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Todliche Traume

von
Rainer Nagel

Wenn Fukati will, kann er mich von dem illusiondren Husslar zer-
fleischen lassen, und ich werde an den Wunden sterben, weil der
mentale Zwang die Realitat Gbertrifft” - Bré Tsinga, 1312 NGZ [PR
#2161

Todliche Trdume ist ein Einfiihrungsabenteuer fiir das PER-
RY RHODAN - Rollenspiel. Es ist fiir die Demo-Charaktere
geschrieben, die sich im Anhang des Quellenbandes Die
BASIS finden, kann aber auch, sofern die Vorgeschichte ein
klein wenig angepasst wird, mit anderen neu erschaffenen
Figuren gespielt werden. In der vorliegenden Form nimmt es
Bezug auf die Hintergrundgeschichte der Figuren Ifthak und
Hassan Maki. Dariiber hinaus kann es als Einleitung zu den
beiden umfangreicheren Abenteuern in Die BASIS bzw. die
mit Kinder der BASIS beginnende Kampagne dienen.

Das Abenteuer spielt Mitte August 1332 NGZ, in einer Zeit,
als die schlimmsten Folgen des Hyperimpedanz-Schocks
iiberwunden sind und sich das Leben auf der BASIS wieder
der Normalitit ndhert.

Der Spielleiter sollte mit den wichtigsten Regeln des Rollen-
spiels vertraut sein, insbesondere was die Fertigkeiten der
vorgefertigten Spielerfiguren angeht. Eine grundlegende Ver-
trautheit mit dem inneren Aufbau der BASIS ist ebenfalls
empfehlenswert. Fiir das Abenteuer ist eine reine Spielzeit
von zwei, maximal zweieinhalb Stunden eingeplant.

Vorgeschichte
und Hintergrund

. Wabhrscheinlich haben zuvor die Guardians fiir Nachschub gesorgt”
- Lox da Kurranti, 1311 NGZ [PR #2125]

Ausgangspunkt dieses Abenteuers ist folgender Passus in der
Hintergrundgeschichte der Figur Ifthak:

»Zwar war dir, wie auch dem Rest deiner Familie, klar, dass
hinter der BASIS damals die Galactic Guardians standen, aber
Geschift ist Geschift, und solange sie sich an die Zahlungs-
abmachungen hielten, hat niemand einen Grund zur Bean-
standung gesehen. ... Als die BASIS dann vor etwa 20 Jahren
den Besitzer wechselte, gingen die Profitmoglichkeiten et-
was zuriick, und dein Vater iiberlief ,,grof3ztigig™ den schwin-
denden Markt BASIS dir. Da der Hauptabnehmer von der
Bildflache verschwunden war, musstest du eben etwas ... krea-
tiver vorgehen, um deine nun einmal anfallenden Betriebs-
kosten zu decken. Obwohl... immerhin zwei (von 26) der al-
ten Konten sind immer noch aktiv...«

Auch wenn sich die Galactic Guardians offiziell vollig aus
der BASIS zuriick gezogen haben, sind doch immer noch ei-
nige von ihnen im Geheimen auf dem Kasinoschiff aktiv, da
sie an einer Aktion im ndheren galaktischen Umfeld der
BASIS arbeiten (was in den beiden Abenteuern in Die BASIS
angedeutet, aber erst in Kinder der BASIS offenkundig wird).
Die fritheren Geschiftsbeziehungen der Guardians-Leitung
auf der BASIS sind ihnen durchaus bekannt, und da ihr Plan
jetzt (mit einer etwa einjidhrigen Verzogerung wegen des
Hyperimpedanz-Schocks) in seine ,.heile Phase* tritt, sind
sie sehr daran interessiert, moglichst wenig Hinweise auf ihre
Titigkeiten zu hinterlassen.

Zu diesem Zweck befinden sich drei voneinander unabhén-
gig operierende kleinere Zellen der Guardians auf der BA-
SIS, die vollig unterschiedliche Aufgabenbereiche haben und
auch nichts voneinander wissen (keine der drei Zellen weif3,
dass sich iiberhaupt andere Galactic Guardians auf dem Ka-
sinoschiff aufhalten!) Dieses Abenteuer beschiftigt sich mit
den Aktivitidten einer dieser Zellen; die zweite Zelle hat in
Mord in der Erlebniswelt im Quellenband Die BASIS ihren
Auftritt, und die dritte... Alle drei Zellen operieren im Auf-
trag des Guardians-Anfiihrer Othmann Saccar, der die Ope-
rationen in diesem Teil der Milchstral3e leitet (s. Kinder der
BASIS).

Die Zelle, die fiir Todliche Tréiume von Interesse ist, besteht
aus drei Personen: dem Spion Oltodon (Mehandor), dem
Programmierer Cisoph da Orcast (Arkonide) und der Akti-
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vistin Grimora Donn (Terra-Abkémmling vom Planeten
Chephren Nova). Aufgabe der Zelle ist es, lose Enden aus
der Zeit der Herrschaft der Galactic Guardians zu tiberprii-
fen, damit es nicht von dieser Seite zu unvorhergesehenen
Problemen kommt. Und eines dieser losen Enden ist der Sprin- | i
ger Ifthak mit seiner Geschiftskontendatei. Wihrend die Ti- sode der terranischen Geschichte vor mehreren Tausend
tigkeiten der ersten beiden Personen aufgrund der Zielset- Jahren) verbindet und deshalb, nicht ganz tiberraschend,
zung offensichtlich ist, verdankt Grimora Donn ihre Zugeho- Pr omefnadenzone Abenteuer Agypten he]_Bt' Als du dir ge-
rigkeit zu dieser Zelle der Tatsache, dass sie eine Psiontin ist, rade einen Camana geholt und dich auf einer der Parkbén-

die mit der Psifihigkeit der Parahalluzination gesegnet ist. ke niedergelassen hattest, trat plotzlich eine junge Frau an
dich heran, eine Akonin wohl, von Atem beraubender

Schonheit, mit langen feuerroten Haaren und einem man-
delformigen, bronzefarbenen Gesicht mit ausdrucksstar-
ken braunen Augen - ganz zu schweigen von der gehori-
gen Oberweite, die ein raffiniertes Dekollete gut zur Gel-
tung brachte.

Heute morgen ist dir etwas sehr Seltsames zugestofen...
Du warst auf dem Weg durch eine der vielen Promena-
denzonen, jene, die das Kasino Vegas Luxor mit der Er-
lebniswelt Im Kanonendonner von Alexandria (einer Epi-

Cisoph da Orcast fand recht schnell heraus, dass zu den Si-
cherheitsliicken der Datenaccount des gliicklicher Weise auf
der BASIS gestrandeten Springers Ifthak gehorte. Da dieser
die Daten in seinem personlichen Datenspeicher hatte, war
ein Zugriff tiber die Datennetze der BASIS nicht moglich,
und seit der Springer sich mit anderen Gestrandeten zusam-

men getan hatte (den anderen Mitgliedern der Demo-Grup- Sie stellte sich dir als Reporterin vom BASIS-Kurier vor
pe), schloss sich ein direkter Angriff der drei ohnehin nicht und erzihlte dir, dass sie dabei sei, eine Serie iiber die wirt-
kampfstarken Galactic Guardians von selbst aus. Blieben noch schaftliche Vergangenheit der BASIS zu schreiben und
ein Einbruch mit Diebstahl (immer riskant) oder aber der deshalb von dir Informationen wollte, da du ja zu jenen
Einsatz von Grimora Donns Parafihigkeiten. Eine direkte Springern gehortest, die die BASIS seinerzeit beliefert
Kontaktaufnahme mit einem Bestechungs- oder Kaufangebot hatten. Geblendet von ihrer Schonheit und ihrem Charme,
schied ebenfalls aus, da sich dadurch nicht ausschlieBen lie8, hast du nur genickt. ,,Insbesondere dein Datentriger ist
dass Ifthak Kopien des Datentrigers anfertigte, um die Guar- sehr wichtig fiir uns, da seine Informationen einzigartig
dians zu hintergehen. AuBerdem hilt Othman Saccar im Zwei- sind und die Sensation werden kénnten - wir kénnten un-
felsfall Einschiichterung fiir die bessere Vorgehensweise. sere Leserschaft auf einen Schlag mindestens verdoppeln!

Das wire unser grofiter Streich seit dem Interview mit

Die Spur des Springers war aufgrund der Datenspur, die er Atlan! Na, mein kleiner Pharao, wie schaut’s aus?

im Intranet der BASIS hinterliel (und nie zu verschleiern

versucht hatte) schnell gefunden. Schwieriger war die erste Du wusstest nicht wirklich, was du sagen solltest, wie sie
,Kontaktaufnahme*. Die Zelle musste den Springer und sei- dich so mit ihren groflen Augen in ihrem Bann hielt, und
ne Gefihrten so lange zu einem geeigneten Ort verfolgen, so nahmst du einfach einen groB3en Schluck von deinem
bis sich eine Moglichkeit ergab, ohne Gefahr von Grimora Camana, wihrend sie fortfuhr: ,Ich sage dir etwas: Du
Donn die nur iiber Sichtkontakt wirkende Psifihigkeit ein- schickst mir den Datentrédger einfach, und zwar iiber den
setzen zu konnen. Und als der Springer eines Tages in einer Transmitterraum gleich um die Ecke vom Bistro Bedden-
Promenadenzone unterwegs war, war es so weit... glanz, dem bei der Krakatau-Erlebniswelt. Sobald du da

bist, rufen wir dich an und geben dir die Koordinaten. Dann
kiimmern wir uns um den Transport, und die horrenden
Kosten zahlen wir auch. Aber beeile dich bitte! Meine
Deadline ist schon bald!*

Iﬂhaks HallUZination Damit driickte sie dir einen Kuss auf die Wange, drehte

sie sich um und verschwand in der Menge. Der Kuss muss
dich verwirrt haben, denn dir wurde ein wenig schwinde-
st das ein Traum?” - Javeeyn Ceriya Pamm, 1311 NGZ [PR #2195] lig. Erst als die hiibsche Akonin ldngst nicht mehr zu se-
hen war, fiel dir auf, dass du dich ziemlich sonderbar be-
nommen hattest: du hattest sie nicht einmal nach ihrem
Namen gefragt! Und - woher wusste sie von dem Daten-
trager? Und warum warst du so passiv, hast keine einzige
Frage gestellt? Es kam dir vor, als hittest du das ganze
Gesprich iiber irgendwie neben dir selbst gestanden...

Bevor das Abenteuer wirklich beginnen kann, muss der Spiel-
leiter den Spieler der Figur Ifthak mit der Ausgangslage ver-
traut machen. Dazu sollte er ihm den nachstehenden Text
entweder vorlesen oder, besser noch, in Form der im Anhang
zu findenden Vorlage in die Hand driicken:
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Dann hast du schnell deinen fast noch unberiihrten Cama-
na getrunken - und den BASIS-Kurier angerufen, um zu-
mindest den Namen der hiibschen Akonin heraus zu fin-
den und ein weiteres Treffen zu arrangieren. Der Heraus-
geber selbst, der Ferrone Hergel Wandhimm, war am Ap-
parat, und deine Uberraschung war groB: Der BASIS-Ku-
rier hat keine Serie liber die wirtschaftliche Vergangenheit
der BASIS in Arbeit. Und er beschiftigt keine Akonin.

Dies hat dich sehr beunruhigt. Und so hast du eine Reihe
von Galaktikern angerufen, die du in der Zeit des Umbaus
der BASIS und der Bewiltigung des Hyperimpedanz-
Schocks und seiner Folgen kennen gelernt hast, und denen
du ausreichend vertraust. Du hast sie in das Bistro Bedden-
glanz bestellt, weniger weil dir dieses Bistro so gut gefillt,
sondern weil es von der sonderbaren Akonin erwéhnt wur-
de. Vielleicht findet ihr zusammen eine Erklarung?

Hinter den Kulissen

Hier ist Folgendes geschehen: Grimora Donn saf}, begleitet von
Oltodon, am anderen Ende des Parks der Promenadenzone (s. Die
BASIS, S.70) und wirkte mit ihren psionischen Kréften auf Ifthak
ein. Fiir Zwecke dieses Abenteuers gehen wir einfach davon aus,
dass Grimora Donns Versuch erfolgreich war.

Grimora Donns Ziel ist es, den Springer durch weitere Wachtriu-
me dazu zu bringen, der attraktiven Akonin den Datentriger zu
iiberlassen. Sie ldsst ihm nach ihrer Halluzination 13 Stunden Zeit,
den Datentriger zum Transmitterraum zu bringen, welcher von Ci-
soph da Orcast durch die von ihm angezapften Uberwachungsanla-
gen beobachtet wird.

Das Abenteuer beginnt

JIch habe ein Gerlicht gehort, das vielleicht kein Gerticht ist” - Gasha-
sa, 1311 NGZ [PR #2195]

Zu Beginn der Spielhandlung befindet sich die Gruppe im
Bistro Beddenglanz (s. Die BASIS, S. 58) mit den Koordina-
ten 319-F-68 (erste Ebene) / 319-F-69 (zweite Ebene) / 319-
F-70 (dritte Ebene). Um schneller ins Spiel zu kommen, ge-
hen wir davon aus, dass sich die Spielerfiguren wihrend der
Aufraum- und Umbauarbeiten nach dem Hyperimpedanz-
schock kennen gelernt haben und sich zumindest gegenseitig
schitzen, vielleicht auch lose miteinander befreundet sind.
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Wie weit genau die gegenseitige Zuneigung bzw. Wertschit-
zung geht, sollten die Spieler nach der Vorstellungsrunde (s.u.)
selbst bestimmen, aber es darf kein Zweifel daran bestehen,
dass sie miteinander zusammenarbeiten konnen und wollen
und eine grundsitzliche Vertrauensbasis besteht!

Von den 13 Stunden, die Grimora Donn intern angesetzt hat,
ist zu diesem Zeitpunkt bereits eine Stunde verstrichen, d.h.
die Abenteurer haben noch 12 Stunden Zeit, bis die zweite
Halluzination Ifthak ereilt!

Der Springer Ifthak hat euch ins Bistro Beddenglanz geru-
fen, um ,,ein Problem* zu besprechen. Ihr kennt euch aus
den Zeiten des Umbaus der BASIS und der Bewiltigung
des Hyperimpedanz-Schocks und wisst, dass ihr einander
vertrauen konnt. Das Bistro, das sich iiber drei Stockwer-
ke erstreckt, ist ein angenehmer Ort mit fiir BASIS-Ver-
hiltnisse eher giinstigen Preisen. Die Rdumlichkeiten
umfassen pro Ebene etwa 100 Quadratmeter; auf jeder
Ebene befindet sich eine kleine Theke, hinter der ein Wirt
Getriinke ausschenkt und Bestellungen entgegennimmt. IThr
befindet euch auf Ebene 1, die groBziigig mit Pflanzen von
Archetz bestiickt ist. Der Wirt ist ein stets frohlicher, lir-
mender Springer. Pro Ebene gibt es Platz fiir etwa 50 Gi-
ste, die sich iiber diverse Tische in unterschiedlichen Gro-
Ben verteilen konnen. Derzeit ist etwa die Hilfte der Ti-
sche besetzt, darunter alle Wandnischen, und es scheint,
als habe sich die halbe Milchstrae im Beddenglanz ver-
sammelt, so viele unterschiedliche Volker sind zu sehen.
An einigen Tische scheinen die hier nicht uniiblichen Ge-
schiftsbesprechungen im Gang zu sein, sieht doch euer
trainiertes Auge sofort die leichten Verzerrungen, die die
Schallabsorptionsfelder verursachen. Manche der Sitzni-
schen sind zudem nur schwach beleuchtet, wohl um opti-
sche Wirtschaftsspione abzuwehren. Mittels kleiner Ter-
minals konnt ihr von eurem zum Rand des Raumes hin
stehenden Tisch aus die Speisekarte - Getrdnke und leich-
te Mahlzeiten - als Holographie iiber den Tisch projizie-
ren; bestellt wird liber einen Akustikservo. Die georderten
Getrinke werden dann von Kellnern, die klar als Roboter
zu erkennen sind, an den Tisch gebracht.

Fiir Zwecke dieses Abenteuers gehen wir davon aus, dass die
Gruppe im ersten Stock Platz genommen hat. Diese Stelle ist
eine gute Gelegenheit, dass die Spieler einander ihre Figuren
vorstellen - immerhin sollen sich die Abenteurer ja kennen!
Hier kann der Spielleiter zudem Fragen zur BASIS beant-
worten (Dinge, welche die Abenteurer, die sich seit iiber ei-
nem Jahr auf dem Kasinoschiff aufhalten, wissen miissten),
und es kann auch nicht schaden, wenn sich die Spieler ein
wenig rollenspielerisch in ihre Figuren eingewdhnen. Dies
sollte aber alles in allem nicht linger als 15 Minuten dauern,
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damit der Rest des Abenteuers zeitlich nicht aus den Fugen
gerét.

Friiher oder spiter sollte Ifthaks Spieler aber dann zu ,,sei-
nem Problem iiberleiten und den anderen von seiner ,,Visi-
on“ erzidhlen.

Auf Spurensuche

Die Spur ist heil. Wir haben sie wieder aufgenommen. - Lox da
Kurranti, 1311 NGZ [PR #2125]

Den Abenteurern sollte nach dem Ende von Ifthaks Geschichte
so langsam klar werden, dass sich jemand irgendwie in sei-
nen Geist geschlichen hat (wohl auf psionische Art und Wei-
se) und grofes Interesse an dem Datentrédger iiber die alten
Geschiftspartner des Vaters des Springers hat. Es liegt auf
der Hand, dass es sich dabei um eine der noch aktiven Adres-
sen handeln konnte. Kommen die Abenteurer nicht von selbst
auf diese Idee, sollte der Spielleiter Ifthak einen Geistesblitz-
Waurf zugestehen.

Sobald das grundlegende Problem klar ist, sollten die Spieler
auf Informationssuche gehen, wer denn ihr Gegner sein und
wo er zu finden sein konnte. Diese Untersuchungen kdnnen
bereits im Beddenglanz beginnen, wenn sich die Abenteurer
auf die ,,Vision“ konzentrieren. Nachstehend sind alle den
Abenteurern vorliegenden Hinweise sowie mogliche Infor-
mationsquellen ausgefiihrt. Natiirlich liegt es an den Spie-
lern, ob und in welcher Reihenfolge sie diese Informations-
angebote angehen.

Diese Phase des Abenteurers sollte nicht ldnger als 1 Stunde
Spielzeit dauern, damit ausreichend Zeit fiir die Vorberei-
tungen der Spieler fiir die Auseinandersetzung mit den drei
Guardians sowie die Auflosung bleibt. Gleichzeitig muss der
Spielleiter intern Buch tiber die auf der BASIS verstrichene
Zeit fiihren, damit er wei3, wann er die zweite Halluzination
anzusetzen hat.

Im Bistro

Eine erste Anlaufstelle fiir Informationen diirfte wohl der
Barkeeper sein, der sich den Abenteurern auf Anfrage als
Wetzlak vorstellt (in Wirklichkeit aber ein von Bistrobesit-

zer Mikilorr Purylein konstruierter Roboter ist). Im Gespréch
konnten sowohl Corym Nerlayn als auch Huxalum heraus-
finden (EW:Robotik), dass sie es mit einem Roboter zu tun
haben (wobei ihre Spezialisierung Rechnertechnik allerdings
nicht zur Anwendung kommt; Kybernetik wire hier notig).
Nach Ermessen des Spielleiters konnte dies fiir Ifthak, Ona-
Mey-L’ing und Huxalum auch durch einen EW:Urteilskraft
moglich sein. Wetzlak, der seine robotische Identitédt nicht
von sich aus Preis geben wird, hort in typischer Barkeeper-
Manier voller Anteilnahme zu und weil} letztlich Folgendes
zu berichten:

- Erkanndie im ,,Traum* angegebenen Ortlichkeiten (Trans-
mitterraum, Krakatau-Erlebniswelt) mit Koordinaten ver-
sehen und den Weg dorthin beschreiben.

- Er verrit auf Anfrage, dass das Bistro von Mikilorr Pury-
lein gefiihrt wird; dass dieser ein Swoon ist, muss noch
zusitzlich erfragt werden.

- Beschreibt man Wetzlak die Frau aus der ,,Vision®, so kann
er mit volliger Sicherheit berichten, dass er sie noch nie
gesehen hat, und dass sie sich derzeit nicht im Bistro Bed-
denglanz befindet (seine mit den Positroniken des Bistros
verkniipften Sinne vermogen ihn diese Aussage umgehend
fiir alle drei Ebenen treffen zu lassen).

Weitere Informationen sind hier nicht zu finden, da Grimora
das Bistro wirklich nur als Ortsangabe erwéhnt hat und nie
selbst hier war.

Hinweise aus der Halluzination

In der Halluzination selbst stecken einige Hinweise, die sich
durch eine genaue Analyse der ,,Vision™ in Erfahrung brin-
gen lassen.

Ohne groBere Probleme lassen sich die Koordinaten der bei-
den genannten Ortlichkeiten ermitteln. Beide liegen im glei-
chen Segment wie das Bistro Beddenglanz. Der Transmitter-
raum liegt in 319-E-89, die Krakatau-Erlebniswelt in 319-E-
88 (s. Die BASIS, S. 44 & 85 sowie PR #1810, S. 27). Beide
sind durch Laufband und Rohrenbahn in wenigen Minuten
erreichbar. Da sich die Transmitterpreise seit dem Hyperim-
pedanzschock extrem erhoht haben, ldsst sich in diese Zu-
sammenhang noch der Schluss ziehen (notfalls durch einen
Geistesblitz), dass hinter der Sache jemand stecken muss,
fiir den Geld kein Problem ist. Damit scheidet der BASIS-
Kurier, der immer knapp bei Kasse ist, als Auftraggeber aus!
Da auBlerdem derzeit kaum jemand wei3, ob aufgrund der
Nachwirkungen der Erhohung der Hyperimpedanz ein Trans-
mittertransport iiberhaupt erfolgreich ist, selbst iiber so kur-
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ze Entfernungen wie innerhalb der BASIS, schluef3t das ei-
nen legitimen Benutzer fast von selbst aus.

Aber die Halluzination hilt noch weitere Hinweise bereit, die
nicht so einfach zu bemerken sind. So ldsst sich durch einen
erfolgreichen EW:Kulturverstindnis:Menschen (die Spe-
zialisierung Terraner wird angerechnet) herausfinden, dass es
sich bei der Frau in der ,,Vision*“ wohl nicht um eine Akonin
handelte, da die Redewendung ,,um die Ecke* sowie der Be-
griff ,,Deadline typisch terranisch sind und am ehesten von
Terranern oder Terranerabkommlingen benutzt werden. Ge-
lingt ein zweiter EW dieser Art (nicht zwingend der gleichen
Figur), weil} die Spielerfigur zudem, dass die Verwendung von
,,Pharao” in einer umgangssprachlichen Bedeutung vermut-
lich auf eine der in der Frithphase des Solaren Imperiums ge-
griindeten Kolonien mit dgyptischen Grundlagen zuriick geht.
Vom Aussehen her ist die Frau aber eindeutig eine Akonin!

Ein weiterer Fehler in der ,,Vision“ ist die Erwdhnung des
Interviews mit Atlan. Es ist zwar durchaus richtig, dass der
BASIS-Kurier seinen Aufstieg nicht zuletzt einem Interview
mit einem der Unsterblichen zu verdanken hat, doch handel-
te es sich dabei um Homer G. Adams und nicht um Atlan. Da
keiner der Abenteurer selbst Journalist ist und sich somit nie-
mand in diesem Umfeld auskennt, ist allerdings ein EW—-4:
Milieukenntnis: Gassenwissen (Schwerpunkt BASIS-Bewoh-
ner wird angerechnet) erforderlich, um dies zu wissen.

Letztlich hat sich noch eine kleine Inkonsistenz in die Hallu-
zination eingeschlichen, die darauf beruht, dass Grimora ihre
Halluzination zu realistisch machen wollte. Sie ist im Text
der ,,Vision* angedeutet, und wenn die Spieler sie von sich
aus finden, sollte der Spielleiter ihnen die Information ohne
Waurf zukommen lassen. In der Illusion nimmt Ifthak ,,einen
groBBen Schluck® aus seinem Camana, wihrend er dann, in
der Realitit, seinen ,,noch unberiihrten* Camana trinkt - und
nicht etwa ,,austrinkt™ oder ,,zu Ende trinkt“! Kommen die
Spieler von selbst nicht auf diesen Widerspruch, steht jedem
(auch Ifthak) ein PW:Intelligenz/2 zu, um dies zu bemerken;
hat Ifthak die Szene sehr genau und bildlich beschrieben (Spiel-
eiter-Entscheidung), konnte auch Tymons Spurensuche zum
Einsatz kommen. Gelingt einer dieser Wiirfe, verfiigen die
Abenteurer iiber einen weiteren Hinweis, dass Ifthak einer Art
Illusion oder Halluzination zum Opfer gefallen sein muss.

Beziehungen und Kontakte

Ona-Mey-L’ing hat Cejalja ter Marytna, die Verantwortliche
fiir die Erlebniswelten (s. Die BASIS, S. 27), als Verbiindete.
Dies beeindruckt zwar den robotischen Barkeeper Wetzlak
nicht, aber dennoch sollte die Kartanin friiher oder spéter auf
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,,Agyptische* Welten

Es gibt eine Reihe von Hans Kneifel verfassten PERRY RHO-
DAN-Taschenbiichern aus den sechziger und siebziger Jahren,
die auf Kolonien mit dgyptisch orientierter Namensgebung
spielen. Spielerfiguren konnten auf die Idee kommen, nach
Welten mit solcher Namensgebung zu suchen. Corim Nerlayn
und Tymon da Zoltral koénnen dies durch einen
EW:Infoselektik (auf den Tymon einen Zuschlag von +4 er-
hilt, da es sich um ein mit Archiologie verkniipftes Thema
handelt) herausfinden, wihrend Ifthak als raumfahrender Hind-
ler die gleiche Information mittels eines EW:Recherchieren
in Erfahrung bringen kann.

Es handelt sich um: Chephren Nova im Pharao-System sowie
Sokah I im Sokah-System (Nordwest-Quadrant der Milchstra-
Be), dazu die namenlosen Sonnen von Re-Aton und Anubis
(Nordwest-Quadrant); hinzu kommen das Isis-System im Siid-
west-Quadranten (dessen Hauptwelt indes Troja heifit und so-
mit einen anderen kulturellen Einfluss vorweist) sowie die
Sonne Sphinx Minor mit der Hauptwelt Karthago II (im 36.
Jahrhundert Schauplatz eines gescheiterten Siedlungsprojek-
tes mit Multi-Cyborgs). Diese Informationen werden im wei-
\teren Verlauf der Kampagne noch niitzlich ... /

die Idee kommen, bei ihrer Verbiindeten um Hilfe nachzusu-
chen. Da Cejalja gerade mit einer Uberpriifung einer Erleb-
niswelt beschiftigt ist und nicht gestort werden mochte, dau-
ert es 4 Stunden, bis die Ressortchefin Zeit fiir Ona-Mey hat.

Cejalja gibt zu bedenken, dass derlei Dinge eher in den Be-
reich des fiir die interne Sicherheit der BASIS zustdndigen
Tar Lynkis fallen, kann aber nichtsdestotrotz folgendes fiir
Ona-Mey tun:

Sie kann dafiir sorgen, dass der Gruppe fiir den Zeitraum ih-
rer Ermittlungen einen voriibergehenden Sondercode fiir ihre
Ermittlungen in den Datennetzen der BASIS erhalten (+4 auf
alle Erfolgswiirfe, die mit Computerbenutzung zu tun haben,
d.h. Computernutzung, Informatik, Infoselektik und Recher-
chieren). Da sie dies allerdings erst mit Tar Lynkis abkldren
muss, wird es weitere 2 Stunden dauern, bis die Vorrangco-
des bewilligt werden.

Sie kann innerhalb weniger Minuten durch Abfrage ihrer Per-
sonaldatenbanken feststellen, dass die rothaarige Akonin aus
der,,Vision“ nicht in den Erlebniswelten arbeitet; auf Wunsch
veranlasst sie einen Gesamtdurchlauf aller Personen- und Er-
lebnisdatenbanken auf der BASIS, der 3 Minuten dauert und
erbringt, dass eine solche Person nicht auf der BASIS regi-
striert ist, aber als holographische Nebendarstellerin in der
Erlebniswelt Im Auftrag der Menschheit: Gegen das akoni-
sche Energiekommando registriert ist. Modell ist eine histori-
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sche Figur der damaligen Zeit. Auf Wunsch kann Cejalja zu-
dem heraus finden, dass die Projektion nicht zweckentfrem-
det (d.h. auBerhalb der Erlebniswelt eingesetzt) wurde.

Cejalja kennt den BASIS-Kurier gut und kann einen Kontakt
zu Hergel Wandhimm vermitteln. Sie weif3 aber sehr gut selbst,
dass eine Operation dieser Groenordnung (Transmitternut-
zung in diesen Zeiten) die finanziellen Mittel der Zeitung iiber-
steigt. Und ihr ist auch bekannt, dass Hergel Wandhimm sei-
nerzeit Homer G. Adams interviewt hat, nicht aber Atlan.

Ifthaks Kontakte zum Schwebenden Markt werden im Ab-
schnitt Suche in Daten- und anderen Netzen behandelt.

Ona-Meys Orterfihigkeit

Zu Beginn des Abenteuers ist diese Psifidhigkeit ohne Nut-
zen, da es die gesuchte Akonin nicht gibt. Im spiteren Ver-
lauf des Abenteuers kann Ortung aber sehr niitzlich werden,
sobald die Abenteurer wissen, dass sie nach einer Psiontin
suchen. Da es nur wenige parapsychisch begabte Wesen an
Bord der BASIS gibt, konnte die Kartanin zumindest grob
den Suchbereich eingrenzen und einen groben Uberblick iiber
das Ziel erhalten (weiblich, Terranerabkommling, grobe Be-
schreibung).

Hintergriinde zuden
Galactic Guardians

Keine der Spielerfiguren weifl wirklich etwas iiber die Guar-
dians und ihre aktuellen Umtriebe, sieht man von jener Art
von Allgemeinwissen ab, die man von jedem Computerter-
minal anrufen kann:

Die Galactic Guardians waren als Guardian Angels in der
Post-Monos-Ara von einem Mann namens Ariel Guardian
als kommerzielle Vereinigung, die allen Galaktikern gegen
entsprechende Bezahlung Schutz bieten sollte, gegriindet wor-
den. Als sich nach einiger Zeit die Zustidnde wieder beruhigt
hatten, 16sten sich die Guardian Angels mangels Auftrigen
langsam auf, und Tausende arbeitsloser Guardians suchten
sich ein neues Betitigungsfeld. Viele von ihnen fanden sich
zu kriminellen Vereinigungen zusammen, und schlielich ent-
stand ein Konglomerat von Untergrundorganisationen, das
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mehr und mehr in die Illegalitdt abrutschte und von einer
Gruppe von geheimnisvollen Personlichkeiten beherrscht
wurde, an deren Spitze der ,,Boss der Bosse* stand.

Trotz ausgedehnter Aktivititen insbesondere von Ronald Te-
kener konnten die Guardians nie wirklich aufgerieben wer-
den, und um die Mitte des 13. Jahrhunderts NGZ legten sich
die Guardians, nun als der ,,tausendarmige Krake* bekannt,
neue Machtbasen in Fornax zu, iiber deren Verbleib derzeit
nichts bekannt ist. Im Jahre 1229 NGZ iibernahmen sie dem
Vernehmen nach die wirtschaftliche Kontrolle iiber die BA-
SIS, nur um wenige Jahre danach unter noch weitgehend un-
geklirten Umstinden wieder aus dem Kasinoschiff vertrie-
ben zu werden. Es heif3t, dass zu dieser Zeit Tizian Grannet
der ,,Boss der Bosse* war, der einflussreichste von zwolf
Anfiihrern der Galactic Guardians, und dass, nicht zuletzt
aufgrund der Tétigkeit der TLD-Agentin Rebekka DeMonn,
alle Guardians-Anfiihrer mit Ausnahme von Grannet gefan-
gen genommen wurden bzw. in einem internen Machtkampf
starben. Mit ihnen verschwanden ihre legendédren Eloxima-
Schiffe, mittlerweile von Geheimnissen umwobene Einzel-
konstruktionen, von denen nur 16 jemals gebaut wurden.
Niemand wei}, wie die Guardians den Hyperimpedanz-
Schock iiberstanden haben, und ob sie immer noch eine Ge-
fahr sind.

Diesen Informationen kénnen sowohl Ifthak als auch Hassan
Maki kleine Mosaiksteinchen hinzu fiigen. Ifthak vermutet,
dass es sich bei den beiden an Bord der BASIS noch aktiven
Geschiftspartnern seines Vaters um Galactic Guardians han-
delt, und Hassan Maki war auf Eppyla-Pharo laut Befehl den
Umtrieben der Guardians auf der Spur.

Es lassen sich folgende Zusatzinformationen herausfinden
(von Ifthak mittels EW:Recherchieren; Tymon da Zoltral kann
Recherchieren hier allenfalls mit—4 zum Einsatz bringen, da
es sich nicht um sein Fachgebiet handelt bzw. von Tymon da
Zoltral und Corim Nerlayn mittels EW:Infoselektik):

- Im Mai 1327 sowie im August 1330 ist in der Néhe der
BASIS jeweils ein Eloxima-Schiff gesichtet worden.

- Als die Galactic Guardians noch die BASIS beherrschten,
war ihr Symbol eine schwarze Fldche mit silbernen Strei-
fen.

Suche in Daten- und anderen Netzen

Die folgenden Informationen lassen sich allesamt entweder
iiber Computer durch Anwendung von Infoselektik oder Re-
cherchieren in Erfahrung bringen - je nachdem, ob allgemein
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gesucht werden muss oder speziell geforscht werden kann
(es entscheidet hierbei der Hintergrund des Abenteurers). Die
Abenteurer konnen diese Informationen aber auch in Gespré-
chen mit Wesen auf der BASIS erhalten.

Das Suchen iiber Computer muss sich nicht darauf beschrén-
ken, aus Datenbinken Dateien auszulesen, sondern kann auch
andere Informationsquellen anzapfen: Intranet-Foren konnen
hier ebenso niitzlich sein, und die Teilnahme an Intranet-Chats
konnte dazu fiihren, dass noch andere Fertigkeiten der Aben-
teurer (Beredsamkeit, Milieukenntnis, Urteilskraft) zum Ein-
satz kommen.

Noch vielschichtiger kann die Situation werden, wenn sozial
veranlagte Spielerfiguren Informationen personlich einholen
wollen, durch Beredsamkeit oder Milieukenntnis:Gassenwis-
sen. Dies konnte darin bestehen, diverse Restaurants oder Bars
aufzusuchen, die Promenadenzonen zu durchstreifen oder eine
Runde in einem der Kasinos zu spielen. Die BASIS ist aus-
gesprochen grof3, und die Wahlmoglichkeiten der Spielerfi-
guren sind nahezu unbegrenzt. Der Spielleiter ist hier am
besten beraten, sich im Vorfeld einige mogliche Etablisse-
ments zu iiberlegen und den Spielern als Interaktionsmog-
lichkeiten anzubieten. Die entsprechenden Eintrige in Die
BASIS konnen als Beispiele dienen. Da es schlicht und er-
greifend unmoglich ist, hier alles abzudecken, sollte der Spiel-
leiter sich bemiihen, solche Szenen durch einige Beschrei-
bungen und die entsprechenden Wiirfe nach den Interessen
der Spieler zu improvisieren. Solche Untersuchungen sollten
auch nicht allzu viel Zeit in Anspruch nehmen, am besten
nicht mehr als 15 bis 20 Minuten.

Sofern bei der Ermittlung der folgenden Informationen wei-
tere Fertigkeiten notwendig werden, wird dies in der jeweili-
gen Beschreibung aufgefiihrt; steht dort keine weitere Fer-
tigkeitsangabe, geniigt einer der oben angegebenen Wiirfe
(Entscheidung des Spielleiters). Die folgenden Informatio-
nen decken nur jene Punkte ab, die fiir das Bestehen des Aben-
teuers notwendig sind; suchen die Spieler nach anderen In-
formationen, muss der Spielleiter improvisieren. Aufgrund
seiner Kontakte erhilt Ifthak grundsitzlich +4 auf alle Wiirfe
zum Sammeln von Informationen, wenn er sich im Schwe-
benden Markt (s. Die BASIS, S. 74) befindet. Es kostet ihn 1
Stunde, den derzeitigen Veranstaltungsort zu finden, doch
gelingt ihm dies aufgrund seiner Kontakte automatisch.

Ifthaks Datenspur

Diese Information ldsst sich nur durch Computersuche rela-
tiv schnell beschaffen. Im Erfolgsfall stellt der Abenteurer
fest, dass sich jemand mit einem Trace-Programm an Ifthaks
Datenspur geheftet hat, die der Springer seit seinem Eintref-
fen auf der BASIS hinterlassen hat. Das Trace-Programm ist

kodiert und kann nur mittels Informatik geknackt werden.
Der verwendete Code ist allerdings einfach (Sicherheitsstu-
fe I/47: Daten bleiben erhalten, es wird kein Alarm ausge-
16st). Es wird ein EW:Informatik (Schwerpunkt Intrusion
wird angerechnet) nétig, um das Trace-Programm zu ent-
schliisseln, und dem Programm steht der iibliche WW:Intru-
sion zu. Ist der Schutz des Programms erfolgreich, wird der
Zugriffsversuch des Abenteurers mit Zeit und Ort protokol-
liert und 1W6-1 Stunden spiter von Cisoph da Orcast bei
einer Routinetiberpriifung entdeckt. Dies 16st auf jeden Fall
die zweite Halluzination aus. Ist der Versuch, das Trace-Pro-
gramm zu knacken, indes erfolgreich, kann das Programm
zum Heimatrechner der Zelle zuriick verfolgt werden (EW:
Computernutzung) (s. Der Rechner).

Wollen die Abenteurer sich nicht selbst um diese Spur kiim-
mern, konnen sie auf ihrer Informationssuche in Bars und
Kasinos (maximal) einen Hacker finden, der die gesuchte
Information innerhalb von 6 Stunden fiir ein Entgelt von 5000
Galax besorgt. Er folgt der Spur aber nur bis zum Knacken
des Trace-Programms, d.h. die Abenteurer miissen den Rest
selber erledigen!

Psifahigkeiten

Informieren sich die Abenteurer iiber Psigaben (bzw. andere
Methoden, solche ,,Visionen‘ hervorzurufen), erhalten sie sehr
schnell die Beschreibung der Psifahigkeit Parahalluzination
(natiirlich ohne die Spieldaten). Besonders wichtig ist hier-
bei die Information, dass der Psiont sein Opfer im Blick ha-
ben muss. Diese Fiahigkeit wurde zuletzt bei den Rudiment-
soldaten des Reiches Tradom beobachtet; Galaktiker mit die-
ser Psifihigkeit sind derzeit nicht bekannt.

Die ,,Akonin*

Eine solche Person ist nicht auf der BASIS registriert, exi-
stiert aber als holographische Nebendarstellerin in der Erleb-
niswelt Im Auftrag der Menschheit: Gegen das akonische
Energiekommando. Modell ist eine historische Figur der da-
maligen Zeit. Die Erlebniswelt wird zwar nur schwach be-
sucht, aber immer noch von mehreren Hundert Personen al-
lein in der letzten Woche.

Ifthaks Geschéftspartner

Ifthaks Datenspeicher enthélt zwar alle Namen der Geschifts-
partner, doch sind diese samt und sonders Kodeschliissel, die
nur der (in der Regel anonymen) Kontaktaufnahme dienen.
Die Zugangsdaten der 24 nicht mehr aktiven Konten sind al-
lesamt gesperrt und enden im datentechnischen Nichts. Ein
Spezialist in Sachen Datenrekonstruktion (mindestens /nfor-
matik+15) konnte hier noch etwas retten (was genau das ist,
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was die Galactic Guardians befiirchten). Die Spielerfiguren
sind hier aber eindeutig iiberfordert. Die Namen der beiden
noch aktiven Konten kann Ifthak ermitteln (EW+4:Recher-
chieren): einer der beiden ist Ngrath, ein insektoider Vecorat
(auch als Individualverformer bekannt), der lose mit dem
Schweben Markt assoziiert ist, und der andere ist der Uber-
schwere Kalaczer. Weitere Informationen zu diesem Thema
befinden sich aus Ubersichtsgriinden im Abschnitt Ifthaks
Geschdftspartner (s.u.).

BASIS-Kurier

Hier lassen sich durch einfachen Datenabruf (d.h. ohne Wiir-
feln) die bekannten Daten iiber diese Zeitung abrufen (s. Die
BASIS, S. 65), inklusive Adresse, Erreichbarkeit iiber BA-
SIS-Interkom, Name des Eigentiimers (Hergel Wandhimm)
sowie die Zahl der Reporter. Die gleichen Informationen man
man auch durch Gespriche in Erfahrung bringen (EW+4:
Milieukenntnis: Gassenwissen). Die Werbung der Zeitung
lasst zudem keinen Zweifel daran, dass seinerzeit Homer G.
Adams interviewt wurde. Die Finanzdaten des Kuriers ste-
hen nicht 6ffentlich zur Verfiigung (hierzu wire ein EW:In-
formatik mit Eindringen in ein auf Sicherheitsstufe I1/+9
geschiitztes System notwendig), doch kann eine Spielerfigur,
die Ahnung von wirtschaftlichen Zusammenhéngen hat - also
wie Ifthak iiber die Fertigkeit Okonomie verfiigt - bei einem
gelungenen EW bereits nach Durchsicht des 6ffentlichen Teils
der Angaben zu der Zeitung den Schluss ziehen, dass auf-
windige Transmitternutzungen nicht im Budget dieses am
Existenzlimit operierenden Unternehmens enthalten sein diirf-
ten. Recherchiert man auf den offentlich zuginglichen Sei-
ten (EW+4:Recherchieren), lisst sich herausfinden, dass der
BASIS-Kurier definitiv derzeit nicht an einem Beitrag zur
wirtschaftlichen Vergangenheit der BASIS im Allgemeinen
oder zu Ifthaks alten Geschéftsverbindungen im Besonde-
ren arbeitet! Sollten die Spielerfiguren den BASIS-Kurier di-
rekt aufsuchen wollen, s. den Abschnitt Der BASIS-Kurier.

Kombinieren von gefundenen Daten

Am Ende (oder auch wihrend) der Suchperiode konnten die
Abenteurer auf die Idee kommen, verschiedene Informatio-
nen, die sich im Datenwust der BASIS befinden, von Such-
maschinen korrelieren zu lassen. Dies ist ein klarer Fall fiir
die Anwendung von Infoselektik, wobei die Spieler die anzu-
gebenden Suchparameter bestimmen und der Computer dann
den Rest erledigt (EW:Infoselektik). Die folgenden Kombi-
nationsmoglichkeiten bieten sich an:

- Giste von ,,dgyptischen” Planeten und Besucher der Er-
lebniswelt Akon

AT

Es gibt hier nur eine einzige Korrelation: eine Frau namens
Grimora Donn, die am 12. Mai 1331 mit dem Passagier-
raumer ATHANASIA von Olymp auf die BASIS kam. Die
Passagierliste des Schiffes (insgesamt 317 Giste) ist 0f-
fentlich abrufbar. Ihre Reiseroute vor Olymp ist nicht mehr
zuriick verfolgbar, da diese Daten nur auf Olymp gespei-
chert sind und derzeit noch keine Funkrelaiskette zu die-
sem Planeten existiert.

- Zahl der Passagiere der ATHANASIA, die die BASIS nicht
wieder verlassen haben

Dies sind insgesamt sieben. Die Chephren Novanerin Gri-

mora Donn, der Terraner Jurn Rookroost, die Gataserin Jii-

telyi Hiinfryi, der Springer Oltodon, der Ferrone Kekeler

Korhart, der Arkonide Cisoph da Orcast und die Rumale-

rin Michelle Hasbelle.

Die Suche ergibt, dass:

- Jurn Rookroost seither in der Erlebniswelt Amoklauf der
Blitzer arbeitet,

- Jiitelyi Hiinfryi in den Wirren nach dem Hyperimpedanz-
Schock verstorben ist,

- Kekeler Korhart ein Spieler mit hohem Profil ist, der tiber
einen VIP-Sender verfiigt und sich am liebsten im Gliicks-
regen herum treibt (an dessen Wiederherstellung und Um-
bau er auch tatkriftig mitgearbeitet hat), und

- Michelle Hasbelle nach drei Wochen Aufenthalt wegen
wiederholter Versto3e gegen ihren Spielervertrag fiir 10
Jahre nach Stiftermann III verbannt wurde.

- Grimora Donn, Oltodon und Cisoph da Orcast haben seit
ihrer Ankunft keinerlei Spur hinterlassen.

- Kalaczer, seine Ifthak bekannten Kodenummer und seine
Interkom-Kontakte seit September 1331
Es stellt sich heraus, dass es in den zuriick liegenden 11
Monaten nur eine direkte Kontaktaufnahme gab (abgese-
hen von jenen, die die Abenteurer moglicherweise unter-
nommen haben), und diese stammt von jemandem mit dem
Namen Cisoph da Orcast.

Dies sind natiirlich nicht alle moglichen Suchkombinationen.
Verfiigen die Abenteurer z.B. iiber die Namen Grimora Donn
und Cisoph da Orcast und suchen nach Gemeinsamkeiten,
sto3en sie auf die Passagierliste der ATHANASIA, v 4.

Ifthaks Geschéftspartner

Ngrath verfiigt tiber die gleichen Informationen, wie sie ge-
nerell im Schwebenden Markt verfiigbar sind. Ngrath kann
auch durch personlichen Kontakt gefunden werden. Hierzu
ist ein Abstecher in die Unterheimat (s. Die BASIS, S. 39)
notig, der alles in allem 6 Stunden in Anspruch nimmt (EW:
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Milieukenntnis: Gassenwissen; fiir Ifthak mit +4, da es sich
um ein Mitglied des Schwebenden Marktes handelt).

Bei einer Kontaktaufnahme mit Kalaczer hingegen teilt eine
automatische Funktion mit, dass Kalaczer sich gerade nicht
an Bord der BASIS aufhilt (was stimmt; er war beim Einset-
zen des Hyperimpedanz-Schocks gerade nach Eppyla-Pharo
unterwegs und wurde seitdem nicht mehr gesehen). Sein
Datenkonto ist allerdings mit Sicherheitsstufe IV/+13 ge-
schiitzt, d.h. bei Gelingen des WW:Intrusion wird das Sy-
stem gesperrt, ein Alarm ausgelost und alle noch enthaltenen
Daten werden sofort fragmentiert und geloscht. Dies ist der
wahrscheinlichste Fall - aber es ist den Abenteurern mog-
lich, den Alarm zuriick zu verfolgen (EW:Computernut-
zung). Dabei stellen sie fest, dass dieser an einen externen
Rechner gesandt wird, der mittels einer von auB3en angebrach-
ten Verbindung mit Kalaczers Rechner verbunden ist. Der
fiihrt die Abenteurer dann direkt zum Heimatrechner der Zelle
(EW:Computernutzung) (s. Der Rechner). Der ausgeloste
Alarm hingegen bewirkt, dass Cisoph da Orcast umgehend
informiert wird und sich die Abenteurer mit der zweiten Hal-
luzination auseinander setzen miissen (s. Die zweite Halluzi-
nation).

Gelingt es den Spielerfiguren, die Sicherheit von Kalaczers
Computer zu iiberwinden, sind sie indes nicht viel kliiger:
Sie stellen fest, dass jemand (Cisoph da Orcast) bereits schnel-
ler war und den Datenspeicher geleert hat. Entdecken sie,
dass der Alarm zu einem anderen Rechner fiihrt (EW:Com-
puternutzung), stofen sie auch so auf die Spur des Heimat-
rechners der Zelle - aber ohne die Auslosung des Alarms.

All dies ist nur sehr schwierig durch Milieukenntnis zu er-
fahren; geschickte Fragen konnten allerdings zumindest zum
Namen Kalaczer fiihren, der dann weiteres Suchen ermog-
licht. Beispielsweise konnten die Abenteurer iiber einem Vur-
guzz oder drei von einem Mittelsmann erfahren, dass Kalac-
zer gern das Casino Central (s. Die BASIS, S. 47) aufsucht.
Geht man dort auf Informationssuche, ldasst sich von Kalac-
zers iiblichen Mitspielern in Erfahrung bringen, dass Kalac-
zer seit Anfang September hier nicht mehr gesehen wurde
und dass auch sein Interkom-Anschluss aussagt, dass er sich
nicht an Bord der BASIS aufhalte. Sein Interkom-Anschluss?
Oh ja, hier die Nummer... An dieser Stelle muss dann entwe-
der wieder ein Hacker eingeschaltet werden, oder die Aben-
teurer miissen nun doch selbst an den Computer.

Der Rechner

Dies ist der Rechner, iiber den Cisoph da Orcast gemeinhin
seine Uberwachungstitigkeiten ausfiihrt und die Operatio-

nen der Zelle (und ggf. die Handlungen der Spielerfiguren)
iiberwacht. Er steht in seinem Quartier im Hotel Errantern-
ohre (Koordinaten: 727-F-415, d.h. im ehemaligen Trieb-
werksteil der BASIS). Der Rechner ist ausgesprochen gut
gesichert (Sicherheitsstufe V/+15, d.h. das System wird ge-
sperrt, 10st einen Alarm aus und fragmentiert sich selbst (und
16scht damit die Daten) bzw. vernichtet sich selbst, wenn der
WW:Intrusion des Rechners gelingt). Es ist unwahrschein-
lich, dass es einer der Spielerfiguren gelingt, diese Sicher-
heitsstufe zu knacken - aber falls doch, haben die Abenteurer
Zugang zum Kerncomputersystem der drei Galactic Guardi-
ans. Die sensitiven Daten sind zwar allesamt so stark ver-
schliisselt, dass ein EW—4:Informatik oder Linguisik oder
Mathematik (Schwerpunkt jeweils Kryptographie) vonno-
ten ist, um sie auszulesen, aber die Spielerfiguren konnen
mit dem Inhalt des Rechners andere Dinge anstellen: Sie kon-
nen den Standort des Rechners herausfinden und dann einen
Hinterhalt legen (s. Sturm auf Erranternohre), oder sie kon-
nen versuchen, die Programmierung des Computers zu ihren
Gunsten zu verdndern, indem sie ihrerseits Informatik und
moglicherweise auch Computernutzung zum Einsatz bringen.
Das Ergebnis solcher Handlungen muss dann der Spielleiter
entscheiden.

Sollte es den Abenteurern gelingen, die Daten zu entschliis-
seln, erfahren sie die Namen der drei Galactic Guardians und
die Tatsache, dass es sich um eine unabhingige Zelle der
Galactic Guardians handelt, die mit dem Auftrag in die BA-
SIS eingeschleust wurde, ,,Jose Enden* bei den fritheren Ge-
schéftsverbindungen der Guardians zu iiberpriifen und ggf.
zu 16schen. Letztlich erfahren die Abenteurer hier zweierlei:
Dass es sich bei ihren Gegnern im Galactic Guardians han-
delt, und warum die Guardians ausgerechnet hinter Ifthak her
sind.

Der BASIS-Kurier

Der BASIS-Kurier und sein Chefredakteur Hergel Wandhimm
werden im Quellenbuch Die BASIS (S. 65f) beschrieben. Die
Redaktionsrdume liegen im ehemaligen Triebwerksteil der
BASIS (Koordinaten 692-Z-77),und eine Reise mittels Lauf-
band und Rohrenbahn dauert von der Umgebung des Bistro
Beddenglanz aus ungefihr 1 Stunde.

Die Abenteurer konnen iiber Interkom beim Kurier anrufen
oder sich selbst auf den Weg machen. In beiden Féllen kon-
nen sie mit Hergel Wandhimm personlich sprechen, erfah-
ren aber relativ wenig. Hergel bestitigt, dass er weder eine
Akonin beschiftigt noch an einem Artikel zur wirtschaftli-
chen Vergangenheit der BASIS arbeiten ldsst. Schildert man
ihm das Phidnomen, das Ifthak widerfahren ist, erinnert sich
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Hergel aber sehr schnell an einen Zwischenfall bei der
Schlacht um die Fensterstationen im Kampf gegen das Reich
Tradom, bei dem die Rudimentsoldaten des Reiches den Ga-
laktikern andere Realitédten vorgaukeln konnte. De facto kann
Hergel die gleichen Informationen liefern, wie sie im Ab-
schnitt Suche in Daten- und anderen Netzen unter dem Stich-
wort Psifdhigkeiten zu finden sind.

Die zweite Halluzination

Die Schatten sind tberall. ... Irgendwann werden sie mit ihren Klau-
en nach euch greifen und euch in die Zwischenwelt ziehen, dorthin,
wo niemand euch findet! - Das Phantom der BASIS, 1288 NGZ [PR
1810]

Diese Halluzination kommt zum Einsatz, sofern entweder 12
Stunden seit dem Treffen der Spielerfiguren vergangen sind,
oder wenn die Galactic Guardians bemerken, dass die Aben-
teurer ihnen auf der Spur sind. Vermutlich also kommt die
Halluzination noch vor dem Showdown zum Einsatz.

Grimora Donn wartet mit der Halluzination, bis sie Ifthak
(oder, falls dies nicht moglich ist, eine andere Spielerfigur)
allein in der Offentlichkeit zu sehen bekommt. Diese zweite
Halluzination ist deutlich als Warnung zu erkennen.

Der Spielleiter muss die genauen Umstédnde der Halluzinati-
on an die jeweilige Situation anpassen, in der sich Ifthak bzw.
eine andere, gerade allein befindliche Spielerfigur befindet.
Die Psiontin bevorzugt belebte Orte (ein Kasino, ein Restau-
rant, eine Promenadenzone), damit ihre einminiitige Konzen-
trationsphase nicht auffillt. Sie wird immer von Oltodon
begleitet, damit sie im Notfall einen Verteidiger hat. Die bei-
den positionieren sich so weit wie moglich von der Spielerfi-
gur entfernt, so dass Grimora sie gerade noch im Blickfeld
hat. Nach Moglichkeit suchen sie einen Ort, von dem aus sie
leicht in der Menge oder in einem Eingang verschwinden
konnen. In einem Restaurant wie dem Beddenglanz z.B . konn-
te sie sich auch in eine schwach beleuchtete Nische zuriick
ziehen und die Schallsperre einschalten - und mit Oltodon
das jung verheiratete Ehepaar von Stiftermann IIT auf Hoch-
zeitsreise geben, falls die Abenteurer aufmerksam werden.

Ab dieser Stelle wird fiir die Durchfithrung der Parahalluzi-
nation gewiirfelt, sowohl der EW:Psi als auch der WW: Sech-
ster Sinn der betroffenen Spielerfigur. Da Grimora Donn nur
iiber 19 AP verfiigt, kann sie ihre Fahigkeit maximal drei

Mal zum Einsatz bringen; spitestens beim dritten Mal ge-
lingt ihr der Versuch (notfalls durch eine Wiirfelmanipulati-
on des Spielleiters).

Die zweite Halluzination: Ifthak

Aus einer kleinen Menschenmenge 16st sich eine dir be-
kannte Gestalt: die Akonin mit den feuerroten Haaren. Im
Gegensatz zu eurer letzten Begegnung ist dies diesmal eher
zugeknopft gekleidet, gleichwohl man ihre Atem berau-
bende Figur immer noch sieht. Thre dunklen Augen fun-
keln indes in einem geféhrlichen Feuer, und in ihrem Lé-
cheln, das ihr Gesicht iiberzieht, als sie dich ansieht, liegt
etwas Gefihrliches.

,,Das war keine gute Idee von dir, mein kleiner Pharao. Du
sollst mir den Datentriger zukommen lassen, nicht aber
nach mir suchen oder dich gar mir widersetzen. Was fiir
eine ... sonderbare Idee. Wo ich doch immer ganz nahe bei
dir bin. Ganz nahe. Jederzeit. Immer. Und gleichwohl ich
nett sein kann, kann ich auch... anders.”

Die Gestalt der Akonin verschwimmt, wird von Schatten
und Schlieren iiberzeugen, die sich zu Grautdnen ver-
schmelzen... und plotzlich steht eine diirre, finstere Ge-
stalt vor dir, in einen weiten Umhang mit Kapuze gehiillt,
mit rotlichen Augen... eine Welle der Kilte geht von dem
aus, was eben noch eine bildhiibsche Frau war, und eine
skelettale Hand greift nach dir...

An dieser Stelle entwickelt sich ein normaler Kampf, sieht
man davon ab, dass die von Grimora geschaffene Illusions-
gestalt iiber unendlich viele LP & AP verfiigt. Sie erzielt bei
einem Treffer zwar keinen wirklichen Schaden, ruft aber in
ihrem Opfer eine grofe Kilte hervor, die ihm Lebenskraft (3
LP) entzieht. Wird die Illusionsgestalt getroffen, sorgt die
Kraft der Halluzination dafiir, dass sie keinerlei Wunden da-
von trigt. Threrseits kimpft die Gestalt nur so lange, bis sie
ihren ersten schweren Treffer gelandet hat:

Illusionsgestalt (Grad 7)

oo LP, 0 AP - RS 0 - St 80, Gw 80, In 74, RW 84, B 24

Angriff: Skeletthand+12 (1W6 AP & 3 LP); Raufen+8 (1W6) -
Abwehr+14, Ausweichen+14

Die grauenhafte Gestalt beriihrt dich mit ihrer Hand, und
eine grofle Kilte durchflief3t dich. Du spiirst, wie etwas an
deinen Kriften zehrt, ein grauenhafter Einfluss aus einer
anderen Welt, und du wirst schwécher...
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Das Wesen, das eben noch eine wunderschone Akonin war,
zieht sich zwei Schritte zuriick und sieht dich mit kalten
Augen an. ,.Diesmal werde ich dich noch verschonen,
Springer Ifthak, aber widersetze dich mir noch ein einzi-
ges Mal, und ich werde dich téten. Ich gebe dir noch ge-
nau 3 Stunden, den Datentriger in die genannte Transmit-
terstation zu bringen. Widersetzt du dich dann noch im-
mer, bist du wertlos fiir uns, und ich werde dich toten.”

Damit endet die zweite Halluzination. Neben der Tatsache,
dass die Abenteurer nun nur noch 3 Stunden Zeit haben, hat
sich erneut der Eindruck bestitigt, dass die Spielerfiguren es
hier mit einer Terranerin zu tun haben (wegen der Verwen-
dung des Wortes ,,Springer* statt ,,Mehandor*). Und ein klei-
ner Fehler ist Grimora im Moment ihres Triumphes auch noch
unterlaufen: durch ihre Verwendung des Wortes ,,uns* (das
sich wohl kaum noch auf den BASIS-Kurier beziehen diirfte)
hat sie verraten, dass in einer oder fiir eine Gruppe arbeitet!

Wird nicht Ifthak sondern eine andere Spielerfigur von der
Halluzination getroffen, ist der Vorlese-Text anzupassen. Die
letzten Worte der Akonin lauten in diesem Fall:

,,Diesmal werde ich dich noch verschonen, aber wenn du
und deine Freunde dich mir noch ein einziges Mal wider-
setzen, werde ich euch toten, einen nach dem anderen. Ich
gebe dem Springer noch genau 3 Stunden, den Datentri-
ger in die genannte Transmitterstation zu bringen. Wider-
setzt er dich dann noch immer, ist er wertlos fiir uns, und
ich werde ihn als Ersten toten.*

Neben den bereits oben erwidhnten Hinweisen erfahren die
Abenteurer in dieser Version der Halluzination sogar noch
ein wenig mehr: Sie erfahren, dass ihre Gegnerin sie nicht
alle auf einmal toten kann.

Die Gestalt selbst hat ein bestimmtes Vorbild, auch wenn dies
nicht direkt erkennbar ist: dies soll eine Darstellung des Sou-
veréns der Vernunft sein, dem letzten grolen, gefdhrlichen
Gegner der Menschheit, an den Grimora Donn sich erinnert.
Natiirlich hat sie den Souverin nie gesehen, und so hat sie
sich an dem orientiert, was sie vor einigen Jahren in einer
Trivideo-Ubertragung gesehen hat, die in Form eines Docu-
mentarys die Tradom-Kampagne der Galaktiker zusammen-
fasste. Perry Rhodan hat der Presse nie im Detail von seinen
Erlebnissen berichtet, und so musste beim Souverin eben ein
wenig nachgeholfen werden... Die Darstellung lésst sich als
der Souverdn der Vernunft identifizieren (EW:Historik),
eventuell hat die betreffende Spielerfigur die damalige Do-

kumentation sogar gesehen und weil}, wer dies sein soll
(EW:Allgemeinbildung).

Eine Verfolgungsjagd?

Natiirlich gibt es eine Reihe von Moglichkeiten, die dafiir
sorgen konnen, dass sich das obige Szenario nicht so entwik-
kelt, wie Grimora Donn und Oltodon sich dies vorgestellt
haben. Ein grofles Problem konnte darin bestehen, dass Ift-
hak (oder eine andere Spielerfigur) nur vorgeschickt wird,
gleichzeitig aber von seinen Kameraden beschattet wird. Dies
konnte bei gleichzeitigem Einsatz von Ona-Meys Orter-Fa-
higkeit insbesondere dazu fiihren, dass statt der Spielerfigur
die beiden Guardians in eine Falle gelockt werden.

Ist die angegriffene Spielerfigur allein und entdeckt die An-
greifer, greift folgender Notfallplan der Guardians: Grimora
Donn zieht sich so schnell wie moglich zuriick, wihrend Ol-
todon einen vereinbarten Funkimpuls an Cisoph da Orcast
abschickt, damit dieser sich in die Computer der Umgebung
einschaltet. Oltodon bemiiht sich dann, dem Abenteurer den
Weg zu verstellen, ohne ihn direkt anzugreifen. Wihrend
dessen ist Cisoph da Orcast bemiiht, die Uberwachungsanla-
gen der Umgebung so zu manipulieren, dass die Sicherheits-
organe der BASIS nur dann eingreifen, wenn die direkte
Gefahr besteht, dass Oltodon oder Grimora Donn in die Hand
der Spielerfiguren fallen. Da den Guardians rein gar nicht
daran gelegen ist, die Aufmerksamkeit der Autorititen zu
wecken, steht hier Schadensbegrenzung vor Ausschalten der
Spielerfiguren. Inwieweit der arkonidische Programmierer in
diesem Bemiihen erfolgreich ist, kann der Spielleiter entwe-
der direkt entscheiden oder aber durch Anwendung von Ci-
soph da Zoltrals Computernutzung und/oder Informatik aus-
wiirfeln. Gleichzeitig setzt Oltodon seine Blendgranate ein,
um Grimora und sich die Flucht zu ermoglichen.

Oltodon wirft die Granate mit einem EW+4:Werfen (da un-
gelernt). Abenteurer, die die in ihre Richtung fliegende Gra-
nate fiir gefdhrlicher halten, als sie ist, konnen sich durch
einen EW—4:Ausweichen in Deckung begeben, was sie al-
lerdings 2W6 AP kostet. Verfehlt Oltodon sein Ziel, wird der
Ort, an dem die Granate landet, wie im Abschnitt Fehlschiis-
se und Fehlwiirfe (PRRB, S. 232) ermittelt. Allerdings ist es
dem Springer ziemlich egal, wo die Granate hinfillt, da sie
in einem Umkreis von 9 m alle Wesen fiir 1 min blendet. Sie
sind dann fast blind und erhalten —6 auf alle Erfolgs- und
Widerstandswiirfe fiir Fertigkeiten, bei deren Einsatz die
Augen gebraucht werden (einschlieBlich Abwehr und Aus-
weichen). Wem ein PW:RW/2 gelingt, kann rechtzeitig die
Augen schliefen oder das Gesicht abwenden; er wird nur
durch tanzende Farbpunkte vor seinen Augen behindert und
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erhilt einen Abzug von =2 auf die genannten Fertigkeiten.
Vor einer Blendgranate schiitzt auch ein Schutzschirm nicht.

Lisst sich (aus Sicht der Guardians) ein Kampf nicht ver-
meiden, hingt Oltodons Taktik davon ab, wer der Gegner ist.
Ist es Ifthak, wird dieser nach Moglichkeit geschont, da sein
Tod aller Voraussicht nach verhindert, dass die Guardians den
Datentriger jemals finden. Ist ein anderer Abenteurer der
Gegner, so hat Oltodon weitaus weniger Bedenken - im Ge-
genteil: Wenn irgend moglich, versucht er im Ernstfall, sei-
nen Gegner zu toten, um den anderen (und insbesondere Ift-
hak) eine Warnung zu erteilen, wie ernst ihr Gegner es meint
und wie iiberlegen er ist. Sobald den Guardians bekannt ist,
dass Ona-Mey tiiber Psifahigkeiten verfiigt, hat ihr Tod sogar
Prioritit.

Lésungsmoglichkeiten

Jch lasse mir Gber Nacht etwas einfallen! - Lox da Kurranti, 1311
NGZ [PR #2195]

Wir gehen davon aus, dass die Spielerfiguren schlielich grob
tiber ihre Gegner sowie deren Ziele und Methoden Bescheid
wissen. Nachstehend folgen nun eine Reihe von moglichen
Vorgehensweisen, mit denen die Abenteurer das Geschehen
zu einem fiir sie giinstigen Ende bringen konnten.

Sturm auf Erranternohre

Das Hotel Erranternohre (Koordinaten: 727-F-415) gehort
zu den neuen, billigen Hotels (nur 80 Galax pro Nacht) im
hinteren Mittelteil der BASIS sowie in den je 50 Decks im
direkten Umfeld der Kasinodecks (in diesem Fall im ehema-
ligen Triebwerksteil). In diesen Hotelanlagen, die sich unter-
halb der Kasinos in néchster Ndhe zur Unterheimat befin-
den, wurden die einfachsten und billigsten - in beiden Sinnen
des Wortes - Zimmer angelegt. Gerade hier findet man den
BASIS-Retro-Chic in seiner vollen Génze: Die Zimmer ha-
ben zwar die grundsitzlich notwendigen Einrichtungen, sind
aber in ihrer spartanischen Gestaltung den friiheren Besat-
zungsquartieren nachempfunden. Ein solches Hotel ist ge-
meinhin daran zu erkennen, dass es den klingenden Namen
einer fernen Galaxis trigt, in die es die BASIS einst verschlug.
Die Zimmer verfiigen iiber Nasszellen und einfache Regene-
rationsgondeln und deutlich abgespeckte Multimediawénde,

z. B. beziiglich der Gré8e und der Zahl der Speicher- und
Abspielmedien und Kleinmonitore. Am meisten gespart wird
aber bei der Einrichtung: Diese Unterkiinfte verzichten auf
Formenergie und bieten Mobel aus Synthoplast. Holoprojek-
toren zur Simulation einer anderen Umgebung finden sich
nur selten, und wenn es sie gibt, ist der Gast auf die vorgege-
benen Programme angewiesen, die meist thematisch mit dem
Namen des Hotels verkniipft sind. Die Notenergieversorgung
ist auf ein Aggregat pro Gang bzw. Etage beschrinkt.

Das Hotel ist vom Bistro Beddenglanz (das als Referenzpunkt
dienen mag) mittels Rohrenbahn und Laufband innerhalb von
45 Minuten zu erreichen. Das Hotel hat aber auch einen
Transmitter - vom Grof3segment, in dem sich das Bedden-
glanz befindet, betriige die Transportgebiihr 120 Galax. Doch
niemand ist sich sicher, wie zuverldssig Transmitter derzeit
sind ... Sollten die Abenteurer tatsidchlich den Transmitter
benutzen wollen, finden sich Angaben hierzu im Abschnitt
Tricksen im Transmitterraum.

Das Hotel verfiigt tiber insgesamt 217 Zimmer, die iiber vier
Stockwerke verteilt und durchgehend nummeriert sind. Die
drei Galactic Guardians sind auf verschiedenen Stockwer-
ken untergebracht und pflegen keinen Kontakt iiber den Ho-
tel-Interkom. Grimora Donn ist in Zimmer 107 (erster Stock),
Oltodon in Zimmer 219 (zweiter Stock) und Cisoph da Or-
cast in Zimmer 309 (dritter Stock). Die Hotelpositronik ist
nur mit Sicherheitsstufe I/+7 gesichert. Man findet im Com-
puter die Daten, wer wo untergebracht ist, sonst aber wenig
mehr. Allerdings sind Zimmer 107, 219 und 309 die einzi-
gen, die noch fiir ein halbes Jahr im Voraus bezahlt sind.

Kommen die Spielerfiguren auf die Idee, dem Hotel einen
Besuch abzustatten, gibt es eine Reihe von Moglichkeiten,
wie sie an dieser Stelle das Abenteuer beenden konnen.

Eine schlechte Idee wire ein direkter Angriff mit schweren
Waffen auf die Zimmer. Dies ruft sehr schnell die Sicher-
heitskrifte auf den Plan. In diesem Teil des Kasinoschiffes
dauert es zwar fast 3 Minuten, bis die ersten Roboter auftau-
chen, aber auch das wird zu schnell sein, um alle drei Galac-
tic Guardians ausschalten zu konnen. Es sollte den Abenteu-
rern, wie weiter oben schon beschrieben, klar sein, dass die-
se Art von Gewalt wenig Aussichten auf Erfolg hat - von den
zu erwartenden Problemen mit den Sicherheitskréften ganz
zu schweigen.

Erfolgversprechender konnte ein schnelles Eindringen in die
Zimmer mit raschem Ausschalten der Guardians sein - typi-
sche PERRY RHODAN-Kommandomanier also. Eine Mog-
lichkeit, die Tiir zu iiberwinden, ist natiirlich der Einsatz von
Waffengewalt (ein Desintegrator bote sich an); die Tiir hat
50 Strukturpunkte. Die Energieentwicklung wird nicht au-
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tomatisch von der hotelinternen Uberwachung bemerkt, son-
dern nur, wenn der Uberwachungsautomatik ein EW+10:Sen-
sornutzung gelingt. Dann wird Alarm ausgel6st, und 3 Mi-
nuten spiter sind die ersten Roboter da. Eine weniger auffil-
lige Moglichkeit besteht darin, das elektronische Schloss zu
umgehen. Da die Automatik an die auf Individualschwingun-
gen abgestimmten Kodekarten geeicht ist, sind hierzu ein
EW-—4:Mechanismen deaktivieren und ein EW:Informatik
notig. Gelingen diese beiden Wiirfe, hat der Abenteurer die
Sicherung der Tiir liberlistet und kann nun nach Belieben die
Mechanismen dieses Raumes umgehen, auch ganz ohne Ko-
dekarte (der Hotelcomputer bemerkt den Versuch nur bei ei-
nem kritischen Fehler).

Danach entwickelt sich in dem recht einfach ausgestatteten
Zimmer ein sicherlich nur kurzer Kampf, den der Spielleiter
nach Belieben abwickeln kann. Von den drei Guardians ist
nur Oltodon ein Ernst zu nehmender Gegner; Cisoph da Or-
cast zerbeiBt im Falle der drohenden Uberwiltigung sofort
seine Giftkapsel, wihrend Grimora Donn, der wohl kaum eine
Minute Konzentrationsphase zu gestanden werden wird,
nichtsdestotrotz damit droht, den Eindringlingen ,,die grau-
samsten Trdume anzuhexen®. Sie wihlt den Freitod nur sehr
spét und sehr ungern. Oltodon hingegen versucht, sich mit
seinem Wissen freizukaufen, wird aber spitestens dann, wenn
er wirklich etwas ausplaudern mochte, von der Sicherung in
seinem Gehirn getotet. Othman Saccar hat sich abgesichert...

Es gibt noch (mindestens) eine weitere Moglichkeit, die drei
Guardians ganz elegant auszuschalten: Alle Zimmer der
BASIS sind, ungeachtet ihrer Qualitét, an ein umfassendes
Sicherheitssystem angeschlossen, das noch aus den Tagen
der Umriistung der BASIS im Zusammenhang mit dem Ein-
bau der Hamiller-Tube stammt und nie erneuert oder geloscht
wurde. Es schliefit die Wohnrdume im Katastrophenfall her-
metisch gegen Explosions- und Strahlenauswirkung ab und
aktiviert ein auf 72 Stunden beschridnktes Lebenserhaltungs-
system; fiir den gleichen Zeitraum sind Notkonzentrate vor-
handen.

Von dieser Katastrophenprogrammierung muss man natiir-
lich erst einmal wissen. Man kann auf diesen Hinweis durch
ein Studium der Hotelpline (EW+4:Recherchieren) stoen
oder ihn beim Herumfragen als beildufige Seiteninformation
(EW:Milieukenntnis: Gassenwissen) erhalten. Da das ist,
wissen Bewohner, die schon ldnger auf der BASIS leben,
wissen iiber dieses BASIS-typische Verfahren bescheid (EW:
Allgemeinbildung). Es ist deutlich einfacher, die Program-
mierung auszuldsen, als man denken mag: es geniigt, eine
Situation zu simulieren, die einen entsprechenden Alarm aus-
16st (EW:Computernutzung). Danach sind dann alle 63
Bewohner des Hotels in ihren Rdumen gefangen. Die Versie-
gelung wird allerdings keine 72 Stunden anhalten, da die

~

/Sicherheit auf der BASIS

Es sollte selbst hemdsdrmeligen Abenteurern wie Hassan Maki
klar sein, dass sie nicht nach Belieben in schwerer Bewaff-
nung durch die BASIS ziehen und alle Gegner erschieflen diir-
fen. Jeder Spielerfigur mit der Fertigkeit Gesetzeskenntnis ist
dies klar. Zudem sind iiberschwere Strahler nahezu iiberall
verboten, und die BASIS macht hier keine Ausnahme.

Zudem weil} jeder Abenteuer, dass die flugfihigen Sicherheits-
roboter der BASIS (Spieldaten s. Die BASIS, S. 50) gerade an
belebten 6ffentlichen Orten innerhalb von 60 Sekunden vor
Ort sein und eingreifen konnen. Da die Spielerfiguren iiber
keinerlei Autoritit auf der BASIS verfiigen, ist es den Robo-
tern (wie auch den danach eingeschalteten Sicherheitsoffizie-
ren) vollkommen egal, ob die Angreifer behaupten, zum Schut-
ze der BASIS gegen fiese Galactic Guardians zu kdmpfen! All
dies ldsst sich spiter durch eingehende Befragungen ermitteln
- im tatsdchlichen Krisenfall ist erst einmal das Ende der Ge-
fahrensituation angesagt, und dies besteht in der Ausschaltung
der Spielerfiguren. Selbst Ona-Meys Beziehungen kénnen eine
solche Aktion der Sicherheitskrifte nicht vermeiden; wohl aber
konnen diese Beziehungen die Abenteuer nach einer Gefan-
ennahme recht schnell wieder auf freien Fuf} setzen.

O Y,

Hotelleitung bemiiht ist, den Verschlusszustand so schnell wie
moglich aufzuheben. Dies konnen die Abenteurer hinaus z6-
gern, wenn sie ein kleines Programm zuriick lassen (Infor-
matik (Programmieren)), das die Authebung des Verschluss-
zustandes behindert. Aber auf jeden Fall haben die Abenteu-
rer nun deutlich ldnger Zeit, um zu ihren Zielen vorzustof3en.

Natiirlich konnten sich die Abenteurer in der Nédhe des Ho-
tels in den Hinterhalt legen und den Spiel umdrehen (s. Hin-
terhalt!). Unter Umstéinden (8. Tricksen im Transmitterraum)
miissen die Spielerfiguren hier auch noch den mittlerweile
an die Guardians verlorenen Datentrédger zuriick erobern.

Tricksen im Transmitterraum

Der Transmitterraum in 319-E-89 ist ein typischer Transmit-
terraum (s. Die BASIS, S. 55).

Von den drei Galactic Guardians befindet sich natiirlich kei-
ner vor Ort, und auch sonst ist der Raum leer. Allerdings lésst
Cisoph da Orcast den Transmitter tiberwachen und hat die
entsprechende Automatik dahin gehend programmiert, ihn zu
alarmieren, sobald Ifthak oder einer seiner ,,Kameraden* den
Raum betritt. 60 Sekunden, nachdem die Abenteurer den
Transmitterraum betreten haben, aktiviert sich ein Lautspre-
cher, und eine unkenntlich gemachte Stimme sagt:
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,-Gut. Thr seid hier. Schiebt den Datentriger in das Trans-
portfeld, das sich in 30 Sekunden aufbaut. Wir kontrollie-
ren es von auflen, und wir beobachten euch. Will sich je-
mand zusammen mit dem Datentriger versetzen, unter-
brechen wir die Verbindung. Unangenehm, so hort man,
insbesondere in heutigen Zeiten. Der Transport von Ge-
genstinden soll ja sicher sein... aber der von Menschen...?
Na ja. Die Verbindung wird nach weiteren 30 Sekunden
unterbrochen, und dann betrachten wir unser Abkommen
als ungiiltig. Also?*

Der Transmitter aktiviert sich fiir 30 sec und wird dann abge-
schaltet. Springt einer der Abenteurer in den Transmitter, geht
er im Hyperraum verloren (kein Wurf erforderlich). Es gibt
keinen direkten Weg, dem Datentrédger zu folgen. Dieser be-
findet sich nun in der Hand der Galactic Guardians.

Allerdings ist noch nicht alles verloren: Die Koordinaten, an
die der Datentrdger geschickt wurde, sind noch kurzfristig
im Zwischenspeicher der Transmitterpositronik vorhanden
und noch nicht einmal gesichert. Allerdings hat Cisoph da
Orecast sie in einem sich selbst 16schenden Datensatz abge-
legt, und die Abenteurer haben nur 1 Minute Zeit, um sie zu
finden (EW:Informatik oder auch EW:Computernutzung).
Abenteurer mit der Fertigkeit Computernutzung (kein Wurf
notig) konnen als Adresse den Transmitterraum im Hotel Er-
ranternohre (Koordinaten: 727-F-415) identifizieren.

Dariiber hinaus ist es moglich, Cisoph da Orcasts Anschluss
an die Uberwachungsanlagen des Transmitterraums zu fin-
den (EW:Informatik). Sobald der Anschluss entdeckt ist,
besteht die Moglichkeit, ihn zuriick zu verfolgen (EW:Com-
puternutzung). Dabei stellen die Abenteurer fest, dass die
Uberwachungsdaten an einen externen Rechner gesandt wer-
den, der mittels einer von auBlen angebrachten Verbindung
mit Kalaczers Rechner verbunden ist. Dies fiihrt die Aben-
teurer dann direkt zum Heimatrechner der Zelle (EW:Com-
puternutzung) (s. Der Rechner).

Sollten die Abenteurer trotz der Warnung der Guardians den
Transmitter aktivieren und die Koordinaten des Hotels Er-
ranternohre eingeben (oder andere Koordinaten) funktioniert
der Transmitter natiirlich fehlerfrei. Aber das brauchen die
Spieler ja erst einmal nicht wissen - weshalb der Spielleiter
im Moment des Transmitterdurchganges auch ominds mit
einem Prozentwiirfel hantieren und geheimnisvoll vor sich
hin murmeln sollte... Die folgende Beschreibung hilft zudem,
dieses Gefiihl des Unbehagens zu verstérken.

Es dauert ungewohnt lange, bis sich endlich das Trans-
portfeld des Transmitters aufbaut... und ist das Gliihen des

Bogens nicht dumpfer, als es friiher noch war, das Sum-
men der Aggregate hingegen lauter? Mit einem unguten
Gefiihl betretet ihr das Abstrahlfeld, und ein stechender
Schmerz durchzieht euch. Es fiihlt sich an, als wiirdet ihr
in eure Atome zerlegt, jedes einzeln, mit Gewalt ausein-
ander gerissen, den Gewalten eines trotz aller Technik
immer noch unvorstellbaren Mediums hilflos ausgesetzt.

Der Transport scheint Stunden zu dauern, doch schliel3-
lich findet ihr euch im Zieltransmitter wieder, ein wenig
verwirrt und kurz orientierungslos, aber unbeschadet.

Natiirlich geschieht objektiv gar nichts, und die Licht- und
Geréduschphidnomene lassen sich als normale Begleiterschei-
nungen des erhohten Energiebedarfs beim Transmitterdurch-
gang erkldaren (EW:Hyperdimtechnik). Der Rest ist eher der
angespannten Einbildung der Abenteurer zuzuschreiben...

Am Ende der Transmitterpassage befinden sich die Abenteu-
rer im Empfangsraum des Hotels Erranternohre, dessen Per-
sonal durchaus erstaunt ist, dass der Transmitter in so kurzer
Zeit gleich zweimal benutzt wurde...

Hinterhalt!

Abenteurer, die ein wenig mehr das Risiko lieben, konnten
auch einen Hinterhalt mit lebendigem Koder legen: Sie las-
sen die Frist verstreichen und warten darauf, dass die Psi-
ontin mit der dritten Halluzination zuschlédgt. Dies bringt das
Opfer der Parahalluzination in grofie Gefahr, da es in der
Illusion gefangen ist und sich dagegen wehren muss, aber es
ermoglicht gleichzeitig den Zugriff auf Grimora Donn.

Da keine der Demo-Spielerfiguren iiber die Fertigkeiten Be-
schatten oder Verkleiden verfiigt, sind die Chancen, eine sol-
che Aktion unbemerkt einzuleiten, allerdings nicht besonders
gut. Das Verhalten der Galactic Guardians ist auch im Falle
einer dritten Halluzination identisch zu dem in Verfolgungs-
Jjagd? beschrieben: Grimora Donn sucht sich einen moglichst
belebten Platz, und Oltodon beschattet sie aus der Entfernung.
Je nach dem, welche Verdachtsmomente Oltodon hat, setzt
er entweder Beschatten oder Sehen ein, um getarnte Gegner
zu entdecken (er hat auf +8 auf Sehen, aber +9 auf Beschat-
ten). Helfen konnte den Abenteurern hier ein Deflektorge-
nerator, der allerdings teuer ist (4000 Galax); die Spielerfi-
guren konnten ihn z.B. iiber den Hobby-Basar (s. Die BASIS,
S. 68) besorgen.

Auch hier versuchen sich die beiden Guardians, so schnell
wie moglich zuriickzuziehen, und Cisoph da Orcast unter-
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stiitzt sie durch seine Fidhigkeiten an der Positronik. Gleich-
zeitig aber befindet sich das Opfer (aller Voraussicht nach
Ifthak) in der Gewalt der Parahalluzination (s. Die dritte
Halluzination). Sobald Grimora Donn Zeit fiir ihre einminii-
tige Konzentrationsphase hatte und die Parahalluzination
eingesetzt, lauft die Illusion 10 Minuten lang - es sei denn,
Grimora Donn wird getotet oder anderweitig auler Gefecht
gesetzt, was die immer noch vorhandene latente Verbindung
zwischen dem Gehirn der Mutantin und dem des Opfers be-
endet und die Halluzination stoppt.

Informieren der Autorititen

Dies ist die fiir das Losen des Abenteuers die einfachste und
fiir die Spielerfiguren ungefihrlichste Losung, aber deshalb
zugleich auch die, die ihnen die wenigsten Erfahrungspunkte
eintridgt. Sobald die Abenteurer wissen, wer ihre Gegenspie-
ler sind, konnen sie - beispielsweise iiber Ona-Meys Bezie-
hungen - die Information an die Sicherheitskrifte weiterlei-
ten. Diese konnen dann ganz unauffillig zugreifen, und ab
diesem Zeitpunkt ist das Geschehen der Kontrolle der Spie-
ler entzogen. Durch Ona-Meys Kontakte zu Marytna ter Ce-
jalja konnen die Abenteurer zumindest noch die Hintergriin-
de der Geschehnisse erfahren. Was aus den drei Galactic
Guardians wird, entzieht sich allerdings ihrer Kenntnis.

Die dritte Halluzination

 Warum spielt man meinem Sohne Horus so tibel mit? War ich es
doch, der euch stark gemacht hat! Denn ich bin es, der Gerste und
Weizen geschaffen hat, um die Gotter zu erndhren wie auch das
Vieh Gottes nach den Gottern. Weder ein anderer Gott noch eine
andere Gottin kam auf den Einfall! - Osiris, dgyptische Uberliefe-
rung

Diese Halluzination wird nur dann erzeugt, wenn die nach
der zweiten Halluzination gesetzte Frist abgelaufen ist - oder
wenn die Abenteuer kurz vor der Aufdeckung des Geheim-
nisses der drei Galactic Guardians sind. Zuvor muss aller-
dings die zweite Halluzination zum Einsatz gekommen sein;
s. den Abschnitt Die zweite Halluzination zu den notwendi-
gen Rahmenbedingungen. Allerdings ist Grimora Donn nun
willens, auch dann anzugreifen, wenn die Abenteurer in klei-
neren Gruppen von nicht mehr als drei Personen unterwegs
sind. Ihr Ziel ist dann, die Parahalluzination nacheinander
auf so viele Spielerfiguren wie méglich anzuwenden.

AT

Es mag sein, dass die Abenteurer mit dem Auftreten der drit-
ten Halluzination rechnen oder gar darauf spekulieren. Dies
hat auf den Ablauf der Illusion keinen Einfluss.

Plotzlich verschwimmt die Umgebung vor deinen Augen,
und du stehst inmitten einer Masse grauer Schlieren. Die
Schlieren verdichten sich, und es wird kalt um dich her-
um. Sehr kalt. Aus den Schlieren bildet sich die graue
Gestalt in Umhang und Kapuze, mit der du bereits zuvor
schon unangenehme Bekanntschaft geschlossen hast. Die
rotglithenden Augen bohren sich in dich, und eine kalte,
unmenschliche Stimme spricht zu dir:

,,Du hast dich mir widersetzt. Zum letzten Mal. Nun sie-
he, was es dir bringt... Lasse mich dir einen Einblick in
eine alte Legende meiner Heimat geben...

Ganz plotzlich dndert sich die Szenerie erneut. Du stehst
auf einem kleinen, flachen Boot, das aus Papyrus gefer-
tigt zu sein scheint. Es ist heif3, und du schwitzt. Als du an
dir hinab siehst, stellst du fest, dass du bis auf einen Len-
denschurz nackt bist. In deiner Hand ist eine lange Stan-
ge, mit der du das Boot fortbewegst, durch ein... Dickicht
aus Pflanzen in einem flachen See. Was tust du hier? Wo
sind deine Waffen? Deine Kleidung? Deine Ausriistung?

Plotzlich gurgelt vor dir das Wasser. Du greifst die Stange
fester und siehst, dass sie an einer Seite mit einer Stein-
spitze versehen ist - ein Sto3speer! Kaum hast du dies ver-
standen, teilt sich auch schon das Wasser vor dir - und ein
groBer, monstroser Kopf stofit auf dich zu, das Maul weit
aufgerissen...

Die ,,alte Legende meiner Heimat™ ist tatsichlich ein Motiv
aus der agyptischen Mythologie, die mittlerweile auf Che-
phren Nova umfassenden Einzug gehalten hat und von den
Guardians gefordert wird. Fiir die Zwecke dieses Abenteuers
genligt es zu wissen, dass Grimora Donn auf ein ihr bekann-
tes mythologisches Motiv zuriickgreift, um eine tddliche
Halluzination zu entwickeln:

Der Abenteurer (aller Voraussicht nach Ifthak) befindet sich
in der Rolle eines Agypters, der, in einem Dickicht aus Papy-
ruspflanzen in einem Boot aus Papyrus schwimmend, den
bosen Aspekt von Seth in Form eines Nilpferds (denn darum
handelt es sich bei dem aus dem Wasser kommenden We-
sen!) besiegen muss - ein beliebtes Motiv der dgyptischen
Mythologie, entnommen dem Kampf des Horus gegen Seth.
Dieser Mythos ist bekannt (EW—4:Historik), wenn auch nicht
zwingend fiir Ifthak - aber er kann ja hinterher fragen. Das
Tier ldsst sich als Nilpferd identifizieren und die Pflanzen als
Papyrus-Pflanzen (jeweils EW:Biologie oder EW:Allge-
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meinbildung; Nicht-Terraner und Nicht-GroBwildjiger er-
halten —4 erhalten auf den Wurf).

Leider gibt es einen gewichtigen Unterschied zwischen der
Parahalluzination und der vergleichbaren Szene in der 4gyp-
tischen Mythologie: Besiegt der Agypter das Nilpferd, hat er
diesen Aspekt Seths besiegt, und alles ist in Ordnung; be-
siegt der halluzinierende Abenteurer das Nilpferd, taucht nach
30 Sekunden das néchste auf - bis die Spielerfigur tot oder
die Zeitspanne der Halluzination abgelaufen ist - oder Gri-
mora Donn stirbt oder das Bewusstsein verliert. In der Hallu-
zination beherrscht der Abenteurer Speer+10 (1W6+1).

Illusions-Nilpferd (Grad 8)

20 LP,48 AP - RS 3 - St 130, Gw 50, RW 50, B 30

Angriff: Biss+10 (1W6+4) - Raufen+9 (2W6-2) - Abwehr+15,
Ausweichen+12, Resistenz+16, Sechster Sinn+2

Beschreibung: Da Grimora Donns Kenntnisse der dgyptischen
Mythologie nur sehr beschrénkt sind, ist dieses Nilpferd nur etwa 2
m lang und etwa 1 m hoch.

Epilog

Jch habe die Hauptarbeit gemacht. Alles andere ist deine Angele-
genheit! - Engereg, 1289 NGZ [PR #1828]

Am Ende dieses Abenteuers stehen eine Reihe von Fragen -
und die Erkenntnis, dass die Aktivititen der Galactic Guardi-
ans auf der BASIS noch lange nicht beendet sind, auch wenn
es offiziell so scheinen mag. Die unmittelbare Bedrohung
durch die Guardians-Zelle mag beendet sein, aber da ist noch
mehr ...

Geraten die Guardians in die Gewalt der Abenteurer, versu-
chen sie, sich nach Moglichkeit umzubringen; bei einer Be-
fragung sterben sie durch Auslosung der paramechanischen
Sperre in ihren Gehirnen sowieso. Auf jeden Fall werden sich
frither oder spiter die Autoritidten der BASIS um die Angele-
genheit kiimmern, und Tar Lynkis selbst wird den Fall an
sich ziehen. Durch Ona-Meys Beziehungen konnen die Aben-
teurer bis zu einem bestimmten Punkt Informationen iiber
den Ausgang des Geschehens erhalten, und Marytna ter Ce-
jalja kann ppauch dabei helfen, kleinere Ubertretungen des

Gesetztes vergessen gehen zu lassen. Mehr an Hilfe ist von
Marytna aber nicht zu erwarten - sieht man von einer kleinen
Belohnung in Hohe von 5000 Galax pro Abenteurer ab.

Der Spielleiter sollte am Ende des Abenteurers darauf hin-
weisen, dass die ungeldsten Ritsel dieses Abenteuers im
wahren Geiste der PERRY RHODAN-Serie in den spéteren
Abenteuern weiter entwickelt und schlieBlich nach und nach
gelost werden. Die ersten weiterfithrenden Hinweise finden
sich bereits in den beiden Kurzabenteuern im Quellenband
Die BASIS.

Erfahrungspunkte

.Ganz ausgezeichnete Arbeit, meine Freunde! - Javveyn Ceriya Pamm,
1311 NGZ [PR #2195]

Neben den iiblichen Erfahrungspunkten erhilt jede Spieler-
figur die folgenden Punkte fiir bestimmte Ideen oder Hand-
lungen:

Erkennen, dass die Frau in der Halluzination

keine AKONIN ASt: wooviiiieiiieiecieeeecie e 5 EP
Feststellen, dass Grimora Donn von

Chephren Nova Stammt: .......ooceeevieriieeniennieenieenieeseeenne SEP
Eindringen in Kalaczers Computer: ........c..ccccceceevueenenne SEP
Erkennen, dass die Galactic Guardians immer

noch auf der BASIS aktiv sind: .......ccccoevvevienciienieanenne 5 EP
Losen des Abenteuers vor der

zweiten Halluzination: ...........ccceeeeeieevieeneeeieeeeeennen. 20 EP

Losen des Abenteuers vor der

dritten Halluzination: ..........c..cccooeviniiinineninicnennn. 10 EP
Uberleben eines Kampfes mit
dem Nilpferd (pro Kampf): ....cccooveiiniiiniiniiinee, 15 EP
Eigene Ausschaltung der drei
Galactic Guardians: .......cccceevevveeiennens 10 EP pro Guardian
Dauerhafter Verlust des Datentriagers: ........c..cc........ - 10 EP

Die Erfahrungspunkte fiir die Ausschaltung der Guardian-
Zelle gibt es nicht, wenn die Abenteurer diese Arbeit den
Sicherheitskriften der BASIS iiberlassen!
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Eine Zelle der Galactic Guardians
,Die Galactic Guardians sind der richtige Schritt zur richtigen Zeit" -

Tizian Grannet, 1289 NGZ [PR #1837]

Grimora Donn (Chephren Novanerin*) Gr1
Gesetzlose (Aktivistin) - Hintergrund Kriminelles Umfeld

St67,Gs 73, Gw 80, Ko 79, In 74, Pp 100
Au 73,tV 31,sK 43, RW 84, pA 37, Sb 44
14 LP, 19 AP - SchB+2 - B22

ANGRIFF: Paralysator+5 (1W6+2 AP/ 1 W6+2 AP & Paraly-
se); Raufen+7 (1W6-2) - ABWEHR+11, AUSWEICHEN+11, RE-
SISTENZ+7, Sechster Sinn+5

Allgemeinbildung+8, Beredsamkeit+6, Bildende Kunst:
Skulpturen+7, Computernutzung+5 (TECH®9), Fahrzeug
lenken:Bodenfahrzeuge+ 13 (terranische Modelle), Fahrzeug
lenken:Gleiter+13 (terranische Modelle), Gesetzeskennt-
nis+6 (Terraner), Handfeuerwaffen+5 (Paralysator), Histo-
rik+7 (Terraner), Kulturverstdndnis:Menschen+S8 (Terraner),
Mechanik+5, Milieukenntnis:Gassenwissen+6 (Menschen),
Recherchieren+8, Sprengtechnik+8, Tarnen+7, Uberleben:
Sandwiiste+8, Urteilskraft+5, Verkleiden+9, Vortragen+9,
Werfen+5

Interkosmo (+12/+12), Terranisch (+12/+12)

Psifahigkeit: Parahalluzination+7

Vorziige/Mingel: Loyalitit (Galactic Guardians), Verstoh-
lenheit / Eid (Galactic Guardians)

Ausriistung: Kleidung, Paralysator, Multifunktionsarmband,
Kommunikator, Medopack, Lesegerit mit einer Ausgabe des
Totenbuchs der Agypter (Herausgeber E. Hornung, 197. Auf-
lage von 1322 NGZ; der einprogrammierte Seitenzéhler steht
auf Seite 4 von 543), Giftkapsel in einem Zahn, paramecha-
nanische Sicherheitssperre im Gehirn (t6tet beim Ausplau-
dern von Geheimnissen der Galactic Guardians)

* Cephren Novaner zidhlen als Terraner

Oltodon (Mehandor) Gr2
Agent (Spion) - Hintergrund Sportler

St 87, Gs 83, Gw 79, Ko 88, In 63, Pp 69
Au70,tV 21, sK 54, RW 78, pA 52, Sb 68
16 LP, 32 AP - SchB+3 - B26

ANGRIFF: Magnetnadler+7 (1W6 AP/ 1W6 AP & Paralyse-
gift), waffenloser Kampf+7 (1W6-1); Raufen+11 (1IW6-1) -
ABWEHR+12, AUSWEICHEN+12, RESISTENZ+10, Sechster Sinn+3

Akrobatik+6, Allgemeinbildung+5, Athletik+7, Beschat-
ten+9, Computernutzung+9 (TECH9), Erste Hilfe+6 (Me-
handor), Fahrzeug lenken:Gleiter+ 12 (Mehandor-Modelle),
Gaukeln+8 (Taschenspielerei), Handfeuerwaffen+7 (Magnet-
nadler), Infoselektik+8, Korperbeherrschung+ 12, Kulturver-
stindnis:Menschen+ 12 (Mehandor), Milieukenntnis:Gassen-
wissen+9 (BASIS-Bewohner), Raumschiff:Beiboot steu-
ern+12 (Mehandor), Suchen+10, Tarnen+9, Verfiihren+8,
Waffenloser Kampf+7

Interkosmo (+13/+13), Satron (+13/+13)
Vorziige/Mingel: Gute Reflexe

Ausriistung: Kleidung, Magnetnadler (pro schwerem Tref-
fer EW:Resistenz, bei Misslingen Lihmung fiir 10 Minuten),
Blendgranate, Kommunikator, Multifunktionsarmband, Ma-
nikiireset, Medopack, Giftkapsel in einem Zahn, paramecha-
nanische Sicherheitssperre im Gehirn (tétet beim Ausplau-
dern von Geheimnissen der Galactic Guardians)

Cisoph da Orcast (Arkonide) Gr3

Techniker (Programmierer) - Hintergrund Bildungselite

St 60, Gs 81, Gw 63, Ko 54,1In 98, Pp 73
Au 89,tV 64, sK 23, RW 76, pA 70, Sb 64
15 LP, 23 AP - SchB+2 - B24

ANGRIFF: Paralysator+4 (1W6+42 AP/ 1W6+2 AP & Paraly-
se); Raufen+7 (1W6-2) - ABWEHR+12, AUSWEICHEN+12, RE-
SISTENZ+7, Sechster Sinn+3

Allgemeinbildung+9, Computernutzung+12 (Tech®9), Fremd-
technologie+5 (Lemurer), Gesetzeskenntnis+6 (Arkoniden),



Tédliche Trdume, Abenteuer von Rainer Nagel (© 2005 by edition DORIFER; © fur PERRY RHODAN: Pabel-Moewig Verlag KG, Rastatt)

Improvisieren+7, Informatik+ 11 (Programmieren), Infoselek-
tik+10, Korperbeherrschung+10, Kulturverstéindnis:Men-
schen+8 (Arkoniden), Mathematik+8 (Data Mining), Medi-
tieren+6, Milieukenntnis:Biirokratie+6 (Arkoniden), Nexia-
lismus+5, Recherchieren+10, Robotik+9 (Rechnertechnik),
Sensornutzung+10 (TECH®9)

Interkosmo (+14/+14), Satron (+14/+14)

Vorziige/Miingel: Eidetik, Gefiihlskalt, Methodisches Vor-
gehen / Abneigung (Nicht-Guardians), Arroganz

Bes.: SG 1

Ausriistung: Kleidung, Paralysator, tragbarer Kleinstcom-
puter mit diversen eingebauten Schnittstellen und Anschliis-
sen, Lesegerit mit einem Datentriger mit einem Plan der
BASIS, Multifunktionsarmband, Kommunikator, Medopack,
Giftkapsel in einem Zahn, paramechananische Sicherheits-
sperre im Gehirn (totet beim Ausplaudern von Geheimnissen
der Galactic Guardians)
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Einleitung fiir Ifthak

Heute morgen ist dir etwas sehr Seltsames zugestoRen...
Du warst auf dem Weg durch eine der vielen Promena-
denzonen, jene, die das Kasino Vegas Luxor mit der Er-
lebniswelt Im Kanonendonner von Alexandria (einer Episo-
de der terranischen Geschichte vor mehreren Tausend
Jahren) verbindet und deshalb, nicht ganz tiberraschend,
Promenadenzone Abenteuer Agypten heiRt. Als du dir gera-
de einen Camana geholt und dich auf einer der Parkban-
ke niedergelassen hattest, trat plotzlich eine junge Frau
an dich heran, eine Akonin wohl, von Atem beraubender
Schoénheit, mit langen feuerroten Haaren und einem man-
delférmigen, bronzefarbenen Gesicht mit ausdrucksstar-
ken braunen Augen - ganz zu schweigen von der gehori-
gen Oberweite, die ein raffiniertes Dekollete gut zur Gel-
tung brachte.

Sie stellte sich dir als Reporterin vom BASIS-Kurier vor
und erzahlte dir, dass sie dabei sei, eine Serie iiber die
wirtschaftliche Vergangenheit der BASIS zu schreiben und
deshalb von dir Informationen wollte, da du ja zu jenen
Springern gehdrtest, die die BASIS seinerzeit, vor der In-
stallierung von Javvcyn Ceriya Pamm als neuem Ge-
schéftsfiihrenden Direktor, beliefert hatten. Geblendet von
ihrer Schonheit und ihrem Charme, hast du nur genickt.
»Insbesondere dein Datentrager ist sehr wichtig fiir uns,
da seine Informationen einzigartig sind und die Sensati-
on werden kénnten - wir konnten unsere Leserschaft auf
einen Schlag mindestens verdoppeln! Das wére unser
grofiter Streich seit dem Interview mit Atlan! Na, mein
kleiner Pharao, wie schaut’s aus?“

Du wusstest nicht wirklich, was du sagen solltest, wie
sie dich so mit ihren groen Augen in ihrem Bann hielt,
und so nahmst du einfach einen grofRen Schluck von dei-
nem Camana, wahrend sie fortfuhr: ,Ich sage dir etwas:
Du schickst mir den Datentrager einfach, und zwar tber
den Transmitterraum gleich um die Ecke vom Bistro Bed-

denglanz, dem bei der Krakatau-Erlebniswelt. Sobald du
da bist, rufen wir dich an und geben dir die Koordinaten.
Dann kiitmmern wir uns um den Transport, und die hor-
renden Kosten zahlen wir auch. Aber beeile dich! Meine
Deadline ist doch schon bald!*

Damit driickte sie dir einen Kuss auf die Wange, drehte
sie sich um und verschwand in der Menge. Der Kuss muss
dich verwirrt haben, denn dir wurde ein wenig schwin-
delig. Erst als die hiibsche Akonin langst nicht mehr zu
sehen war, fiel dir auf, dass du dich ziemlich sonderbar
benommen hattest: du hattest sie nicht einmal nach ih-
rem Namen gefragt! Und - woher wusste sie von dem
Datentrager? Und warum warst du so passiv, hast keine
einzige Frage gestellt? Es kam dir vor, als hattest du das
ganze Gesprach tiber irgendwie neben dir selbst gestan-
den...

Dann hast du schnell deinen noch unberiihrten Camana
getrunken - und den BASIS-Kurier angerufen, um zumin-
dest den Namen der hiibschen Akonin heraus zu finden
und ein weiteres Treffen zu arrangieren. Der Herausge-
ber selbst, der Ferrone Hergel Wandhimm, war am Ap-
parat, und deine Uberraschung war grof: Der BASIS-Ku-
rier hat keine Serie lber die wirtschaftliche Vergangen-
heit der BASIS in Arbeit. Und er beschaftigt keine Akonin.

Dies hat dich sehr beunruhigt. Und so hast du eine Reihe
von Galaktikern angerufen, die du in der Zeit des Um-
baus der BASIS und der Bewaltigung des Hyperimpedanz-
Schocks und seiner Folgen kennen gelernt hast, und de-
nen du ausreichend vertraust - nachdem sich deine frii-
here Besatzung in alle Winde zerstreut hat und nicht mehr
auffindbar war. Du hast sie in das Bistro Beddenglanz be-
stellt, weniger weil dir dieses Bistro so gut gefallt, son-
dern weil es von der sonderbaren Akonin erwahnt wur-
de. Vielleicht findet ihr zusammen eine Erklarung?



