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Auf der Spur des Unbekannten -
Mohodeh Kascha erreicht die Dunkle Null
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Atlan - Der Arkonide und ehemalige Ritter der Tiefe erfihrt mehr iiber ZENTAPHER
Mohodeh Kascha - Der Kimbaner und Ritter von Dommrath setzt sich auf die Spur eines

unbekannten Morders
Hiril sam Kaychiri - Die Kommandantin der ATHA'KIMB leitet den Flug zum Sperrplaneten.

Icho Tolot - Der Haluter st68t erneut auf einen Instinktkrieger



Alle Angehorigen von Atlans Expedition haben sich in der Entree-Station versammelt. Mondra
Diamond, die beiden Monochrom-Mutanten Startac Schroeder und Trim Marath, Icho Tolot, Myles
Kantor und die Kartanin Dao-Lin-H'ay beobachten den Kimbaner, der soeben aus seiner Starre
erwacht ist. Mohodeh Kascha ist sichtlich erleichtert, als ihm Mondra Diamond seine «Schliissel»
tiberreicht. Die blaue Schatulle scheint dem Kimbaner sehr wichtig zu sein. Mohodeh Kascha
erkennt sofort Atlans Ritteraura und hilt den Arkoniden fiir einen Ritter der Tiefe. Atlan versucht
mit einer Vorstellung die Dinge ins richtige Licht zu riicken, wird jedoch durch einen Alarm
unterbrochen. Mohodeh Kascha ist sofort aktiv und gibt Anweisung nach einer sich nidhernden
Gondel Ausschau zu halten. In der Tat kommt solch ein Gefihrt auf die Entree-Station zu, bemannt
mit einem Instinktkrieger! Der geklonte Kdmpfer geht sofort zum Angriff tiber und setzt schwere
Waffen ein. Dabei gilt fast seine ganze Aufmerksamkeit Mohodeh Kascha, der sich in ein sehr
starkes Schirmfeld gehiillt hat. Atlans Gruppe wir nur nebenbei bekdmpft. Der Instinktkrieger ist ein
sehr starker und méchtiger Gegner. Erst der Einsatz einer speziellen Waffe, die Mohodeh Kascha
mit sich fiihrt, beendet den Kampf. Der Angreifer ist tot. Die Waffe, ein so genanntes Xan-Katapult,
hat nur ein Hiaufchen Schlacke iibrig gelassen.

Nachdem Atlan dem Kimbaner erklért hat, warum sein Wissen iiber Thoregon sehr wichtig fiir die
Galaktiker ist, sagt Mohodeh Kascha seine Hilfe bei der Beantwortung von Atlans Fragen zu.
Zunichst erziahlt der Kimbaner jedoch seine Geschichte, vor allem wie und warum es ihn in die
Dunkle Null verschlagen hat....

Alles beginnt mit dem Verschwinden einer kleinen Legionsflotte. Mohodeh Kascha macht sich mit
seinem Flaggschiff, der ATHA'KIMB, auf den Weg, um nach der Flotte zu suchen. Die
Befiirchtungen des Kimbaners werden wabhr, als er die Flotte als Wracks vorfindet. Die Auswertung
geborgener Speicherelemente zeigt, dass die Schiffe auf einen iiberlegenen Gegner getroffen sein
miissen. Der Angreifer bewegt sich mit einem relativ kleinen Raumfahrzeug und verfiigt {iber
starke, suggestive Krifte. Mit seinen Suggestivkriften hat der Angreifer erreicht, dass sich die
Legionsschiffe gegenseitig vernichtet haben. Mohodeh Kascha verfolgt die Spur des Fremden bis
zum Planeten Irrismeet, wo sich der Angreifer fiir kurze Zeit auf einer Insel niedergelassen hat und
die gesamte Besatzung totete. Mohodeh Kascha glaubt, dass es sich um einen Angreifer handelt, der
moglicherweise nicht aus Dommrath stammt und zu einer groBen Bedrohung werden kann.
Entschlossen verfolgt er die Spuren des Morders bis nach Clurmertakh. Unter gro3en Miihen gelingt
es Mohodeh Kascha die ATHA'KIMB nahe an die Dunkle Null heranzufiihren und weich zu landen.
Allein und nur mit Hilfe der halbintelligenten Favvinta, erreicht der Ritter von Dommrath
schlieBlich die schwarze Kugel. Nachdem er das Gebilde untersucht, entdeckt Mohodeh Kascha
eine Art «Tunnel», in der sonst vollkommenen Kugel, der sich langsam zu schlieBen beginnt. Der
Kimbaner vermutet, dass der Fremde mit seinem kleinen Schiff direkt in die Dunkle Null
eingeflogen ist und dabei den Tunnel als Spur hinterlassen hat. Bevor sich der Tunnel vollstindig
schlieen kann, folgt Mohodeh Kascha dem Fremden ins Innere und erreicht so die Entree-Station.
Der Kimbaner ist nun im Innern der Dunklen Null gefangen und beginnt die merkwiirdige Welt von
ZENTAPHER zu erforschen.

Zum Bedauern des Kimbaners bleibt der Verfolgte verschwunden. ZENTAPHER erweist sich als
riesiges Terrain. Auf einem Kabinett trifft Mohodeh Kascha auf die Ektapa und kann eine
Frachtgondel nebst Z-Atlas erbeuten. Der Z-Atlas verfiigt iiber einen speziellen Schliissel, der
normalerweise gesperrte Kabinette «entsperrt» und fiir den Anflug frei gibt. Trotzdem sind noch
immer nicht alle Kabinette erreichbar. Der Kimbaner entdeckt, dass dafiir mindestens acht Schliissel
notwendig sind. Fortan kann sich Mohodeh Kascha zwar freier innerhalb ZENTAPHERS bewegen,
wird aber standig von Instinktkriegern verfolgt und gejagt. Dem Kimbaner bleibt meistens nur die
schnelle Flucht zum néchsten Kabinett.

Dann, auf einem Kabinett namens Squaridd, macht der Kimbaner eine schlimme Entdeckung. Auf
dem urspriinglich gesperrten Kabinett, gibt es ein groB3es Gebidude, das entfernt an ein



Observatorium erinnert. Innerhalb dieses Gebdudes, im Zentrum eines groflen Saales, entdeckt
Mohodeh Kascha eine Leiche. Wie sich bei ndherer Untersuchung herausstellt handelt es sich bei
dem Toten um niemand geringeren als Kintradim Crux, dem Architekten von ZENTAPHER!
Mohodeh Kascha ist erschiittert und entdeckt in dem Gebéude eine kleine Raumkapsel, kaum
grofler als 25 Meter. Die Bauweise und Technologie dieser Kapsel ist der Rittertechnik weit
tiberlegen. Das kleine Raumfahrtzeug trigt die Bezeichnung STERN und scheint eine Reihe
dickwandiger Behilter transportiert zu haben, die der Kimbaner in unmittelbarer Nihe findet. Die
Behilter sind aus einem unbekannten Material gefertigt und entziehen sich jeder Analyse. Der
urspriingliche Inhalt bleibt ein Ritsel. Offensichtlich benétigte er jedoch eine extreme
Abschirmung. Obwohl die Behilter leer sind, strahlen sie immer noch eine bedrohliche Kilte aus.
Mohodeh Kascha ldsst hochste Vorsicht walten und néhert sich nicht weiter. Seine weitere
Aufmerksamkeit gehort der Raumkapsel namens STERN.

Als der Kimbaner die Kontrolleinheiten der Raumkapsel probiert, 6ffnet sich eine Art Sternentor,
ein Durchgang in ein anderes Universum! Mohodeh Kascha erkennt, das sich dieses andere
Universum im Innern eines Kosmonukleotiden befinden muss, vielleicht sogar in DORIFER. Der
Kimbaner schlieit daraus, dass STERN speziell fiir den Flug in Kosmonukleotiden konstruiert
wurde. Mohodeh Kascha kombiniert weiter, dass der Unbekannte jenes seltsame Material, das
urspriinglich in den Spezialcontainern lagerte, mit der Raumkapsel in einen Kosmonukleotid
befordert hat. In seine Forschung vertieft, entgeht dem Kimbaner die Ankunft eines Instinktkriegers.
Mohodeh Kascha bleibt nur die Flucht nach vorn. Er ldsst sich mit dem Raumfahrtzeug STERN
durch das Sternentor in einen Kosmonukleotiden katapultieren! Der Flug innerhalb des
Kosmonukleotiden verlduft verwirrend. Die hoherdimensionalen Abldufe im Innern eines solchen
Gebildes, entziehen sich dem Verstindnis eines Wesens aus dem Normaluniversum. Als der
Kimbaner den gedanklichen Wunsch formuliert, in ein Psiq einzufliegen, reagiert STERN prompt.

Mohodeh Kascha wird in ein Paralleluniversum versetzt, in dem eine andere Realitit herrscht. Er
sieht das Volk der Kimbaner, wie es in Dommrath eine neue Heimat gefunden hat und sich
vermehrt. Aus dieser Realitédt gelingt es dem Kimbaner eine Waffe zu bergen und in sein Universum
zuriickzubringen, das Xan-Katapult. Mit der Waffe kann er den Instinktkrieger besiegen und
Squaridd wieder verlassen. Sein Weg fiihrt ihn schlielich zu Kintradims-Heim. Dort findet der
Kimbaner die iibrigen Schliissel um die Navigation fiir alle Bereiche ZENTAPHERS freizugeben.
Bevor Mohodeh Kascha jedoch vom ehemaligen Hofmeister Kintradims in ein Stasis-Feld
eingeschlossen wird, registriert der Kimbaner Schiffsverkehr von Kintradims Hohe. Der Schluss
liegt nahe, das eine andere, womdoglich negativ gesonnene Person, die Position des Architekten
ibernommen hat.

Mohodeh Kascha erneuert seine Bereitschaft Atlan bei seinen Fragen zu helfen, bittet jedoch zuerst
seinerseits um Hilfe, um das Geheimnis von ZENTAPHER zu 16sen. Atlan stimmt zu.



