum-Steuerung und Verwandtes: Nach dem Verlassen
der Raumstation befinden Sie sich in niedrieger Umlaufbahn iiber
dem Planeten Lave. Sie fliegen langsam. Reduzieren Sie Thre Ge-
schwindigkeit auf absolutes Minimum, bevor Sie die Astrogations-
Daten fiir den Hyperraumsprung eingeben.

F1,F3,F5,F7 - Die Tasten F1,F3,F5,F7 erlauben nur wihrend des
Raumfluges Blick nach allen Seiten.

H - Durch Druck auf '4' oder '5' wird eine Karte dargestellt (ent-
weder die galaktische oder die lokale). Fithren Sie nun das kleinere
Kreuz auf einen groBeren Planeten, driicken Sie erst 'F1', dann 'H'.
Nach kurzer Verzogerung werden die Hypersprung Motoren akti-
viert.

Nach Eintreffen in einen neuen Planetensystem und nach Austritt
aus dem Hyperraum, befinden Sie sich in einiger Entfernung von
Threr Zielwelt. Das entspricht den GC-Flugvorschriften.

J - Selbst in den sichersten Systemen gibt es unvorhersehbare
Gefahren. Es ist deshalb empfehlenswert, sich so schnell wie mog-
lich in eine Umlaufbahn und damit in den Sicherheitsbereich einer
Raumstation zu begeben. Geben Sie Maximalschub. Hierbei kon-
nen Sie die Raumsprung-Moglichkeit (J) voll nutzen. Interplaneta-
re Spriinge sind (wegen der Interferrenz-Muster) nicht mdglich
wenn sich ein anderes Schiff, ein Planet oder eine Sonne in unmit-
telbarer Umgebung befindet. In diesem Fall erfolgt ein akustisches
Warnsignal.

Kurz darauf wird Thr Schiffcomputer das Ortungssignal der nichst
gelegenen orbitalen Raumstation empfangen. Thr Kompal3 wird
entsprechend auf dieses Signal statt auf die Zielwelt justiert. So-
bald sich die Cobra im Tast- und Schutzbereich der Coriolis Stati-
on befindet, wird der Flugkontroll-Taster Sie mittels Traktorstrahl
hereinholen. Sie befinden sich damit im Schutzbereich der Station.
Ihr Taster meldet 'S', solange sich die Raumstation im Einzugsbe-
reich befindet.

Hyperraumantrieb zwischen den Galaxien - CTRL/H : Der
Intergalaktische Hyperraum-Antrieb ist teuer und nur auf Planeten
mit einer technologischen Stufe von 10 und mehr zu bekommen.
Er kann nur einmal verwendet werden, und bringt Sie zu einem
System in einer vollig neuen Galaxis (d.h. 4 neue Karten). Es gibt
acht solcher Galaxien. Nach acht Spriingen kehren Sie in Thre
Ausgangs-Galaxis zuriick. Der Intergalaktische Hyperraumantrieb
wird durch gleichzeitiges Driicken der Tasten CTRL und H akti-
viert.

Andocken - C : Das Docken an eine Coriolis-Station ist nur dann
leicht, wenn man das Schiff mit einem automatischen Landecom-
puter ausgeriistet hat (der in diesem Falle durch 'C' aktiviert wird).
Es wird folgende Anflugs- und Landetechnik. empfohlen:

Nach Ortung ndhern Sie sich der Coriolis-Station. Die Eingangs-
tunnel zu den Stationen liegen stets auf der dem Planeten zuge-
wandten Seite. Fliegen Sie in Richtung Station und dann unter
Beriicksichtigung der Flughohe auf den Planeten zu. Wenn Sie
jetzt einen Halbkreis fliegen, steuern Sie Thr Schiff auf den Ein-
flugsektor zu. Unmittelbar vor dem Andocken muBl die GE-
SCHWINDIGKEIT FAST NULL betragen. Landefehler konnen
verhangnisvoll sein, oder aber nur zur Folge haben, daf3 Sie die
Schleuse streifen, wobei ein Deflektorschild oder mehrere verlo-
rengeht, oder Sie die Ladung verlieren. Zur Gegensteuerung der
Rotation der Station muf8 die Drehbewegung der Cobra manuell
durchgefiihrt werden. Der Eingangstunnel muf3 so horizontal wie
moglich angeflogen werden.

Bei erfolgreichen Docken wird der Stationsschutzschild durch-
drungen, und auf dem Bildschirm erscheint das durchdrungene
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Muster. Die Liegeplatz-Zuweisung und der entsprechende Vor-
gang erfolgt automatisch.

Die Landevorschrift wie die Ordnung fiir Orbitale Raumstationen
sind umfangreich und im GK-Orbit and System Space Code als
Verbffentlichung des Federation Planet Bureau erhaltlich.

Uben Sie das Andocken bevor Sie durch den Hyperraum zu Ih-
rer Zielwelt fliegen, indem Sie auf einer Lave-Station landen.
Beschleunigen Sie Richtung Lave, nehmen Sie dann Schub
zuriick, darauf Null-Schub und Drehung in Richtung Station.

Bringen Sie die Station ins Gesichtsfeld, fliegen Sie langsam
darauf zu - zum Schluff Null-Beschleunigung. Haben Sie die
Stationsschleuse erreicht, korrigieren Sie die Kreiselbewegung
Ihres Schiffes solange manuell mit den Links/Rechts Roll-
Kontrollen (<>), bis die Schleuse horizontal vor Ihnen liegt.

Langsame Geschwindigkeit vorausgesetzt, werden Sie auch ein
eventuelles Schrammen der Schleusenwiinde iiberleben. Aller-
dings nehmen Ihre Schutzschilde dabei Schaden.

Tastenfunktionen Flug

F1 Start

SPACE mehr Schub

? weniger Schub
Rollen gegen Uhrzeigersinn
Rollen im Uhrzeigersinn
Sinken
Steigen
Raumsprung Interplanetar
Hyperraumsprung

TRL/H Hyperraumsprung Intergalaktisch
Landecomputer an
Landecomputer aus

eV A

T a0

Interplanetarischer Flug

Kampf wéhrend des Fluges

KAMPF-PROTOKOL

Nicht alle Schiffe in der Tiefe des Raums, auch nicht kleine
Kampf- Raumer, sind Piratenschiffe. Die meisten Raumfahrzeuge
werden auf feindselige Handlungen feindselig reagieren. Greifen
Sie einen Polizeiraumer an, oder handeln Sie mit Konterbande
(siche Kapitel HANDEL), wird Ihre Einstufung in VERBRE-
CHER (Gefahrlich) oder noch hther umgewandelt. Zerstdren Sie
Piratenschiffe oder eliminieren Sie Thargoidische Eindringlinge
(oder Asteroiden), bekommen Sie eine Priamie als Belohnung.
Schieflen Sie auf die Coriolis-Raumstation, werden Sie von deren
Abfangjigern (Viper Kampfraumer) angegriffen.

MANOVRIEREN

Bereiten Sie sich darauf vor, Ihre Gegner taktisch zu iiberlisten.
Schnelles Reaktionsvermaogen reicht im allgemeinen nicht.
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Der kleine Cobra Handelsraumer ist schnell und hat einen kleinen
Wendekreis (der bei Hochstgeschwindigkeit groBer ist). Damit ist
er ein ideales Kampfschiff bei der Auseinandersetzung mit Rotten
von Feindschiffen. Den meisten angreifenden Raumern ist er allein
durch Geschwindigkeit iiberlegen. Raketen sind allerdings schnel-
ler. Bei Angriffen groBerer, weniger mandvrierfahiger Schiffe
haben sich Manover wie Drehen, Geschwindigkeitswechsel
Schnell-Langsam und Kurswechsel als sehr effektiv erwiesen.
Plotzliches Abbremsen bei gleichzeitiger 180-Grad-Wende mit
anschlieenden Schub-Geben bringt hiufig Vorteile gegeniiber
verfolgenden Feindschiffen.

ANZEICHEN VON GEFAHR

Konnen Sie keinen Interplanetarischen Schnellsprung J zu einem
Planeten ausflihren, befindet sich ein Schiff in der Nahe. Es konnte
geféhrlich sein.

Zeigt der Status-Schirm wéhrend des Fluges GELB oder ROT an,
sollten Sie sich auf eine Kampfhandlung vorbereiten.

Blitzende Linien auf einem der Schirme bedeuten, dal Sie mit
Lasern beschossen werden.

Trifft Laserfeuer auf die Deflektorschilde, horen Sie ein helles,
schrilles Gerdusch. Achten Sie auf Laserstrahlen die direkt den
Rumpf treffen. Bei Beschddigungen horen Sie ein dumpf-schrilles
Gerdusch. GEFAHR.

Eine Rakete im Anflug wird erkannt, geortet, worauf eine Alarm-
meldug auf dem Hauptschirm aufblitzt.

Einige Raumpiloten sind mutiger als andere, und manche Piraten-
schiffe drehen ab, wenn Sie auf heftigen Widerstand sto3en. Ande-
re dagegen scheinen keine Furcht zu kennen - den Kapitinen der
Thargoiden-Schiffe wurde das Angstzentrum im Gehirn chirur-
gisch entfernt.

MOGLICHE FEINDE

Einzelginger - wie Cobra Piloten - sind stdndig Gefahren durch
andere Raumfahrer ausgesetzt. Deshalb ist die Kenntnis um andere
Einzelgénger, Banditen und Primienjager lebenswichtig.

Primienjiger

Das Fer-de-Lance Schiff wurde von der Zorgan Petterson Group
(Zee Pee Gee) entwickelt und ist bevorzugter Raumer schneller
Primienjiger und unabhiingiger Handelsunternehmen. Ein
hochentwickeltes Schiff, fiir Handel, Kampf und Vergniigen
gleichermaflen geeignet.

Solange Sie nicht in den Polizeiakten als GESUCHT gefiihrt wer-
den, und besonders dann, wenn Sie eine hohe Einstufung als
Kéampfer haben, werden sich Prdmienjédger um ein so unbedeuten-
des Schiff wie eine Cobra MK 3 wenig kiimmern. Die wirklichen
Killer kreuzen in den schlanken, sehr geféhrlichen Fer-de-Lance
Lichtraumern, in denen sie zuweilen monatelang unterwegs sind.
Primienjdger findet man auBerhalb des Orbitalraumes immer,
besonders bei Welten die als 'gefdhrlich' klassifiziert sind. Thre
Einstufung als Kampfer ist immer TODLICH oder ELITE. Pri-
mienjiger identifizieren sich selten bei Begegnungen mit anderen
Schiffen. Fiihlen sie sich durch die zu grofle Nihe beléstigt, toten
sie normalerweise.

Piratenschiffe

Es gibt mehrere Moglichkeiten, ein im Raum fliegendes Schiff als
'von Piraten besetzt' zu identifizieren. Diese zu kennen ist lebens-
wichtig, da Piraten und Renegaten jedes Schiff fiir ihre Zwecke
beniitzen, ob es sich um ein "Worm" oder eine riesige "Python"
handelt. Piraten gibt es iiberall in der Galaxis. Man findet sie aber
vor allen in instabilen Welten der GalKop, besonders bei jenen, die
feudal oder anarchistisch regiert werden.

Die 'Haifischzahn'-Form ist charakteristisch fiir diesen Python-
Kreuzer der Tiefraum-Klasse. Er kiénnte einem galaktischen
Freibeuter oder Piraten gehéren.

Kleine Schiffe, die in groBer Entfernung von Planeten fliegen, sind
Piraten. Grofle Schiffe in einem Konvoi von unterschiedlichen
kleinen Kampfraumern sind Piraten. Schiffe, die sich nicht identi-
fizieren, sind Piraten. Welten, die von Autokratien oder Familien
beherrscht werden, sind oft ungefahrlich, da die Piraten fiir ihr
Nichtangreifen Geld bekommen haben. Piraterie ist ein grof3es,
ertragreiches Geschéft. Jeder Hindler, dem sein Leben lieb ist,
muf} die Zeichen deuten konnen, die auf die Prasenz von Piraten
hinweisen.

Polizei

In einer Kooperative von Welten, die so komplex wie die 2040
Planeten umfassende Galaktische Kooperative ist, kann die Polizei
gleichermaflen gefahrlich oder hilfreich sein. Das Viper GH Class
PulseShip, sehr schnell und sehr wendig, ist ein typischer Polizei-
raumer. Sie sind bei allen Coriolis und Dodek-Raumstationen
standig in Bereitschaft und greifen einen Piraten oder einen ge-
suchten Héndler in Sekundenschnelle an. Sie nehmen niemanden
fest, sondern zerstéren. Die unterschiedlichen Kommissariate sind
mit der Verfolgung verschiedener Delikte betraut - Drogenhandel -
Trunkenheit am Raumschffsteuer - psychopathisches SchieBen -
Piraterie - Sklavenhandel - u.s.w. -, doch sie alle verfiigen iiber
kleine Flotten dieser sehr schnellen Viper Patrouillen-Raumer.
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Das Viper Polizeischiff ist ein extrem mandvrierfihiger Kurz-
strecken-Abfangjiger.

Hier sieht man den Mamba-Kampfraumer deutlich, von Piraten
als Gegenstiick zur Viper entwickelt. Er ist schnell, manévrierfi-
hig und groff genug, um zwei Raketen mit Zielsuchkdpfen sowie
zehn Tonnen Fracht zu transportieren.

Invasionsschiffe der Thargoiden und Thargonen

Thargoiden sind die geféhrlichsten Feinde der Menschheit. In den
acht Galaxien gibt es mindestens 50 Kriegszonen zwischen der
Menschheit und den Thargoiden. Diese hoch technisierte, insek-
toide Lebensform befindet sich im Krieg mit 17 weiteren raumfah-
renden Lebensformen. Thargoiden kimpfen immer, und einige von
ihnen sind menschlichen Piloten vom Status Elite ebenbiirtig.

Fiir die Zerstorung eines Thargoiden Invasions-Schiffs zahlt die
Galaktische Bank eine stattliche Primie. Thargoiden sind Ihr
gefihrlichster Gegner, der neben seiner schiffseigenen Feuer-
kraft auch ferngesteuerte Killerraumer, sogenannte 'Thargonen’
aktivieren kann. Zerstoren Sie jedoch das achtseitige Mutter-
schiff, werden die 'Thargonen' deaktiviert.

Das Gros der Thargoiden-Raumflotte ist zwar derzeit von der
Galaktischen Flotte im Intergalaktischen Raum gebunden, doch
einige der kleineren Kampfschiffe dringen gelegentlich in den von
Menschen beherrschten Raum ein. In Relation zu ihrer Gréf3e sind
die Schiffe extrem schnell und verfiigen iiber ein Raketenabwehr-
system (ECM-System). Hinzu kommt, dafl die meisten Thargoiden
Kampfschiffe mit mehreren kleinen ferngesteuerten "Thargon
Killer Raumern" ausgestattet sind, in die ein einzelner sehr starker
Pulse Laser eingebaut ist. Die Galaktische Flotte entwickelt derzeit
ein eigenes vergleichbares Tiefraum Rem-Craft und zahlt deshalb
hohe bis sehr hohe Pramien fiir jeden ihr {ibergebenen "Thargon-
Killer-Raumer".

Anmerkung: Die Pramie fiir die Zerstorung jedes Invasionsschiffs
der Thargoiden ist sehr hoch. Man vermutet da3 die Raumkreuzer
der Thargoiden sich im Witch-Space (Hyperraum) aufhalten kon-
nen und durchspringende Schiffe zerstdren.

ANDERE TYPEN IM RAUM

Felsen-Einsiedler

Das sind Piraten, alternde Pramienjager oder Geidchtete, die auf
Asteroiden Lebensraum geschaffen haben. Normalerweise ent-
scheiden sie sich fiir grofle Asteroiden und setzen Warnsignale fiir
Mineralien-Sucher. Das GalKop-Gesetz schiitzt Felsen-Einsiedler.
Da die Asteroiden aber ohnehin zumeist ausgehoélt sind, niitzt es
einem wenig, dort etwas "abbauen" zu wollen.

Generations-Schiffe

Bevor der WS-Thru-Space Antrieb mit allen seinen Varianten
entwickelt wurde, erfolgten interstallare Reisen in riesigen, sich
selbst erhaltenden Umweltschiffen - den Generations-Schifffen -
von denen die meisten heute geortet sind und deren Kurse genau
beobachtet werden. Uber 70000 dieser gewaltigen Schiffe durch-
kreuzen die Galaxis. Einige davon bereits in der 30. Generation.
Wer ein solches Schiff behindert, wird geédchtet.

Raumbagger

Diese gewaltigen Fabrikschiffe findet man iiberall da, wo es Krie-
ge gab, eine Invasion der Thargoiden oder eine Naturkatastrophe.
Die Bagger, iiber 40 Meilen lang, stellen eine eigene Lebensform
dar. Bagger sind riesige Stiddte im Weltraum, die sich durch
Triimmer und Zerstorung versorgen. Sie sind schwer bewaffnet
und werden von wieder instandgesetzten Kampfraumern begleitet.
Thnen ist unbedingt auszuweichen.

KAMPFANZEIGE

1. Schutzschildenergie (FS, AS): Die Energieversorgung der
Schutzschilde erfolgt durch Energieaggregate vorn (FS), und
achtern (AS).

2.Raketenstatus: Der Raketen-Status zeigt die Anzahl der Rake-
ten an Bord und ihren Zustand an.

'Auf Ziel gerichtet' = bernsteinfarben
'Nicht auf Ziel gerichtet' = griin
'Gesichert und feuerbereit' = rot

3.Energievorrite (1,2,3,4): Die Energievorrite erschopfen sich
rasch wenn die Schutzschilde Dauerfeuer ausgesetzt sind. Die
Verwendung von Lasern oder eines ECM-Systems erschopft sie
ebenfalls. Sobald der vierte Speicher benutzt wird, blitzt die
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Meldung ENERGIE KNAPP auf dem Bildschirm auf. Durch
Absorption von Oberflachenstrahlung werden die Energievorrite
unter normalen Umstidnden automatisch wieder aufgeladen.

4.Lasertemperatur (LT): Bei Dauerfeuer der Schiffslaser steigt
ihre Temperatur. Bei Uberhitzung der Zentraleinheit, fillt ein
Laser voriibergehend aus, zerstort das System aber nicht.

5.3D-Taster: Mit dem 3-dimensionalen Taster 14t sich exakt
feststellen, ob sich ein Schiff vor, hinter, iiber, unter oder seitlich
von Thnen befindet. Die vertikalen Balken zeigen das an.

ANGRIFFSWAFEN

Gegenstand Techn.Stufe Preis/CR
Treibstoff iiberall unterschiedlich
Rakete iiberall 30
Zusatz-Laderaum iiberall 400
ECM-System 2 600
Pulse-Laser 3 400
Strahlen-Laser 4 1000
Raumgreifer 5 525
Rettungskapsel 6 1000
Energiebombe 7 900
Zusatz-Energieakku 8 1500
Lande-Computer 9 1500

Gal. Hyperraum-Antrieb 10 5000
Asteroiden-Laser 10 800
Militar-Laser 10 6000

Mit Taste-3- werden in einer Coriolis-Station Waffen und andere
-unkriegerische- Hardware angeboten.

Laser (Taste A oder o)

In der Grundversion ist nur der Bug mit Pulse-Lasern ausgestattet.
Folglich gibt es keine Meldung iiber riickwértig oder seitlich ange-
brachte, solange nicht geniigend Geld fiir den Erwerb vorhanden
ist (durch Kampf oder Handel). Wie nachstehend dargelegt wird,
ist - entsprechendes Kapital vorausgesetzt - die Umwandlung von
Pulse-Lasern in stirkere Strahlen-Laser moglich.

Die Astrogations-Tastatur verfligt nur iiber eine Laser-Feuer-Taste
(A) Piloten mit Joystick beniitzen natiirlich den Feuerknopf (o).
Selbst bei voll ausgeriistetem Schiff kann jeweils nur ein Laser
aktiviert werden. Uberhitzte Laser feuern nicht (Beobachtung des
Laser Temperatur Anzeigers erforderlich).

Laser gehoren zur Grundausstattung aller Raumer.

Pulse-Laser werden auf Planeten der Stufe 3 und hoher angeboten
(siche Kapitel HANDEL).

Strahlen-Laser werden ab der technischen Stufe 4 und hoher an-
geboten. Wird ein Pulse-Laser durch einen Strahlen-Laser ersetzt,
erfolgt eine Riickvergiitung des Pulse-Laser Preises nach Montage.
Militir-Laser sind die am weitesten entwickelte Waffe dieser Art.
Sie kosten das Fiinfzehnfache eines Pulse-Lasers und sind nur auf
Planeten der technologischen Stufe 10 zu haben. Thre Wirkung ist
extrem.

Bergbau-Laser siche im Abschnitt 'Ausriistung allgemein'.

Pulse-Laser-Spezifikation: Ingram Modell 1919A4 Pulse-Laser
sind fiir alle Montage-Positionen geeignet, besonders empfehlens-
wert aber fiir achterliches Feuer. Er schiefft ununterbrochenes
Feuer bei einer Lauflainge von 610mm. Die Zyklus-Rate liegt bei
1500 RoPM. Der Lauf besteht aus extrem starker Allutium-Faser
die mit QuQorianischen Kunststoff gehirtet wurde. Die Energie-
versorgung erfolgt direkt iiber die in den Hauptantrieb des Schiffs
integrierten Energie-Akkus. Jeder Laser kann bis zu 267mm star-
kes Flux-versiegeltes Metall durchdringen.

Strahlen-Laser-Spezifikation: Fir Bug-Feuer wird das Ingram
Modell M1928A2 sehr empfohlen. Strahlen-Laser geben Dauer-

feuer ab, bis zu 150 SchuB} parallel. Der Lauf besteht aus Alluti-
um+, kombiniert mit gespanntem Kunststoff. Wie beim 1919A4
Pulse-Laser erfolgt die Energieversorgung iiber die Hauptaggrega-
te. Strahlen-Laser durchdringen bis zu 410mm starkes FL-Metall.
Militir-Laser-Spezifikation: Reichweite und Durchdringungsfak-
tor sind doppelt so hoch wie beim Modell Ingram 1928A2 Strah-
len-Laser. Mit diesem System debiitierte Lance & Ferman auf dem
Markt. Das fiir wirksame und relativ preiswerte Raketensysteme
bekannte Unternehmen hat mit dem Militér-Laser ein vollig neues
Produkt geschaffen. Der LF90 ist das derzeit verfiigbare, compu-
tergesteuerte Modell, das mit einer x4SUSAT-Visiereinrichtung
geliefert wird.

Raketen (Taste T, M, U)

Raketen sind tiberall erhéltlich, egal auf welcher Zielwelt. Aller-
dings konnen maximal nur vier gleichzeitig transportiert werden.
Es handelt sich dabei um ausgesprochen wirksame Waffen, die
von grofleren Raumern befordert werden. Ist eine Rakete auf Thr
Schiff im Anflug, warnt Sie Thr Bordcomputer mit einer Meldung
auf dem Bildschirm. Sie miissen der Rakete ausweichen, wenn Thr
Schiff nicht mit einem ECM-System (siche dort) ausgestattet ist.
Trifft eine Rakete Thr Schiff, kann ein frisch aufgeladener Schild
vollig geleert werden. Ist die Schld- oder Allgemein-Energie zu
niegrig, hat das katastrophale Folgen fiir Sie.

Leicht erhiiltlich und zu einem Preis von 30 Credits relativ billig
sind Raketen - eine extrem wirksame Waffe. Mit 'T' werden sie
aufs Ziel gerichtet, sobald ein Gegner in Sichtweite ist (das bestd-
tigt ein Beep-Ton). 'M' startet sie. Durch Druck auf 'U’ erfolgt
die Entschiirfung.

Vor dem Abfeuern einer Rakete muf} sie aufs Ziel programmiert
werden. Nach dem Abfeuern sucht sie das Ziel und zerstort es, es
sei denn, Thr Gegner fiihrt eine der zuvor beschriebenen Abwehr-
mafBnahmen durch. Der Raketenstart-Mechanismus arbeitet sehr
zuverldssig und ist kaum blockiert. Raketen konnen in allen Rich-
tungen aufs Ziel programmiert werden (F1, F3, F5, F7).

Die Zielsequenz wird durch Betétigen der Taste '"T' ausgelost.
Einer der Raketen-Status-Indikatoren auf dem Astrogations-Panel
farbt sich dann gelb. Gelangt ein mogliches Ziel ins Fadenkreuz,
richtet sich die Rakete automatisch darauf, und die Raketen-
Statusanzeige farbt sich rot. Ein Beep-Ton informiert Sie zusitz-
lich. Mit der 'M'-Taste wird die Rakete abgefeuert. Durch Druck
auf die Taste 'U' kann der Vorgang jederzeit vor Initialisierung
abgebrochen werden.

Raketen Spezifizierung: Zur Zeit werden Lance&Ferman Raketen
mit  Zielsuch-Automatik  (4x4) fiir kombinierte  Han-
dels/Kampfschiffe kleiner Klassen empfohlen. Fiir kombinierte
Bewaffnung sind sie ebenso geeignet. LF-Raketen sind mit 2IL-

ELI

Seite 12

ELITE



135 Steuersystemen ausgestattet und verfiigen wahlweise zusétz-
lich tiber manuelle Steuerungsmdglichkeit. Der Sprengkopf ist mit
Terminal 9 gefiillt, die 4x4 ist gegen alle bekannten Abwehrsyste-
me unempfindlich, mit Ausnahme der ECM-Systeme. Die Leis-
tungsfahigkeit liegt bei Megazon Zerstorungskraft 7. Der Prototyp
wurde erstmals 2987, wihrend der Ineranischen Kriege verwendet

Energiebomben (Taste C="'Commodore-Taste')

Energiebomben werden auf Planeten ab der technologischen Stufe
7 angeboten. Sie kdnnen nur einmal benutzt werden. Sie zerstort
alle anderen in der Nihe befindlichen Schiffe, Asteroiden und
Raketen.

Energiebomben-Spezifikation: Bei der Medusa Pandora Zielsuch
Energiebombe (erhiltlich auf Planeten der technologischen Stufe 7
und hoher) handelt es sich um eine Waffe mit dem Megazon Zer-
storungskraft-Wert 13. Wirkungsradius: 9000 km. Sie wurde in
den Klaus-Kline-Laboratorien fiir Mehrfrontenkrieg entwickelt
unter Verwendung der "Ziinden-und-Verschwinden" Techniken.

ABWEHRMABNAHMEN

Sicherheitszone (Anzeige 'S')

Der Orbital-Bereich um die Coriolis Raumstation ist sicher. Die
Vertei- digungseinrichtungen der Station helfen Thnen. Der Auf-
enthalt im Sicherheitsbereich wird durch ein Signal 'S' unterhalb
des Kompal signalisiert.

Schilde und Energieaggregate

Ihr Schiff wird mit Bug- und Heck-Schilden sowie Energieaggre-
gaten ausgestattet geliefert. Die Schilde schiitzen Sie vor gegneri-
schem Feuer. Sie werden iiber die Energiecaggregate wieder aufge-
laden. Dauerfeuer beschiadigt die Schilde. Ist ein Schild entleert,
ziehen feindliche Laser sowie den Schild treffende Raketen Ener-
gie direkt aus den Energieaggregaten und konnen sogar Ladegut
und andere Schiffsteile beschddigen. Sind alle Thre Energieaggre-
gate entleert, wird Thr Schiff zerstort. Die Verwendung von La-
sern oder eines ECM-Systems erschopft die Energieaggregate
ebenfalls. Der Schiffscomputer informiert Sie {iber alle Schiden
am Schiff und warnt Sie, wenn die Energievorrite gefahrlich
knapp sind.

w ENERGIE KNAPP
L] o

Nach Zusammenbrechen eines Abwehr-Schildes, ziehen feindli-

che Laser und Raketen Energie direkt aus den Energievorriten

Ihres Schiffes (1,2,3 und 4 auf Ihrer Instrumententafel).

ENERGIE KNAPP wird gemeldet, wenn weitere Angriffe die

Vernichtung des Schiffes bedeuten.

Eine Rettungskapsel entfernt sich von einem Mamba Piraten-

schiff. Sie bringt den Raumreisenden zur ndchstgelegenen

Raumstation.

Auf Planeten der technologischen Stufe 8 und héher kénnen zu-
satzliche Energieeinheiten erworben werden, mit denen die Vor-

ratsmenge verdoppelt werden kann. Es handelt sich dabei um die
Energie-Einheit mit der kupferfarbenen Spitze. Keine andere E-
nergieeinheit sieht so aus und reicht so lange.

Verteidigungsschild-Spezifizierung: Die Schilde bestehen aus
hochverdichtetem Metallgewebe auf der Basis von Abfallpartikeln
des Zieman-Verfahrens. Ihre Schwachstellen befinden sich an den
Laser- und Raketenschacht-Durchbriichen, sowie in der Schiffs-
Vertikalen, an der die beiden Schilde tiberlappen und so eine Span-
nungszone erzeugen.

ECM (Taste E)

ECM Systeme (wortlich Electronic Counter Measure System =
Elektronisches Abwehrsystem) sind ab der technologischen Stufe
2 erhéltlich. Sie konnen beliebig eingesetzt werden, wenn die E-
nergie dazu ausreicht. Durch die 'E'-Taste aktiviert, zerstort ECM
alle Raketen in Threr Umgebung, einschlief8lich jeder, die Sie abge-
feuert haben. Einige feindliche Schiffe, besonders Héndler sind
mit dem System ausgestattet und wenden es gegen lhre Raketen
an. Entdeckt Thr Schiffscomputer eine ECM-Ausstrahlung zeigt er
diese mit E auf der Konsole an.

Anti-Raketen-Systeme-(ECM)-Spezifizierung: Strahlungsmagne-
tische "Eliminierung", basierend auf der Ionen-Sittigungs-Theorie,
auf Riedquat 359 von Bell und Braben entwickelt. Elektronische
Abwehrsysteme wandeln Interstellaren Schwerelement-Staub
durch Freisetzung der Strahlung und Aktivierung nuklearer Stro-
mungsketten.

Rettungskapsel (Taste '+')

Rettungskapseln - erhéltlich auf jeder Welt der technologischen
Stufe 6 und hoher, konnen in Threr Kabine installiert werden. Nach
Betdtigung der Taste '+' wihrend einer Kampthandlung, wird die
Kapsel aus dem Schiff katapultiert, automatisch auf den Kurs zum
nichstgelegenen Planeten gebracht und anschlieBend sicher zu
einer Coriolis Raumstation geleitet. Thre Barmittel bleiben erhal-
ten, die Ladung aber geht verloren.

Mit dem Erwerb dieses Gegenstandes ist eine vielbeachtete Versi-
cherungsleistung verbunden: Bei Benutzung erhalten Sie ndmlich
einen neuen Cobra Raumer, der wie der vorherige ausgestattet ist.
Die Ladung fillt jedoch nicht unter den Versicherungsschutz. Da
die spezielle IR Markierung auf der Schiffshiille zur Fithrung und
Kontrolle der Polizeiakten genutzt wird, hat das Verlassen des
Schiffes auch ein Loschen Threr Polizeiakte zur Folge (eine Me-
thode, die auch gern von galaktischen Briganten angewendet wird,
die sich dann als leidende Héndler ausgeben). Beobachten Sie, daf3
eine Rettungskapsel ein feindliches Schiff verlat, geschieht Thnen
nichts, solange Sie nicht mit Ihr kollidieren.

Rettungskapsel-Spezifizierung: Wir empfehlen das Modell Xees-
lan FastJet LSC7, das zwei Humanoide fiir einen Zeitraum von
sieben Wochen im reduzierten Stadium am Leben erhalten kann.

SONSTIGE AUSRUSTUNG

Treibstoff

Treibstoff ist iiberall erhéltlich. Sie konnen Thre Tanks volltanken
(Reichweite 7 Lichtjahre) - weniger ist nicht erlaubt.

Raumgreifer

Raumgreifer sind auf Planeten der technologischen Stufe 5 und
hoher erhiltlich. Sie werden an der AuBenhaut montiert. Durch
'Streifen der Sonne' - dichter Anndherungsflug mit hoher Ge-
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schwindigkeit - steht
Treibstoff zur Verfligung.
Da die Raumgreifer zur Leitung des Sonnenwindes in ihre Konver-
ter mit starken elektromagnetischen Feldern arbeiten, kdnnen sie
auch zum Sammeln von Raumtriimmern verwendet werden. Fast
alle Piratenschiffe sind dmit ausgeriistet. Sie sprengen das Zielob-
jekt und durchsuchen dann die Wrackteile, statt zu versuchen, an
einem anderen Raumer anzudocken und zu entern.

Sind Raumgreifer installiert, konnen Gegenstinde (wie z.B.
Fracht-Container) aufgenommen werden, indem man direkt auf sie
zufliegt und sie im unteren Teil des Bildschirm-Blickfeldes hilt.

dem Schiff kostenloser Hyperraum-

Raumgreifer-Spezifizierung: Raumgreifer gehoren zu den wich-
tigsten Gegenstinden fiir Tiefraum-Flug und dem Handel in ge-
fahrlichen Zonen. Form wie Montage sind standartisiert. Sie arbei-
ten mit sehr starken elektromagnetischen Feldern, um Sonnenwin-
de oder kleine Raumtriimmer in IThre ReQax-Konverter zu leiten.

Laderaum-Erweiterung
Eine Laderaum-Erweiterung kann gekauft werden. Sie vergrofert
den Frachtraum von 20 auf 35 Tonnen.

Laderaum-Erweiterung-Spezifizierung: Es handelt sich um das
Standartmodell Marine-Fracht-Bunker.

Landecomputer (Taste C, P)

Erhiltlich auf allen Planeten der technologischen Stufe 9. Anzu-
schlieen ans Flugkontrollsystem des Schiffs, womit automati-
sches Docken moglich wird. Die Auto-Dock-Sequenz wird durch
Driicken der Taste 'C' ein- und durch Driicken der Taste 'P' ausge-
schaltet.

Landecomputer-Spezifizierung: Das SinCornRemLock D&A Sys-
tem ist ein hoch entwickeltes und teures Gerét. Es wird mit Memn
Somn Piloten-Interaktion geliefert, womit der Pilot wéhrend des
Mandgvers in Tiefschlaf versetzt wird.

Intergalaktischer Hyperantrieb (Taste 'CTRL'+'H")

Der intergalaktische Hyperantrieb ist nur auf Planeten der techno-
logischen Stufe 10 und hdher erhiltlich und kann nur einmal be-
nutzt werden. Er wird durch gleichzeitiges Driicken von CTRL
und H aktiviert.

IGH-Spezifizierung: Es gibt zwar Hersteller, die unterschiedliche
IHG-Antriebe anbieten. Wir empfehlen aber den bewihrten Xexor/
Hikan-Antrieb, der dem Hyperraum-Transit entspricht.

Asteroiden-Laser

Wer Bergbau auf Asteroiden betreiben will, bendtigt Raumgreifer
und einen speziellen Asteroiden-Laser auf dem Schiff. Damit aus-
gestattete Schiffe werden als "Belter" bezeichnet. Sie suchen nach
Asteroiden, zerlegen sie mittels Laser in kleine Stiicke, die in den
Laderaum verfrachtet werden konnen.

Asteroiden-Laser-Spezifizierung: Fir Handel wie Kampf ist der
Kruger Model ARM64 Sp. Asteroiden-Laser sehr empfehlenswert.
Er ist mit Laser-Rohren von 200 mm Lénge fiir unterschiedliche
Frequenzen ausgestattet und breitstrahlfahig (100 Kanidle auf
Strahl). Durch automatische Triimmerabweisung wird verhindert,
dall Teile groBerer Zielasteroiden das Schiff beschédigen. Strahl-
kraft: Bis zu 2KtHH fester Masse. Kann nur mit Raumgreifer oder
Materiegreifer betrieben werden.

TASTENFUNKTIONEN KAMPF:
A oder< Laser abfeuern

| Rakete auf Ziel richten
M Rakete abfeuern

U Rakete deaktivieren

E ECM aktivieren

C= Energiebombe werfen

+ Rettungskapsel starten

TASTENFUNKTIONEN SONSTIGE AUSRUSTUNG:

3 Kaufmodus/Erwerb von Ausriistung
C Landecomputer ein
P Landecomputer aus

CTRL/H Hyperraumsprung Intergalaktisch

Intergalaktischer Handel

Handelsgrundlagen

Die Cobra Mk III, vorrangig als Handelsschiff konzipiert, vereint
Kampftkraft und Manovrierfahigkeit mit beachtlichen Laderaum
(20 Tonnen Container). Sie ist {iberdies mit entsprechenden Grei-
fern zur Bergung von Raumtriimmern, treibender Ladung und
Asteroiden geeignet.

Die meisten Raumstationen haben die Handelsabwicklung erheb-
lich vereinfacht, um die Umschlagsgeschwindigkeit bei Schiffen
und Waren zu beschleunigen. Import- und Export-Gebiihren - auf
manchen Planeten sehr hoch - werden automatisch addiert oder
subtrahiert, was im dargestellten Preis zu sehen ist. Das von der
Cobra benutzte Auto-Handels-System erlaubt keine anderen Han-
delsformen. Nach dem Andocken sind Sie direkt mit dem CorCom
Handels-System verbunden. Auf Anfrage erhalten Sie eine Liste
der angebotenen Ware.

WARE BESCHREIBUNG DURCHSCHNITTSPREIS
Nahrung (einfache organische Produkte) 44 CRit
Textilien  (Rohfasern) 6,4 CR/A
Spaltstoffe  (Erze u.a.) 21,2 CR/t
+ Sklaven (meist humanoid) 8,0 CR/t
Spirituosen (Exotisch, unirdischer Herkunft) 25,2 CR/t
Luxusgiiter (Parfiime, Gewiirze, Kaffee) 91,2 CR/t
+ Narkotika  (Tabak, arcturianische Megasaat) 114,8 CR/t
Computer 84,0 CRA
Maschinen (Fabrik- und Farm-Ausriistung) 56,4 CR/t
Legierungen (Industrie-Metalle) 32,8 CR/t
+ Waffen (kleine Artillerie,Handfeuerwaffen) 70,4 CR/t
Felle (Leder,MilleniumWompomPelze) 56,0 CR/t
Mineralien (Rohgestein mit Spurenelementen) 8,0  CR/kg
Gold 37,2 CR/kg
Platin 65,2 CR/kg
Edelstein  (inkl. Juwelen) 16,4 CR/g
FremdeGtiter (Kunsthand) 27,0 CR/t

+ Diese Waren wurden von der Galaktischen Regierung als ille-
gal deklariert. Deshalb ist der Handel damit gefiihrlich.

Die Liste enthilt die jeweiligen Mengen aller verfiigbaren Waren
und den derzeitigen Marktpreis pro Einheit. Die meisten CorCom
Handels- systeme arbeiten mit Dachkategorien, einschlieBlich
NAHRUNG, MASCHINEN, MINERALIEN, und EDELSTEINE.
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Sklaven werden im galaktischen Handel nach Tonnen berechnet.
Das mag merkwiirdig anmuten. Doch diese Ladeeinheit enthélt
auch das cryogenische Versorgungssystem, das sic wéhrend der
Reise am Leben erhilt. Der von der Galaktischen Regierung fast
ausgerottete Sklavenhandel bliiht jetzt wieder, trotz der Bemiihun-
gen der Galaktischen Polizei.

Die wihrend des Handelns gezeigten Preise sind als Angebot zu
verstehen und sind garantiert, solange Sie sich im Handels-Modus
befinden. Der Warenkauf erfolgt fast sofort. Man bietet Thnen
darauf Ware an. Wollen Sie nicht kaufen, driicken Sie einfach
RETURN. Wollen Sie kaufen, geben Sie numerisch die Waren-
menge ein. AutoSCAM Module bringen die Ladung sofort in Thren
Frachtraum. Auf dem Bildschirm wird Ihr Restguthaben angezeigt.

Vor dem Kauf oder Verkauf von Fracht muf3 die Cobra auf einer
Coriolis Raumstation gelandet sein. Aufler dem routineméafigen
Abwerfen von Containern gibt es keine FREIRAUM-Handels-
moglichkeit. Nach dem Andocken wird der Kaufprozel automa-
tisch eingeleitet. Verkaufen ist nicht Pflicht.

Wie man handelt

KAUF-MODE FUR WAREN (Tasten 7, 9, 1)

7  Auflistung der auf dem Zielplaneten erhiltlichen Waren

9  Frachtbestand

7  Wiederaufruf des Warenangebots

1 Kauf-Mode aktivieren

Sie werden jetzt gefragt (am unteren Bildschirmrand), wieviel
Nahrung Sie kaufen wollen. Wihlen Sie eine Zahl, die der Menge
an Tonnen Nahrung entspricht, die Sie kaufen wollen und driicken
Sie RETURN. Nacheinander werden Sie nun gefragt wieviel Sie
von den jeweils angebotenen Waren erwerben mochten. Haben Sie
kein Interesse, driicken Sie nur RETURN.

LAVE MARKTPREISE

STK. LAGER-
FREIS BESTAND
16t
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17t

3t
28t
14t

HARE

]
7]

Nahrung
Textilien
Spaltstoffe
Sklaven
Spirituosen
Luxusgiter
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Computer
Maschinen
Legierungen
Haffen
Felle
Hineralien
Gold
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Taste 7 aktiviert eine Liste von Grund-Handelsgiitern mit den
derzeitigen Marktpreisen.

INVENTAR

Treibstoff: 2.6 Lichtijahre
Konto: 28182.4 Cr
Zusatz—Laderaum

28+t

Spirituosen
Legierungen 2t
Felle 5t
Mineralien it

Gold dkg
Platin 4kg
Edelsteine 39

Taste 9 bringt das Inventar mit Fracht, und Konto.
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HMHineralien
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Menge {(Mineralien)-st 7?7

Taste 1 aktiviert wieder den Kauf-Mode.

Insgesamt konnen Sie nur 20 Tonnen Ware kaufen, und nicht mehr
von einer Art als angeboten. Nach Durchlauf des Angebots stellt
der Computer Thren Bestand dar.

VERKAUFS-MODE

2 aktiviert den Verkaufs-Mode
Dieser beinhaltet eine Reihe von J/N - Fragen. Die zu gebenden
Antworten betreffen den moglichen Verkauf der Gesamtfracht,
einschlieBlich soeben gekaufter Giiter.

LAPERAUM

JAsN Henge?
JAsN Henge?
JAsN Henge?
4kg J- N Menge?

Legierungen 2t

Felle S5t
HMHineralien 1t
Gold

Taste 2 versetzt Sie in den Verkaufs-Mode. Fortschrittliche Ver-
kaufssysteme bieten Einzelstiick Verkaufsmoglichkeit.

Ratschlége fiir Handler

Die Cobra kann mit vier Lasern, vier Raketen und einer Energie-
bombe ausgeriistet werden. Das erlaubt selbst Handel mit Welten
im System-Raum, die stark von Piraten heimgesucht werden. Pilo-
ten, die eine als "Anarchie" oder "Feudal" eingestufte Welt ansteu-
ern, sollten eine Klassifizierung von mindestens "Todlich" haben,
vor allem dann, wenn die Fracht aus Spezialmaschinen oder Lu-
xusgiitern besteht.

Als Hindler Geld zu verdienen, ist nicht leicht. Falls Sie nicht tiber
geniigend Kapital verfligen, sollten Sie mit Waren wie Nahrungs-
mitteln, Textilien, Mineralien und Luxusgiitern beginnen.

Die Nachfrage nach Giitern ist sehr unterschiedlich und die Preise
auf den verschiedenen Planeten ebenfalls. GalKop Gesetze verbie-
ten aber den Planeten, ihre Bediirfnisse oder ihre Marktpreise
auflerhalb des eigenen System-Raums zu verdffentlichen. Deshalb
ist jeder Handel mit finanziellem Risiko verbunden. Handel hiangt
von der Nachfrage ab, Verkaufspreise von der Stirke der Nachfra-
ge auf einem Planeten und dem zur Verfiigung stehenden Geld.
Diese Faktoren sind aber erst nach der Landung zu erfahren.

Agrarwelten haben Uberproduktionen, die preiswert zu kaufen
sind. Diese Nahrungsmittel sind gut verkduflich auf industrialisier-
ten Welten der technischen Stufe mittel bis hoch. Rohstoffe und
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Erze lassen sich gut auf Welten der mittleren technischen Stufe
verkaufen, die sie weiterverarbeiten konnen. Die weiterverarbeite-
ten Produkte kdnnen dann zu sehr guten Preisen auf Welten sehr
hoher technischer Stufe verkauft werden. Es gibt sehr viele Re-
geln. Anarchie und Piraterie wirken sich durch Verdnderung der
Regeln aus.

~—

Ein Teil des Laderaums eines Interstellaren Frachters der Ana-
conda Klasse. Es ist der grofite bekannte Frachter mit einer La-
dekapazitit von 750 Tonnen, der vor allem auf sicheren Han-
delsrouten eingesetzt wird.

Beim Handel mit einem Planeten ist seine Wirtschaftsform zu
beachten:

Agrar-Welten bendtigen spezielle Nahrung und Rohstoffe, vor
allem aber einfache Maschinen und Ersatzteile. Sind sie reich,
besteht Bedarf an Luxusgiitern und hochentwickelten Industriema-
schinen. Sie produzieren viel Nahrung, Rohstoffe und bestimmte
"organische" Giiter, wie z.B. Textilien.

Industrie-Welten benétigen Agrarprodukte, Rohstoffe (zur Wei-
ter- verarbeitung), Férdermaschinen, und - wenn sie reich sind -
hoch- wertige technische Produkte. Sie produzieren Grundbedarfs-
artikel fur zivilisierte Welten: Betten, Verschliisse und Dichtun-
gen, Energiespei- chereinheiten, Kunstdiinger, Pharmazeutika usw.

Denken Sie iiber die Bediirfnisse eines Planeten nach, Uberlegen
Sie was die Gesellschaft funktionieren 146t. Handeln Sie nicht mit
Trivial- giitern auf einer hungerleidenden Welt.

WENN KEIN GEWINN DABEI HERAUSKOMMT, VERSU-
CHEN SIE THR GESCHAFT WOANDERS ZU MACHEN.

Alternativen zum Handel

Da die Cobra sowohl als Handels- wie als Kampfschiff ausgeriistet
ist und mit weiteren Waffen versehen werden kann, gibt es alterna-
tive Formen, seinen Lebensunterhalt zu verdienen. Diese sind aber
sehr geféhrlich.

PRAMIENJAGER

Galaktische Banken, die die grofleren Handelskonvois versichern,
zahlen stattliche Prdmien fiir jedes zerstorte Piratenschiff. Ein
Schiffscomputer {ibertrdgt fotographisch jede Eliminierung an die
Uberwachungsbehdrde der GalKop Bank-Forderation. Die IR-
Kennunng des zerstorten Schiffs wird dann mit allen bekannten
Piratenschiffen verglichen. Dem betreffenden Piloten wird sofort
die Pramie gutgeschrieben.

Priamienjiger bedienen sich gemeinhin Schiffen der Cobra-Klasse,
um sich als Héndler zu tarnen. Sie fliegen per Hyperraumantrieb in
ein System (speziell Anarchie- und Feudal-Welten), und warten
dort darauf, angegriffen zu werden. Sie verfiigen {iber geniigend
Hyper Treibstoff fiir schnelle Flucht.

PIRATEN

Piraterie ist in allen acht Galaxien weit verbreitet. Viele Piraten
sind keine Kriminellen, sondern Héndler, die einfach Pech hatten
und aus Verzweiflung so ihren Lebensunterhalt verdienen. Um als
Pirat zu tiberleben, Frachterkonvois und kleine Schiffe zu iiberfal-
len, braucht man sehr grofle Kampferfahrung. Denn nicht nur Poli-
zei-Viper verfolgen einen, sondern auch andere Piratenschiffe und
Pramienjéger lauern.

Aber: Man verdient viel. Vorausgesetzt, dafl das Piratenschiff mit
einem Raumgreifer ausgestattet ist, konnen die treibenden Contai-
ner zerstorter Frachter geborgen und verkauft werden.

ASTEROIDEN BERGBAU

Im Gestein steckt Geld. Doch um das herauszuholen, muf3 die
Cobra mit einem Raumgreifer und einem Min-Reduc 15 Asteroi-
den-Laser (oder einem vergleichbaren Typ) ausgeriistet sein. Der
Asteroiden-Laser zerlegt sehr grofle Asteroiden in kleine Teile, die
der Greifer rasch einsammeln kann.

Asteroiden sind grofie, im Raum schwebende Felsformationen,
die wegen der darin enthaltenen Spurenelemente abgebaut wer-
den. Dies erfolgt mit Hilfe eines Asteroisen-Lasers. Er zerlegt das
Gestein in kleine Teile, die dann der Raumgreifer in den Lade-
raum befordert. Da Asteroiden Hindernisse bei der Raumfahrt
sind, wird fiir ihre Zerstorung eine kleine Primie gezahlt, damit
aber auch ein Abschuf} angerechnet (was Ihre Gefiihrlichkeits-
stufe erhoht).

FREIRAUM FRACHT

Handelsschiffe werden oft zerstort (durch Naturkatastrophen oder
Angriff), ihre Fracht wird herrenlos. Mit einem Raumgreifer kann
sie eingefangen werden. Der Container-Inhalt 146t sich erst an
Bord feststellen, kann wertlos sein oder ein Vermdgen bedeuten.
Handelt es sich um illegale Waren, sind diese nicht ohne Risiko zu
handeln bzw. zu verkaufen.
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(P.S.: Druck-Fracht-Container gelten als Optimum beim Transport
fiir Interplanetare Reisen. Sie sind aus einer hochkomprimierten
Chromon-Legierung hergestellt und fassen eine Galaktische Tonne
unter variablen Druck- und Temperaturbedingungen. Man berich-
tet von derartigen Containern, die nach 500 Jahren auf toten Mon-
den gefunden wurden. Dieses "Mond-Strandgut' ist eine Quelle fiir
historisches Material.)

In Chromalloy Containern wird wihrend des Raumfluges Fracht
gestaut. Sie sind sehr widerstandsfihig und iiberdauern meist die
Zerstorung ihres Transportschiffes. Diese Container konnen
wiihrend des Fluges mit einem an der Unterseite des Schiffes
montierten Raumgreifer eingesammelt werden. Piloten sollten
sich aber davor hiiten, versehentlich Konterbande zu angeln, da
dies den Status beeintrichtigt und zum Angriff auffordert.

ILLEGALER HANDEL

Uberraschend ist, wieviele Planetensysteme den Handel mit illega-
len Giitern, besonders Handfeuerwaffen, Narkotika (besonders
Arcturiani- sche Megasaat) und Sklaven dulden. Sklaven werden
in Transport- containern geliefert. Oft zeigt sich, daB3 es sich um
alte und kranke Exemplare entfernt menschendhnlicher Lebens-
formen handelt. Den- noch lassen mehrere Systeme den Verkauf
dieser zu und verzichten auf strafrechtliche Verfiigung.

TASTENFUNKTIONEN HANDEL
7  Marktpreise

9 Bestand

1 Waren-Kaufmodus

2  Waren-Verkaufsmodus

Politisches Profil des Universums

Konsequenzen fiir den Handel

Um erfolgreich und mit Gewinn zu handeln, ist es fast unabding-
bar, mit der Cobra politisch instabile Planetensysteme anzufliegen.
Die Aktivitdten von Piraten und Freibeutern sind in vielen Sonnen-
systemen sehr stark. Entsprechende Schiffsausriistung ist deshalb
lebenswichtig, will man den Lohn fiir hhere Verkaufspreise auch
ernten. Zum Nutzen neuer Héndler geben wir nachstehend eine
kurze Zusammenfassung der Staatsformen, empfehlen aber ein
ausfiihrliches Studium von 'Kroweki & Carrs PsychoHistorie und
Okonomische Theorie in der GalFoderation, 2845'.

Die relative Sicherheit der Solar-Systeme hidngt von den Regie-
rungen der Planeten oder Foderationen ab. Nach dem Kriterium
Sicherheit abnehmend eingestuft (Nrl ist am sichersten), konnen
die 2040 offiziell erfaBten Welten der Galaktischen Fdderation
klassifiziert werden als:

1. SOZIALSTAAT 5. DIKTATUR
2. DEMOKRATIE 6. GEMISCHT
3. STAATENBUND 7. FEUDAL

4. KOMMUNISTISCH 8. ANARCHIE

SOZIALSTAATEN

Wie ENGEMA und ZAATXE handelt es sich um in sich geordne-
te Welten, die von Siedlern auf der Basis freier Marktwirtschaft
ge- schaffen wurden. Die Besteuerung auf diesen Welten ist hoch,
aber damit auch der Lebensstandart. Sozialstaaten schiitzen ihren
Handel. Deshalb sind Waren teuer, Luxusgiiter willkommen. Oft
sind Importlizenzen erforderlich

Enigma ist eine Agrarwelt, die als Einzelfarm-Kooperative betrie-
ben wird. Die Farmer erhalten fiir ihre Ernte einen Fixsatz, unab-
hingig davon, wie ertragreich sie ist. Die Verkaufspreise sind
stabil. Es ist ein verldBlicher Markt mit guten Beziehungen zu den
Kunden. Luxusgiiter, Maschinen und Rohstoffe lassen sich hier
gut verkaufen.

Der Planet Zaatxe ist ein Beispiel fiir eine reiche Industriewelt
(technologische Stufe 12). Dort werden Luxusgiiter, komplizierte
und innovative Maschinen hergestellt. Man ist auf die Entwicklung
von Prototypen spezialisiert. Die Preise hidngen vom Grad des
innerstaatlichen Wettbewerbs ab. Der Erwerb neu entwickelter,
noch nicht weit verbreiteter Maschinen bringt immer Profit.

DIKTATUREN

Handel mit Diktaturen wie LAVE oder ENZAER ist nur in gewis-
sem Unfang sicher, doch das Risiko immer wert (vorausgesetzt,
der Héndler ist entsprechend ausgeriistet und kampferfahren).
Piraten greifen oft nicht an, da es Absprachen zwischen den Pira-
ten und den Regierungen gibt, die den Piraten einen Teil der Han-
delsware "zubilligen". Dafiir schiitzen die Piraten Héndler vor
Fremden oder Betriigern. Dieses Biindnis ist allerdings sehr unsi-
cher.

Lave ist eine Agrarwelt, Enzaer ein Industrieplanet. Beide werden
nach dhnlichen Prinzipien regiert. Es gibt zwei Handelsarten, die
mit dem Volk und die mit den Aristokraten. Der Lebensstandart
wird kiinstlich geschaffen, ist vorgetduschter Fortschritt, und Lu-
xusgiiter, Maschinen und Textilien kann man gewdhnlich gut ver-
kaufen. GroB3 ist die Nachfrage nach Grundgebrauchsgiitern, be-
sonders Nahrungs- mittel, Bekleidung und Rohstoffen. Diese sind
immer dann gut zu verkaufen, wenn das Volk revoltiert.

ANARCHIEN

Es sind gesetzlose Stitten, die sich dazu entwickelten, weil der
Wettbewerb zwischen den ersten Kolonialisten zu grof3 war, als es
noch zu wenig Rohstoffe gab. Einige Welten iiberlebten die Ver-
nichtung durch lockere, oftmals blutige Zusammenschliisse zwi-
schen Clans. Piraten und So6ldner wurden zu Schutz und Mord
gedungen. Anarchien handeln vor allem mit Narkotika, Sklaven,
Handfeuerwaffen und Exotika. Die Preise sind gut . . . wenn man
iiberhaupt einen bekommt. Diese Welten unterstiitzen fast immer
unsichtbare 'Masters', meist Elite-Handler oder - Kédmpfer, die das
Verbrechen als profitabelste Lebensart betrachten. Durch sie ent-
stechen lose Foderationen und sie betreiben ein ausgedehntes
Schwarzmarktgeschéft in allen Galaxien.
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DATEM YON XEESENRI

Entfernung: B84.4 Lichtjahre
Hirtschaft: Arm, Agrar
Regierung: Piktatur
Technische Stufe: 3

Bevolkerung: 1.6 Milliarden

(GroBe Gelbe Glotzraugige Krebse)

Bruttosozialprodukt: 1536 MCR

Mittl.Radius: 3358 km

Xeesenri ist ziemlich beriihmt flir die
grotesken Lieder seiner Bewohner

Hier konnen Hiindler am schnellsten Profit machen - und ster-
ben. Welten wie Onisou und Zeesenri haben riesige Schiffsfried-
hofe in der Umlaufbahn, in denen Wracks von iiberfallenen
Handelsschiffen treiben.

Diese Welten zahlen viel fiir Waren, die sie selbst nicht herstellen
konnen, weil sie wissen, dal Héndler sic meiden. Thre eigenen
Produkte werden durch Spezialisten illegal gehandelt: Waffen,
Narkotika, Abhorgerdte . . . ist etwas verboten, stellen Anarchien
es her. Handel mit diesen Waren kann zu schnellem Reichtum
fiihren oder zum schnellen Tod. Zumindest aber zur Einstufung:
"Gesucht".

Fremde Rassen

Von den 2040 offiziell registrierten Welten der GalKop sind ledig-
lich 45 rein menschlich besiedelt. Die Prdsenz von Menschen
andererorts beschrinkt sich auf Ansiedlungen in wenig besiedelten
Landesteilen. Der Handelserfolg mit solchen Welten hidngt im
wesentlichen vom Stand der Beziehung zwischen Menschen und
Extraterrestriern ab. Menschen kontrollieren zwar die Coriolis
Stationen im Orbit, doch die Verfiigbarkeit von Handelsgiitern und
ihre Kosten konnen von den entsprechenden Lebensformen ge-
steuert sein.

Die meisten Lebensformen sind entweder zu primitiv oder nicht
am intergalaktischen Handel interessiert. Aber Lebensformen wie
die Echsen auf Esanbe oder die Amphibien von Anbeen kdnnen
einem Héndler das Leben schwer machen, wenn sie um den Preis
von einem Laser flinf Stunden lang handeln.

Die verfiigbare Planeteninformation gibt Auskunft {iber Natur und
Wesen der bewohnenden Lebensform.

VOGEL:

Der Handel mit fremden Giitern auf solchen Welten setzt eine
enge Zusammenarbeit mit dem Flug-Altesten oder Nest-Altesten
voraus. Es ist eine Sache fiir Spezialisten. Generell kann man mit
Vogelartigen gut handeln, und die hochste Ehre, die einem zuteil
werden kann - das gilt generell - ist die Einladung zu bekommen,
"die Eier fiir einen Augenblick warm zu halten".

AMPHIBIEN:

Sind weitaus gerissener, als man aufgrund ihres feuchten, schlei-
migen AuBeren annehmen sollte. Sie handeln mit Narkotika und
exotischen Nahrungsmitteln. Hautcreme wird immer gern gekauft.
Technologisch entwickeln sie sich zuriick, zahlen aber hohe Preise
fiir technologische Giiter wie automatisierte Tiimpel, Quikmesser,
Laich-Kiihlschrinke und Sumfreiniger.

KATZENARTIGE:

Sind besonders gefahrlich. Welche Regierungsform sie auch haben
mogen, katzenartige Fremde leben in Rudeln, sind feudal und
unberechenbar. Héndlern wird empfohlen, Schutzanziige zu tra-
gen, um den Schweifligeruch zu unterdriicken, der sonst Fressen bei
dieser feindseligen Lebensform signalisiert.

Will man das Vertrauen eines Katzenartigen gewinnen, wird man
zur Paarung aufgefordert. Abstand halten ist deshalb zu empfeh-
len.

INSEKTEN:

Die gefihrlichste insektoide Lebensform sind die Targoiden, die
bereits im Kapitel Kampf erwidhnt wurden. Insektoiden sind meist
hochintelligent. Sie denken im Kollektiv. Es gibt kaum Individua-
lismus unter Insektoiden, woriiber sich der Handler klar sein mulf3.
Eine dieser Lebensformen baut bis zu vier Meilen hohe irdene
Stddte, in deren mittleren Ebenen bis zu vier Millionen Dronen
leben. Einer Legende zufolge wird jeder Héndler, der den Weg
vom Boden bis zur Spitze dieser ungeheuren Bauwerke schafft,
mit dem Titel "Bezwinger der Duftstadt" ausgezeichnet. Und an-
schlieend lebendig verspeist. Der Handel mit Insektoiden kann
sehr lukrativ sein, da es so viele von ihnen gibt (Wer z.B. mit
Armbanduhren handelt, kann pro Wesen zwei bis vier Exemplare
loswerden - in einer Gruppe von vielleicht zehntausend!)

Beim Handel mit jeder fremden Lebensform sind drei Grundre-
geln zu beachten:

- Erlernen Sie die Korpersprache jeder fremden Rasse

- Benutzen Sie ein geruchsunterdriickendes Deodorant

- Nehmen Sie sich vor versteckten Waffen in acht.

Hier sehen Sie eine duferst freundliche Spezies. Lassen Sie sich
nicht durch den Ausdruck tiuschen. (Diese Haltung und dieser
Gesichtsausdruck bedeutet 'Ich habe dich zum Fressen gern’)
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Katalog der
Raumschitfstypen

Bei den meisten Handels- und Kampfoperationen begegnet man bestimmten Schiffstypen immer wieder. Alle Schiffe, ob es sich um un-
bewaffnete Frachtfahren oder Transporter der Raumflotte handelt, stellen eine potentielle Gefahr dar, da Piraterie und Primienjagd immer
mehr Verbreitung finden. Einige Schiffe sind potentiell gefihrlicher als andere.

Die hier gegebene kurze Ubersicht enthilt nur einige der an Handel und Kampf beteiligten Schiffstypen. Die Abbildungen zeigen eine
Schrédg- ansicht jedes Schiffes. Ausfiihrlichere Informationen enthilt Janes "Galaktische Schiffe und Kolonialwesen", 5. Auflage, 3205
AD, Trantor House.

ADDER

Hergestellt von Outworld Workshops, einem illegalen Tochterun-
ter- nechmen von Spaider und Prime Inc., die ohne Lizenz an
unbekannten Ort produzieren. Der Adder verfiigt iiber eine duale
atmosphérisch-rdumliche Modglichkeiten und wird oft von
Schmugglern verwendet. Preggs "Fliigelfaltsystem" erlaubt die
Landung auf Planeten. Ausgeriistet ist der Adder mit einer Rake- |.
te. i

Abmessungen: Ladekapazitit Hochstgeschwindig. :
15/2,6/10 m 2 TC (TonnenCont.) 0,24 Licht Mach
Manovrierfiahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
CF4 2 Ja

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Ingram 1928 AZ T Ko 28 AM 18 bi THRUST
(Strahlenlaser)

Geret Starseeker Baujahr:

(Rakete) 2914 AD

ANACONDA

Der grofite bekannte Frachter. Laderaum entwickelt von Beer-
baum und Thru Space Inc. Die Anaconda ist der einzige, mit
regulierbaren Dizaoner Spaces Wares ausgestattete Frachter.
Diese ermoglicht dem Lademeister eine sekundenschnelle Umla- §
gerung der Fracht zwecks Erhohung der Manovrier-fahigkeit. Da [
die Anaconda lediglich mit einem Laser (500 Gigazap Front-
Puls-Laser) und -zuweilen- Raketen ausgestattet ist, wird sic [
normalerweise von kleineren Kampfraumern eskortiert. In Hénd-
lerkreisen gilt die Anaconda als eine Art Asteroid, der entspre-
chend schwer steuerbar ist.

Abmessungen: Ladekapazitiit: Hochstgeschwindig. :
56,6/20/25 m 750 TC 0,14 LM
Mandovrierfahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
CF unbestimmt 40-72 Ja

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Front-Pulslaser T Ji57 V & K32.24
Starlaser (Coltm.) Ergmaster mit Hyper

Raketen (G.Stars.)  Bauijahr: 2856 AD  und Sub-Schub
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ASP MK IT

Schiff der Galaktischen Raumflotte, in Regierungsbetrieben ent-
worfen und hergestellt. Mit Selbstzerstorungs-Mechanismus aus-
gestattet, der bei Fehlbedienung der Astronavigationssteuerung
aktiviert wird. Cha- méleon-Eigenschaften: Das Schiff pafit sich in
der Farbe der jeweili- gen Umgebung an. Verwendungstweck:
Erkundungsschiff und Trans- porter fiir hohe Militdrs. Sehr
schnell und mandvrierfahig. Ideales Piratenschiff wegen seiner
enormen Geschwindigkeit, Tarnfahigkeit und der hoch intensiven
Kruger Spreng-Laser. Die Asp II hat Platz fiir starke Schild-
Generatoren, verfligt aber nur iiber ein Raketensilo..

Abmessungen: Ladekapazitit: Hochstgeschwindig.:
23/6,6/21,5 m keine 0,40 LM
Mangvrierfahigkeit: Besatzung: Hyperraumféhigkeit:
CF4 2 Ja

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Sprenglaser (Kruger) TT 16 VoltaireWhiplash HZ
Rakete (G.Stars.) Pulsantrieb

Baujahr: 2878 AD

BOA KREUZER KLASSE
Die Schiffe sind zwar kleiner als die nicht mehr gebaute Python,
verfiigen aber iiber groBere Ladekapazitit aufgrund der Verdnde-
run- gen bei der internen Schiffskonstruktion (das Renold Astro-
navigations System ist nur ein Fiinftel so grol wie das Vorgén-
germodell Machanal Interspatial Wayfinder). Die Be-satzung
wurde ebenfalls reduziert. Entwickelt aufgrund der Erfahrungen
von Commodore Monty, einem Python-Kapitdn mit vierzig

Raumflug-Jahren.

Abmessungen: Ladekapazitit: Hochstgeschwindig. :
38/20/21,6 m 125 TC 0,24 LM
Mangvrierfahigkeit: Besatzung: Hyperraumféhigkeit:
CF4 15-28 Ja

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Laser-System (Ergon) T Yo 20 4 C40 AmesDrive M.
PulseLaser (Standart) Seeklight ThrustSyst.

IFS Such-Raketen

Baujahr: 3017 AD

COBRA MK 1

Kombinierter Handels/Kampf-Raumer, von Piraten bevorzugt. Die
Mark I Cobra war das erste Handelsschiff fiir allein arbeitende
Hiandler. Besonderheiten: Der Prossett Antrieb mit protonverdich-
tenden Nachbrennern und integrierter Wellenwand. (Hersteller:
Paynou, Prossett und Salem). Dieses Antriebssystem gehdrt heute
zur Stan- dartausstattung aller von PPS gebauten Schiffe.

Abmessungen: Ladekapazitét: Hoéchstgeschwindig.:
18,3/5/23,3 m 10 TC 0,26 LM

B Manovrierfahigkeit: Besatzung: Hyperraumféhigkeit:
CF3 1 Ja
Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antricbsmotoren:
Laser (Hessoni V.) TJil8 Prossett Antrieb
Raketen System
(Lance&Ferman) Baujahr: 2855 AD
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COBRA MK III

GroBere, populdrere Version der Cobra Mk I (die Mk IT wurde nur
als Prototyp gebaut und wegen eines AulenhautKonstruktionsfeh-
lers nicht in Serie produziert). Das Schiff verfiigt iiber eine Son-
derausstattung: Zieman Energie Deflektor-Schilde, vorn und ach-
tern, Halterungen (4) fiir Imgram Puls-Laser. Die Cobra wird von
allein arbeitenden Héndlern bevorzugt, die groe Kampf-leistung
und entsprechende Ladekapazitét vereint benotigen.

Abmessungen: Ladekapazitit: Hochstgeschwindig. :
21,6/20/43,3 m 20 TC 0,30 LM
Manovrierfiahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
CF8 1 oder 2 Ja

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Ingram Laser System T Ji 18 Kruger "Lichtmoto-
ren" Irrikan Thru Space

Zielsuchraketen Syst.
(Lance&Ferman) Baujahr: 3100 AD

FER-DE-LANCE

Eine Konstruktion der Zorgon Patterson Group (Zee Pee Gee),
bevorzugt von Pramienjédgern und Freiraum-Handelsunternehmen.
Ein hochentwickelter Raumer, der sowohl fiir Kampf und Handel
wie auch flir Vergniigungsfahrten geeignet ist. Die Hiille (AuBlen-
haut) wird meist fiir hochentwickelte Bewaffnung, Verteidigungs-
und Naviga- tionsmodule zu Lasten des Laderaums genutzt. Die
Kabinen sind grof3 und luxuriés ausgestattet, verfiigen iiber teure
Owndirt Inc. Recycling Einrichtungen, die lingeren Aufenthalt an
Bord erlauben (ideal fiir die Verfolgung potentieller Beute).
Raumgreifer gehdren zur Standartaus- riistung. Damit ist vollige
Selbstversorgung gewahrleistet.

Abmessungen: Ladekapazitiit: Hochstgeschwindig. :
28,3/6,6/15m 2TC 0,30 LM
Manovrierfiahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
CF5 12 Ja

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Ergan Laser System T Ji 10 Titronix Intersun
IFS Such-Raketen Ionic fur LT

Baujahr: 3100 AD

GECKO

Von Robert Bream entwickelt. Nach dem Tode des Erfinders
wurde dieser Raumer von Ace und Faber verbessert und erstmals
produ- ziert. Die Konstruktionspldne wurden gestohlen. Verschie-
dene illegale Werften produzieren unterschiedliche Typen des
Schiffs in grofen Stiickzahlen, um Lizenzschwierigkeiten aus dem
Weg zu gehen. Hauptsidchlich von Piraten als Einmann-Raumer
verwendet.

Abmessungen: Ladekapazitit: Hochstgeschwindig. :
4/13,3/21,6 m 3TC 0,30 LM
Manovrierfdahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
CF7 1 oder 2 Ja

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Laser (Ingram 1919) T 48-94 Bream Pulse

LM Suchrakete XL Lichtantrieb

Baujahr: 2852 AD
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KRAIT

Baujahr: 3027 AD

Kleiner, wendiger Ein-Mann-Jéger. Bis zur Einfithrung der Mam-
ba weit verbreitet. In abgelegenen Raumsektoren findet man die-
sen Schiffstyp (gebaut von Faulco deLacy) noch hiufig. Ersatzteile
sind nicht mehr erhiltlich. In den letzten Jahren wurden viele
Schiffe des Typs zwecks Ersatzteilbeschaffung ausge-schlachtet.
Es gibt nur noch wenige Exemplare insgesamt.

Abmessungen: Ladekapazitét: Hochstgeschwindig.
26,6/6,6/30 m 10 TC 0,30 LM
Manovrierfiahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
CF 8 1 Nein

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Ergon Laser System C-Holding A20-84  deLacySpinlogic
7X14

MAMBA

grof3en Stiickzahlen.

Jéger, entwickelt nach handgefertigten Einzelstiicken, zunéchst fiir
Rennen konzipiert, spéter von Piraten weiterentwickelt und ent-
sprechend bewaffnet. Sehr schnell und mandvrierfahig. Die Raum-
B werft Raddlett und Rayburn (auf Reorte) baute erstmals
Frachtraum ein und begann die Serienfertigung dieses Typs in

Abmessungen: Ladekapazitét: Hochstgeschwindig. :
18,6/4/21,6 ft 10 TC 0,32 LM
Manovrierfdahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
CF9 1 Nein

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Ergon Laser System TKi 10 Seeklight HV Thrust

Baujahr: 3110 AD

MORAY STARBOAT

@l [ cbensformen.

Urspriinglich als Tauch-Flugboot entwickelt, erkannte Marine
4 !Trench Co. bald die Méglichkeiten fiir die Erweiterung des Ge-

4 schiftsbereichs ins All, und so wurde die Moray SFB nach Einbau
§ genialer Entwicklungen zum 'Raumboot’. Vor allem Raumfahrer
von Wasserplaneten fliegen dieses Vielzweck-Gefdhrt, dessen
AuBenhaut einen Druck bis zu 5.500 Faden standhalten kann. Zur
Standartausriistung gehoren: Extrastarke Schleusen, 2 Torpedo und
Einzelraketen-Silos sowie flutbare Kabinen fiir subaquatische

Abmessungen: Ladekapazitét: Hochstgeschwindig.
20/8,3/30 m 7TC 0,25 LM
Manovrierfdahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
ACF 4 6 Ja
Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Rakete (g.Stars.) T Ko 24 Turbolen Quark
ReChargerMode1287
Baujahr: 3028 AD
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PYTHON
Eines der groferen Handelsraumfahrzeuge, in Innera Orbit von der
Whatt und Pritney Raumwerft hergestellt. Gemessen an den Stau-
moglichkeiten und Transporteinrichtungen fiir "Fremdwesen", ist
die Ausstattung fast spartanisch einfach. Das Schiff ist zwar lang-§
sam und trage, dafiir aber mit starken CC-Voltaire- sowie Variscan
Pulslasern  ausgestattet, Woraus der Spitzname "Raum-
Stachelschwein" zu er- kldren ist. Von Piratenschiffen wird der
Raumer kaum angegriffen, er ist bei Freibeutern sehr beliebt und
wird auch als Station und Lager genutzt.

Abmessungen: Ladekapazitiit: Hochstgeschwindigk. :

43/13,3/26,6 m 100 TC 0,20 LM

Manovrierfdahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:

CF3 20-30 Ja

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:

Pulslaser (VoltVaris.) T YO 20 4 C40K V Ames Drive
Exlon 76NN Modell

Baujahr: 2700 AD

ORBIT SHUTTLES
Diese unbewaffneten, oft auch unbemannten Raumfahrzeuge wer-
den in alllen Planetensystemen in Lizenz gebaut. Basierend auf den g
von Saud Kruger Astro-Design entwickelten Prototyp, werden sie
vornehmlich fiir den Transport von Giitern zwischen Planet und
Raumstation eingesetzt, sind aber auch modifiziert als Hospital- i
schiffe oder Raumgefangnisse zu finden. Sie sind beliebtes Ziel fiir
Gelegen- heitsverbrecher. Da sie stindig FrachtContainer abwerfen,
befinden sie sich im Schutz von kleinen Jagdraumern.

Abmessungen: Ladekapazitit: Hochstgeschwindigk.:
11,6/6,6/6,8 m 60 TC 0,08 LM

Manovrierfiahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:

CF 4 6 Nein

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:

keine T Ko 28 V&K 20.20
StarmetDrive

Baujahr: 2856 AD

SIDEWINDER SCOUT SHIP

Dieses Vielzweck-Schiff wurde von Faulcon deLacy entworfen und
wird nach Mallgabe der Galaktischen Flotte auf der Onrira Orbital |g
Raumschiffwerft von Spalder und Starblaze Inc. gefertigt. Es wird ||
vor allem fiir Erkundungsfliige atmosphirischer Art und fiir den
Einsatz auf Planeten verwendet, ebenfalls auch zur Aufkldrung und
zur Luftversorgung der Infantrie (und von Piraten die seine
Geschwin- digkeit und Mangvrierfahigkeit schitzen). Es ist bedingt
interplanetar einsatzfdhig, aber nicht hyperraumfihig und muB
durch den Hyperraum mit Transportern gebracht werden. Fiir |

angebracht werden.

Abmessungen: Ladekapazitiit: Hochstgeschwindigk. :
11,6/5/21,6 m keine 0,37 LM
Manovrierfiahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
CF9 1 Nein

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Laser (Dual 22-18)  nicht verfligbar deLacy Spin IonicMV
Rakete (G.Stars.)

Baujahr: 2982 AD
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THARGOID INVASIONSSCHIFFE

Obwohl das Gros der Thargoidischen Raumflotte gegenwértig von
der Galaktischen Flotte im interstellaren Raum gebunden wird,
machen einige der kleineren Schiffe gelegentlich Ausfliige in den
von Menschen beherschten Raum. Diese Schiffe sind fiir ihre
GroBe extrem schnell, und sind zudem mit dem ECM-System
ausgeriistet (urspriinglich eine thargoidische Erfindung als Ab-
wehrwaffe gegen Navy-Raketen, folgerichtig dann von der Navy
nachgebaut, als man ECM in gekaperten Thargoiden-Schiffen
entdeckte). Dazu verfiigen die meisten Thargoiden-Schiffe iiber
kleine ferngesteuerte Schiffe, die mit einzelnen Pulse-Lasern be-
waffnet sind. Die Galaktische Flotte soll Geriichten zufolge selbst
il cin solches Schiff entwickeln und zahlt gut fiir die Beschaffung
eines solchen Thargoiden-Schiffes.

Abmessungen: Ladekapazitit: Hochstgeschwindig.:
60/13,3/60 m unbekannt 0,20 LM
Mandvrierféhigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
CF 6 150 Ja

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antricbsmotoren:
sehr unterschiedlich unbekannt Thargoiden

fiir alle Systeme Baujahr: unbekannt  Erfindung

TRANSPORTER
Das wohl am meisten verbreitete Transportschiff, dem man folg-
4.l lich auch am hiufigsten begegnet, ist Lakon Spaceways MC15
.| Quick Transport Shuttle mit einer Reichweite von 0,1 LJ und
kompletten HiGrav Ladesystem. Es kann bis zu 100 Passagiere
1 befordern und hat eine Ladefdhigkeit von 10 Tonnen. Es ist lande-
fahig auf Asteroiden, flugféhig in der Atmosphédre und kann sogar
auf Land wie auf allen Fliissigkeiten -mit Ausnahme von Séure-
landen.

Abmessungen: Ladekapazitét: Hochstgeschwindig. :
11,6/3,6/11,6 ft 10 TC verschieden

; Mandvrierfahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
unbekannt 100 Passagiere Nein

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
normal keine unbekannt Pulsantrieb

Baujahr: ca. 2500 AD

VIPER POLIZEISCHIFF
Die kleine, extrem mandvrierfahige, als Jagdbomber eingesetzte
Viper, wurde speziell fiir die Galaktische Polizeiflotte der GalCop
von Faulcon Manspace entwickelt. Auf allen Welten der mittleren
techno- logischen Stufe wird sie in Lizenz gebaut. Die Viper bietet
nur einem Piloten Platz, kann aber bis zu zehn menschliche Passa-
giere befor- dern. Sie hat keinen Laderaum, dafiir aber eine
Schleppvorrichtung. Schiffe mit einer Masse bis zu 140.000 MTS
(einschlieBlich der CobraMk III) kann sie "auf den Haken neh-
men". Dieses populdare Schiff wird hdufig als Konvoischiff zu
Verteidigungszwecken eingesetzt.
Abmessungen: Ladekapazitét: Hoéchstgeschwindig.:
18,3/2,6/16,6 m keine 0,32 LM
Manovrierfahigkeit: Besatzung: Hyperraumfahigkeit:
CF74 1 (bis zu 10) Nein
Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Pulselaser (Ingram) unterschiedlich deLacy
Rakete (G.Stars.) Super Thrust VC10
Baujahr: 2762 AD
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WORM LANDESCHIFFS-KLASSE

Ein kleines Landeschiff, das viele groe Raumer mitfithren. Es
findet als Rettungsschiff oder bei Landungen Verwendung. Da
die Worm leicht bewaffnet ist, wird sie bei Angriffen und/oder
zur Tauschung eingesetzt. Da die Bauweise vom Typ des Mutter-
schiffs abhéngt bzw. darauf abgestimmt ist, kann die Worm als
hochst vielseitig bezeich- net werden.

Abmessungen: Ladekapazitit: Hochstgeschwindig. :
35/12/35 ft keine 0,23 LM
Manovrierfdahigkeit: Besatzung: Hyperraumfihigkeit:
CF 6 2 Nein

Bewaffnung: Rumpfbelastbarkeit: Antriebsmotoren:
Pulselaser (Ingram) T Ki 10 Seeklight HV Thrust

Baujahr: 3101 AD

Eigene Anmerkungen iiber unbekannte oder unregistrierte Raumschiffe
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Ladeanleitung Cassette

1.) Uberpriifen Sie ob Thr Commodore 64 entsprechend der Her-
stelleranleitung mit dem Recorder verbunden ist.

2.) Legen Sie die Cassette in den Recorder ein und spulen Sie sie
bis zum Anfang zuriick.

3.) Driicken Sie zum Laden gleichzeitig SHIFT und RUN/STOP.

4.) Driicken Sie nun die PLAY/LOAD Taste auf Thren Recorder.

Anmerkung: Die vollstindige Ladeanweisung finden Sie in Threm
Commodore 64 Handbuch.

Ladeanleitung Diskette

1.) Schieben Sie die Diskette (Etikett nach oben) in das Disketten
Laufwerk und verriegeln Sie es.

2.) Geben Sie >LOAD"*",8,1< ein, danach RETURN.

3.) Nach Beendigung des Ladevorgangs sehen Sie ein kreisendes
Raumschiff. Es handelt sich um eine Cobra Mk III, identisch
mit dem Schiff, mit dem Sie ausgestattet sind.

4.) Ignorieren Sie die Abfrage "Neuen Commander laden? (J/N)"
beim ersten Mal und driicken Sie die Leertaste. So gelangen
Sie zur zweiten Titelseite.

5) Spielen Sie mit dem Joystick, driicken Sie jetzt den Feuer-
knopf. Andernfalls driicken Sie nochmals die Leertaste.

6.) Damit beginnt das Spiel. Der Bildschirm zeigt nun eine In-
formationsseite, auf der die derzeitige Spielsituation beschrie-
ben wird.

Spielstand Lade-Speicher-Mendi

Solange Sie sich in einer Raumstation befinden, kdnnen Sie die
erreichte Spielposition auf Diskette oder Cassette speichern. Ist
eine Position gespeichert, wird sie automatisch zur Ausgangsposi-
tion eines neuen Spiels (die "Unterlassungs-Position").

Driicken Sie wihrend Sie sich im Landestadium befinden, die
Taste (a) -Klammeraffe-, worauf folgendes Disketten/Cassetten-
Menii erscheint. Dieses Menii wird ebenfalls dargestellt, wenn Sie
als Antwort auf die Frage "Neuen Commander laden (J/N)" die J-
Taste betdtigen.

1. Neuen Commander laden

Sie werden nach einem Dateinamen gefragt. Nach dem Laden
erscheint die zweite Titelseite.

2. Commander speichern

Sie werden nach einem Dateinamen gefragt. Nach dem Speichern
erscheint die Statusseite.

Die wihrend des Speicherns dargestellte Zahl ist der Sicherheits-
code fiir den ELITE-Wettbewerb. Beachten Sie die dem Programm
beigefiigte Postkarte fiir weitere Einzelheiten.

Ladeanleitung

3. Wechsel zu Cassette/Diskette

Damit kdnnen Sie zwischen Cassette und Diskette als Speicherme-
dium wechseln.

4. JAMESON loschen

Der Computer wird mit der Frage "Sind Sie sicher (J/N)?" ant-
worten. Die Funktion wird nach Betdtigung von "N" unterdriickt.
Driicken Sie "J", wird das Programm auf die Ausgangsposition
gebracht, d.h.: Sauber, Harmlos, gelandet auf Lave mit 100 CR.

Soft-Hardware-Unvertréaglichkeiten

CMD-Produkte

Mit CMD-Produkten (FD-x000, HD, RAM-LINK, RAM-DRIVE,
JIFFI-DOS, etc.) trtt keine Unvertréglichkeit auf. Das Programm
ELITE arbeitet auch auf einer CMD-Native-Partition ohne Prob-
leme.

Final Cartrige 111

Die Final Cartrige sollte vor dem Laden von ELITE mit
"SYS64738" abgeschaltet werden, da beim Speichern eines
Spielstandes sporadisch Fehler auftreten konnen. Dies tritt nur bei
bestimmten Versionen von Final Cartrige III auf.

REU 17xx

Keine Probleme bekannt.

Eigene Anmerkungen
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Ubersicht der
Kontrollen

FLUG HANDEL
Rollen gegen Uhrzeigersinn < oder Joystick Abflug F1 %*
Rollen im Uhrzeigersinn > oder Joystick Ladung kaufen 1 %*
Sinken S oder Joystick Ladung verkaufen 2 %*
Steigen X oder Joystick Schiff ausriisten 3 %*
Mehr Schub SPACE Galaktische Karte 4
Weniger Schub ? Lokale Karte 5
Aussicht vorne F1 Daten iiber das System 6
Aussicht hinten F3 Marktpreise 7
Aussicht links F5 Status 8
Aussicht rechts F7 Inventar 9
Planet suchen F Y%*
KAMPF
Laser abfeuern A oder Feuer SPIELSTEUERUNG
Rakete auf Ziel richten T Spiel anhalten Inst/Del
Rakete abfeuern M Spiel fortsetzen Clr/Home
Rakete deaktivieren U Abspeichern @
ECM aktivieren E
Energiebombe C= (Commodore) ANDERE BEFEHLE
Rettungskapsel < (Pfeil links) Hinweis: Diese Befehle konnen nur verwendet werden, wenn das
Landecomputer ein C Spiel angehalten wurde !
Landecomputer aus P Zentrierung Ein/Aus A beim Rollen,Kippen
Déampfung Ein/Aus Run/Stop -"-
NA VIGA TION TaStatur/J()ysthk K
Joystick umkehren Y  nur Y-Kanal Joyst.
Raumsprung J ]
Joystick umkehren J beide Kaniile Joyst.
Hyperraum H o
. Landemusik Ein/Aus M
Intergalaktischer Sprung CTRL+H
Toneffekte Aus Q
Entfernung zum System D .
. Toneffekte Ein S
Cursor-Kreuz zuriick (0] . .
Blinken Rot-Gelb Ein/Aus F  Informationsanz.
Cursor Steuerung +crsr—+ od. icrsrt )
) Planetenzeichnung P
Galaktische Karte 4 N Spiel begi o
Lokale Karte 5 eues Spiel beginnen ¢« (Pfeil links)

%?* Diese Funktion funktioniert nur wenn das Schiff angelegt ist !

ELITE H.tw 96.02.26)
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Ship Identification
Chart

ASP

FER-DE-LAMNCE

BOULDER COBRA

CONTAINER

COHILIS—STFITIDI'I

PYTHON

SIDEWINDER

RAKETE

THARGOID

SHUTTLE

TRANSPORTER
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Von Martin Lermen

-Nach dem Starten das Docken an der Raumstation von Lave zirka
10mal probieren.

-Nahrung kaufen und damit einen Trip nach Zaonce wagen. Spater
auf "more profitable goods" umsteigen.

-Vom ersten Geld keinesfalls einen Landecomputer kaufen, son-
dern eine Laderaumerweiterung, denn dann kann man mehr und
mehr Geld verdienen. Leider arbeitet der Landecomputer nicht
immer zuverldssig. Schon so mancher Pilot hat sein Leben durch
eine Kollision mit der Raumstation ausgehaucht, nur weil der
Lande- computer nicht richtig einparken wollte. Beim Andocken
schaut man besser auf den Bildschirm, wenn man nicht bdse iiber-
rascht werden will.

-Dann einen Beam-Laser (vorne), Landecomputer, Zusatz-
Energie- akkus, ECM-System, Raumgreifer, Raketen, Energie-
Bombe, Militdr- Laser vorne, hinten, links und rechts kaufen. Auf
eine Rettungskapsel verzichten, weil die Beniitzung dieser die
Registrierung aller bisher abgeschossenen Raumschiffe wieder
loschen wiirde (und das sind von gefahrlich bis todlich einige
hundert). Also lieber zum letzten gespeicherten Spielstand zuriick-
kehren oder die Energiebombe verwenden.

-Es bringt nicht viel zwischen Arm/Agrar und Reich/Industrie zu
pendeln und Pelz, Wein und Computer auszutauschen. Damit
macht man zwar das grofe Geld, aber es geht im Spiel ja haupt-
sdchlich um die Einstufung als Kdmpfer. Hier noch einige Varian-
ten die die Motivation férdern.

-Auch mal Asteroiden-Bergbau betreiben (Asteroiden-Laser hin-
ten), das bringt Abwechslung.

-Die Thargons (Tochterschiffe der Thargoiden), bringen zwar beim
AbschieBlen 5 Credits, konnen aber auch mit dem Raumgreifer als
fremde Giiter eingefangen und teuer verkauft werden.

-Bei Thargoid Angriffen immer nur die Mutterschiffe zerstoren,
denn die anderen werden nicht mehr angreifen, da sie ferngelenkt
sind.

-Als Pramien-Jager kann man so manchen Credit verdienen, pro
Schiff im Durchschnitt 11 Credits.

-Ganz gemein: Aus der Raumstation herausfliegen und abbremsen,
dann Sicht nach hinten einstellen und Tempo Null. AnschlieBend
(nur mit dem Militdr-Laser) auf die Station schieBen (kurz) und
auf die Vipers warten.. Erblickt man eine, dann sofort abschieflen
und den Laser abkiihlen lassen. Entwischt mal eine, dann mit Hy-
perspace flichen, denn erst als Krimineller macht es richtig Spal.
Will man aber wieder eine weille Weste haben, dann einfach sechs
oder siebenmal zwischen zwei 0,4 Lichtjahre entfernten Planeten
hin- und herpendeln. Alternative: Mit der Rettungskapsel zur Sta-
tion fliichten. Leider sind dann alle Erfahrungspunkte geldscht,
aber das Strafregister ist wieder sauber.

-Das Piratendasein hdngt eng mit dem Kopfgeldjagen zusammen,
denn wenn man nicht aufpaB8t, hat man schnell einen Piraten mit
einer Polizei-Viper verwechselt. Es gibt allerdings Unterschiede:
-Piraten kommen immer zu zweit, dritt oder viert oder in so gro-
Ben Schiffen, daB man sie schon aus groflen Entfernungen
erkennen kann.

Weitere
Spieltips

-Kopfgeldjiger benutzen die ZeePeeGee, ein kleines wendiges
Schiff, das man zwar schon aus grofer Entfernung sehen kann,
aber erst aus ndchster Nahe trifft. Ist man "sauber", kann man
Polizei-Vipers daran erkennen, daf sie von weiten nur als Punkt zu
sehen sind und bei einer Néherung ausweichen und in Richtung
Planet abschwenken.

-Thargoid-Invasions-Schiffe erkennt man schon aus einigen hun-
dert Kilometern Entfernung. Sie sind flach, rund und achteckig
und werden von ein bis drei sehr kleinen Tochterschiffen begleitet,
die wie wild schief3en, solange das Mutterschiff noch nicht zerstort
ist. Sie sind sehr gefahrlich; wer schon einmal zwischen vier Thar-
goiden gesteckt hat, wird mir recht geben. Unbedingt die Mutter-
schiffe zuerst angreifen und dafiir ruhig einmal ein paar Raketen
opfern, sonst kommt man schnell in Schwierigkeiten.

-Traders (Handelsschiffe) erkennt man daran, das sie direkt auf
Kollisionskurs auf dem Radar erscheinen. Zerstért man sie aus
grofer Entfernung werden oft drei bis fiinf Tonnen Triimmer (Le-
gierungen) und einige Container unbekannter Art freigesetzt. Diese
haben aber meist nur einen Zweck: Sie verlangsamen die Grafik
ins Unertrigliche.

-Herumtreibendes Corgo von zerstorten Schiffen (durch Kampf
und Naturkatastrophen) sind daran zu erkennen, da} sie wie Tra-
ders erscheinen, die Planet Condition beim Status aber griin ist.
Manchmal sieht man Piraten die gerade eine Tonne einsammeln
wollen. Nach der hoffentlich leichten Zerstdrung der Piraten, sollte
man auch den Container vernichten, da in ihm meist Sklaven sind,
die erstens wertlos und zweitens illegal sind.

-Asteroiden sind ja schon an der Farbe zu erkennen. Es gibt grofie
und kleine, die man gut auseinanderhalten kann. Zum Berbau
eignen sich nur die groflen. Betreibt man keinen Bergbau, sollte
man sie zerstoren (auch die kleinen) dann das gibt 0,1 bezie-
hungsweise 0,5 Credits Pramie. AuBerdem wird bei der GalCop
ein "Kill" registriert, was natiirlich fiir die Einstufung als Kampfer
erwiinscht ist.

Jetzt noch etwas zu den Raumgreifern: Man nihert sich bedenklich
nahe der Sonne, bis man die Klimaanlage in der Cobra einschalten
mufB} und wartet auf die Meldung "Fuel Scoop in" (Raumgreifer
ein). Es wird dabei der Solarwind in Hyperspace-Treibstoff umge-
setzt. Eine Warnung: Diese Technik nur bei Sozialstaaten anwen-
den, denn sonst ist die Gefahr zu grof3, dal man von Piraten oder
Thargoids angegriffen wird und in Richtung Sonne fliegen mu8,
um bei lebendigem Leib gebraten zu werden.

Jetzt ein paar Tips die den Spal} erhalten sollen, und das Spiel
schnell halten:

-Auf gar keinen Fall die Option "Planetenzeichnung" einschalten !
Das braucht zuviel Rechenzeit und macht das Spiel zu langsam.
-Beim Anflug auf einen Planeten nur nach rechts oder links schau-
en, je nachdem wo sich der Planet befindet.

-Nach der Explosion von Schiffen auf andere Sicht umschalten.
-Das Zerstoren von Handelsschiffen vermeiden (wegen der Triim-
mer) Man kann sich vorstellen, dal die CPU viel Zeit braucht, um
die Position von 838 Triimmerteilen, dazu noch die Oberfliachenli-
nien und die Position von acht Containern auszurechnen un zu
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zeichnen. Deshalb 'INST' (Spiel anhalten), dann 'F' (Informations-
anzeige blinken) und 'CLR' (Spiel fortsetzen) driicken und volle
Geschindigkeit fliegen. Je schneller die Anzeige blinkt, desto bes-
ser ist es fiir die eigene Gesundheit.

-Die 'Weiter-so-Commander' Statements erscheinen mit der Zeit
immer héufiger. Ich glaube, sie treten nach 200 zerstorten Schiffen
und Asteroiden auf. Als 'todlich' eingestuft habe ich schon fiinf
dieser Meldungen gehabt und vermute, dafl es nach der zehnten
soweit ist (das Ziel erreicht ist).

-Bei jeder Landung muf8 man den Spielstand speichern, da es auch
ausweglose Situationen gibt, in denen man zerstort wird oder ver-
schollen ist. Bei Hyperspace gibt es eine ewig drohende Gefahr-:
die Thargoiden. Sie sind in der Lage, Schiffe die gerade durch den
Hyperraum fliegen abzufangen und zu zerstoren. Da hilft keine
Energiebombe, denn diese zerstort nur die Thargons, die Thargoid
Mutterschiffe bleiben erhalten. Hier hilft nur der Hyperspace-
Antrieb, aber oft reicht der Treibstoff nicht mehr, da man einige
Lichtjahre vor dem gewiinschten Planeten abgefangen wird. Insge-
samt wurde ich in meiner Laufbahn 27 mal abgefangen. Bilanz::

1x alle Schiffe besiegt und entkommen

2x alle Schiffe besiegt, aber kein Sprit, also verschollen

24x zerstort

Man hat also mit vier Militdr-Lasern an Bord und hochster Kampf-
erfahrung und iiber 200000 Credits eine Uberlebenschance von
3,7%. Da lohnt sich das Speichern doch.

-Zum Galaktischen Hyperraum: Eigentlich eine ziemlich unwich-
tige Anschaffung. Es kommen halt Heimatgefiihle auf, wenn man
nach Monaten und acht Galaxien wieder nach Lave kommt. Beste
Galaxis ist meiner Meinung nach die Galaxis Nummer 2.
-Steuerung: Die Steuerung liber Tastatur ist auf jeden Fall vorzu-
ziehen, da man alle Funktionen gleichzeitig ausldsen kann, was
beim Joystick nur schwer bis gar nicht zu erreichen ist.
-Militar-Laser links/rechts: Manche sind der Meinung, darauf
konnte man getrost verzichten. Ich bin da aber anderer Meinung,
denn damit lassen sich Feinde leichter besiegen als mit dem Laser
vorne oder hinten. Aber es erfordert einige Ubung.

Von Martin Schneider:

-Trumbles: Es ist sinnvoll die Trumbles zu kaufen. Man kann mit
ihnen eine Menge Geld verdienen - wenn man es richtig anfingt.
AuBlerdem wird der Einstufungslevel mit Trumbles im Laderaum
schneller erhoht als sonst.

Wenn man die Trumbles gekauft hat, kann man ruhig warten bis
sie sich auf 40000 Stiick vermehrt haben. Dann allerdings sollte
man sie zu Geld machen, weil sie sonst das Schiff besetzen. Zuerst
achtet man darauf, da3 der Laderaum vollig leer ist. Dann fliegt
man sehr nahe an eine Sonne (dabei aber auf die Kabinentempera-
tur achten). Ist man nahe genug, sterben die Trumbles an der gro-
Ben Hitze und zuriick bleibt ein Haufen Felle, die man natiirlich
verkaufen kann. Wer sich also traut im Blindflug an die Sonne zu
fliegen, sollte sich diese possierlichen Tierchen kaufen.

-Einige Tips fiir Elite-Spieler mit guter Ausriistung. Wenn man
einige Zeit Handelsschiffe abschiefit, erhoht sich natiirlich das
Strafregister. Man sollte sich davor hiiten ein Verbrecher zu wer-
den. Wenn es doch passiert ist hilft ein kleiner Trick, um wieder
den Status "sauber" zu bekommen. Dieser Trick verlangt aller-
dings ein Konto von mindestens 1000 Credits, auBlerdem sollte
keine Ladung an Bord sein. Man kauft sich eine Rettungskapsel
und setzt sie wihrend eines Kampfes ein, worauf man automatisch
zur nédchsten Station fliegt. Dort bekommt man genau das gleiche
Raumschiff, dal man vorher besa3. Auch der Kontostand bleibt
erhalten, nur die Ladung geht verloren.

-Wer kampflustig ist, kann sich ja mal im Hyperraum mit den
Thargoiden schlagen. Diese schirfsten Feinde der Menschheit

fangen im Hyperraum harmlose Héndler ab. Man kann sie aber
auch einfach so besuchen. Man driickt die Taste "INST/DEL",
danach "X" und dann "CLR/HOME", aktiviert den Hyperspace
und hélt wihrend dem Hypersprung die Taste "CTRL" gedriickt.
Man landet dann fast immer bei den Thargoiden. Zerstort man die
achtkantigen Mutterschiffe, gelangt man schneller zu einer héhe-
ren Einstufung. Allerdings sind die Thargoiden duferst gefahrlich.

Von Michael Neuhaus

-Beim Zerstéren von Thargoiden bleiben manchmal Thargoiden-
Container zuriick, die man in den Laderaum aufnehmen kann
(Raumgreifer vorausgesetzt), auch wenn der Laderaum schon voll
beladen ist. Die Container kann man dann als fremde Giiter ver-
kaufen. Das sollte man aber erst machen wenn man einen Preis
von mindestens 59 Credits erzielt.

Von Oliver Waldmann

Es gibt bei Elite zwar nicht viele Spezialmissionen, aber ich habe
eine bisher noch unbekannte entdeckt.

-In der dritten Galaxie auf dem Planeten XEINES erreichte mich
beim Einfliegen in die Station folgende Meldung:

"Achtung Commander 'Name'."

"Ich bin Capitin Fortesque von der kéniglichen Space Navy. Wir
brauchen Ihre Hilfe. Bitte kommen sie nach CEERDI. Wenn Sie
dort sind werden Sie von uns benachrichtigt".

Auf CEERDI gelandet, hat man folgende Aufgabe zu erfiillen:
Man mufl Geheimpldne die einen Schlag gegen die Heimatwelt der
Thargoiden ermdglichen (Todesstern, Ick hor dir tapsen), zur Basis
des Planeten BIRERA bringen. Der Weg dorhin ist allerdings
mithsam, da man von relativ vielen thargoidischen Invasionsschif-
fen angegriffen wird, gegen die man sich erst einmal durchsetzen
muB.

Wenn man es allen Gegnern zum Trotz bis nach BIRERA schafft
(oft speichern), wird man mit einem Zusatzakku der militirischen
Version belohnt.

Von H.t.W.

-Liste der Pramie fiir das Zerstoren eines Schiffes:

Art des Schiffes Primie Bemerkung

Adder 4 CR

Anaconda 0 CR reines Handelsschiff
ASP MKk II 20 CR

Boa Kreuzer Klasse 0 CR reines Handelsschiff
Cobra Mk I ? unbekannt, da sehr selten
Cobra Mk II ? exestiert nur als Prototyp
Cobra Mk III ? den fliegen wir
Fer-de-Lance 17/18 CR

ZeePeeGee 20 CR

Gecko 6 CR

Krait 10 CR

Mamba 15 CR

Thargoid-Inv-Ship 50 CR

Thargon-Ship 5 CR od. 1 Tonne fremde Giiter
Polizei-Viper 0 CR dafiir aber "gesucht"
Transporter 0 CR nur in Sicherheitszone
Worm Class 0 CR nur in Sicherheitszone
Craft 0 CR nur in Sicherheitszone
Moray Star Boat 8 CR selten

Orbit Shuttles 0 CR nur in Sicherheitszone
Python 20 CR

Sidewinder 5 CR

-Weitere, ausfiihrlichere Tips und eine Karriereanleitung bis zum
ELITE-Piloten in der C64-Longplay-Mappe.
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ELITE
Das Dunkle Rad

Die Novelle zum Computerspiel ELITE

Alex Ryder muf} bereits bei seinem ersten Flug erfahren, wie un-
gleich brutaler es im Weltraum zugeht, als bei den Simulations-
kédmpfen, bei denen er sich bisher hervorgetan hat. Von seinem
Vater will er sich in das Berufsleben eines Sternenhéndlers einfiih-
ren lassen, doch ihre gemeinsame Fahrt findet durch das Laserfeuer
eines anderen Héndlers ein jahes Ende . . .

An Bord eines Moray-Ambulanz-Raumschiffs kommt Alex wieder
zu sich. Noch halb benommen sieht er sich dem Holokom von Rafe
Zetter gegeniiber (einem Freund seines Vaters, eine etwas zwie-
lichtige Gestalt, dessen legaler Status wegen Sklavenhandels alles
andere als unbescholten ist). Auf Alex' verworrene Fragen gibt der
alte Haudegen nur noch verwirrendere Antworten.

Was war das Motiv fiir den tddlichen Angriff des anderen Héndlers
gewesen - wo doch die mitgefiihrte Ladung praktisch wertlos war?
Weshalb hatte sich Jason Rider auf den Kampf eingelassen, wo er
sich doch aus dem Sternenstaub hétte machen konnen? Und was
bedeuten seine Abschiedsworte: "Raxxla! Merke Dir: Raxxla!".

Nach und nach gelingt es Alex mit Hilfe des allgegenwértigen Zetter,
dem Ritsel auf die Spur zu kommen. Sein Vater war keineswegs ein
gewOhnlicher Héndler gewesen. Er war einer der wenigen Auser-
wihlten, ein Elite-Kdmpfer. Der angebliche Héndler der ihn abscho8,
war nicht ein Pramienjéger, sondern ein vorprogrammierter Morder.
Angestachelt von Rachedurst begreift Alex, dal es nun an ihm ist,
Jasons Mission weiterzufiihren. Und um dieses Ziel zu erreichen,
muB er sich einen Platz erkdmpfen unter den Kémpfern der

ELITE,
ein Status, der mehr als
Wagemut, Machtgier und kalte Berechnung erfordert.

ELITE: DAS DUNKLE RAD ist eine Novelle von Rob Holdstock,
inspiriert von dem intergalaktischen Sternenhéndler Abenteuer-
Programm ELITE von David Braben und Ian Bell. Die deutsche
Ubersetzung besorgte Alpha CH-6300 Zug.

Korrekturen von H.t.W.
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KAPITEL EINS

In dem Augenblick, als das Handelsschiff Avalonia seinen Lande- platz
in der Orbitalstation iiber den Planeten Lave verliel und auf die Hyper-
raum-Startrampe zusteuerte, war seine mef3bare Lebenserwartung und die
eines seiner beiden Besatzungsmitglieder noch exakt achtzehn Minuten.

Die Weltraumstation verschwand allméhlich im Ddmmerlicht, und das
kleine Raumschiff vom Reptilien-Typ erzitterte unter der Wucht seiner
Motoren, die es in die Richtung des Hyperdistanz-Sprunges drehten. Unter
ihnen rotierte der Planet Lave in all seiner blau-griin schillernder Pracht.
Uber dem Palumberium Meer fegten wiitende Stiirme, sechs riesige Wir-
bel rosaroter und weiler Wolkengebilde, die in Richtung der kontinenta-
len Landmassen von FirstFall zogen - Vorboten einiger triiber und nasser
Tage in den Wildern und tief- eingefurchten Télern, die sich durch die
zerkliiftete Landschaft schlingelten. Glitzernden Glasscherben gleich
funkelten da unten die stiddtischen Agglomerationen der Menschen und
Lavianiten.

Alex Ryder sah vom Sitz der Steuerkonsole hinunter auf die iippige
Welt. Er stiel einen horbaren Seufzer des Bedauerns aus, weil er sie nicht
selbst hatte besuchen diirfen. Neben ihm saB3 grinsend sein Vater und
bediente fachménnisch die Tasten des ManOp-Com- puters. Jason Ryder
kannte den Frust, so reiche und mérchenhafte Welten wie Lave nur vom
Orbit aus beobachten zu diirfen. Er selbst war ein einziges Mal auf dem
Planeten gewesen, ein unvergeBliches Erlebnis . . . | Aber die Gesetze der
Intergalaktischen Vereinigung Bewohnter Welten waren streng und ver-
niinftig. Lave, wie jeder andere bewohnte Planet, war kein Urlaubsort oder
Reservat fiir Schaulustige. Es war eine lebendige, sich entwickelnde Welt,
die fiir ihre Bevolkerung genau das war, was die alte Mutter Erde friiher
einmal flir die menschliche Rasse bedeutet hatte: Zuflucht, Mutter, Hei-
mat.

Ein anderes Mal, ein anderes Jahr, dachte Alex. Man muf3te sich seinen
Besuch auf Lave verdienen, und er hatte sein Berufsleben ja gerade erst
begonnen. Er hatte noch eine Menge zu lernen.

Die Ryders waren seit vier Generationen Kaufleute. Begonnen hatte al-
les mit Ben Ryder, der seine Handelsfahrten fast ausschlieflich mit abge-
schossenen Piratenschiffen begonnen hatte. Ben lebte auf des Messers
Schneide, und eines Nachts, in irgendeinem Sternenjahr, war er nicht
zuriickgekehrt. Sein Grab lag draulen im leeren Raum zwischen den
Sternen, entlegen und einsam, und hochstwahrschein- lich wiirde man es
nie finden. Sein Sohn und sein Enkel - Jason - hatten das Familienunter-
nehmen weitergefiihrt. Alex mufite demnéchst eine entgiiltige Entschei-
dung treffen: entweder sein Leben lang mit Schiffsladungen zwischen den
Welten der Intergalaktischen Vereini- gung zu pendeln, oder irgendeinen
anderen Beruf zu erlernen.

Um es geradeheraus zu sagen: Interstellarer Handel ist kein Kinder-
spiel fiir Griinschnébel, die schnell ein Vermdgen machen wollen. Man
kann sein ganzes Leben lang Nahrungsmittel, Maschinen und Textilien
hin- und her transportieren, und am Ende hat man gerade genug zusam-
mengespart, um ein Kiistengrundstiickchen auf einem erdahnlichen Plane-
ten kaufen zu kdnnen, wo man dann in ange- nehmer Zuriickgezogenheit
den Rest seiner Tage verbringt. Mehr schaut dabei nicht heraus.

Ein Leben voll Schweil und Kampf fiir eine Weltraumféhre, ein eige-
nes Heim und das klare Blau der See eines fremden Planeten vor der
Haustiir. Wer Ambitionen hat, kann es auch weiterbringen, etwa durch
den Kauf und Verkauf von Drogen, Sklaven, exotischen Tieren, Waffen,
politischen Fliichtlingen . . . Wer mit solchen Giitern spekuliert, der hat
keine Geldsorgen.

Aber dafiir sind ihm die Freibeuter auf den Fersen . . . und die Polizei.

Die Strapazen jahrelangen ehrlichen Handelns hatten sichtbareSpuren
bei Jason Ryder hinterlassen, aber er hatte sein Geld klug angelegt, und
dieses kleine luxuriése Frachtschiff war sein ganzer Stolz und seine ganze
Freude. Er konnte die normalen Kauffahrer- routen eine Zeitlang verlas-
sen (obwohl er immer den Handelsgrund- satz respektierte, daB3 ein leerer
Laderaum einen leeren Geldbeutel bedeutet, und er deshalb niemals ohne
Fracht reiste; im Moment hatte er Trumbeeren-Saft geladen, eine exoti-
sche Wiirze). Er konnte seinem Sohn zeigen, wie der Weltraum wirklich
war, und so dem Biirschchen Appetit machen . . . oder ihm vorfiihren, daf3
das Leben im v6llig leerem Raum eins der schwierigsten iiberhaupt war.

Alex Ryder seinerseits muflte davon noch iiberzeugt werden. Er war ein
grofer, blonder, junger Mann, drahtig und athletisch. Er war Meister im
Atmo-Surfen auf Ontiat, dem Heimatplaneten der Ryders, und auflerdem

sehr intelligent. Wie alle jungen Ménner seines Alters straubte er sich sein
Studentendasein mit dem eines Berufstitigen zu vertauschen, mit allem
was das mit sich brachte, wie etwa die Notwendigkeit sich fiir ein einziges
Maidchen zu entscheiden und fiir eine Karriere zu planen.

Er hatte keine Eile. Aullerdem liebte er den Weltraum, das Glitzern der
Sonne auf dem Duralium-Rumpf des Raumschiffs, das Getiimmel in den
Weltraumhédfen und sich in Phantasien {iber andere Welten, {iber For-
schungs und Entdeckungsfahrten ins Unbekannte zu ergehen.

Die Stimme von SysKon, das den Verkehrsflufl in Laves Orbit kontrol-
lierte, murmelte sanft: 'Avalonia’, machen Sie einen Vier-Minuten-
Umweg zur Hyperspace-Startrampe.'

'Verstanden', sagte Alex und regulierte die automatische Steuerung ent-
sprechend. Sein Vater, im Augenblick nicht beschiftigt, lehnte sich zu-
riick und lachelte.

SysKon meldete: 'Benutzen Sie die Rampen-Einfahrt 27, Ost 45." 'Ver-
standen', sagte Alex, und sein Vater drehte das Schiff um seine Mittelach-
se, bereit fiir den gefahrlichen Hyperraum-Transit. Alles war unter Kon-
trolle.

Auf dem riickwértigen Monitor, auf dem der Planet sich prichtig glin-
zend langsam durchs Firnament bewegte, kam ein dunkler Schatten in
Sicht: ein anderes Raumschiff, das sich ebenfalls zur Startrampe einreihte.

Das war ganz normal. Alex nahm davon keine Notiz, er konzen- trierte
sich ganz auf die bevorstehende Durchquerung des Hyper- raums. Sein
Vater blickte einen Augenblick lang prifend nach dem anderen Schiff,
dann entspannte er sich. Er konnte nicht wissen, daf} er nur noch vierzehn
Minuten zu leben hatte.

Ein Hyperspace-Sprung in so einem komplizierten und iiberfiillten Sys-
tem wie Lave ist keine einfache Angelegenheit. Hunderte von Augen
achten darauf, daB3 einem auch nicht der kleinste Fehler unterlduft. Mach'
etwas falsch - und wenn Du das ndchste Mal an einer der Coriolis-
Stationen anlegen willst, blitzt ein riesiges 'Unerwiinscht!' im luftleeren
Raum vor Deiner Schiffsnase auf.

Du gleitest nach den Anweisungen der Stations-Kontrolle aus dem Lie-
geplatz. Etwa zwanzig Raumschiffe tun das Gleiche. Du gehst auf Sicher-
heit. Du drehst Dich, beschleunigst, verlangsamst und trudelst, zeitlich
und richtungsmdfBig genau in der richtigen Sekunde. Auf diese Weise
gelingt es Dir, keinen 2000 Tonnen schweren Duralium-Frachter in Dei-
nen Hyperraum-Jet gerammt zu bekommen. Das ist noch nicht alles!

Nun wirst Du von der Orbit-Behorde tiberwacht; die treiben Dich sicher
zwischen die Kauffahrer, die Jachten, die Raumfahren, die Pendler, die
Linienschiffe und die pfeilformigen Patrouillenboote der Polizei. All diese
Raumschiffe gleiten und schlittern um Dich herum, Silberstreifen in der
Dunkelheit, aufblinkende griine und blaue Lichter, plotzliche graue Me-
tallwdnde mit gelben Warnleuchten, die Deine Bahnen kreuzen.

Du bewegst Dich durch dieses Chaos, und dann fordert eine neue
Stimme Deine Aufmerksamkeit. Jetzt wirst Du von der Hyperraum- Navi-
gations-System-Kontrolle - HNSK- oder - SysKon - fiir den groflen
Sprung vorbereitet. Du wirst, zum Beispiel, sieben Lichtjahre in ein paar
Minuten zuriicklegen, und Du denkst vielleicht, das sei eine ganze Menge
Weltraum, wo man darin verloren gehen kdnne - aber so ist das nicht. Der
Hyperraum ist ein Tunnel wie jeder andere Tunnel auch. In dem Tunnel
gibt es den 'Magischen Bereich', eien geheimnisvollen Ort, an dem die
normalen Naturgesetze des Universums nicht zu gelten scheinen. Und alle
paar tausend Parsec im Magischen Bereich sind Uberwachungs-Satelliten,
Abzweigungen, Haltestellen, Rettungsstationen und vielleicht hundert
Seitentunnels und Raumschiftlinien, jede geschiitzt gegen die zwei groflen
Gefahren des Hyperraumreisens: atomare Reorganisation und zeitliche
Verschiebung.

Spring' einmal ohne fremde Hilfe auch nur ein halbes Lichtjahr weit
durch den Hyperraum und Du kannst von Gliick sagen, wenn Du noch im
selben Universum bist, ganz zu schweigen vom richtigen Bestimmungs-
ort.

Es kann passieren, daB3 Dein Schiff zwar weiterfliegt, Du selbst jedoch
als gallertartige Masse aus gebrochenen Knochen und Fleisch in der Ka-
bine liegst.

Deshalb war Alex an diesem verhédngnisvollen Tag ganz froh dariiber,
daB3 die Robotstimme von SysKon das Schiff der Ryders durch die Raum-
bahnen zur Sprungrampe nach Leesti geleitete. Er entspannte sich und
beobachtete, neben seinem Vater sitzend, das Treiben im Hafen.

Der Schatten hinter ihnen, das Schiff, das ihnen zur Startrampe folgte,
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Niemand wuflte mehr, warum oder wann Raumschiffe nach Schlangen
benannt wurden. Das Schiff der Ryders war eine verhdltnisméafBig harmlo-
se 'Schlange', fahig zu gerade zwei Hyperraum-Spriingen und bestiickt
ausschlieBlich mit einer Grundausstattung von Waffen, geeignet wirklich
nur zur Abwehr drohender Gefahren wie Asteroiden, Meteoriten oder
'verriickten Kisten' - der Name fiir aufler Kontrolle geratene oder von
abenteuerlustigen Jugendlichen gesteuerte Schiffe.

Die Cobra war ein sehr viel grofleres Raumfahrzeug. Als weitver- brei-
tete Handelsschiffe sind die meisten Cobras mit Unmengen von Angriffs-
und Verteidigungswaffen ausgestattet, hinter denen sich ihre hartgesotte-
nen und groBméuligen Kommandanten verschanzen. Und das mit gutem
Grund . ..

Das Héndlerdasein ist vor allem durch zwei Dinge charakterisiert: Ge-
fahr und Risiko. Gefihrlich deshalb, weil man, um als Kauffahrer zu
uiberleben, seine Waffen beherrschen und wissen mull wie man sie im
Ernstfall einsetzt; Du muf}t einen Piraten, einen Anarchisten, einen Ein-
dringling von Thargo, oder eine Polizeifalle als solchen erkennen, wenn
Du 'zufillig' eine der tausend verbotenen Waren an Bord hast.

Und risikoreich ist es aus dem selben Grund. Eine fette Cobra, schwer-
beladen mit Mineralien, seltenen Textilien, Fellen oder kost- baren Metall,
ist fiir einen Freibeuter ein gefundenes Fressen wie kaum ein anderes in
der Galaxis.

Ein Héndler zu sein heif3t, zuerst schieBen und dann beten, dafl man die
Warnlichter auch richtig gedeutet hat, und da3 das Opfer tatsédchlich ein
Pirat war.

Mach' einen Fehler, und nicht einmal zwei AuBBenwéinde aus zeitreisen-
erprobten Duralium und ein Schiffsbauch voller ferngelenkter Geschosse
kann dich vor den Vipern retten.

Vipern! Das sind Polizei-Schiffe. Klein, schnell und tddlich. Und meist
nicht abzuschiitteln. Der Pilot ist natiirlich ein Mensch, aber totest Du den
Piloten, wird das Schiff Dich weiter verfolgen. Zerstére das Schiff und
seine Geschosse werden auf Deiner Spur bleiben. Zerstore die Geschosse,
dann gib acht auf die Schatten! Wenn eine Viper sich in etwas verbissen
hat, dann bleibt sie dran.

Noch elf Minuten.

'So etwas wie da drauBlen bekommst du nicht oft zu sehen. . .' Die Wor-
te seines Vaters durchbrachen die stille Konzentration, mit der Alex den
Planeten betrachtete, den sie gerade verlassen wollten. Rechts, auf einem
Parallel-Kurs die Hyperraum-Rampe ansteuernd, glitt ein seltsam ge-
bautes Raumfahrzeug mit méchtigen, blinkenden Lichtern dahin. Es lag
im Sonnenlicht, und Alex konnte sehen, wie es sich langsam um seine
Mittelachse drehte. Fischflossenartige Gebilde bewegten sich, und iiber
dem glatten Rumpf kréuselte sich ein Muster farbiger Lichter.

Eine Moray ! Ein Unterwasserfahrzeug, geeignet sowohl fir Welt-
raum als auch fiir Tauchfahrten. Morays sah man kaum einmal im Raum,
erst recht nicht bei einem Hyperraum-Transit. Auf Planeten wie Regiti
und Aona, wo es kein Land gab, aufler ein paar Vulkanspitzen, waren die
Morays Frachter und Passagierschiffe zugleich, eine lebenswichtige Ver-
bindung zwischen den Untersee- Stidten, die sich in dieser lebensfeindli-
chen Umgebung entwickelt hatten.

Das wilde Flackern der Farbsignale der Morays verebte. Alex bemerkte,
daB sein Vater das animalische Schauspiel mit finsterer Mine und einem
Stirnrunzeln betrachtete. Der optische Code war eine Imitation der Kom-
munikationssignale eines Unterwassertieres der Erde, des Kraken.

'Ist was los damit?' Jason zuckte die Schultern. 'Ich bin nicht sicher,
wahrscheinlich nicht'.

Alex betrachtete die Moray mit erneuten Interesse, wandte sich dann
aber nach der Cobra hinter ihnen um, die ein paar Kilometer naher geriickt
war.

'Sollen wir ihn auffordern zuiickzubleiben?' Jason schiittelte den Kopf.
Alex stellte jetzt erst fest, das sein Vater ebenfalls auf den Kauffahrer
aufmerksam geworden war und ihn bereits seit ein paar Minuten neugierig
betrachtete. Auf der Kommandobriicke der Avolonia machte sich eine
ungewohnte und unangenehme Spannung bemerkbar. Irgendetwas war
anders als sonst.

Dann leuchtete das Signal auf, das die Einfahrt zur Startrampe freigab,
begleitet von einem sanften Tuten.

In diesem Moment war die Lebenserwartung der Avolonia auf knapp
neun Minuten geschrumpft.

Rund um den Einlal zur Magischen Zone ist immer die grofite An-
sammlung von Hyperspace-Schiffen zu finden; die meisten von ihnen sind

an Orbital-Bojen festgemacht, auf denen Mechaniker und Service-Leute
herumkriechen die die Aulensysteme checken und reparieren. In der Ndhe
eines so fortschrittlichen Planeten wie Lave kann man jede Art von Schiff
sehen, jeden Typ, jedes Modell, und alle nachgebauten Versionen, die
jemals konstruiert wurden.

Als sie sich der Rampe néherten, {ibte sich Alex im Identifizieren von
Schiffstypen - eine unabdingbare Voraussetzung fiir jeden Weltraumberuf.

Die unbemannten und unbewaffneten Pendler waren leicht auszu- ma-
chen; sie verfrachteten Ladungen in alle Winkel des Systems. Er machte
zwei Nattern aus, Schiffe der Navy, klein, wendig und todlich, gut ge-
wappnet gegen Angriffe und mit einem hochent- wickelten militérischen
Waffensystem ausgeriistet. Auch eine Krait sah er, einen sogenannten
Sternenkdmpfer, ein kleines Einmannschiff, das von Pfadfindern und
Gliicksrittern bevorzugt wurde.

Rechts befand sich die enorme zylindrische Masse einer Anaconda, ein
wuchtiger Frachter, den man fiir den Personenverkehr umge- riistet hatte;
er war noch festgemacht, die Passagiere gingen gerade von Bord. Es war
ein hdBliches Schiff, und seine gdhnende Lade- rampe gab ihm das Aus-
sehen einer kauernden, blinden Kreatur mit furchterregend aufgesperrten
Maul.

Die Liste der Raumschiffe schien endlos: Boas der Kreuzer-Klasse,
Pythons, der Favorit der Pramienjédger, die Fer-de-Lance, vollgestopft mit
Waffen und innen zweifellos ausgestattet wie ein Palast, Landungsfahr-
zeuge, Wiirmer genannt, Mambas, Sidewinders - grofle und kleine Raum-
schiffe, alle strahlend und blitzend, das Sonnenlicht in glinzendem
Schimmer reflektierend.

Und natiirlich gab es auch jede Menge automatischer Werbeschiffe. Th-
re zugkriftige Leuchtreklame pries 'Johannes echtes dunkles Erdenbier
mit Schaum' und 'Scholls eigenheimgeziichtete Pilzkur'. Oder es wurde die
'letzte wahrhaftige Mahlzeit vor der Magischen Zone' angeboten - von
kleinen Restaurant-Schiffen, die den weltraummiiden Reisenden mit
Sofort-Nahrung versorgten (Potthoffs perfekte Protopolypen, Schmocks
schmackhafte Schleimschnecken und andere Kostlichkeiten).

'Los geht's . . . Halt dich am Sitz fest!'

Jason Ryder sagte das jedesmal, und Alex fiel immer wieder darauf
herein. Er straffte sich, als wiirde das Schiff {iber eine Schwerkraft-Woge
stiirzen. Tatsdchlich war der Eintritt in die Magische Zone immer von
einem kaum spiirbaren Beschleunigungs- ruck begleitet, einem momenta-
nen Schwindelgefiihl, und dann folgte das eindrucksvolle Aufleuchten der
Sterne, das sich ausbreitete und plotzlich zu einem kreisenden Vielfar-
benmuster auswuchs, so daf} es schien, als durchquere das Schiff einen
wirbelnden Tunnel. So schnell wie dieser Beschleunigungsdruck kam, so
schnell verging er auch wieder. Das Schiff trieb im 'Magischen Licht', wo
Ort und Zeit nicht existieren. Es durchquerte die Leere zwischen den
Sternen in Sekunden, aber in diesen Sekunden befand es sich in einer
zwielichtigen Welt, deren Beschaffenheit jenseits aller Vorstellung war.

Man sagt, daf3 es in der Magischen Zone 'spukt'. Vielleicht nennt man
sie deshalb magisch. Hier gerét der Ablauf der Zeit durcheinan- der, Ato-
me stiilpen ihr Innerstes nach Auflen, Schwerkraftwellen tiirmen sich auf,
und irgendwelche Dinge bewegen sich - Lebens- formen, Schatten, Ato-
me, Galaxien . . . wer weil? Niemand hat hier je gestoppt und ist ausge-
stiegen um das zu ergriinden. Nur ferngesteuerte Robotstationen existieren
dort, Schalt-, Uberwachungs- und Rettungsanlagen und #hnliches. Was
immer da in der Magischen Zone leben mag, im Hyperspace-Tunnel, es
wird fiir immer ein Geheimnis bleiben.

Aber es gibt dort tatsdchlich Geister. Die Geister der ersten Schiffe, die
in den Hyperraum hineinfuhren, jedoch nicht wieder heraus.

Geister . . .

Und Schatten . . .

Der Schatten einer Schlange! Eine Cobra . . . direkt {iber ihnen!

'Was um Gottes Willen . . .?'

Jason Ryder war bleich geworden, bleicher als weiles Licht. Gefangen
in der Magischen Zone, konnte er nichts tun um den anderen Raumschiff
auszuweichen. Alex sagte 'Er scheint die Be- stimmungen nicht zu ken-
nen. Vielleicht ein Anfénger ... !

'Vielleicht!" antwortete sein Vater. Jasen Ryders Augen lieen die Ra-
darschirme nicht los. Sein Gesicht war voller SchweiBiperlen. Alex beo-
bachtete den Schatten der Cobra . . .

Sehr gut ausgestattet - ein Brennstoff-Lader, GeschoB-Silos, Extra-
Frachtrdume, der flache Deckel eines Energie-Bomben-Be-hilters
wahrhaftig ein préachtiges Schiff - und ein todliches dazu!
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'Sie wollen uns doch wohl nicht angreifen!'

'Den Teufel wollen sie!'

Drei Minuten . . .

Und dann verlieBen Sie die Magische Zone! Sofort begannen Jasons
Hinde iber die Tastatur zu fliegen. Die Avalonia schol vorwirts und
rotierte dabei um ihre Langsachse. Der Planet Leesti war las kleine griinli-
che Scheibe in der Ferne auszumachen. Alex sah wie sein Vater die bei-
den Raketen der Avalonia scharfmachte, er selbst legte seine Hand auf
den Abzug des Mehrfach-Strahlers.

Es war also ein Pirat! Als Alex klar wurde, da3 ein Kampf unvermeid-
lich war, begann sein Mund auszutrocknen und seine Gehirnzellen zu
arbeiten, mit einem Male war er hellwach. Er hatte noch nie gekdmpft,
jedenfalls nicht richtig, hochstens auf den Simulations-Trainer. Natiirlich
hatte ihm sein Vater schon davon erzahlt. Kampf - das klang nicht gerade
vielversprechend!

Ein Piratenschiff, getarnt als Kauffahrer, das sein Opfer sogar bis hinein
in die Magische Zone verfolgte . . . wegen einer Ladung Trumbeeren-
Wiirze?

Ein unangenehmer Gedanke durchzuckte Alex Kopf. Das Verhalten
war sehr untypisch fiir einen Freibeuter. Normalerweise warteten sie in
den AuBlenbezirken eines Planetensystems, mit weitreichenden Radargeré-
ten nach ihrer Beute Ausschau haltend, sondierend und sorgfiltig ihre
Wahl treffend. Piraten waren natiirlich iiberall zu finden, seltener aller-
dings in der Umgebung vom Planeten-Foderationen oder Demokratien
(deren Polizei arbeitete zu effektiv). Der bevorzugte Schlupfwinkel von
Piraten waren Welten mit anarchistischen oder feudalen Regierungen.

An diesem Verhalten stimmte etwas nicht! Also doch kein Pirat!

Alex wandte seinen Blick von dem langsam rotierenden Planeten, den
grimmigen, grauen Gesichtsziigen seines Vaters zu. Ganz offensichtlich
war ihre Situation alles andere als sicher. 'Was, zum Teufel steht uns denn
da wieder bevor?'

'Leg deinen WFO an und geh' zur Rettungskapsel', murmelte Jason, 'los,
mach schon!'

'Ich werde bleiben und kdmpfen!'

'Den Teufel wirst du! Du wirst das tun, was ich sage!" Wahrend er
sprach schob er seinem Sohn eine kleine, schwarze Gesichtsmaske, das
WFO (Weltraum-Fernortungs-System), hiniber.

Die ersten Raketen trafen den Abwehrschirm der Avalonia und Jason
hieb auf die Feuerknopfe der eigenen Verteidigungswaffen . . . Das kleine
Schiff schwankte, es krachte in allen Fugen, als er einen Haken schlug,
um zu fliichten; er aktivierte das RAS (Raketen- Abwehr-System), als die
Cobra eine zweite Salve von Geschoflen abfeuerte.

Im hinteren Bildschirm eyplodierte ein Lichtblitz. Aber durch die glei-
Bende Helligkeit sah man den diister-grauen Schatten des Killers naher-
kommen.

Dann ging alles so schnell, daB Alex spiter nicht genau wulite, was
wirklich passiert war. Die beiden kdmpfenden Schiffe trudelten und kreis-
ten in Richtung auf den Planeten. Um sie herum wurde der Weltraum
lautlos erhellt, wenn die Raketen auf die Energieschirme trafen und abge-
lenkt wurden.

Dann schien das ganze Universum zu beben. Luft drang kreischen ins
Vakuum. Die Lichter der Avalonia flackerten und verloschen. Auf der
Konsole blinkten Warnlichter auf: Strahler-Temperatur im roten Bereich,
Schutzschirme wirkungslos, Energie schwach, Fracht iiber Bord, Tempe-
ratur in der Kommandzentrale absinkend . . .

Kurz bevor die Avalonia zerstort wurde, merkte Alex Ryder wie sein
Vater ihn stiel und ihm die Fernorter-Maske iiber Augen, Nase und Mund
driickte. Dann wurde sein Korper mit Gewalt in die Rettungskapsel
gepreft.

Das Schiff zitterte und kreischte. Brennstoff flo in den Weltraum. Va-
ter und Sohn sahen einander ein letztes Mal durch einen Nebel von Trénen
und Verwirrung an.

'Ich verstehe gar nicht . . ." schrie Alex, den Larm des sterbenden Schif-
fes iibertonend, "Wer versucht uns da zu téten?!'

'Raxxla!' sagte Jason. 'Merke Dir: Raxxla!' Dann, als er Alex in die en-
ge Notkapsel zuriickstie, rief er 'Denk an mich, Alex! Ich hétte Dir das
gern erspart, Raxxla!'

Die Rettungskapsel wurde abgestoflen. Alex stiirzte. Die glatten Wiande
der Avalonia waren iiber ihm, dann nur noch grelles Licht. Gleiende
Hitze, dann Schmerzen, dann Kilte . . .

Die winzige Uberlebenszelle wurde beiseitegeschmettert, glitzernde
Bruchstiicke fielen auf die griine Welt von Leesti zu. Alex schleuderte in
den Weltraum, seine Arme ruderten wie Dreschflegel, sein Mund stand
weit offen, er war bewustlos und Sekunde fiir Sekunde entrann ihm ein
Stiickchen Leben . . .

KAPITEL ZWEI

Im Weltraum kann Dich jeder schreien horen. Jedenfalls solange Du
mit einer WFO-Uberlebensmaske ausgeriistet bist. In dem Augenblick, in
dem Alex ins vollige Vakuum hinausgeschleudert worden war, schof3 aus
den Diisen der Maske eine Haut aus Plastikfasern, die ihn vor der Kailte
bewahrte, ihn umhiillte, schiitzte und ihn sicherte gegen die Leere. Der
Sauerstofflufl in seinem Korper war stillgelegt, ausgenommen der vom
Herzen zum Gehirn. Jederzeit konnten ihm Aufputsch- oder Schlafinjekti-
onen in die Hautregion um seinen Mund verabreicht werden, den Korper-
funktionen entsprechend anregend oder ddmpfend.

Und wihrenddessen schrie der Fernorter durch das ganze System um
Hilfe.

Es war ein standartisiertes Uberlebenssignal, ein sofort als solcher er-
kennbarer Notruf, der anzeigte, dal3 er von einem kleinen, fernen, sterben-
den Korper ausgesandt wurde. Auf vierzig Kanilen, die Wellenldnge in
jeder Sekunde viermal wechselnd, wurde der Alarm hinausgebriillt. Das
waren immerhin 160 Chancen gehdort zu werden.

Ein schwerfilliger Kreuzer der Boa-Klasse, voll beladen mit Indus-
triemaschinen, der gerade Leesti verlassen wollte, verringerte seine Ge-
schwindigkeit und wendete, um den Weltraum nach der Quelle des Sig-
nals abzusuchen.

Zwei Vipern der Polizei kamen von ihrem Revier in der Néhe der Son-
ne heriiber, um nach dem Notfall zu sehen.

Ein umgeriistetes Morey-Starboat, einen riesigen, gelben Leuchtstern
auf seinen Rumpf - das Zeichen der Ambulanzschiffe - tuckerte aus der
Dunkelheit heran.

Funkspriiche, sowohl zum Planeten, als auch zum Ring seiner Coriolis-
Stationen, wurden sofort gestoppt, als der Notruf fiir Sekun- denbruchteile
durchdrang. Die Fernsehprogramme wurden unterbrochen, auf den Bild-
schirmen war eine stindige Ubertragung der Weltraum-Raster-Fandung
nach dem Fernorter zu sehen. Alle Reklamesender dnderten ihr buntes
Programm und brachten, in grellem Griin, die gleichen Informationen.

Im Orbit, rund um Leesti, wandten sich eine Million Kopfe sternen-
wirts. Dieser Sekundenbruchteil Panik, dieser einen Augenblick dauernde
Notschrei war ein Signal, das sie zu gut kannten, als daf sie es zu ignorie-
ren vermochten, und sie flirchteten es zu sehr, als daf} sie dariiber zur
Tagesordnung iibergehen konnten.

Innerhalb von 20 Sekunden schwebten zwei ferngelenkte, kleine Raum-
schiffchen, gerade grof3 genug, um Sauerstoff fiir eine Stunde und jeweils
eine Dosis von etwa 40 Medikamenten und eine Reihe anderer Stimula-
tien aufzunehmen, um Alex Ryders rotierenden Korper. Einer von ihnen
schof ein Seil zur Stabilisierung hiniiber und zog sich damit an ihn heran.
Ihn durch seinen einzigen Monitor anblinzelnd, schwebte er iiber seinen
Gesicht, wie ein platter beinloser Dackel und pumpte Adrenalin, Sauer-
stoff und Traubenzucker in seinen Blutkreislauf. Alex 6ffnete die Augen
und verfiel in einen Anflug von Panik. Das ferngelenkte Schiffchen se-
dierte ihn mit einem schnellen Schufl Beruhigungsmittel.

Eine Roboterstimme wisperte in sein Ohr: 'Brandy? Scotch? Wodka?
Ich bin mit einem Sortiment stimulierender Getrdnke ausgestattet, die
sollen Ihnen das Warten erleichtern.'

'Was . . . ist passiert . . . Schiff? . . . Avalonia . . .' japste er unter der
enganliegenden Maske.

Das Fernlenkschiffchen blinzelte ihn mitleidig an: 'Brandy also', und
verabreichte ihm zwei Injektionen synthetischen Kognaks. Eine Stunde
spater war er an Bord der Ambulanz-Schiffes, in einer Park-Umlaufbahn
iiber der grau-griinen Welt von Leesti. Brandwunden an den Hénden und
im Gesicht waren bereits behandelt. Kleinere Blutgefifle in der Haut, die
geplatzt waren, hatte man wieder zusammengeflickt. Er war voller Bluter-
giisse, aulerdem bewuftlos gewesen, aber sonst korperlich vollig intakt.

Das Bild des explodierenden Schiffes hatte jedoch begonnen ihn zu ver-
folgen. Er stand am groflen, geneigten Fenster seines Krankenzimmers
und starrte durch die Klarheit des Weltraums auf die langsam rotierende
Welt dort unten, beobachtete das Auf und Ab der Pendler und kleinen
Frachter, wie sie entweder von unten nach oben glitten oder wie sie beim
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Abstieg in die Atmosphére eintauch- ten, ein kurzes leuchtendrotes Fla-
ckern in der diinnen Luftschicht des Planeten zuriicklassend.

Wo immer er hinguckte, sah er den Schatten der Cobra, wie sie im Ma-
gischen Licht erschien, eine grofe, morderische Bestie, sich an ihre Beute
heranschleichend.

Und er sah seines Vaters Gesicht . . .

Das plotzliche Erschrecken, die plétzliche Wut, und doch . . . und doch
hatte Jason Ryder Bescheid gewuft.

Sein trauriger, niedergedriickter Sohn wufite daB sein Vater mehr iiber
die Gefahr gewul3t hatte, als er sich hatte anmerken lassen. Es war seinem
Gesicht anzusehen gewesen, der Spannung in der Kabine, seinen bedéch-
tigen, wohliiberlegten Worten, die er wahrend der Durchquerung des
Hyperraums gesprochen hatte.

Jason hatte gewuB}t, daf3 sein Leben in Gefahr war. Er war darauf vorbe-
reitet gewesen, bereit seinen Sohn im Falle eines Angriffs zu retten.

Das gab keinen Sinn! Aber in diesem Moment fiihlte Alex nur den Ver-
lust, den Verlust eines Mannes den er geliebt hatte. Nun hatte er beide
Eltern verloren. Sein Heimatplanet wiirde ihm als ein leerer, wenig einla-
dender Ort erscheinen.

Hinter ihm 6ffnete sich sanft die Tiir und die graugekleidete Gestalt ei-
ner Krankenschwester erschien. Sie mahnte ihn milde, weil er sein Bett
verlassen hatte, schien aber angetan von seinem ausge- glichenen Geistes-
zustand.

Es folgte ein anscheinend endloser Besucherstrom. Als erstes der Arzt,
der ihn auf seinen kdrperlichen und seelischen Zustand unter- suchte. Der
Mediziner war nicht so angetan. Er sagte etwas Dahingehendes: 'Junger
Mann, Ihr Vater ist tod und es bricht Ihnen kein Zacken aus der Krone,
wenn Sie ein paar Trdnen vergieBen. Sie sind nun einmal traurig und
bekiimmert und es ist gewil3 nicht gut, wenn Sie das verdrangen!'

'Ich werde um meinen Vater trauern', antwortete Alex kalt und voller
Zorn. 'Ich werde trauern im Anblick der Asche des Piraten, der ihn getdtet
hat. Und keinen Augenblick frither'.

Nachdem der Arzt gegangen war, kam der Mann von der Galak- ti-
schen-Gesundheits-Genossenschaft und iberpriifte pedantisch Alex'
Krankenversicherung, vergewisserte sich, daf3 alle Posten der Behandlung
abgesichert waren, einschlieBlich der Hypersprung-Heimreise.

Dann die Polizei, zwei schmalgesichtige Méanner im grauen Umhang
und dem silbernen Wams des Rauschgift-Dezernats. Welche Fracht hatte
die Avalonia geladen? Warum war wohl ein Pirat so an ihnen Interessiert,
daB er ihnen sogar bis zu einen Planeten des Staaten- bundes gefolgt war.
Hatte sein Vater jemals mit Drogen gehandelt? Mit Waffen? Mit Sklaven?
Und wie stand es mit so exotischen Substanzen wie Manjooza, Angsthor-
monen, Marswurz? Was war in den Augenblicken vor der Zerstérung
gesprochen worden? Wiirde er das Piratenschiff wiedererkennen? Welche
Kennzeichen hatte es?

Alex erzihlte ihnen alles, an das er sich erinnern konnte, alles was er
gesehen, was er gehort hatte.

Alles, auBer der Tatsache, daB3 sein Vater ganz eindeutig von der Gefahr
gewullt hatte.

Und aufBler dem Wort Raxxla.

Die Polizisten gingen. Sie waren nicht zufrieden. Alex hatte vor kurzem
seine Einzel-Pilot-Lizenz ausgehéndigt bekommen, er konnte also selbst
entscheiden, wie er in sein Heimatsystem gelangen wollte. Er sollte ihnen
nur mitteilen, welche Route er nehmen wiirde.

Alex sah sie ablegen, ihre Viper ein schmales garstig aussehendes
Schiff, drehte ab und beschleunigte weg vom Ambulanz-Schiff. Seine
Stimmung entsprach dem triibe beleuchteten Zimmer, den diister- grauen
Stiirmen die sich auf der Welt dort unten zusammenbrauten. Leestis Mee-
re wirkten jetzt wild und eisig, die groen Wolken wirbelten kohlraben-
schwarz und wiitend {iber das zerkliiftete, gebirgige Festland.

Raxxla.

Was war das? Was war damit gemeint?

Um Mitternacht, als er, wie von der Gesundheitsbehorde Leestis ange-
ordnet, ruhte, um sich zu erholen, begann ein kleines griines Licht in
seinem Zimmer zu blinken. Alex, der noch wach war, runzelte die Stirn,
bemerkte dann aber, daB} er iiber HoloKom angewéhlt wurde.

'Was ist los?' fragte er in den leeren Raum hinein, und die Stimme einer
Schwester wisperte: 'Da ist ein HoloKom-Anruf fiir Sie. Man hat eine
Direktverbindung beantragt. Wollen Sie das Gesprach entgegennehmen?'

Alex setzte sich im Bett auf. Niemand wullte, daf} er hier war. Oder
doch? Er runzelte die Stirn und sagte: 'Natiirlich.'

"Ubernehmen Sie die Kosten?'

Es wurde immer verriickter. Mittlerweile, seit Klarheit {iber seine GGG-
Versicherung bestand, war er ja nicht mehr pleite und ohne Kredit, es fiel
ihm also leicht, die Frage zu bejahen.

In der Mitte des Raumes begann die Luft plétzlich weill zu schimmern,
kleine, helle Partikel wirbelten um die sich nach und nach abzeichnende
Gestalt eines Mannes. Er war grof3 aber leicht gebeugt. Als das Weil3 der
Holo-Abbildung sich firbte, blieb der Mann weil3. Sein Haar war lang und
schneefarben, sein Bart zersaust. In seinem Gesicht war ein Hauch von
Farbe. Seine Augen waren kleine, glithende Punkte inmitten von Runzeln.
Er lachelte. Er trug eine zerlumpte Kauffahrer-Uniform, und der eine Arm
hing schlaff herunter. Sogar seine Sandalen waren abgetragen, und die
Zehen sahen zerschunden aus. Der Handstrahler an seiner Seite hatte, wie
auch seine librige Ausriistung, bessere Tage erleht.

'Du bist der junge Ryder?' fragte diese Erscheinung aus ldngst vergan-
genen Zeiten. Die Stimme krichzte bérbeilig und rauh, es war die Stimme
eines Mannes, der schon im luftleeren Raum geatmet hatte.

'Das bin ich. Alex Ryder. Und wer sind Sie?'

Alex kletterte aus dem Bett und stellte sich vor das lebensgrofie Holo-
gramm. Der alte Mann betrachtete ihn, Kautabak mampfend. Dann spuck-
te er aus. Es schien, als wiirde der dunkle Speichel geradewegs in die
Richtung von Alex Schulter fliegen, der zuckte zusammen und sprang
hastig zur Seite, bevor ihm einfiel, daf iiber HoloKom natiirlich nichts zu
ihm gelangen konnte.

'Du erinnerst Dich wohl nicht an mich', fragte der alte Mann. 'Das ist
nur zu verstidndlich. Aber ich erinnere mich an Dich!'

'Sagen Sie mir [hren Namen.'

'Rafe Zetter. Ehemaliger Kauffahrer. Habe mit Deinem Vater jahre-
lang zusammen gehandelt, bis wir uns wegen einer gewissen Ange- le-
genheit trennten, tiber die wir - so kdnnte man es ausdriicken - unter-
schiedlicher Meinung waren.'

'Sklaven?' sagte Alex schnell. Nun erinnerte er sich wieder an Rafe.
Aber was war nur mit diesem Mann passiert? Er sah viel betagter aus, als
es seinem Alter entsprach. Es war genauso alt wie Jaon Ryder es gewesen
wire, schien aber zwanzig Jahre mehr auf dem Buckel zu haben.

'Stimmt! Sklaven,' sagte Rafe. '[ch habe mein Leben auf dem Gift- zahn
der Viper verbracht . . .' - das war die Bezeichnung der Handler fiir etwas
auferhalb der Legalitéit - 'und mit der Zeit gewdhnst Du Dich daran, ich
hatte ndmlich einen eisernen Trumpf. Ich habe Himmel und Holle durch-
gemacht. Und dort bin ich jetzt.'

'In der Holle?'

'Pleite!'

Alex nickte, langsam bekam er den Slang des Kauffahrers mit. Ein 'ei-
serner Trumpf war ein Raumschiff, das so gut mit Schutzschirmen, Rake-
ten und Strahlern ausgeriistet war, dal man eigentlich in jeder Art von
Planetensystem absahnen konnte, sogar in einem Anarchistenparadies wie
Sotiqu. Die Holle war los, wenn man in einem solch chaotischen System
versuchte, Handel zu treiben. 'Himmel und Holle durchgemacht' bedeute-
te, das Rafe ein luxuridses Leben gefiihrt hatte, finanziert durch die Profite
seiner illegalen Geschifte, aber daf} es letztendlich schiefgegangen war.

Es ging immer schief.

Rafe sagte: 'Es tat mir verdammt leid, als ich das von Jason horte. Ein
vorziiglicher Mann. Frither sogar ein guter Freund, aber immer ein Mann
den ich respektierte.'

'Es ist vor nicht einmal acht Stunden passiert,' erwiderte Alex kiihl.
'Wie zum Teufel haben Sie es tiberhaupt erfahren?'

Rafe Zetter gluckste, spuckte dann wieder aus, und abermals duckte A-
lex sich instinktiv. Die Spucke verschwand am Rande des Holo.Bildes
und Alex war leicht irritiert. 'Du scheinst Deines Vaters Charakter geerbt
zu haben, Jung-Alex. Vielleicht hast Du auch einige seiner Fahigkeiten
mitgekriegt.'

'Beantworten Sie meine Frage, alter Mann. Wie kommt es, daf Sie iiber
das Schicksal meines Vaters Bescheid wufiten? Wie haben Sie mich ge-
funden?'

Der Hologramm-Rafe beobachtete ihn, kaute, grinste und {iberlegte. A-
lex wartete gespannt auf die ndchste Hochgeschwindigkeits-Speichel-
sendung.

Rafe sagte: 'Ich wiederhole es noch einmal: Ich hatte groen Respekt
vor Jason. Vor dem, was er war, und vor dem, was er tat.'

'Er war ein guter Mensch' fiigte Alex hinzu. 'Und ein ehrlicher Haénd-
ler.
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'Er war eine ganze Menge mehr als das' sagte Rafe laut und spuckte.
Alex sprang zur Seite. Das gespenstische Holobild flimmerte und ver-
schwamm ein wenig.

'Was meinen Sie damit?'

Rafe Zetter beugte sich vor, so weit, dal} sein graues Abbild den jiinge-
ren Mann hitte kiissen konnen. 'Er war ein Kémpfer, Alex. Einer der
Besten. Auf keinen Fall hitte er so umkommen diirfen, wie er es tat . . '

'Mein Vater war ein Kauffahrer, kein Kédmpfer', entgegnete Alex, ver-
stort und bestlrzt iiber das, was Rafe da durchblicken lieB3.

'Nein? Denk doch mal scharf nach, Kleiner.'

'Aber es machte ihn ganz krank, auch nur einen Schuf3 abzu- feuern.'

'Kann schon sein', sagte Rafe trocken. 'Aber es hielt ihn nicht davon ab,
es trotzdem zu tun. Wie denkst Du, hat er die ganzen Jahre als Kauffahrer
gehandelt? Verflixt, Alex, selbst wenn Ihr saure Sahne oder Mix Pickles
geladen habt, es gibt da immer jemanden, der versucht es euch abzukndp-
fen. Dein Vater war ein Kdmpfer der allerbesten Sorte . . .'

Alex schluckte schwer und starrte auf die seltsame Erscheinung des al-
ten Rafe Zetter. 'Der allerbesten Sorte . . . ?'

Rafe nickte. 'So ist es, Alex', sagte er sanft. 'Du magst todlich, Du
magst gefahrlich sein, oder Du magst als Hundefutter auf so einem Arsch
der Welt wie Isveve enden. Aber wenn Du Elite bist und stirbst trotzdem,
dann gibt es einen Grund fiir Deinen Tod . . '

Was sagte dieser alte Mann da? Elite? Ein Kédmpfer der Elite? Alex
Kopf drohte zu platzen. Er wulite natiirlich alles iiber die Weltraum- Pilo-
ten, die sich diesen Titel verdient hatten. Ganz wenige hatten das. Zur
Elite gehoren bedeutete . . . ja, es bedeutete, fast unbesiegbar zu sein. Eine
grofle Anzahl von Piloten war geféhrlich: man blieb nicht lange am Leben
als Héndler, wenn man es nicht soweit gebracht hatte. Nur wenige, nicht
viele verdienen die Klassifikation todlich. Einige S6ldner haben sie, und
viele Piraten.

Aber Elite. Nur ganz wenige.

Und sein Vater, Jason Ryder, war Elite gewesen, und kein Mensch in
seiner Famile hatte das gewuf3t!

'Jason war einer der allerbesten. Du hast vielleicht niemals sein altes
Schiff gesehen, aber es war wie eine Festung. Er titigte Geschifte an
Orten, die den meisten von uns Alptrdume verursacht hétten.' Rafe schiit-
telte bewundernd seinen Kopf. 'Einer der allerbesten. Ein Mann der ersten
Giiteklasse . . ." Er starrte Alex durchdringend an. 'Die Frage ist . . . bist
Du vom selben Kaliber?'

'Was 146t Sie daran zweifeln?'

'Jason hat kaum mal iiber Dich gesprochen. Ich hatte den Eindruck, er
wollte Dich schiitzen. Das Problem ist, dal mir das keinen Anhaltspunkt
gibt: Du willst den Tod Deines Vaters rachen, ich sehe es Dir an, hore es
an Deinem Ton, schliele es aus Deinem Zorn - aber alles, was ich daraus
schliefe ist, daf3 ein weiterer Ryder Sternenstaub sein wird, bevor er in der
Lage ist, eine Rakete abzufeuern.'

Alex miBfiel der Ton von Rafe Zetter und so sagte er verérgert: 'Ich ha-
be stundenlang Simulationskdmpfe trainiert. Ich habe gute Ergebnisse
erzielt . . .

Rafe lachte und spuckte ausgiebig, dann wurde er ernst. 'Alex, da ist
etwas, das ich unbedingt wissen muf. Es mag ja sein, dal Du endest als . .

'Hundefutter im Orbit von Isveve, ich weil3!'

'Ja, kann sein. Die einzige Person, die Deine Veranlagungen beur- teilen
konnte, war Dein Vater. Sag mir, Alex, sag mir nun die Wahrheit . Sagte
er etwas zu Dir .. Du weiit schon . unmittelbar, bevor er starb? Hat er
etwas angedeutet oder etwas gesagt?'

'Er sagte eine ganze Menge', murmelte Alex, und fiihlte starke Trauer,
als er sich an den Blick seines Vaters Augen erinnerte, die Blésse seiner
Wangen und seine resignierenden Worte: 'Vergil mich nicht, Alex' . . .
'Ich glaube, er hat gewul3t, daB er gleich sterben wiirde. Das letzte, was er
sagte, war das Wort Raxxla. Ich weifl nicht, was es bedeutet. Irgendetwas
AuBerplanetarisches, schitze Ich.'

Rafe liachelte und schiittelte den Kopf. Plotzlich war ein glitzerndes
Funkelnl in seinen Augen: 'Raxxla ist nichts AuBlerplanetarisches, Alex.
Es ist eine sagenhafte Welt. Ein Planet, eine Legende . . .' Er zogerte und
starrte den Jiingeren iiber die kurze Entfernung hin fragend an: 'Jason
sagte genau das zu Dir?'

Alex nickte. 'Unmittelbar bevor er . . . Es war das letzte, was er sagte.'

'Dann hat er gewult, worum es geht. Und das soll mir reichen. Alex,
fliege nach Tionisla und nimm dort einen Pendler fiir Besucher zum Orbit-

Friedhof. Sag', Du wirest gekommen, um das Grab des Raumpiloten
Fleischer zu besuchen. Und sieh Dich gut um. Du mufit das tun, Junge.
Morgen! Ich werde auf Dich warten'

Warten zu welchen Zweck!'

Rafe gluckste. "Wie willst Du denn eine Cobra jagen? Willst Du das et-
wa per Anhalter erledigen? Oder auf einem groflen Stockbesen reiten? Du
brauchst ein Schiff. Dann sind die Voraussetzungen gleich. Geh zum
Weltraumfriedhof von Tionisla. Dort ist genau das Fahrzeug das Du
brauchst. Sag' keiner Menschenseele etwas. Komm' einfach nach Tionis-
la.'

'Aber . ..

'Au’ voir, Alex!'

Und Rafe Zetter spuckte ein letztes mal, bevor sein Holo-Bild verblaB-
te. Alex zuckte nicht. Etwas zischte an seinem Ohr vorbei und klaschte
gegen die Wand hinter ihm . . .

KAPITEL DREI

Man nihert sich dem Raumschiff-Friedhof von Tionisla am besten von
der Sonnenseite her (eine einigermallen sichere Sache, seit Tionisla de-
mokratisch ist und es deshalb dort wenige Piraten gibt). Tionisla selbst ist
eine helle, gelbe Welt und der Friedhof befindet sich immer zwischen dem
Planeten und seinem Fixstern. Wenn Du dicht genug herangeflogen bist,
scheint diese merkwiirdige Ansamm- lung von Grébern iiber den ganzen
Horizont ausgedehnt.

Das erste, was Du siehst, ist eine schimmernde Silberscheibe, eine dop-
pelte Spirale aus kleinen leuchtenden Punkten, die langsam rotiert. Es ist
eine Galaxis en miniature, und hat ebenfalls einen intensiven Lichtfleck
im Zentrum. Dort sind die groften Grabstitten zu finden. Wenn Du né-
herkommst, erkennst Du, dall die Sterne dieser Galaxies Gedenktafeln
sind, groBflichige Metallplatten, auf die in schweren Lettern die Worte
und Symbole unzdhliger Religionen geschrieben stehen. Der Anblick des
Friehofs ist grotesk und bewe- gend zugleich. Die Gedenktafeln haben
selten einen Durchmesser von weniger als eintausend Fuf}; da gibt es
Kreuze aus Chromlegierungen, Davidsterne aus Titanium, Heilige Bogen
aus Duraluminium - all die symbolischen Darstellungen fremder Welten,
Gesinnungen und Glaubensrichtungen, deren Vertreter sich hierher bege-
ben hatten, um an diesem speziellen Ort zu sterben.

Unterhalb dieses gewaltigen rotierenden Mausoleums ist der 12- fliachi-
ge Umrif} einer 'Dodo’-Raumstation zu erkennen, in der die Friedhofsbe-
horde untergebracht ist. Hier muf8 man Sicherheitskon- trollen iiber sich
ergehen lassen und erhélt den Besucher-Pafl. Und wenn Du Dich dann in
die Schlange eingereiht hast und durch das transparente Dach der Zollsta-
tion siehst, erblickst Du die geborstenen zerschmetterten Schiffe der To-
ten, festgemacht an die stillen Griber, in denen die Verstorbenen liegen.

Ein guter Grund, nach Tionisla zu kommen, sind die vielen noch
brauchbaren Dinge in dem riesigen Schrotthaufen. Die Schitze ganzer
Jahrhunderte konnten entdeckt werden, wenn man den richtigen Knopf
des richtigen Wirfels aus schwarzem, fremdartigen Metall driickt, der
gerade vorbeischwebt. Vielleicht aktivierst Du auch keine Schatztruhe,
sondern die Verteidigungs-Systeme der Grabkammer . . . Eine Offaung,
aus der ein Strahler zu feuern beginnt . . . Ein Hyperraum-Vakuum, das
Dich einsaugt . . .

Du solltest Dich vorsichtig zwischen den Wracks im Orbit von Tionisla
bewegen. Die Geschdpfe, die hier bestattet wurden - seien sie nun Men-
schen oder nicht - besallen genug Geld, um sich diese begehrten Ruhestét-
ten zu kaufen, und meist mehr als genug davon, um ihren Reichtum auch
nach dem Tode vor den habgierigen Fingern von Leichenfledderern zu
schiitzen.

Nachdem alle Formalitéten erledigt waren und man seinen neuen Pilo-
tenschein gecheckt hatte, gab man Alex Ryder ein kleines, seltsam anzu-
sehendes und schwerfilliges Raum-Taxi. Auf der Suche nach der Grab-
kammer von Sternenpilot Fleischer kurvte es ziigig durch die Reihen der
Gréber, den Koordinaten des Friedhofplanes folgend.

Bald fand er, wonach er suchte. Wer immer Fleischer gewesen sein
mochte, auf jeden Fall hatte ihn eine erschreckende Egozentrik ausge-
zeichnet: Sein Grab war ein grofes kristallformiges Bauwerk, ein Pilz
diamanten strahlender Nadeln, hunderte von Fuf3 im Durch- messer. Sein
mumifizierter Kdrper schwebte, angetan mit der roten Uniform der Elite-
Kéampfer, im Zentrum dieser riesigen Scheuflichkeit, beleuchtet vom
gebiindelten Licht der Sonne. Am benachbarten schlichten Grab war eine
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zerbeulte, ausgeglithte Cobra festgemacht; stolz présentierte sie noch ihre
Orden und Ehrenzeichen - Zusatz- Einrichtungen wie Brennstofflader,
Extrafrachtraum, hintere Raketenrampe und Reservebatterien waren aller-
dings entfernt worden.

Alex starrte das Schiff an. Es sah nicht so aus wie die Cobra, die das
Schiff seines Vaters zerstort hatte. Der Raumer da, war mit allem ausges-
tattet gewesen, was man fiir Geld kaufen konnte, um sich zu verteidigen,
um anzugreifen und um den Elite-Kaufleuten beim Handeln Vorteile zu
verschaffen.

Von der Cobra blinzelte ein Licht zu ihm hertiber.

Alex wischte sich die Augen, dann sah er nochmals hin. Kein Zweifel,
eine kleine, rote Lampe ging an und aus, funkte irgendetwas. Lande auf
der Riickpl! 'Lande auf der riickwértigen Plattform' - Er verstand.

Alex mandvrierte sein winziges Fahrzeug tiber den pfeilformigen aus-
gegliihten Rumpf der Cobra und landete sanft darauf. Schuldbewuft sah er
sich um. Es war nicht erlaubt, die Grabmaler zu beriihren; der Friedhof
wurde von Krait-Patrollien-Booten tiberwacht, kleinen tédlichen Fahrzeu-
gen, die Anweisung hatten jedermann einfach abzuknallen, der bei etwas
Verbotenem innerhalb des Mausoleums erwischt wurde.

Aber der Friedhof war ungeheuer grofl und die Schatten der aufragen-
den Grabmiler verwandelten diese Miniatur-Welt der Toten in einen Ort
der Schlupfwinkel, der Verstecke, gelegentlich sogar der Sicherheit.

Eine Einfahrtsschleuse offnete sich und ein griines Licht forderte:
'Kommen Sie an Bord!". Alex lenkte das Raum-Taxi in den Rumpf hinein,
und nachdem er die Nachricht, 'Griinen Knopf driicken!" empfangen hatte,
stieg er aus und ging vorsichtig auf die Kommandozentrale zu. Er 6ffnete
die Schiebetiir und blickte kurz auf die blitzenden Instrumente und die
Monitore. Der grofle Bildschirm {iber ihm war ganz ausgefiillt vom Bild
des Kristall-Grabes.

Der Schatten eines Mannes im Raumanzug war gegen die leuchtende
Helligkeit des Kristalls zu sehen. Er hatte eine Hand auf der Steuerkonso-
le, die andere schwebte iiber den Feuerknopf des Strahlers.

'Hier bin ich', sagte Alex und trat hinter den schweigenden Piloten. Der
bewegte sich nicht, schwieg. Fiir einen Augenblick trat Alex neben ihn
und starrte mit ihm auf den Raumschiff-Friedhof, auf die langsam treiben-
den Grabstitten und den Schimmer der Sterne im Hintergrund. Dann
wndte er sich an seinen Gastgeber, um ihn zu begriifien.

Und fuhr tédlich erschrocken zuriick!

Das verzerrte Gesicht einer Mumie sah ihn durch die Frontscheibe des
Helms an, das Grinsen des Todes auf den Lippen.

'Meinst Du, wir sollten ihn mitnehmen?' fragte eine Stimme von der ge-
geniiberliegenden Ecke der Kabine. Verdutzt blickte Alex auf die Gestalt,
die sich aus dem Schatten 16ste. 'Als eine Art Amulett, als Talisman.'

Alex versuchte zu grinsen, aber weder die Erleichterung, noch das
charmante Licheln des Neuankémmlings konnte seine inneren Spannun-
gen abbauen. Zu viel war in zu kurzer Zeit passiert, und so stand er wie
angewurzelt auf der Stelle und beobachtete wie die Frau zu ihm hertiber-
kam.

Sie war ziemlich klein, Thre Haut war olivfarben, ihre Augen dunkel.
Das Haar trug sie als modische Igelfrisur; gekleidet war sie wie die meis-
ten Héndler in einen hellgriinen Overall, in dem sie zu ertrinken schien.
Ihr Handedruck war kiihl und selbstsicher, und sie sah ihm gerade in die
Augen, als sie, entwaffnend ldchelnd, zu ihm aufblickte.

'Du bist also der Bursche, den Rafe ausgesucht hat. Na denn, Alex. So
wie mir scheint, ist es allerdings eine ziemlich schweigende Angelegen-
heit, mit Dir von Stern zu Stern zu reisen. Du bist . . . eh . . . ' Sie runzelte
die Stirn. 'Hat man Dir keine Stimme eingebaut?' Sie drehte ihn etwas
herum und fiihlte seinen Riicken nach einem Schalter ab. 'Oder bist Du
eines von den frithen sprach- und hirnlo- sen Grinsmodellen?' 'Tschuldi-
gung', murmelte Alex, 'ich war nur ein bifichen iiberrascht.' 'Ach, du lieber
Gott, hatte ich nur den Aus- schalter gefunden. Schweigsam bist Du mir
dann doch lieber . . .' 'Wer bist Du eigentlich?', fragte Alex, immer noch
irritiert durch ihre direkte Art, andererseits aber auch begierig zu wissen,
weshalb Rafe Zetter ihn hatte hierherkommen lassen. Und wo war der alte
Kerl iiberhaupt?

'Kauffahrer Fields', antwortete sie und fiihrte den Ballen ihrer rechten
Hand zum Gruf} an ihre linke Schulter. '"Man hat mir den Namen Elyssia
gegeben. Elyssia Fields.' Sie ldachelte erneut. 'Ein kleiner Spal meiner
Leihmutter. Sie interessierte sich mit neun gerade fiir griechische Mytho-
logie, als sie ihre erste Gruppe austrug.'

Leihmutter? Griechisch? Gruppe austragen? Das bedeutete, dafl Elyssia
von Teorge stammte, 'der Welt der Klone'. Alex versuchte sich verzweifelt
daran zu erinnern, was man ihm iiber Teorge beigebracht hatte . . . eine
bewohnte Welt . . . wurde besiedelt von zwei Kolonisten-Schiffen . . . die
waren dazu ilibergegangen, einige auserwéhlte Exemplare von der Mann-
schaft und den Siedlern zu klonen . . . hatten die anderen getétet. Jahr-
zehntelang war George ein Planet im Abseits gewesen, abgeschnitten von
den Geldstromen des Handels und der Wirtschaft, ausgeschloBssen von
allen galakti- schen Biindnissen.

Ganz gewill war Elyssia Fields gefliichtet. 'Mein Name ist Alex Ryder',
sagte er iberfliissigerweise. 'Ich weiB}, ich weil}', erwiderte die Frau und
wandte nun den Blick von ihm. Sie gab der Mumie einen leichten Klapps
auf die Schulter, eine seltsam vertraute Geste. 'Dies ist - oder besser: war -
Weltraum-Héndler Henry Bell. Wir werden jetzt Mr. Bells Sarg mausen.
Von allen, die dagegen Einwdnde haben werden, ist er der bei weitem
unangenehmste. In diesem rostigen Eimer hier gibt es eine Reihe von
Hologramm- abbildern von ihm, die jeden Eindringling vor den schreckli-
chen Konsequenzen warnen, die da drohen, wenn man seine heilige Ruhe
stort. Ich habe zwar die meisten von ihnen abgeschaltet, fiirchte jedoch,
daB3 ich einige vergessen habe.' "Wir wollen also das Schiff hier stehlen',
fragte Alex leise und sah hiniiber zu den flackernden Lichtern der Instru-
mententafel. Hyperraum-Brennstoff fiir 0,1 Lichtjahre, kaum genug, um
dem Tionisla-System Ade zu sagen. Elyssia blickte ihn mit einem ver-
steckten Lécheln an. 'Wir konnen die Zeit auch mit Schwatzen verbringen,
wenn Du willst. Oder wir pflanzen ein paar Bliimchen und fegen das
Grabmal hier'

'Ich wollte damit sagen', erwiderte Alex trocken, 'wie zum Teufel wir
damit von hier wegkommen wollen?' Er bemerkte verdutzt, da er das
spitzbiibische Gesicht dieser humanoiden Frau gebannt anstarrte. Der
Schatten von Schwermut und Trauer, der die letzten Stunden auf ihn
gelastet hatte, schien sich ein wenig zu lichten. Das Méadchen begann ihn
zu interessieren. 'Warum tiberhaupt, willst Du mir helfen?' fiigte er hinzu.
'Und wo ist eigentlich Rafe?'

Elyssia antwortete mit einem kurzen Lachen: 'Das ist schon komisch
mit Rafe. Wo immer Du dich in der Galaxis befindest, er ist da: ein flim-
merndes weilles Holobild, aber wo er tatsichlich ist das mufl man erst
einmal herausfinden.' Sie sah zu Alex auf. 'Warum ich Dir helfe? Wer
sagt, daf} ich das will? Wir helfen uns gegenseitig. Du hast einen Vater,
den Du richen willst. Ich habe auch einige Sachen, fiir die ich mich revan-
schieren mochte. Kann sein, daf3 ich Dir mal davon erzdhle. Was aber das
Wichtigste ist: Ohne Dich kann ich dieses Schiff nicht fliegen.'

Alex war iiberrascht. 'Cobras konnen doch von einem Piloten geflogen
werden?' 'Aber ich bin eine einzelne Teorgonin. Ich diirfte gar nicht hier
sein. Ich kann diese Kiste mit geschlossenen Augen fliegen, aber Dein
Gesicht ist es, worauf es ankommt. Hor mit zu, Alex: Dieses Ding hier
iibersteht nicht die erste Attacke eines Piraten mit einem Blasrohr, egal
wie gut wir die Knopfe fiir die Strahler bedienen kénnen. Wir brauchen
Schutzschirme, Raketen, Verteidigungswaffen und Fracht-Container. Wie
meinst Du, sollen wir dazu kommen? Sie fallen einem nicht wie Sterntaler
in den SchoB, oder?' 'versuch sie Dir durch Handel zu verdienen', sagte
Alex diister und er muflte an seine Familie denken, die seit Generationen
im Weltraum Geschifte gemacht hatte. Elyssia hatte natiirlich recht. Er
konnte nicht ohne eine ordentliche Ausriistung die besagte Cobra jagen,
und die Erbschaft wiirde dazu nicht ausreichen.

Niedergeschlagenheit {iberkam ihn. Ein Teil von ihm wollte moglichst
bald toten, wollte hinaus auf die Weltraum-Handelsrouten, um den Mor-
der seines Vaters zu suchen. Aber sein verniinftigerer Teil wullite, daf dies
geradewegs in eine Katastrophe fithren wiirde, daB3 er sich in Geduld {iben
mulfite, dall es ndzig war die ganze Sache taktisch anzugehen . . . und daf3
ein sicheres Schiff am allernotwendigsten war.

'Ich hitte 100 Credits zur Verfiigung', warf Alex ein, sich an das Darle-
hen erinnernd, das ihm die Galaktische-Unfall-Versicherung gewihrt
hatte. 'Tmmerhin etwas fiir den Anfang', sagte Elyssia. Wie Rafe sagen
wiirde: 'Eine bescheidene Aussteuer fiir ein altes Méddchen'. Thr Gesicht
verfinsterte sich und die flackernden Lichter der Konsole spiegelten sich
in ihren Augen. 'Dann laf}' uns einen Ort ansteuern, den, glaube ich, nur
Rafe Zetter kennt. Und danach werden wir einigen Leuten mit ein paar
Schiefereien erhebliche Scherereien bereiten. Wir werden uns das Schiff
greifen, das Deinen Vater auf dem Gewissen hat. Es ist ein Schiff, das
eine Menge Antworten schuldig ist . . .' Mehr als das wollte sie nicht
sagen.
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Fiir jeden, der beabsichtigt, eine Weltraum-Héndler-Karriere von Null
an zu beginnen, ist die schwierigste Aufgabe, ein Raumschiff zu bekom-
men. Jedes Planetesystem hat seine Schrottpldtze, seinen Gebraucht-
Fahrzeuge-Markt und Versteigerungen von beschlagnahmten Raumern. Es
gibt Gegenden, da wird Co-Piloten angeboten, vier Jahre lang umsonst zu
arbeiten; als Gegenleistung bekommen sie dann am Ende dieser Zeit ein
Schiff - falls sie noch am Leben sind. Aber Schiffe sind teuer, selbst wenn
sie von der Miillhalde stammen.

Alex war beeindruckt und bestiirzt zugleich iiber den verwegenen Dieb-
stahl, den Elyssia da vorschlug. Rafe zeichnete fiir den Plan verantwort-
lich; insgesamt hatte sich Elyssia nach ihrer Flucht fast ein Jahr lang in
den ausgedienten Raumschiff versteckt gehalten; es war ihr gelungen,
geniigend Brennstoff, Nahrungsmittel und Energie zusammenzutragen um
den kurzen Hyperraumsprung zu dem Ort, den sie erwédhnt hatte zu wa-
gen. Das einzige was noch fehlte, war der geeignete Co-Pilot - und zwar
mufte es jemand sein, der Geschéfte abwickeln konnte, ohne Argwohn zu
erregen.

Sie beforderten die Leiche von Henry Bell in das kleine Raum-Taxi,
setzten den Antrieb in Gang und machten es los.

'Was immer jetzt geschehen mag', sagte Elyssia, als sie an den Steuer-
konsolen Platz genommen hatte, 'auf jeden Fall wirst Du ab jetzt als Kri-
mineller in den Listen der Galaktischen Polizei gefiihrt. Aber Rafe ist der
Meinung, daf sie es nur in Tionisla melden werden, wenn wir die Leiche
unversehrt lassen. Wenn wir sie einfach vernichten wiirden, wiirden sie
wahrscheinlich die meisten bewohnten Welten in der Nédhe informieren,
und das konnen wir uns nicht leisten. Hier geht . . .'

Auf dem Bildschirm sahen sie, wie das kleine Schiffchen abdriftete, die
vielen Grabmiler des Friedhofs blieben zuriick als eine wirre Aneinander-
reihung von hell leuchtenden und dunklen, schattigen Konturen. Alex
beobachtete aufmerksam die Radarschirme und Monitore. Fiir die vorde-
ren und riickwiértigen Bildschirme besallen sie nur minimale Energie. Mit
dem Strahler konnten sie hdchstens ein oder zwei Schiisse abfeuern. Eine
Rakete hatten sie natiirlich auch nicht. Und ihr Fahrzeug war immer noch
mit der Dodo-Raumstation verbunden, deren Position durch einen kleinen,
hellen Punkt auf der 3D-Raster-Karte markiert wurde.

Ganz langsam wendete die Cobra und begann sich sachte und gerdusch-
los auf den Rand des spiralformigen Gréberfeldes zuzubewe- gen. Der
Radarschirm war eingeschaltet und Alex achtete angestrengt wachsam
und besorgt auf das veriterische Blinken eines sich bewe- genden griinen
Lichtes. Die matten Farben der Gréber und der Stationsanlagen beherrsch-
ten den Bildschirm. Langsam zogen sie vorbei.

'Ich miiite Dir eigentlich ein paar Dinge iiber unkontrollierte Hyper-
raumspriinge erzéhlen . . .", begann Elyssia und Alex war wieder einmal
fiir einen Moment irritiert.

'Danke, danke. Ich weifl Bescheid. Aber nebenbei: Wohin immer wir
springen, Wir sind nie weiter als ein zehntel Lichtjahr vom Ausgangs-
punkt entfernt. Das hélt das Risiko in Grenzen.'

Elyssia kicherte: 'An welchen Gott oder an welche Géttin glaubst Du?'
'An Zufallius', murmelte Alex. 'Ich auch . . ." Alex lachte und sagte:
'Sprich mir nach: Zufallia, Gottin des Schicksals, wir beten dich an . . '
'Bring uns zu Rafe, bitten wir Dich . . .'

Die Grabmiéler und Gedenktafeln glitten voriiber. Bald hatten sie nur
noch die Sterne iiber sich. 'Gleich ist es soweit' keucht Elyssia. 'Paf} auf,
gleich kommt der Sprung!' Alex starrte auf den Radarschirm. Zwei leuch-
tende Lichtpunkte erschienen, bewegten sich rasend schnell auf sie zu.
'Wir bekommen Gesellschaft!' sagte er und Elyssia fluchte laut und wenig
damenhaft. 'Wir haben fast iiberhaupt keine Strahlerenergie', fliisterte
Alex.

'Benutz ja nicht den Strahler, sonst ist jede Chance dahin, als Handler
Geld zu verdienen. Das ist Polizei. Es scheinen keine Vipern zu sein, aber
Polizeischiffe sind es trotzdem. Verdammt noch einmal'

Sie befanden sich jetzt im offenen Weltraum. Die beiden Polizei- Rau-
mer trennten sich, um sie einzuschlieBen. Den Zeigefinger auf dem Knopf,
der sie in den Hyperraum befordern sollte, begann Elyssia mit dem
Countdown. 'Zehn Sekunden . . .' Die Cobra vibrierte und jaulte, sie war
solche Anstrengungen nach den Jahren des Vor-sich-hin-Rostens nicht
mehr gewohnt.

'Sie kommen von beiden Seiten . . . sie greifen mit Strahlern an!' 'Fiinf
Sekunden.' Die Cobra kreischte auf, als ein Treffer ihren Rumpf aufblitzen
lie. Der Schutzschirm, ohnehin duBlerst schwach, brach zusammen. Der
erste Angreifer scho8 an ihnen vorbei. Sein Kollege feuerte - zum Gliick

zu ungenau. Er umflog mit Miihe ein riesiges Torbogen-Grab, das lang-
sam rotierend am Rande des Weltraum- Friedhofs dahinzog. 'Drei . . .' 'Sie
kommen von hinten . . . Treffer!" Die zwei Polizei-Raumer hatten sich
wieder vereinigt. Thre Strahler bestrichen die Umgebung nahe der Cobra.
'"Zwei . . .' Dann gab es einen Ruck, einen Schmerzensschrei, das Raum-
schiff sprang fast aufler Kontrolle in den Hyperraum-Tunnel. Elyssia lief
sich in ihren Sitz zuriickfallen. Alex strahlte. Als er zu der Teorgonin
hiniiberblickte sah er, da} ihr Gesicht schweiflbedeckt war. Er streckte
seine Hand, deren Finger unkontrolliert zitterten, zu ihr hiniiber.

KAPITEL VIER

'Du hast jetzt ein Schiff - und Du hast Geld. Du hast einen Co- Piloten,
der kann besser schielen als Du - ich hoffe allerdings, nicht mehr lange.
Nun wird es auf Dich ankommen, kleiner Alex. Und noch etwas: Wenn
Jason noch am Leben wire, hitte er das Gleiche gesagt, wie ich jetzt:
wenn es gefahrlich wird, vergifl was der gesunde Menschenverstand Dir
sagt, aber versuch es auch nicht mit Gewalt. Tu verdammt nochmal, was
Dein Gefiihl Dir befiehlt. Wenn Das nicht klappt, dann ist eines bomben-
sicher; Du bist dann nicht mehr da, um es zu bedauern.' Alex saf} an der
Steuer-Konsole der Cobra und betrachtete auf dem Bildschirm Rafes
Zuhause. Es war die ziemlich stark modifizierte, bizarr aussehende Versi-
on eines Anaconda-Kreuzers, dessen Laderaum verbeult, dessen Brenn-
stoff- Lader aufgeschlitzt und dessen Positions-Leuchten mehr deshalb
blinkten, weil sie defekt waren, als daB} sie etwas signalisieren sollten. 0,1
Loichtjahre von Tionisla entfernt, wiirde man es kaum entdecken und so
trieb es im kalten, totenstillen interstellaren Raum. Rave hortete Schiffe,
Brennstoff, Nahrungsmittel und Waffen. Drei Mambas - kleine Kampf-
schiffe - waren an der Ladebucht der Anaconda angedockt. Roboter kro-
chen auf ihnen herum und reparierten die irgendwo bei einem Weltraum-
gefecht abgeschossenen Raumer. Kaum war das Friedhofsschiff in Rave
Zetters privaten System angekommen, erschien Raves Hologramm in der
Kabine.

'Es ist schon einiges an Miihe und Zeit nétig, um ein Raumschiff fiir
solch ein Unternehmen wie das Eurige auszustaffieren. Ich werde Euch
soviel Brennstoff geben, dal3 Thr bis Isinor kommt. Aber dann seid Thr auf
Euch allein gestellt. Thr werdet Raketen brauchen, einsatzfédhige Strahler,
eine Energie-Bombe, Brennstoff-Lader und eine ganze Menge anderer
Dinge.' 'Gewissermaf3en eine Aussteuer', grinste Alex.

'So ist es. Und ich mochte erst wieder von Euch horen, wenn Ihr den
Gangster skalpiert habt, der Jason auf den Gewissen hat.'

'Weshalb tust Du das eigentlich fiir mich?' 'Ich tue das fiir Jason', ant-
wortete Rafe. 'Und fiir einige andere. Und noch etwas, Alex: kiimmere
Dich jetzt nicht um Raxxla, jedenfalls noch nicht. Das hat noch Zeit . . .'

'Aber warum hat er es so betont?' 'Um mich wissen zu lassen, daf er Dir
vertraute. Dein Vater war davon iiberzeugt, da3 Du das Zeug dazu hast,
ein Elite-Kdmpfer zu werden. Das soll mir reichen.' In Alex' Kopf drehte
sich alles. Was meinte der alte Mann denn nun wieder? Nicht genug da-
mit, dafl Jason Ryder Elite gewesen war, jetzt sollte er die selben Fahig-
keiten auch in seinem Sohn vermutet haben?

Ja, im Sim-Kampf hatte Alex 6fter so hohe Punktezahlen erzielt, daf3 es
im sogar einmal eine Auszeichnung eingbracht hatte: eine Siegerurkunde
mit einem Stich von London darauf, der alten Erden- stadt. Aber er hitte
niemals gedacht, da3 er im realen Leben jemals einen héheren Rang als
'gefdhrlich’ erringen konnte.

Und 'Elite' . . .

Eine verwirrende Aussicht. Und eine nervenkitzelnde dazu, mit allem,
was damit zusammenhing. Nicht die Vorstellung sich gegen Freibeuter
verteidigen zu miissen, vielmehr jedoch die eines Lebens als Pramienja-
ger, der, das Risiko wohl abwégend, durch den Hyperraum in geféhrdete
Planetensysteme eindringt und dort die Piraten anlockt; der die Gefahr
sucht, der seine Einschitzung als Kdmpfer in die Hohe treibt, indem er
sich scheinbar den Killern preisgibt, um sie dann selbst zu vernichten.

'Eins ist klar', fuhr Rave trocken fort. 'Bevor Du nicht das erreicht hast,
bevor Du nicht 'Elite' geworden bist, wirst Du nicht nach Raxxla gelan-
gen. Und Du wirst niemals genau wissen, wonach Dein Vater eigentlich
gesucht hat. 'Das verstehe ich nicht!' 'Weiit Du denn nichts iiber die Rolle,
die er innerhalb des Dunklen Rades gespielt hat?'

Wunder iiber Wunder! Das Dunle Rad war ein legendédrer Weltraum-
Geheimbund, eine Vereinigung von Sternen-Reisenden, die nach der
Wahrheit hinter den vielen Mythen und romantischen Mérchen suchten,
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die aus allen Ecken des Universums zusammenflossen: von Fabel-Stidten,
Parallel-Welten, Zeit-Reisenden, sogar von Planeten, die der 'Himmel' des
alten Erden-Glaubens haitten sein kdnnen. Das Dunkle Rad war fiir die
Sternen-Héndler geheimnisvoll und mythisch.

'Das ist nun wirklich nicht moglich', keuchte Alex. Er hétte es uns er-
zahlt . . ."' 'Den Teufel hitte er', sagte das Holobild auf der Briicke und
starrte den Jungen an. 'Das Schiff, das Jason totete, gehorte keinem Pira-
ten. Er wurde getotet, weil er etwas herausgefunden hatte. Etwas, woriiber
gewisse Leute nicht gliicklich waren.' 'Und was?'

Rafe lachte auf. 'Hort Euch diesen Griinschnabel an! Sieh mich an, A-
lex! Bin ich noch komplett, was meinst Du? Ich bin es nicht. Ein Bein, ein
Stiick Leber, ein paar Gehinzellen - das ist alles, was von meinem wirkli-
chen Ich iibriggeblieben ist. Der Rest ist Biomasse. Als ich wagte, was
Dein Vater gewagt hatte, bin ich zur Holle und zuriick gefahren. Ich war
auch einmal 'Elite’. Im Augenblick habe ich soviel EntschluBkraft, dafl ich
zehn Sekunden brauche, um zu entscheiden, ob ich spucken soll oder
nicht. Er hat mir nichts erzahlt, weil ich nicht mehr dazugehorte. Jeden-
falls nicht so wie frither. Aber ich halte meine Augen und Ohren offen,
und ich erledige was man mir auftrdgt. Und so sicher, wie auf der Haut
eines Geretans Goldschuppen sind, so sicher wollte mir Jason Ryder
sagen, daf} ich Dir helfen soll in seine Fulstapfen zu treten.'

Was da unmittelbar nach dem Tod seines Vaters auf ihn eindrang, wéh-
rend er dessen Ermordung noch vor Augen hatte, das war fast zuviel fiir
Alex. Langsam glitt er auf den Sitz der Steuerkonsole und spielte mit den
Kontrollhebeln und -Tasten der Cobra.

Nach einer ganzen Weile begann er zu ldcheln. Er schiittelte die Ver-
wirrung und Trauer der vergangenen Stunden ab. 'Gut! Wenn mein Vater
das alles wirklich wollte, dann sollte ich ihn nicht ent- tduschen . . .'

KAPITEL FUNF

Nach dem Verlassen der Magischen Zone {iberkam sie wie immer eine
leichte Benommenbheit, ein Schauder, eine kurze Orientierungs- losigkeit.
Die rot-blaue Scheibe des Planeten Xezaor vor ihnen war nur wenig heller
als der ihn umgebende Sternenhimmel, seine nahe Sonne diister dunkelrot
glithend. Ein sterbender Stern - wie auch die Welt vor ihnen dem Unter-
gang geweiht war. Aller Reichtum und alle technischen Errungenschaften
nutzten nichts, den Alterungsprozessen des Universums konnte damit
nicht Einhalt geboten werden. Auf Xezaor waren Luxus und Wérme
gefragt Und fiir Shanaskilk-Felle, deren Kopfe noch funktionsfihig sein
muften, wurden hohe Summen gezahlt.

Alles war im Grunde Routine, eine normale Handelsreise. Elyssia dos-
te, Alex flitterte den Autopiloten mit den Anflug-Koordinaten. Es begann
die langweilige Anndherungsphase an den Zielplaneten.

Routine, an die sich Alex inzwischen gewohnt hatte. Erst raus aus der
Magischen Zone und dann der zeitraubende unterlichtschnelle Flug, bis
die Coriolis-Station auf dem Monitor erschien.

Es gab praktisch nichts zu tun, nichts zu sehen . . .

Die Cobra taumelte und auf der Kommando-Briicke war ein Kreischen,
wie von gefoltertem Metall zu horen.

'Wir haben Gesellschaft!' rief Alex; Elyssia erwachte blinzelnd. Blitz-
schnell erfafite sie die Situation, begriff wo sie war. Alex stand an der
Konsole, ihm blieben nur Sekundenbruchteile zum Uberlegen.

Er war iiberrascht worden - nicht so sehr, weil er es an Aufmerksamkeit
hatte fehlen lassen, sondern weil die angreifenden Raumschiffe so nahe an
der Hyperraum-Miindung gelegen hatten. Weil sie sich zwischen ihrem
Schiff und der glithenden Sonne befunden hatten, waren sie einen Augen-
blick lang nicht zu sehen gewesen. Auflerdem ahmten sie zur Tarnung die
schaukelnde Rotation sich langsam bewegender Asteroiden nach. Alex
hatte sie nur mit einem halben Auge bemerkt. Jetzt, nach ihrem ersten
SchuB, waren sie an ihm vorbeigerast.

Nun schlossen sie sich hinter ihm wieder zusammen, wihrend Alex auf
Hochstgeschwindigkeit ging und die Umgebung nach ihnen absuchte. 'Da
sind sieja..."

Die Schutzschirme kreischten unter konzentriertem Strahler-Beschuf3.
Dauer-Strahler! Die Angreifer waren also hervorragend bewaffnet. Aber
das war die NEMESIS auch, wie Alex und Elyssia ihren neuen Raumer
ein wenig theatralisch genannt hatten. Alex schaltete den Monitor auf
riickwartige Sicht und visierte einen der Feinde an. Er jagte zwei Feuer-
stoe aus dem kiirzlich installierten Riick-Strahler. Die Piratenschiffe
drehten ab, eines von ihnen war angeschlagen.

Als er sie wieder auf dem Bildschirm hatte, entsicherte er eine Rakete.
Ein feindliches Geschof3 bewegte sich auf sie zu, auf dem Monitor er-
schien ein Warnsignal. Alex aktivierte das RAS der NEMESIS, und nach
ein paar sich quilend in die Lénge ziehenden Sekunden verschwand die
Rakete in einer Explosion aus Hitze und Licht.

Wieder kreischten die Schiffswénde und Alex rif3 das Schiff nach unten
weg. Er sah, daB die Schutzschirme den ersten Energiespeicher fast auf-
gebraucht hatten.

Elyssia verhielt sich vollig ruhig, wihrend Alex die Situation zu meis-
tern versuchte. Der Planet, der sich verwirrend schnell - mal auf und ab,
mal kreiselnd und trudelnd - {iber den Monitor bewegte, kam immer néa-
her; Aley kimpfte um eine bessere Gefechtsposition. Dann verliel3 er sich
auf seinen Instinkt. Er vollfiihrte einen 180 Grad Looping und jagte kopf-
iiber auf den Raumer zu, der hinter ihm geflogen war. Jetzt konnte er
ausmachen, daf3 es sich um ein Schiff der Fer-de-Lance Klasse handelte,
einen schlanken, schnellen Raumer, vollgestopft wahrscheinlich mit hoch-
entwickelten Steuer- und Verteidigungsgeriten, die sicher noch der ur-
spriingliche Besitzer eingebaut hatte. Vielleicht war es auch nicht so, denn
solch eine Ausriistung war nur mit viel Geld zu unterhalten, und dariiber
hinaus schien dieses Schiff schon Schlachten en' Masse geschlagen zu
haben.

Als er mit dem Piraten fast Seite an Seite war, sah Alex seine Chance.
Eine seiner vier Raketen war bereits entsichert und nun driickte er auf den
Feuerknopf. Es gab einen gewaltigen Ruck, als das Geschof3 ins All hin-
auskatapultiert wurde. Es verfehlte sein Ziel nicht, und die Fer-de-Lance
16ste sich buchstéblich in Nichts auf. War sie im Hyperraum verschwun-
den? Wohl nicht, denn als Alex den riickwiértigen Bildschirm aktivierte,
sah er eine Staubwolke, die sich silbrig schimmernd vor dem sterneniiber-
sdhten Hintergrund ausbreitete.

'Volltreffer!" rief Elyssia begeistert. Aber durch die Wolke aus Me-
tallstaub kam das andere Schiff. . . Alex vollfithrte noch einen Looping.
Wieder traf ein Strahl seinen hinteren Schutzschirm. Aber da der Feind
nun wullte, dafl sein Opfer ein Raketen-Abwehr-System besaB3, wollte er
die NEMESIS anscheinend im Nahkampf zerstoren.

Es war ebenfalls eine Cobra. Seine Lader standen weit offen, bereit, die
Container mit wertvollen Shanaskilk-Fellen aus dem Wrack des zer-
schmetterten Kauffahrers zu saugen. Aber dariiber dachte Alex natiirlich
anders. Wieder befand sich Zezaor vor der Nase der NEMESIS. Sie be-
kamen jetzt Feuer von hinten und Alex duckte nach unten weg, um in
Sicherheit zu gelangen; die Strahler des Piraten zeichneten Schlangenli-
nien in den Sternenhimmel. Alex entsicherte eine zweite Rakete. . . 'Geh
sparsam mit ihnen um!', mahnte Elyssia. 'Ich weif', antwortete ihr Partner,
'aber wir konnen uns Ersatz leisten.' Nicht leisten konnen wir uns dann
aber die Brennstoff-Lader!" sagte Elyssia; dann muf3ten beide lachen, weil
ihnen in solch einer Situation ihre Einkaufsliste Kopfzerbrechen bereitete.

Die Raumstation und die Sicherheit, die sie auf Grund ihrer Verteidi-
gungs-Systeme bot, war zuweit entfernt. Alex drehte scharf ab, Richtung
Sonne, und drosselte drastisch seine Geschwindigkeit. Dem ersten Mand-
ver konnte das Piratenschiff préazise folgen, fiir das zweite brauchte es
allerdings ein paar Sekunden zu lange. Es schoB3 an Alex vorbei. Bevor
der Pirat begriffen hatte, was da passierte, war er nict mehr Jager, sondern
Gejagter.

'Schiel Alex! Los, drauf!', schrie Elyssia und Alex feuerte, was die
Strahler-Rohre hergaben. Salve um Salve. Die Cobra auf seinem Bild-
schirm tauchte nach unten weg, flog Schlangenlinien - aber Alex war jetzt
fast gleichauf, er iiberlegte nicht mehr, er reagierte nur noch. Die Tempe-
ratur seines Front-Strahlers stieg bedrohlich an. Eine auf sie gerichtete
Rakete schoB3 er einfach ab, die Programmierung des RAS hétte ihn nur
Zeit gekostet. Elyssia schnappte nach Luft, als sie das sah. Voller Bewun-
derung blickte sie zu dem jungen Mann hiniiber, in dessen geschickten
Hénden ihr Leben lag.

Ein paar Augenblicke spdter war alles vorriiber. Der Piraten-Raumer
hatte seine Energie erschopft, er explodierte. Alex sah das Blinken reflek-
tierenden Metalls, als eine Rettungskapsel abgestoBen wurde und fiir
Sekundenbruchteile tauchte aus seinem Unterbewultsein die Erinnerung
an das gleilende Feuer auf, das seine eigene Notkabine zerstort hatte, die
Erinnerung auch an die brutale Vernichtung der 'Avalonia' und er war
versucht, die Verfolgung aufzunehmen. Schlieflich aber gewann bessere
Einsicht die Oberhand. Um sie herum tanzten Container wie Sykomoren-
Samen.
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'Und wir konnen sie nicht an Bord nehmen, weil wir immer noch keine
Lader haben', murmelte Elyssia verdrieBlich. Alex grinste: 'Wir haben
Anspruch auf zwei. Als Belohnung!' Die Frau sah zu ihm hiniiber, wie er
da so sal und das Schiff ruhig in Richtung Xezaor steuerte. 'Du bist ein
Naturtalent, Alex. Es ist wahrhaftig ein Vergniigen, mit Dir durchs All zu
kutschieren!'

Keiner von beiden hatte auch nur mit einem Wort erwéhnt, daf3 dies A-
lex erstes Einzelgefecht gewesen war.

KAPITEL SECHS

Sie waren seit drei Standart-Monaten als Kauffahrer unterwegs gewe-
sen, und ihre Cobra, die NEMESIS, hatte kaum noch Ahnlichkeit mit dem
verbeulten Raumer, in dem Sternen-Héandler Henry Bell seine letzte Ruhe
gefunden hatte.

Die Risse und Locher waren geschweif3t, das Schiff hatte einen frischen
Anstrich und eine neue Bemalung bekommen, Auflerdem waren Bunker
und Aufbauten fiir die verschiedensten Waffen installiert worden. Die
NEMESIS sah fast schon wie ein Kriegsschiff aus.

Drei Monate als Kauffahrer. Und nicht fiir eine Stunde eines Tages die-
ser drei Monate hatte Alex den Zweck vergessen, den er mit dieser Be-
schéftigung verfolgte. Irgendwas - besser; irgendjemand - totete, als
Héndler getarnt, seinen Vater und versuchte sein Bestes, um auch ihm das
Lebenslicht auszublasen. Sein Vater hatte ein Doppelleben gefiihrt, und er
hatte, einen uralten galaktischen Brauch folgend, seinen Sohn zu seinem
Nachfolger erkoren.

Es lag Alex Ryder fern, seinen Vater zu enttiduschen.

Es gab einfach zu viele Fragen, er verspiirte zuviel Trauer, zuviel Zorn.
Auch bei Elyssia, das fiihlte Alex, brodelte es unter der Ober- fliche. Die
Teorgonin zeigte selten Gefiihle, verbarg sie hinter einer kiihlen, schnodd-
rigen Fassade.

Sie hatten eine gemeinsame Aufgabe, eine Aufgabe an der sie wachsen,
an der sie stark werden konnten. Sie wiirden eine gewisse Zeit warten
miissen, aber beide waren bereit diese Wartezeit mit soviel Ruhe und
Geduld wie moglich zu iiberstehen. Aber es war nicht einfach - fiir keinen
von beiden. Besonders fiir Alex, der nun Blut an den Hénden hatte . . .

Das Scharmiitzel mit den beiden Piraten-Schiffen hatte die Bemalung
der NEMESIS ein wenig angekratzt, aulerdem waren ein paar Auflenplat-
ten verloren gegangen, sie mufiten also an einen Reperatur-Satelliten
anlegen, wo jedoch die Reperaturen keine Kosten verursachen wiirden, da
sie sie ja mit den Prdmien verrech- nen konnten.

Im iibrigen war dies zwar Alex erster Kampf gewesen, nicht aber ihr
erstes Gefecht tiberhaupt. Elyssia wire sicherlich als 'geféhrlich’ einzu-
schétzen gewesen - hitte sie das Recht gehabt, derartige Rangstufen zu
erwerben. Bisher war es so gewesen, daf} alle Plus- punkte, die sie bei den
vorangegangenen Kémpfen gesammelt hatten, Alex gutgeschrieben wor-
den waren. Zum ersten Mal hatte er jetzt das Gefiihl, zumindest andeu-
tungsweise bewiesen zu haben, daf er diese Klassifikation verdiente.

Von seinem Sitz an der Konsole aus steuerte er das Schiff bis zu einem
Punkt, der etwa 1000 Kilometer {iber der Oberfliche der sterbenden Welt
lag. Er war ihr jetzt so nahe, daf} sie den gesamten Bildschirm ausfiillte.
Mit gedrosselter Geschwindigkeit vollfiihrte er einen Looping - und da
war sie, die Raumstation: ein gldnzender, langsam rotierender Metall-
Kubus mit einer Einflugdffnung, die wie ein sich drehender, grofer Ra-
chen aussah.

'Ein Himmelreich fiir einen Andock-Computer!', sagte er, als er damit
begann, Drehmoment und Niherungsgeschwindigkeit einander anzupas-
sen. 'Geldverschwendung!', tadelte Elyssia. 'Wenn Du nicht andocken
kannst, ohne Dir Deinen Lack zu verkratzen, hast Du im Weltraum nichts
zu suchen.'

Alex war ein guter Pilot, aber sich durch den Einflugtunnel einer Corio-
lis-Station zu winden, bereitete ihm immer wieder Schwierigkeiten.

Dennoch schaffte er es, und als sie sich erst einmal im riesigen Hangar
der Coriolis-Station befanden, schleppten magnetische Krifte die NEME-
SIS zu einem freien Liegeplatz. Die AnschluBkabel fiir das Auto-
Handelssystem schldngelten sich heran und klinkten sich in die Verbin-
dungsstiicke an der Auflenhaut ein. Alex beobachtete das geschiftige
Treiben im weiten hellerleuchteten Raum - die Fracht- schiffe, die Poli-
zeivipern, die Reklame-Bildwinde, die Reparatur- einheiten, alle beweg-
ten sich langsam durch das weitrdumige Innere des Kubus, stindig bereit
mit jemanden ins Geschift zu kommen. Elyssia hatte sich wie gewohnlich

in der Rettungskapsel versteckt. Alex deklarierte sein Frachtgut und emp-
fing die Bestdtigung seiner beiden Abschiisse sowie die Verbuchung
seines Bonus: immerhin 30 Credits!

Die Summe deckte exakt die Kosten fiir eine neue Rakete.

Als all diese Identifizierungs-, Uberpriifungs-, und Anmeldeforma- liti-
ten absolviert waren, kam Elyssia wieder aus ihren Versteck. Die Ret-
tungskapsel hatte auf ihrer Einkaufsliste ganz oben gestanden und sie
hatten sie fiir 400 Credits aus zweiter Hand gekauft. Sie hatten eigentlich
nicht vor, sie zu irgendetwas anderem als zur Geheim- haltung von Elys-
sias ungliickseliger und unerwiinschter Herkunft zu benutzen.

Nun begannen die Routinetitigkeiten: verkaufen, entscheiden wo als
nichstes Geschifte gemacht werden sollten, kaufen was sie mitnehmen
wollten.

Handel ist in gewisser Weise Gliickssache. Bei bestimmten viel- ver-
langten und leicht abzusetzenden Waren wie Nahrungsmitteln, Textilien,
einfachen Maschinen und bescheidenen Luxusartikeln springt garantiert
immer ein kleiner Profit heraus, aber die laufenden Kosten fiir den Unter-
halt des Schiffs oder ein gelegentliches Gefecht konnen den Gewinn
auffressen, so daf alles umsonst war. Es ist zum Beispiel auch unmdglich,
die Marktpreise anderer Systeme in Erfahrung zu bringen. Alle Regierun-
gen wachen eifersiichtig liber ihre Borseninformationen, und es setzt harte
Strafen wenn jemand den Preis auch nur eines einzigen Artikels iiber die
Grenzen eines Systems hinaus verbreitet.

AufBlerdem &ndern sich die Preise stindig: Spekulanten lauern namlich
in jedem System, egal wie arm es ist. Eine Tonne gefrosteter Blasengei-
Bel, fiir die man einen Monat zuvor auf Ceibzala noch acht Credits be-
kommen hitte, und fiir die man auf ihren Herkunftsplaneten drei Credits
bezahlte, ist plotzlich nur noch zwei wert. Dabei braucht sich die Nachfra-
ge nicht einmal verringert zu haben. Vielmehr haben da die Spekulanten
heimlich die Borse unter Druck gesetzt und den Preis festgelegt. Ein
Gliicksspiel eben.

Alex und Elyssia waren im Groflen und Ganzen erfolgreich gewesen.
Sie hatten vargornische Mental-Seide von Rebexe nach Inera transportiert
und dabei ihre urspriinglichen 100 Credits verdoppelt. Bei einer Fuhre mit
Goldschuppen gereteanischer Reptilien hatten sie gerade so ihre Unkosten
hereingeholt. Sie hatten 20 Tonnen Sonnenblumenkerne zu den grotesk
aussehenden amphibi- schen Bewohnern von Bierle geflogen, die sie als
eine besondere Delikatesse schétzten, nur um an Ort und Stelle festzustel-
len, daB} eine bewuBtseinsverandernde Massenmutation die Geschmacks-
nerven der gesamten Bevolkerung verdndert hatte . . . Nun war man auf
der Suche nach einer anderen Speise, mit der man die Gaumen der Bierli-
aner erfreuen konnte. Schmierdl war begehrt, auch nach Lavendel duften-
de Taschentiicher. Aber irgendwo wiirden sie einmal den grofen Reibach
machen. Morgen oder néchstes Jahr.

Es wahr erstaunlich eintriglich, Apparate von hochtechnisierten Plane-
ten zu weniger entwickelten zu bringen, und auf Welten mit fortgeschrit-
tenen industriellem Standart konnte man immer mit einer Nachfrage nach
Luxusartikeln rechnen. Aber die Shanaskilk-Felle, die sie hier auf Xezaor
zu verkaufen gedachten (und die sie fiir 30 Credits die Tonne erstanden
hatten), versprachen ihr bisher bestes Geschéft zu werden. Alex war ner-
v0s, als er die Liste mit den Einkaufspreisen aufrief.

Dieses Mal hatten sie das Gliicksspiel gewonnen.

Ohne Schwierigkeiten wurden sie die Felle los. Dann lieB sich Alex die
Preisliste flir Ausriistungsgegenstinde und Waffen geben. Eine neue
Rakete kostete wie gewohnlich 30 Credits. Er orderte eine, und ein kleines
Robotschiff schwebte davon um sie zu holen. Dauer- Strahler kosteten
1000 Credits, und beinahe wire Alex der Ver- suchung erlegen, einen
anzuschaffen. Der Preis fiir einen Brennstoff- und Materielader, den die
NEMESIS so dringend benétigte, war mit 525 Credits auBlergewohnlich
hoch. Eine Energie-Bombe kostete jedoch das Doppelte!

Aber ein Brennstoff-Lader konnte sowohl als Bergungsgerdt benutzt
werden, als auch zum Auffiillen ihrer Energiespeicher dienen: mit seiner
Hilfe konnten sie gewissermaBlen Sonnen 'anzapfen'. Er war folglich eine
gute Kapitalanlage, selbst wenn er 100 Credits mehr als angenommen
kostste.

Alex orderte den Brennstoft-Lader. Lieferung und Einbau wiirden einen
Standart-Tag dauern, 20 Stunden also. Erst einmal tankte Alex das Schiff
aufund versorgte sich dann mit xezaorianischen Delika- tessen.

Thnen blieben 320 GalCredits, um Handelswaren zu kaufen - nicht -
berméBig viel. Andererseits hatte ihr Schiff jetzt extrastarke Schutzschir-
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me, konnte Strahler und Raketen in alle vier Richtungen abfeuern, besal3
ein Raketen-Abwehr-System und einen Brennstoft- Lader.

Sie waren auf dem besten Wege die NEMESIS in einen Schlacht-
Kreuzer zu verwandeln.

Elyssia und Alex sahen zusammen die Liste der planetarischen Ver-
kaufspreise durch. Dafiir, dafl die Xezaorianer eine Vorliebe fiir exotische
Dinge hatten, war ihr Angebot ziemlich diirftig. Zwei Drogen gab es:
arkturianisches Lachkraut und - seltsamerweise - Tabak; Alex iiberlegte
hin und her, was er tun sollte.

'Wir konnten ein biichen Tabak mitnehmen . . .'

'Neenee', murmelte Elyssia, 'das ist nicht gut. Fiir manche Rassen wirkt
Nikotin selbst in kleinen Dosen tddlich.'

'Und wenn wir ihn auf einer von Menschen bewohnten Welt ver- kau-
fen?'

'Immer noch zu riskant!'

Mineralien wurden angeboten, jedoch sehr teuer. Durassion - eines der
Metalle, das, veredelt und zeitgedehnt, als Duralium zum Bau von Raum-
schiffen verwendet wurde, kam auf acht Credits die Tonne. Man wiirde es
auferordentlich gut auf Lave loswerden, aber Lave war jetzt viele Licht-
jahre entfernt, und wenn irgend ein ertrag- reicheres Dura-Erz gefunden
wurde, konnte der Preis ins Bodenlose fallen.

Auch zu riskant.

Edelsteine? Es gab Maroone, Silber-Spektonale und rot-griine Emeron-
de im Angebot, aber eine Piratenbande wiirde solche Beute auf zwei
Lichtjahre riechen.

Auf dem Kuriosititen-Markt waren zweihundert fossile Dirono- thazau-
rier-Knochen zu haben, jeder fiir vierzig Credits.

'Hast Du jemals davon gehort?', fragte Elyssia.

'Ich habe sogar schon mal welche gesehen', antwortete Alex. 'Und wel-
che gehort. In einem Museum auf meiner Heimatwelt. Sie tonen. Sie sind
iiber vierzig Millionen Jahre alt und sie tonen immer noch. Auf irgendet-
was scheinen sie zu warten - darauf, daf} sie ausge- briitet werden oder auf
einen Klimawechsel. Sie stammen wahr- scheinlich aus der Beckengegend
der Tiere, konnen also durchaus Inkubations-Kokons sein. Niemand weil3
genaueres.

'Sind sie wertvoll?'

'Sehr. Wie wertvoll allerdings, weif} ich nicht.'

'Priif nach, ob es irgendwelche Bestimmungen gibt.'

Das tat Alex. Es existierten keine Einfuhrbeschrinkungen, auch keine
moglichen Strafbestinde in Zusammenhang mit dem Handel mit diesen
Knochen.

'‘Besser als Nahrungsmittel . . .', sagte Alex.

'Aufjeden Fal', stimmte ihm Elyssia zu.

'Dann nehmen wir sie also . . .?'

'Ja, klar.'

Als jedoch Alex seine Bestellung mit Hilfe des Bordcomputers aufge-
ben wollte, erschienen auf dem Bildschirm die Worte: 'Bot- schaft fiir
Sie!'

'Rave!', rief Alex. Und auch Elyssia schien erfreut iiber die Aussicht,
Rafe Zetter wiederzusehen und mit ihm zu sprechen. Aber als Alex die
Annahme des Rufs bestitigt hatte, erschien auf dem Monitor nicht der
verhunzelte, béarbeiBlige, alte Sternenbeifler. Nichts der- gleichen.

Es war zweifellos ein Mensch, und nicht ein humanoider Extra- ter-
restrier, der sie anblickte. Was mit seinem Gesicht passiert war, konnte
man nur erahnen. Auf vielerlei Weise konnten sich mensch- liche Ziige in
einen Alptraum verwandeln: indem man zu Nahe an gewisse Sterne her-
anflog, oder zu oft der Strahlung zwischen den Sternen ausgesetzt war,
oder durch Arbeit in bestimmten Erz- und Mineralien-Bergwerken. Wel-
ches Malheur aber dem Anrufer passiert war, in dessen von knolligen
grauen Schwellungen entstelltes Fleisch Alex jetzt blickte, war nur schwer
auszumalen.

Lippen wie zuckende Altweibersommerfiden zitterten in der grauen
Masse. Eine skelettartige, verkriippelte Hand mit grellroten Blut- gefdf3en
schof} aufwirts und beriihrte eine Strdhne des rotbraunen Haars, das in
einem Ring um den Schédel wuchs.

'Du bist Ryder?'

Wenigstens war die Stimme normal - und ménnlich.

'Identifizieren Sie sich erst einmal, Fremder!'

Aber der andere Mann ignorierte seine Frage einfach und fuhr fort:
'Womit handelst Du zur Zeit? Mit Mineralien? MIt Spezialititen?'

'Was geht Sie das an?'

'Was immer Du zu kaufen gedenkst, ich kann Dir war besseres bieten.'

'Ich wiirde nicht mit Thnen hndeln, selbst wenn ich mich an einer Su-
pernova heiflgelaufen hitte.'

Der Mensch grinste (jedenfalls sah es so aus).

'Rafe Zetter wiirde es tun. Weshalb bist Du so nervos?'

'Sie kennen Rafe?', fragte Alex verwirrt, als er den monstrésen Mann
den vertrauten Namen nennen horte.

'Ich, und das halbe Universum.' Der Deformierte beugte sich naher zum
Monitor. Seine Gestalt fiillte nun den ganzen Bildschirm aus. 'Parasiten.’

'Wie bitte?'

'Dies hier, dies . . ." Er zeigte auf sein Gesicht. 'Parasiten. Spinnen-
wiirmer. Als ich mal was auf Dykstras Planeten zu tun hatte, haben diese
kleinen Dinger ihre Zuneigung zu mir entdeckt. Dies hier sind ihre Lar-
ven, ungefihr zwei Millionen von ihnen. In etwa zehn Jahren werden sie
ausschliipfen und das wird dann das Ende von mir sein. Ein Trost wire,
wenn ich dann gerade auf einer Party mit jemandem speiste, den ich iiber-
haupt nicht leiden kann; aber solche Sachen lassen sich leider nicht vor-
ausberechnen. Auf jeden Fall kann ich Dir nicht bdse sein, dal Du mir
nicht getraut hast . . .' Fahle Augen glitzerten aus den schweren, pulsie-
renden Falten grauen Fleisches. 'Aber urteile nicht immer nur nach der
duBeren Erscheinung. Du bist doch Alex, nicht? Verdammt nochmal, nun
sag schon endlich, ob vielleicht die falsche Verbindung zustande gekom-
menist...'

'Ich bin Alex Ryder.'

'Und ich bin Patrick McGreavy. Zwei Sachen mochte ich Dir sagen.
Einmal: Wenn Du diese Schlange zur Strecke bringst, dann bannst Du ein
Gespenst, das mich seit mehr als fiinf Jahren verfolgt. Ich bin kein Raum-
pilot. Was ich bin tut nichts zur Sache. Es gibt von meiner Sorte mehr, als
Du Sonnenblumenkerne in Deinem Leben gehandelt hast. Leute, die sich
gerne riachen wiirden, die das aber nicht selbst tun kénnen. Wenn Du die
Schlange totest, dann erweist Du uns allen einen groflen Dienst.'

Alex konnte sich ein Licheln nicht verkneifen, obwohl ihm selten we-
niger nach Lécheln zumute gewesen war als im Augenblick. Thm war, als
wiirde er gelenkt, manipuliert - wie ein automatisches Schiff ferngesteuert,
programmiert endlose, sinnlose Kreise zu fliegen. Was in Dreiteufelsna-
men ging hier vor? Er war Jason Ryders Sohn und bis vor drei Monaten
hatte seine gesamte Gefechtserfahrung aus Simulations-Kémpfen bestan-
den. Seine Pilotenlizenz war noch tau- frisch. Und trotz alledem war er
irgendwie auserwihlt, als Rache- gott {iber ein Raumschift herzufallen,
das natiirlich viel mehr war als nur ein einfacher - wenn auch tddlicher -
Pirat.

Da gab es Menschen die zu ihm aufsahen, die auf ihn gewartet hatten,
die Hénde gefaltet, den Atem angehalten.

Warum auf ihn? Ausgerechnet auf ihn? (Und Elyssia natiirlich . . .)

'Okay, ich habe begriffen’, sagte er ruhig. 'Aber Sie sagten: Zwei Sa-
chen.'

'Ja, richtig. Ist es richtig, dafl Rafe Dir geraten hat, mit Shanaskilk- Pel-
zen zu handeln, sobald Du Dir's leisten kannst?'

Es war richtig; es war einer der letzten Ratschlige von Rafe gewesen,
und Alex hatte ihn nicht vergessen.

McGreavy fuhr fort: 'Mit diesem Hinweis wollte Rafe Dich zu mir
schicken. Du mdchtest ein Eisen im Feuer haben, mit etwas wirklich
wertvollem handeln. Lésch Deine Ladung und flieg riiber nach South-
City, zum Privaten-Handels-Zentrum im Magellan-Building.'

'Ich habe schon ein Eisen im Feuer', sagte Alex.

'Ich weil3, dal Du das denkst. Tu's trotzdem. Pack die Gelegenheit beim
Schopf. Mach Dich auf den Weg zum Magellan-Building.

Nachdem er einen Moment gezdgert und einen Blick mit Elyssia ge-
tauscht hatte, die mit den Achseln zuckte und dann nickte, stimmte Alex
Zu.

Eine Coriolis-Station ist im Grunde eine grofle Stadt, die, in sechs Ebe-
nen iibereinandergeschichtet, die gesamte Innenfléche ausfiillt. Das Dach
der Welt fiir South-City ist North-City. Die Lichter, die des Nachts iiber
Deinem Kopf glimmen, sind die Lichter von Stralen und Gebauden.

Alex verlieB3 den Liegeplatz seines Schiffes und nahm einen Taxi- Glei-
ter um den Innenraum der Station zu durchqueren. Der kleine Automatik-
gleiter glitt vorsichtig und geschmeidig zwischen den ein- und ausfahren-
den Raumern hindurch. Alex beobachtete fasziniert, wie die hochaufra-
genden Gebdude von North-City nach unten weg- sanken und der graue
Himmel immer niher kam. Zur Linken konnte er die Muster von Straflen
und Parkanlagen der Wohnebene von Commander-City erkennen. Dort,
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gegeniiber der Einfahrt zur Station, lebten die hohen Beamten, die Abge-
sandten und Botschafter ver- schiedener Planeten.

Unter ihm war die NEMESIS nur noch als ein winziger, pfeilformiger
Umrif} auf dem Landestreifen zu erkennen. Von oben reichten die sich
auftiirmenden Biirohduser und Wohnblocks fast bis zu ihm hinunter - wie
regelméBig geformte Stalaktiten.

Dann ein Augenblick der Desorientierung, oben befand sich plétzlich
unten und nun war die NEMESIS ein einzelnes, blinkendes Licht am
Himmel. Das Taxi ndherte sich schnell den StraBen zwischen den grauen
und schwarzen monolithischen Bauten. Lichter verschiedener Farben
blitzten und strahlten, und von da, wo die Atmosphére begann schien ein
dunstiger Schimmer die Stadt einzuhiillen.

Die StraBlen waren belebt und Alex bendtigte nur ein paar Augen- bli-
cke, um sich zu vergegenwirtigen, dafl South-City das Geschéfts- viertel
dieser Coriolis-Station war. Der illegale Handel florierte, vor allem mit
Drogen, Robotern, Sklaven, Stimulantien und tiefgefrorenen Organen; die
Prostitution blithte. Raumfahrer gingen langsam und vorsichtig umher, die
meisten von ihnen trugen fast den kompletten Raumanzug - ein sicheres
Zeichen dafiir, daB8 man sich auf gefdhrlichen Terrain befand. Prostituierte
aller Geschlechter (17 waren zur Zeit in der Galaxis bekannt) und Rassen
(vor allem allerdings Humanoide), machten sich von Schwebeplattformen
an ihre Kunden heran, immer bereit, vor nicht genehmen Freiern das
Weite zu suchen. Aufreifler waren rund um die Uhr damit beschéftigt, die
ungesetzlichen Vergniigungen, denen man sich in South-City hingeben
konnte, anzupreisen. Uber allem hinweg brausten immerfort Polizei-
Gleiter, Automattransporter und Ambulanzen. Die Stralen waren voller
Léarm, Gedrédnge und Dreck.

Das Magellan-Gebéude, ein dunkler, gedrungener Wiirfel, hockte in-
mitten dieses Gewirrs wie ein grof3es, briitendes Untier. Fenster schien es
keine zu haben. An seinen Auflenwénden glitten Fahrstiihle auf und ab,
bewegte griine Lichter, die den unwirklichen Eindruck vermittelten, als sei
das Ganze am Leben.

Alex hatte keine Waffe mitgenommen, was er jetzt jedoch zu bedauern
begann. Praktisch jeder - oder jedes - trug, obwohl das Planeten-Orbit-
Gesetz dies verbot, einen Strahler. Vorsichtig ging er zwischen den Grup-
pen von Reptiloiden, von vermummten Amphi- boiden, von gepanzerten
Insekten und von gedrungenen Katzenartigen Geschdpfen mit struppigen
Haaren hindurch und an Robot-Tanks vorbei, in denen Wesen die wie
riesige Mollusken, wie Wiirmer oder Heidekraut aussahen, unter Umwelt-
bedingungen lebten, die der ihrer Heimatwelten entsprachen.

Er betrat das Magellan-Gebdude und zum ersten Mal war er den Ge-
stank ausgesetzt, der entstand wenn sich der Korpergeruch von tausend
fremdrassigen Lebensformen mischte; {iberraschenderweise sonderten
diejenigen, die pures Methan tranken, einen siifl wie Apfelbliiten duften-
den Schweil3 ab.

Die waren allerdings nicht in der Uberzahl.

Das Private-Handels-Zentrum war eine weitldufige Halle, von der nach
allen Seiten Eingédnge zu den Biiros und Warenhéuser fiihrten. Hier, an
diesem tiberfiillten, lauten Ort handelte man alles, was fiir den offentli-
chen Markt als zu riskant, zu auflergewdhnlich oder zu alltiglich einge-
schitzt wurde. Der Héandler, der seinen Laderaum mit Waren von Privat-
Mirkten fiillte, tat gut daran vor seinem Abflug das ExportUberwa-
chungssystem zu Rate zu ziehen, weil sonst die BegriiBung bei seiner
Ankunft in der von ihm angesteuerten Welt stiirmischer ausfallen konnte,
als er erwartet hatte.

Alex suchte die Wiande nach einem Hinweis auf Mc Greavys Waren-
haus ab. Dabei bemerkte er, dafl er hinter zwei grofen, geféhrlich ausse-
henden Insektoiden stand, deren Korper mit einem hellgrauen Panzer
bedeckt war, und die ihre Fazettenaugen starr auf ihn gerichtet hielten,
wihrend sie sich in der fiir sie typischen, klappernden und rasselnden
Weise unterhielten.

Alex zog sich rasch zuriick, sein Herz schlug heftig, das Blut war ihm
in den Kopf geschossen. Fazettenaugen, Gliederfiile, auf dem Kopf ein
Fiihlerpaar, doppelschneidige Kiefer . . . Thargoiden!

Thargoiden waren absolut todlich. Bei thargoidischen Raumfahrern wa-
ren die Angstdriisen entfernt worden und sie galten als die kampfkréftigs-
ten und féhigsten Feinde des Menschengeschlechts. Die Belohnung fiir
einen getdteten Thargoiden war hoch, wenn man aber ein jugendliches
Exemplar (den sog. Thargling) lebendig fing und es einem Raumfahrt-
Forschungslabor iibergab, fiel sie sogar noch héher aus.

Was hatten sie hier zu suchen?

Die Thargoiden tuschelten miteinander, ihre kalten Augen weiter- hin
auf Alex gerichtet. Er bemerkte daB3 jeder von ihnen an seinen Brustpanzer
einen Halfter mit einem Handstrahler trug.

'Hierher!", fliisterte eine Stimme und Alex wandte sich um. Mc Greavy
stand hinter ihm und blinzelte ihn durch seine Miflbildungen an. Alex war
sich nicht bewuflt gewesen, wie klein dieser Mann war; er reichte ihm
gerade bis zur Brust.

'Thargoiden . . .!, fliisterte er.

'Quatsch!', sagte Mc Greavy und dringte Alex fort. 'Das sind Oresrianer
- und das einzige was einen Oresrianer zu einer todlichen Gefahr werden
lassen kann, ist, wenn man ihn mit seinen Erzfeinden, den Thargoiden,
verwechselt - wie Du es eben getan hast. Sieh' Dir immer die Brustmarkie-
rungen und die Form des vierten Gliedes der Hinterbeine an, bevor Du
voreilige Schliisse ziehst!'

Alex folgte Mc Greavy, dankbar, dal3 er von den tuschelnden Insekten
wegkam.

Mc Greavys Warenhaus war klein, eng und muffig. Alex folgte ihm ins
schwach erleuchtete Innere. Als der kleine Mann die Tiiren hinter ihnen
schlof3, begann er sich unbehaglich zu fiihlen. In einigen durchsichtigen,
groflen Verschldgen wilzten sich, aufgeschreckt durch die plétzliche
Storung, grunzend absonderliche Kreaturen.

'Wollen Sie mir die hier anbieten?', fragte Alex mit leiser Stimme. Mc
Greavy gluckste. Er ging zum nichsten Verschlag und drehte das Licht
auf, damit man das darin befindliche Geschopf besser sehen konnte. Alex
maxhte groe Augen. Das Wesen kam ihm irgendwie bekannt vor, aber
sein Gedédchtnis lies ihn im Stich. Es hatte einen dicken, hiibsch gemuster-
ten Panzer mit Lochern in regelmdBigen Abstinden am Rand. Augen-
blicklich hielt sich das Geschopf in seinem schiitzenden Gehduse ver-
steckt.

'Was ist das?'

'Ein Mymurth', sagte Mc Greavy. 'Es kommt Dir wahrscheinlich be-
kannt vor, weil es einem Tier von der alten Erde erstaunlich dhnlich sieht:
Schildkréte, glaube ich, wurde es genannt. Diese Dinger hier haben zwei
Kopfe, vier Beine und vorne zwei Organe, die anscheinend zu nichts nutze
sind. Man hat sie nach den Planeten genannt, von dem sie stammen. My-
murth. Du aber wirst sie nach Cirag bringen. Die Ciragianer haben eine
besondere Beziehung zu den Mymurth.'

'Sie essen sie?', vermutete Alex.

'Sie verehren sie', verbesserte ihn Mc Greavy mit einem Zucken seiner
diinnen Lippen.

'Verehren?'

Mc Greavy nickte. 'Fiir die Ciragianer sind sie die Wiedergeburten von
Gottern. Eine bestimmte Art von Gottern, 'Avatar' genannt. Es sind die
tierischen Erscheinungsformen von Géttern. Die Mymurth sehen den
legenddren Avatars der ciragianischen Religion und Mythologie sehr
dhnlich. Sie kommen von einem ganz anderen Planeten und haben mit
Cirag natiirlich tiberhaupt nichts zu tun. Aber jede ciragianische Familie
gibt ein kleines Vermogen dafiir aus, ein lebendes Mymurth in ihrem
Tempel zu haben.'

Alex war fasziniert und angewidert zugleich. Die massigen Tiere be-
wegten sich schwerfillig umher, die aus den Panzer ragenden, pinkfarbe-
nen, fleischigen Glieder schoben sie durch den Schlamm des Kifigs vor-
warts. "Wieviel ist ein kleines Vermogen?'

'Jedes dieser Tiere bringt Dir einhundert Credits. Vielleicht sogar mehr.
Und ich habe achtundzwanzig davon. Macht also achtund- zwanzig mal
einhundert Credits. Damit kannst Du Dir all die Schutz- schirme und
Waffen kaufen die Du Dir wiinscht!'

'Warum handelst Du nicht selbst damit?'

Mc Greavy lachte bitter. 'Bei meinen kdmpferischen Féhigkeiten? Du
scherzt wohl. Nein, nein, besten Dank! Ich brauche immer ein halbes
Standart-Jahr, bis ich ein paar von diesen Dingern zusammenhabe; Rafe
Zetter hat dann gewohnlich einen Kunden in der Hand, jemanden wie Thr,
der schnelles Geld braucht, fiir gewisse . . . &h, Unternechmungen.'

Alex starrte in die hellen Augen des abstoBBenden Gesichts. Er war sich
der entstellenden Mifibildungen wie auch des kribbelnden Lebens unter
der Haut des Mannes gar nicht mehr bewuf}t. Nur eines war ihm im Au-
genblick wichtig: die Frage, ob er diesen Bekannten von Rave vertrauen
konnte! Bisher jedenfalls tat er es nicht.

'Mach mir ein Angebot, dem ich nicht widerstehen kann', sagte Mc
Greavy, Alex erneut mit der Realitdt konfrontierend.

Er sagte: 'Dreihundert.'

ELITE H.tw 96.02.26)

Seite 43

ELI



Mc Greavy schluckte und schiittelte den Kopf. 'Denk daran, dal Du ja
noch einen Gewinn erzielen willst. Du wirst mir doch nicht sagen wollen,
dall Du dreimal so viel bietest, wie Du fiir einen Mymurth herausschlagen
kannst.'

'Ich meinte . . . dh, dreihundert fiir alle zusammen.'

Eine Sekunde lang stand Mc Greavy stocksteif und glotzte den Jiinge-
ren mit starrem Blick an. 'Du machst einen Spal3, oder?'

"tiberhaupt keinen Spaf. Ich besitze nicht mehr als 300 Credits. Sie sind
da an den Falschen geraten, Mc Greavy.'

'Aber Du hast doch gerade eine Ladung Shanaskilk-Felle an den Mann
gebracht.'

'Und dafiir Waffen und einen Brennstoff-Lader angeschafft. Ich bin
kein guter Héndler, ich bin vor allem Kédmpfer! Aber ich habe Ihnen das
gesagt.'

Alex besah sich noch einmal die Mymurth. 'Ich kaufe Thnen acht Stiick
ab. Was wiirden die kosten?'

'Ich verkaufe alle - oder iiberhaupt keinen! Und ich will fiinfzehn- hun-
dert Credits fiir sie haben. Rafe sagte, Ihr wiirdet einverstanden sein . . .'

'Rafe hat sich geirrt. Dreh sie einem anderen Anfangeran . . .

Alex wandte sich zum Gehen. Das erschreckte Winseln, das Mc Greavy
ausstiel, war fast komisch anzuhoren. 'Ich hebe diese Dinger immer fiir
Rave auf. Wer sonst handelt den noch mit Mymurth?'

'Ich nehme Thnen zehn ab - fiir 300 Credits. Je mehr Schwierig- keiten
Sie machen, umso weniger werde ich bieten.'

Alex begann das Ganze zu genieflen.

'Ich muB sie alle loswerden. Und zwar nach Cirag.'

Alex fragte sich wo Cirag tiberhaupt lag. Es war kein Name, der ir-
gendwelche Erinnerungen in ihm wach rief.

'Dann miissen Sie mir einfach trauen', sagte er. 'So wie Sie ja auch Rave
trauen. Ich gebe Thnen eine Anzahlung von 300 Credits, und Sie bekom-
men dafiir ein Drittel von dem, was ich auf Cirag daran verdiene. Ich
kehre dann irgendwann zuriick, und zahle Sie aus'

Mc Greavy sah ihn starr an. Schwer atmend stiel3 er hervor: 'Ein Drittel,
das deckt kaum meine Unkosten. Fiinfzig Prozent!'

'Vierzig. Das ist mein letztes Angebot!'

Die Mymurth schnauften unruhig. Mc Greavy zuckte ergeben mit den
Schultern. Er forderte den Video-Zeugen an und die beiden Méanner unter-
zeichneten den Vertrag. Achtundzwanzig Mymurth zum Verkauf auf
Cirag, vierzig Prozent des Gewinns sollten an Pat Mc Greavy, South-City
Coriolis 7, Xezaor gehen.

Wenn Mc Greavy richtig lag, und die frommen Typen von Cirag mit
dem Geld riiberkamen, . . .

Aber wo lag Cirag?

... dann konnte die NEMESIS mit Dauer-Strahlern, Zusatzraketen, Zu-
satz-Schutzschirm-Speichern und einer Energiebombe ausgestattet wer-
den, und dann konnte die Jagd so richtig losgehen.

Alex kehrte zum Raumschiff zuriick und erstattete Bericht tiber die Ge-
schifte des vergangenen Tages.

KAPITEL SIEBEN

Sie waren getduscht worden - natiirlich!

Und irgendwie waren sie sehenden Auges in diese Falle getappt. Alex
suchte im Amtlichen-Paneten-Register den Planeten Cirag und mufte
entdecken, dal3 er dort nicht registriert war. Das war also der Grund dafiir,
daB er sich nicht an diesen Namen erinnern konnte. Die Tatsache, daf} ein
Planet nicht im Register stand, war an sich nicht ungewéhnlich. Nur be-
wohnte Welten wurden registriert. Es gab Millionen von bewohnten Ster-
nensystemen, die im Besitz von Erz- suchern, Héndlern oder Forschungs-
reisenden waren, deren genaue Positionen man nur in Erfahrung bringen
konnte, wenn man im Galaktischen-Verzeichnis-Bewohnter-Welten nach-
schlug.

Cirag aber wurde von intelligenten Lebewesen bewohnt!

Das konnte nur eines bedeuten: Cirag war unabhéngig, hatte es abge-
lehnt, der Foderation beizutreten; der Planet war geféhrlich, vielleicht
sogar todlich, hochstwahrscheinlich ein Schlupfwinkel fiir Freibeuter und
Kriminelle und ziemlich sicher ein System, in dem der Grundsatz galt:
Erst schielen, dann miteinander sprechen.

'Wir miissen verriickt sein . . .", sagte Elyssia.

Alex nickte. 'Aber konnte Cirag nicht Raxxla sein? Koénnte es nicht die
Welt sein, von der mein Vater sprach, bevor er starb?'

'Auf keinen Fall. Cirag ist Cirag, und Raxxla liegt - wenn es den Plane-
ten iiberhaupt gibt - in einer anderen Galaxie. Du kennst doch die Legen-
den. Cirag ist eine Holle von einer Welt, wie es scheint. Gib den Burschen
seine Schidkréten zuriick und la}' uns mit Knochen handeln.'

Aber Alex wollte nicht. Irgendetwas an diesem ganzen Deal, an dieser
Art wie er sich manipuliert, ja gelenkt glaubte, hatte seinen Appetit aufs
Risiko erregt. Da gab es gutes Geld zu verdienen und damit konnte die
NEMESIS perfekt ausgeriistet werden.

Und dann konnte die Jagd beginnen. Sie konnten Rache nehmen.

'Es ist ein Gliicksspiel, oder nicht? Oder wie Rafe sagen wiirde: Kein
gottverdammtes Wort dariiber, daB3 etwas schiefgehen konnte!' "Wir miis-
sen verriickt sein . . . !', wiederholte Elyssia.

'Lal3 uns auf jeden Fall nicht mit anderen iiber diese Sache sprechen . . .'

Raus aus der Magischen Zone.

Der Planet Cirag - eine pastellgelbe Welt- schwebte vor ihnen, die-
dunklen Konturen auf seiner Oberfliche, die Alex an die Formen von
Knochen erinnerten, waren wahrscheinlich Gebirge oder Wiisten. Un die
19 Lichtjahre von Xezaor zu schaffen, hatten sie zweimal auftanken miis-
sen, und als sie nun im innerplanetarischen Raum ankamen, hatten sie nur
noch Brennstoff fiir zwei Lichtjahre. Der ndchste bewohnte Himmelskor-
per war, soweit Alex wulite, zweimal so weit entfernt.

Egal. Mit ihren neuen Brennstoff-Ladern brauchten sie nur die Corona
der Sonne zu durchfliegen, um die Energiespeicher aufzu- laden.

Cirags Sonne war ein grofler, gelber Stern, der trotz seines Alters noch
eine Menge Leben in sich barg. Und der noch ziemlich aktiv war. Als
Elyssia, die an der Steuerkonsole stand, das Raumschiff auf ihn zulenkte,
schossen gerade zwei ungeheure Feuerfontinen aus seiner Oberfléche,
imponierend anzusehen durch die polarisierenden Filter der NEMEMSIS.

'Davon miissen wir uns was einfangen', sagte Elassia und ging auf
Hochstgeschwindigkeit. Die NEMESIS schof vorwirts.

Allerdings nur eine Minute lang.

'Heilige Mutter der Sterne!'

Alex starrte gebannt auf den Radarschirm und hatte das Gefiihl, als
wenn sich ihm der Magen umdrehte. Die hellen grofen Flecken auf dem
Monitor konnten nur Boa- oder Anakonda-Kreuzer sein. Die vier riesigen
Raumschiffe hatten sich zum Angriff formiert, die die umgebenden Pfeil-
formigen Punkte waren eine Eskorte aus kleineren Kampfschiffen.

Gegen die glithende Sonne sahen die schnell aufschlieBenden Angreifer
wie verschmierte Fettspritzer aus.

'‘Boas', stellte Elyssia fest. "Wie es scheint, sind sie zu Kampf- Kreuzern
umgeriistet worden. Ziemlich langsame Dinger. Bleib dran!'

Alex klammerte sich an seinen Sitz und schnitt eine Grimasse. Es war
die selbe Falle, die sein Vater ihm oft beim SimKampf gestellt hatte. Aber
dieses Mal kdmpfte er wirklich um sein Leben. Das Universum kippte
weg, seine Innereien schlugen Purzelbdume. Elyssia tduschte einen
Fluchtlooping an, und die kleineren Kampfboote - Mambas wie es schien
- verlieen die Formation und schwérmten aus, um sie zu verfolgen. Aber
Elyssia flog den Looping zu Ende und tauchte nun hinter den Piratenschif-
fen auf.

Sie segelte so gelassen und frech unter dem Bauch des Kommandorau-
mers hindurch, wie man es besser kaum machen konnte. Sie wurden unter
Feuer genommen, aber Elyssia rotierte um die eigene Achse und wich
seitlich nach hinten aus. Funken und zlingelnde Flammen an der Untersei-
te der Boa verrieten, wo die Schutzschirme wegen der Strahlermiindungen
nicht ganz dicht abschlossen.

'Die Markierungen sind ungewdhnlich . . ., sagte Alex. Schwarz- griine
Flaggen mit leuchtenden Sonnenstrahlen zierten den Rumpf des Piraten,
seitlich waren Zeichen nicht-irdischen Ursprungs zu sehen gewesen.

'Dafiir sind die Absichten sehr gewohnlich . . ., murmelte Elyssia. Von
hinten kamen zwei Mambas ziemlich schnell néher. Strahler- salven
zeichneten unheimliche Leuchtspuren in den Weltraum um sie herum.

Die riesigen Raumschiffe hatten ebenfalls gewendet und niherten sich.
Ohne ein Wort zu sagen, gab Elyssia zu verstehen, daf sie die Sonne iiber
ihnen nicht mehr erreichen konnten, geschweige denn, daf sie genug Zeit
haben wiirden, ihren Brennstoffvorrat zu ergénzen. Alex, der keinen Au-
genblick die Augen vom den Bild- schirmen lie8, war sich dessen auch
bewuBt. Elyssia lief die Cobra um die Langsachse rotieren und brachte sie
in Gefechtsposition. Wahrend der Drehung entsicherte sie eine Rakete,
feuerte sie ab und der gegnerische Raumer, der sich am dichtesten an die
NEMESIS herangewagt hatte, verwandelte sich in eine glitzernde Staub-
wolke.
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Die iibrigen bestrichen die vorderen Schutzschirme mit intensivem
Feuer aus ihren Strahlern; die NEMESIS zitterte und jaulte. Elyssia hieb
auf die zwei Tasten fiir die Seitenstrahler und die ndchste Mamba taumelte
mit defekten Schutzschirmen durchs All - der Pilot war augenscheinlich
von dem plétzlichen Schlag vollig iiberascht worden. Elyssia flog néher
heran, um den Schiff den Garaus zu machen.

Erledigt!

Eine der Boas néherte sich riesig aus dem Dunkel. Sie rotierte trige,
Lichtblitze ziingelten von ihrem spitzen Bug. Wieder entsicherte Elyssia
eine Rakete. Uber Ihr Gesicht rann der SchweiB in Strémen und ihre
Héande waren vor Anspannung leichenblal3. Alex umklammerte hilflos die
Lehnen seines Sitzes, jede der liberraschenden Aktionen, jede Verdeidi-
gungsaktion machte er mit indem er sich hektisch vorbeugte oder zusam-
menfuhr.

Die Boa vernichtete die Rakete mit ihrem RA-System, bevor sie auch
nur ein Zehntel der Distanz zwischen den beiden Raumschiffen zuriickge-
legt hatte. Die NEMESIS glitt sacht unter ihrem Rumpf entlang, erneut
wandte sie ihr ihre Flanke zu. Die trige Rotation des Giganten ausnut-
zend, bombardierte sie seine verwundbare Unterseite.

Aber dann geschah es: Von irgendwo, gewissermaflen aus dem Nichts,
kam von hinten Impuls-Feuer. Die NEMESIS erschauerte und begann zu
rattern, die Einschlidge versetzten sie in schwindel- erregende Rotation.
Alex fluchte, weil ihm die Sitzgurte fast die Seele aus dem Leib preften.
Beinahe hitte ihm der Stof3 den Kopf abgerissen Er richtete sich auf und
versuchte, die Situation zu erfassen: Von riickwérts ndherten sich vom
offenen Rachen einer Anaconda zwei Mambas, sie schwebte dort wie eine
riesige Falle, darauf wartend, sie zu verschlingen.

'So, jetzt zeig, wie Du da herauskommst . . .', sagte Alex laut und blick-
te zu Elyssia hiniiber; er wollte herausfinden, weswegen sie einfach gera-
deaus flog.

Er sah sie in ihrem Sitz zusammengesunken, Blut rann ihr vom Kopf
und aus der Nase. Wahrscheinlich hatte sie ihre Sicherheits- gurte zu
locker umgeschnallt und war gegen die Konsole geschleu- dert worden,
als die Strahler-Impulse das Schiff trafen.

Alex verlie8 blitzschnel den Co-Pilotensitz und zerrte die Frau auf den
Boden. Fiir Hoflichkeiten war im Augenblick keine Zeit. Er schnallte sich
an und schof} Strahlergarben auf den Rammsporn der Anaconda; dann
flog er einen Uberschlag, um den gegnerischen Feuer auszuweichen und
einer Rakete zu entrinnen, die mit bedngstigender Geschwindigkeit naher-
kam, ohne daB} er sie zerstoren konnte.

Wieder befand sich der Planet Cirag iiber ihnen. Gerade als er versu-
chen wollte, in dessen Sicherheitszone zu entkommen, hatte er einen
alarmierenden Gedanken: Wer garantierte ihm, dafl die Coriolis-
Streitkrafte ihn schiitzen wiirden, wenn er in ihren Sicherheitsbereich
gelangte? Eine derartige Garantie hatte er nicht. Die Weltraumstationen
hier konnten ihm genauso feindlich gesinnt sein, wie die Schiffe, die ihn
verfolgten.

Aber wenn er sie wissen lie, was er an Bord hatte, dal3 es ihre vergot-
terten Tiere waren - vielleicht sandten sie dann ihre Kampf- raumer aus,
um die Piraten in Schach zu halten.

Wie aus dem Nichts, erschien zur Rechten eine Mamba. Alex ver- setz-
te die NEMESIS in eine Rollbewegung, schof3 aus dem riick- wartigen
Strahler, verlangsamte dann das Tempo und beharkte das Schiff mit sei-
nem Frontlaser. Er sah wie die Mamba vollig auler Kontrolle durch den
Raum trudelte; sie war zwar nicht ginzlich zerstort, aber weitgehend
funktionsunfahig.

Wenn er nur die Ladung loswerden konnte! Vielleicht hitte die Jagd ein
Ende, wenn er die Tonnen mit den Uberlebenszellen der Myrmurths iiber
Bord warf. Elyssia und er wiirden 300 Credits einbiiflen, aber was soll's!
Weder sie noch er waren 'Elite' - noch nicht jedenfalls. Selbst wenn er
manchmal daran dachte, ein Elite-Kédmpfer zu werden, konfrontiert mit
einer derartigen . . .eine Mamba nahm ihn unter BeschuB3. Er entsicherte
eine Rakete, benutzte dann aller- dings die Seitenstrahler, um den Angrei-
fer Paroli zu bieten . . .

. . . konfrontiert mit einer derartig schwierigen Situation, wiirde auch
einer dieser Super-Kdmpfer kaum iiberleben.

Elyssia kam zu sich, mithsam richtete sie sich auf und beobachtete
durch blutverkrustete Augen das Kampfgeschehen. Cirag riickte néher.
Ein winziger, sich drehender Punkt silbrigen Lichts blinkte zu ihnen her-
iiber, aber sein Anblick erfiillte Alex nicht ausschlieSlich mit Freude.

'Wahrscheinlich ist noch etwas aufler den Myrmurths in den Contai-
nern'. mutmafte Elyssia.

'LaBl uns das spéter erortern', erwiderte Alex, wahrend er, sich iiber-
schlagend und drehend, versuchte, dem Feuer des nichsten der groflen
Raumschiffe zu entkommen.

Seine Partnerin verliefl die Kommandobriicke. Und plotzlich horten die
Angriffe auf.

Alex sprang vor Uberraschung aus seinen Sitz. Einen Augenblick zuvor
hatte sein Heck noch geglitht und sein Bug-Strahler war dicht vor der
Explosion gewesen. Und im nédchsten; nichts! Die hellen Lichter der
Piratenschiffe fielen in die Finsternis des Alls zuriick. Zwei der Mambas
zogen noch hinter ihnen her und feuerten ein paar letzte Garben auf sie ab.
Dann verschwanden auch sie, von der Sonne weg ins Dunkel.

Alex verringerte die Geschwindigkeit und checkte das Ausmafl des
Schadens. Nichts war ernsthaft kaputt, aber sie hatten zwei Raketen verlo-
ren und kaum noch Energie. Sie besaflen jedoch noch ihre Ladung, und
daB die Piraten so nahe am Planeten die Flucht ergriffen hatten, konnte
nur bedeuten, daf3 Cirag seine Besucher zu verteidigen gedachte.

Elyssia kehrte auf die Kommandobriicke zurtick; in der Hand hielt sie
einen kleinen schwarzen Kasten - eine Rontgenkamera. 'Sie sehen aus wie
Schildkréten,' sagte sie, 'und sie stinken wie Schildkrdten. Sie sind lang-
weilig wie Schildkréten. Aber ich habe ein paar Rontgen-Photos gemacht;
mal sehen, ob noch mehr in ihnen steckt.'

'Gute Idee! Laf3 sehen!'

'Hab zwei oder drei Minuten Geduld!'

Sie stellte die Kamera ab, setzte sich in den Co-Pilotensitz und sah ihn
an: 'Bist Du okay?'

Alex nickte: 'Ein biichen durchgeschiittelt. Und Du?'

'Griin, blau und blutig - sonst okay. Sind wir im Sicherheits- bereich?'

'Scheint so!'

Die Coriolis-Station schwebte - angestrahlt vom Sonnenlicht - sacht ro-
tierend vor ihnen und warf ihren Schatten auf die riesige grau-gelb flecki-
ge Welt nach unten. Einige Schiffe, an Bojen festgemacht, umkreisten sie.
Alles wirkte ruhig und sicher. Die Lichter der Station gingen an und aus.
Alles schien sie willkommen zu heiflen.

Alex steuerte elegant um die riesige Weltraumstation herum, dann
wendete er, um auf die Einfahrt zuzufliegen.

Aber da war keine Einfahrt. 'Was um Himmels . . .?'

Da hing er nun bewegungslos im All, seine Rotation abgestimmt auf die
Coriolis-Station - und vor sich nichts als blankes Metall. Bei niherem
Hinsehen konnte er sogar die Umrisse der Einfahrt ausmachen, aber sie
war nun wie zum Schutz geschlossen.

'Angst vor Fremden?', vermutete Elyssia.

'Wir brauchen unbedingt Brennstoff. Sie sollten nicht zu dngstlich sein!

Ein lautes Knattern des Funkgerits zeigte an, da3 eine Durchsage be-
vorstand. Auf dem Bildschirm waren weiterhin nur die Raumstation mit
den Sternen und der Sonne im Hintergrund zu sehen.

'Identifizieren Sie sich! Hier spricht die Cirag-Orbit-Kontrolle, identifi-
zieren Sie sich!'

'Kauffahrer-Schiff der Cobra-Klasse. Name NEMESIS', meldete Alex.
'Wir haben eine Ladung Mymurths an Bord, 6ffnen Sie bitte die Einfahrt!'

Fiir einen Augenblick herrschte Stille, obwohl der Funkkanal weiterhin
offen zu sein schien, denn das Knattern und Rauschen war immer noch zu
horen. Dann:

'Achtung NEMESIS! Der Handel mit Mymuths ist in Coriolis- Statio-
nen verboten!'

'Wie bitte?'

'Entledigen Sie sich Ihrer Ladung, bevor Sie in die Station einfliegen.
Werfen Sie sie iiber Bord. Sie erhalten eine Entschddigung.'

Alex sah zu Elyssia hiniiber. 'Was in Dreiteufelsnamen sollen wir tun?'
'Klingt irgendwie komisch', sagte sie, 'da ist etwas faul!'

Sie hob die Kamera auf und entnahm ihr den entwickelten und abgezo-
genen Film. Sie starrte auf die zwei Bilder; plotzlich schien ihr aufzuge-
hen, was sie dort sah. Sie schnappte nach Luft.

'Ach du liebes bifichen!', stief} sie hervor und reichte Alex die Abziige.

Auf dem Bildschirm konnte man sehen, wie sich die Einfahrt zur
Raumstation langsam 6ftnete. Zwei Lichter, winzig in der dunklen Leere,
schimmerten daraus hervor.

Alex betrachtete die Rontgen-Photos, und einen Augenblick lang beg-
riff er das Unglaubliche, das er dort erblickte, nicht.
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Im Ko6rper der Mymurths sah man spinnenartige Lebewesen, denen an-
scheinend die harmlosen, behébigen Schildkroten als Behausung dienten.
Der Anblick war auf seltsame Weise ekelerregend. Viel- gelenkige Spin-
nenbeine schienen sich in alle Glieder, ja in alle Korperregionen zu erstre-
cken. Der Leib gldnzte schwarz, eine Anzahl von glubschigen Facettenau-
gen war deutlich zu erkennen. Zwei lange stachelige Tentakel dieser
griflicher Prarasiten ragten ins Gehirn der Mymurths.

'Was bedeutet das?', fliisterte Alex; Elyssia antwortete: 'Das bedeutet
auf jeden Fall Arger. Was Du da siehst, sind embryonale Thargoiden!'

Alex fiihlte, wie sein Pulsschlag sich beschleunigte. Sie transportierten
Tharglets, die Larven eines der gefahrlichsten Lebewesen des bekannten
Universums!

Hereingelegt!? Wahrscheinlich, und das Betrugsmandver hatte auf Xe-
zaor begonnen.

Kein Wunder, daB8 die Piraten so wild hinter ihnen hergewesen waren.
'Flir Tharglets bekommt man hohe Prdmien. Die Navy braucht sie fiir
Forschungszwecke'.

'Sie sind auch hochst gefahrlich. Und vollentwickelt und trainiert geben
sie ausgezeichnete Kémpfer ab. Wir haben Killer nach Cirag transportiert.
Und zwar fiir die Piraten. Kein Wunder, daf3 sie uns vernichten wollten.
Sie legten keinen Wert darauf, daB3 irgendwelche Beweisstiicke zuriick-
blieben.'

Alex sah zur Raumstation hiniiber. Einige Augenblicke lang horte er
Elyssias Worten zu, ohne ihren Sinn zu registrieren. Er dachte an die
Piraten, die angegriffen hatten und die zuriickgeschlagen worden waren.

Er dachte daran, daf3 sie die Gefahr nun hinter sich hatten. Sie lagen in
der Néhe einer Coriolis-Station, aber jetzt wurden sie von einer neuen
Gefahr bedroht: Sie nannte sich 'Verbotener Handel'.

Er dachte: 'Sicherheit geht vor'.

Noch in Gedanken beobachtete er, wie die Scheinwerfer vorwértsglit-
ten, aus der Schleuse hinaus. Hinter den Scheinwerfern folgte der wuchti-
ge Umrifl des Raumschiffes, zu dem sie gehorten. Das helle Licht, das
jetzt in einem breiten Strahl aus der CoriolisStation drang, warf den Schat-
ten des Schiffes auf die NEMESIS.

Der Schatten der Cobra!

Er hitte dieses Schiff {iberall wiedererkannt. Es war Monate her, seit
Alex es gesehen hatte, aber keine Nacht war vergangen, ohne daf nicht
sein Bild und das von ihm ausgegangene Unheil durch seine Trdume
gegeistert wiren.

Das Schiff, das die AVALONIA zerstort hatte, kam langsam auf sie zu
und Alex hatte keine Zweifel an seiner Identitét.

Elysia ebenfalls nicht.

Sie atmete heftig ein und sprang auf die Gefechtskonsole zu. 'Ich will
ihn! Lafl mich an die Konsole!'

'Geh weg', sagte Alex kalt. Elyssia drehte sich zornig nach ihn um.

'Ich habe darauf ebenso ein Anrecht wie Du!'

'Das Gliick des Tiichtigen ist auf meiner Seite', sagte Alex sarkastisch,
'der Pilot jenes Raumschiffes ermordete meinen Vater.'

'Der hat meine ganze Familie umgebracht. Wir waren gerade von Teor-
ge geflohen und baten das Schiff dort um Hilfe und Proviant. Sie aber
haben meine Schwester und mich als Sklaven genommen und den Raumer
meiner Familie in Stiicke geschossen. Ich konnte flichen; meine Schwes-
ter nicht. Alex, ich muf} diesen Bastard haben!'

'Zu spit!'

Vom Bug der Cobra schlugen ihnen Strahlergarben entgegen. Die NE-
MESIS riittelte und ratterte. Alex entsicherte eine Rakete, dann erwiederte
er das Feuer. Die Energie breitete sich {iber die Schutz- schirme der Cobra
wie eine helle gelbe Blume aus.

Das feindliche Schiff beschleunigte. Alex erhdhte ebenfalls die Ge-
schwindigkeit, flog jedoch iiber den Killer und die Raumstation hinweg.

'Wir diirfen noch nicht gegen sie kimpfen. Weder sind unsere Waffen
stark genug, noch reichen unsere Verteidigungssysteme aus. Noch nicht!
Verdammt! Aber was sollen wir tun!'

Auf dem riickwértigen Bildschirm sah Alex den dunklen Umrif3 des
Killers tiber der Coriolis-Station auftauchen. Ein Warnsignal verkiindete
'Rakete im Anflug' und Alex aktivierte das RAS, um sie zu zerstoren. Als
das gelungen war, wendete er. Die beiden Schiffe, machtige Metallkorper,
glitten aneinander vorbei, bestrichen sich mit Salven aus ihren Strahlern,
wendeten und flogen wieder aufeinander zu.

Zwei Mal duellierten sie sich auf diese Weise. Die NENESIS &chzte
unter der Wucht der Einschldge; die Energie in ihren Speichern begann

dahinzuschwinden. In Alex' Kopf herschte nichts als totales Durcheinan-
der. Die Cobra wullte anscheinende wer er war, sie wollte ihn zur Strecke
bringen, und sie wiirde ihn nicht entkommen lassen. Und auflerdem: Sie
war das Schiff, das er auf seiner Abschuf3liste obenan hatte.

Aber er war nicht geniigend ausgeriistet. Noch nicht . . .

Und deshalb wendete Alex trotz Elyssias Protesten und flog Richtung
Sonne.

Die Cobra folgte. Die zwei Raumschiffe vollfiihrten alle Arten von Ma-
novern, iiberschlugen sich, verringerten das Tempo, beschleunig- ten.
Wenn méglich, schol Alex mit dem riickwértigen Strahler, das hatte
zumindest den Effekt, da3 der Pirat ein Stiick hinter ihnen blieb. Der
schof} noch drei Raketen auf ihn ab, aber Alex erledigte sie. Er war ver-
sucht anzunehmen, daf} die Cobra keine Raketen mehr besal3, aber sicher
konnte man dessen nicht sein.

Seine eigenen Projektile lieB er entsichert, abschuBbereit; er konnte sich
aber vorstellen, dafl sie ein schnelles und nutzloses Schicksal ereilen
wiirde.

Die Sonne kam niher. Die Kabinentemperatur der NEMESIS stieg. Gi-
gantische Plasma-Arme wirbelten aus der Oberfldche - geisterhafte We-
sen, aufsteigend aus geschmolzenen Meeren. Alex steuerte, den Brenn-
stoff-Lader aktivierend auf einen der Arme zu.

Die Cobra feuerte. Die Schirme kreischten.

Die kiimpfenden Schiffe tauchten in das Inferno ein . . .

'Schau, es funktioniert', sagte Alex.

Die Brennstoffanzeige schlug aus, als der Brennstoff-Lader das Roh-
plasma einsaugte und es in die fir den Flug durch die Magische Zone
notwendige Energieform umwandelte.

Er lenkte die NEMESIS am Rande des riesigen Feuerozeans entlang.
Die Fonténen der Corona waren Millionen von Kilometer lang und Tau-
sende breit. An ihren Ende waren sie wie Wasserwirbel geformt. In dessen
Inneren befand sich ein ruhiges Pldtzchen, ein Ort ohne gleiende Hitze
und ohne Gefahr.

Alex schof3 darauf zu. Die Kabine fiillte sich mit einer unheimlichen
Helligkeit, in der sich die Schatten zu kriimmen und zu winden schienen.
Die Sonne blendete unertrédglich. Die Temperatur im Schiff stieg drama-
tisch an. Flammen umspielten den Rumpf, und die Schirme stohnten und
krachten.

'Das hilt das Schiff nicht mehr lange aus!', sagte Elyssia. Sie war nun
schlieBlich auch zu der Einsicht gekommen, daf sie im Augen- blick noch
nicht in der Lage waren, gegen die Cobra zu bestehen. Sie mufiten schnell
heraus hier. Die nichste bewohnte Welt war sechs Lichtjahre entfernt, ihre
Brennstoffanzeige stand jedoch hochstens auf vier, aber sie stieg und
stieg.

Im ruhigen Zentrum des Plasma, umgeben vom Feuer der Sonne,
schwebte die NEMESIS und wartete. Irgendwo in der hellen Glut des
Plasma-Armes suchte die Cobra nach ihnen. Vielleicht waren sie sicher
hier, sicher vor Radar, auch vor Sonden, da weder elektronische Augen
noch Ohren das Strahlenfeld der Corona durchdringen konnten.

'Fiinf Lichtjahre und weiter steigend! Mach Dich zum Start fertig, ich
habe bereits einen Zielplaneten anvisiert.'

'Ich bin bereit', sagte Alex. Er versuchte nicht an die Konse- quenzen
eines solchen weiten, unkontrollierten Sprunges zu denken. Am Anfang
wiirden sie nur kleinere Entfernungen iiberbriicken, aber der Hyperraum-
antrieb wiirde nicht viele solche Kurzspriinge vertragen.

Alex wendete die NEMESIS, so dal} sie nun einen leichten Kreis be-
schrieb und suchte das flackernde Feuer des Plasmas nach Gefahrenzei-
chen ab. 'Fiinf Komma fiinf Lichtjahre! Noch eine Minute. Nur noch 60
Sekunden . . .'

'Noch 30 Sekunden! Bald ist es genug.'

Das Schiff summte. Alex war schweifinaf3.

'Nur noch 20 Sekunden, Alex, und dann ist es soweit!"

Ein winziges Flackern auf dem Radarschirm: Dort war die Cobra. Sie
befand sich auf der anderen Seite der Plasma-Fontédne; ein Vorhang aus
Flammen trennte sie. Die NEMESIS und der Killer schwebten bewe-
gungslos im All, sie beobachteten einander durch die méachtigen Feuer-
eruptionen der Sonne hindurch.

'Wir sind startbereit', sagte Elyssia. 'Los, la8 uns abhauen!'

Aber Alex sah sie abwesend an: 'Nein', sagte er, 'noch nicht!"

'Alex!'

Er lenkte das Schiff auf die Feuerhdlle zu. Der flackernde geister- hafte
Punkt auf dem Bildschirm bewegte sich ebenfalls - er kam néher.
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Mit einem Aufschrei beschleunigte Alex die NEMESIS und raste auf
den Schleier aus Flammen und Plasma zu. Er war jetzt zu keinem verniinf-
tigen Gedanken fahig, er sah nur noch das Gesicht seines Vaters vor sich
und den glithenden Feuerball in den die AVALONIA verwandelt worden
war. Er fiihlte nur noch Trauer, Zorn und HaB.

Thm war nur schwach bewuf3t, da} er eine Rakete entsichert hatte und
daB3 er eine letzte Chance hatte, die Cobra zu vernichten. Die beiden
Raumschiffe kamen sich immer niher. Nur der Plasmavorhang trennte sie.
Die Schirme kreischten und st6hnten unter dem Ansturm der Feuers-
brunst, die den Schiffsrumpf einhiillte. Er durfte nicht zu weit eindringen.

Nicht zu tief in . . . Es war zu gefahrlich! Er feuerte die Rakete ab.

Das winzige Geschof3 sauste schlingernd in das Inferno und auf die
Cobra zu. Weder auf dessen, noch auf seinem Monitor war sie nun aus-
zumachen. Nicht, bevor es zu spét war.

Die Cobra aktivierte ihr RA-System. Alex beobachtete den grellen Blitz
der plétzlichen Explosion und er sah den riesigen Feuerball, der sich um
die detonierende Rakete bildete.

Explosionsdruck, Hitze, Plasma konzentrierten sich zu einer Energie-
ballung, die von der Corona hiniiberpeitschte und die Cobra verschlang.

Kein bekannter Schutzschirm hitte dieser immensen, briillenden, auf-
gebldhten Feuerwoge explodierender Gewalt standhalten konnen.

Die Cobra schwamm in Licht und Feuer. Alex schaute auf den Radar-
schirm und plétzlich . . .

Der Impuls verlosch.

Die Cobra gab es nicht mehr. Sie war vernichtet - unwiederruflich.

Die NEMESIS verringerte ihr Tempo und wendete, um in ungefihr-
lichere Zonen zu gelangen.

Auf der Kommandobriicke wurde kein Wort gesprochen. Aber im glei-
Benden Licht der alternden Sonne glitzerten Trédnen auf den Gesichtern
der beiden Menschen, die dort standen.

KAPITEL ACHT: NACHSPIEL

Rafe Zetters Holobild auf der Kommandobriicke der NEMESIS schien
vor Stolz zu gldnzen und zu flimmern. Hinter ihm war - ein beinahe hei-
meliger Anblick - der Planet Lave in seiner ganzen Grofe zu sehen. Die
letzten der Mymurths und ihre wertvollen Parasiten waren in zwei Schiffe
der Navy verladen worden. Obwohl der endgiiltige Preis noch nicht
feststand, war schon klar, da3 er nicht unter einhundert Credits pro Ex-
emplar betragen wiirde.

'Ich wuBte, dal Du es schaffen wiirdest', sagte Rafe und pfriemte, sich
seinen strahnigen Backenbart streichend, zufrieden vor sich hin. 'Ich war
fast sicher - jedenfalls so sicher, daf3 ich Dich nach Cirag schickte, bevor
Du eigentlich soweit warst.'

'Wir hitten getdtet werden konnen', murmelte Alex, 'die Methode
kommt mir ein wenig hinterhéltig vor.'

'Ach was! Ein guter Kémpfer, sogar wenn er Elite ist, weill, wann er
Reiflaus nehmen muf, vor allem auch, wie er es anstellen muf}. Ich bin
stolz auf Dich: Du bist geflohen und hast trotzdem gewonnen.'

Waihrend sie sich unterhielten, erreichte sie eine Botschaft vom Haupt-
quartier der Galaktischen Polizei (Coriolis-Station Nr.6, Lave).

'Gliickwiinsche an Alex Ryder und Dank von der Galaktischen Fodera-
tion der Bewohnten Welten fiir seine Bemithungen und seine Erfolge bei
der Zerstérung von Piratenschiffen, gemeldet von Thnen selbst und doku-
mentiert durch V-Filme. Wir freuen uns, Thnen den Kémpfer-Rang 'TOD-
LICH' verleihen zu diirfen. Ihr 'Kriminellen-Status' wird hiermit aufgeho-
ben. Thr neuer Rang wird iiber GalKom innerhalb eines Standarttages
bekanntgegeben. Slogan: 'Entscheide sorgsam gegen wen Du kdmpfst und
sei stark' .

So hatten sich die Dinge also entwickelt. Alex war noch keine zwanzig
und hatte in einem Rutsch einen Rang erreicht, von dem die meisten Leute
nur zu trdumen wagten.

Er war nun 'Tédlich'; er hatte die Cobra zur Strecke gebracht. Alex hat-
te nicht daran gedacht zu fragen, weshalb sie seinen Vater getotet hatten;
auch der Pilot interessierte ihn wenig. Er nahm an, daf} sich der Killer nur
eine Belohnung verdient hatte.

Stattdessen fragte er Rafe: "Warst Du sicher, da3 das Schiff in der Ge-
gend von Cirag sein wiirde?'

'Ich hatte so eine Ahnung. Deshalb haben wir Dir die Tharglets mitge-
geben. Niemand, wirklich niemand - jedenfalls wenn er ein ausgemachter
Bosewicht ist - kann solch einer Versuchung widerstehen. Ich wufte, daf3

Dir das jeden Freibeuter innerhalb eines Lichtjahres auf den Hals hetzen
wiirde. Du hast dich gut geschlagen. Du hast den Kdmpferinstinkt gezeigt,
der mir immer an Jason aufgefallen war. Er hatte den Bogen raus - Du bist
sein Nachfolger.'

'Und wohin soll ich ihm nachfolgen?'

Rafe gluckste und wiegte bedenklich den Kopf: 'Das, junger Mann, ist
die grole Frage. Dein Vater suchte das sagenumwobene Raxxla. Aber:
Exestiert es tiberhaupt - oder ist es nur ein Méarchen? Wenn es Raxxla
gibt, dann hat es - so erzdhlen jedenfalls die Mythen - einen Zugang zu
anderen Universen und damit zu weiteren Schitzen, Wesen, Wissen,
Leben . . . Jason Ryder war davon iiberzeugt, da3 es Raxxla gibt. Dafiir
lebte er und deshalb wurde er Mitglied des Dunklen Rades, dieser Verei-
nigung die Legenden nachspiirt. Ich hatte bis kurz vor seinem Tod nicht
mehr viel von ihm, oder {iber ihn gehort, da kam er zu mir und berichtete,
daB er Beweise fiir die Existenz von Raxxla habe. Er war gerade von den
Randbezirken des bekannten Universum zuriickgekehrt und wollte eine
geeignete Mannschaft zusammenstellen . . .' - Rafe lachte bitter auf - 'aber
gerade, als der Zeitpunkt zum Aufbruch gekommen war, entschied er sich,
mit seinem Sohn Urlaub an einem sicheren Plitzchen der Galaxis zu
machen - und da wartete ein Morder auf ihn.'

'Warum aber? Wie konnte man Raxxla finden, indem man ihn totete?'

'Die Sache liegt anders: Ich glaube, daf3 bereits Leute auf Raxxla sind.
Das ist nur eine Vermutung, aber nach allem was Jason zugestof3en ist,
scheint es so zu sein. Wir vermuten seit langem, daf3 eine Handvoll von
'Elite-Kampfern' sich dort aufhilt und durch den Zugang zu den anderen
Universen eine Menge verdient. Machtige Gauner sind es. Michtig genug
jedenfalls, um einen Morder fiir denjenigen zu dingen, der sie gefdhrden
konnte.'

Rafe beugte sich etwas weiter zu Alex vor, seine hellen Augen sprithten
in seinem grauen Gesicht.

'Ich habe Euch beide, Dich und Elyssia, auf Herz und Nieren gepriift.
Das Dunkle Rad braucht Euch! Alle Zwei. Aber glaube mir: Was Du
gerade durchgemacht hast, ist nichts gegen das, was Dich erwartet. Du
wirst 'Elite’ werden. Aber dazu bedarf es einer Menge Training und es
wird Monate, vielleicht Jahre in Abspruch nehmen. Aber dann wird sich
Dir das Universum in einer Weise 6ffnen, wie Du es Dir nicht ausmalen
kannst.'

Alex sal} ganz ruhig da und sah gedankenverloren auf den alten Mann.
In einer Ecke, halb im Schatten, stand Elyssia uns sah ebenfalls zu ihm
hin.

'Du hast die Trauer tiberwunden?', fragte Rafe - und Alex nickte. Der
alte Kauffahrer lachelte.

'Wie fiihlt man sich eigentlich als reicher Mann?'

'Ziemlich leer', sagte Alex. Der alte Mann lachte.

'Thr seid genau die Richtigen fiir das Dunkle Rad. Genau die Richtigen!'

Alex sah Elyssia tief in die Augen . . .
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