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Special: Was bisher geschah

Maddrax Zusammenfassung Nr. 250


1. Euree-Zyklus (MX 1 - 24)

 

Matthew Drax, Commander der US Air Force, wird mit einem Himmelsfahrtkommando betraut: Er soll mit seiner Staffel am 8. Februar 2012 die Zerstörung des Kometen »Christopher-Floyd« beobachten, der sich unaufhaltsam der Erde nähert. Mit an Bord seiner Maschine befindet sich Prof. Dr. Jacob Smythe, führender Wissenschaftler und Berater des US-Präsidenten. Zwei weitere Jets sind besetzt mit den Piloten Hank Williams und Irvin Chester, sowie Jennifer Jensen und David »Dave« McKenzie, Letzterer Assistent von Smythe.

Als von der Internationalen Raumstation (ISS) die Abfangraketen auf den Kometen abgefeuert werden, wird dieser nur rudimentär beschädigt. Beim Eintritt in die Atmosphäre gerät die Fliegerstaffel in seinen Sog. Auch Matt, der für Sekunden alles doppelt gesehen hat, kann seinen Jet nicht halten und stürzt über den Alpen ab. Im letzten Moment steigt Smythe mit dem Schleudersitz aus. Matt crasht in ein Schneefeld und verliert das Bewusstsein. Als er erwacht, bedrohen ihn unglaubliche Wesen: humanoide Riesenratten! Halb ohnmächtig verfolgt er, wie gerade noch rechtzeitig zwei Barbaren auftauchen und die gefährlichen Kreaturen mit Schwertern bekämpfen (MX 1).

So gerät Matthew Drax in das Abenteuer seines Lebens. Ein primitives Volk, das in eiszeitlichen Strukturen lebt, nimmt ihn auf. Er wird gepflegt und freundet sich mit seiner Dolmetscherin an: Aruula. Diese versteht ihn mit der Kraft ihrer Gedanken - sie ist eine Telepathin. Matt Drax, von dem Wandernden Volk »Maddrax« genannt, schließt sich der Horde auf ihrem Weg nach Süden an - sie wollen zu den fruchtbaren Gefilden, von denen ihre Vorfahren sprachen. Während der Wanderung findet Matt überall Zeichen einer vergangenen Zivilisation - der Welt, in der er zuhause war! Nur langsam begreift er, dass er in die Zukunft gestürzt ist.

In Bolluna, dem ehemaligen Bologna, wird dies zur unumstößlichen Tatsache. Überall tauchen merkwürdige Kreaturen auf, die es eigentlich nicht geben kann: Neben den Riesenratten, den so genannten Taratzen, trifft er auf eine Art Wolfsmenschen, die sich Wulfanen nennen, sowie auf Riesenspinnen - Siragippen -, die sich alle einen blutigen Krieg liefern. Und das ist nur der Anfang (MX 2).

Matt muss unbedingt herausfinden, was passiert ist. Sind die Veränderungen auf der Erde auf den Kometenabsturz zurückzuführen? Und wie weit in die Zukunft ist er gefallen? Er macht sich auf den Weg, die Rätsel zu lösen. Aruula schließt sich ihm an und wird seine Geliebte und Lehrerin.

So reist das Paar über die Alpen zurück nach Deutschland. Überall trifft Matt auf Degeneration, gefährliche Mutationen und die Reste der alten Zivilisation. In Rom begegnen sie Irvin Chester, der durch ein mutiertes Gewächs zum hirnlosen Gladiator gemacht wurde (MX 3). Aruula muss ihn töten, um Maddrax in der Arena zu retten. Die beiden geraten noch häufig in Lebensgefahr, doch gemeinsam können sie allen Gefahren trotzen.

In Mailand lernt Matt die Nosfera kennen - Blutsauger, die ihre Umwelt in Angst und Schrecken halten, aber eigentlich nur bedauernswerte Kranke sind, die an einer mutierten Form der Sichelzellenanämie leiden. In einer Festung finden sie deren neuen Anführer: Jacob Smythe, der offensichtlich den Verstand verloren hat. Im Kampf mit Matthew stürzt er in eine Grube, in der ein Monster haust (MX 5).

Bei Leipzig macht Matt dann eine einschneidende Entdeckung: Er trifft auf Bunkermenschen, die im Untergrund leben und futuristische Fahrzeuge und Waffen benutzen: die Technos. Von der Bevölkerung werden sie als Götter angesehen. Wilde Krieger aus dem skandinavischen Raum zeigen da weniger Respekt: Sie verfolgen und töten die Technos. Diese Nordmänner nennen sich selbst »Götterschlächter« und bedrohen Leipzig mit Kanonen und Dampfschiffen. Obwohl sie brutale Barbaren sind, besitzen sie technisches Wissen.

Matt und Aruula helfen den Leipzigern bei der Abwehr der Nordmänner und erhalten endlich die lang gesuchten Informationen: Matt befindet sich im Jahr 2516! Die Technos kommen aus England; sie sind die Letzten, die das Wissen aus alter Zeit bewahrt und weiterentwickelt haben (MX 10).

Doch bevor Matt nach »Britana« reist, sucht er Berlin auf, wo seine Einheit stationiert war; in der Hoffnung, hier die restlichen Staffelmitglieder zu treffen. Er macht eine verblüffende Entdeckung: Die Königin des dort ansässigen Amazonenstammes ist Jenny Jensen! Sie hat ihr Gedächtnis verloren und er wird zu einem Paarungsritual mit ihr gezwungen. Durch die Begegnung erhält Jennifer ihr Gedächtnis zurück, und gemeinsam versöhnen sie die Frawen (Frauen) mit ihren Menen (Männern). Jenny bleibt in Berlin, um dort den Wiederaufbau zu leiten, während Matt mit Aruula im Flugzeug weiterreist, nicht ahnend, dass Jenny ein Kind von ihm erwartet (MX 11).

In Coellen (Köln), wo sie wegen Spritmangels landen müssen, lernen sie Rulfan kennen, der einen Bunkermann zum Vater und eine Barbarin zur Mutter hat. Der Albino kämpft zusammen mit seinem weißen Lupa Wulf (einem mutierten Wolf) gegen die »Scheußlichen Drei«, die beeinflusst von einem geheimnisvollen grünen Kristall ein mörderisches Zerrbild des Karnevals praktizieren. Diesen Kristallen sind Matt und Aruula schon mehrfach begegnet und die beiden beginnen zu ahnen, dass von ihnen ein unheilsamer Einfluss ausgeht. Doch wo kommen die Kristalle her (MX 12)?

Über Aachen, das von einem Insektenheer und deren Königin Ch'zarrak beherrscht wird (MX 13), geht es nach Belgien, wo Aruula fast an einer Blutvergiftung stirbt, die sie sich in Paris zugezogen hat, wo auch Matts Kamerad Hank Williams ums Leben kommt (MX 14). Im letzten Moment kann Matt Medizin für Aruula auftreiben und gleichzeitig dem Treiben einer degenerierten Ärzteschaft ein Ende setzen (MX 15).

Durch den Euro-Tunnel, der hinter ihnen geflutet wird, gelangen sie schließlich auf die britischen Inseln, wo Matthew Kontakt mit der Technogemeinschaft in London aufnimmt. Zum ersten Mal seit Monaten befindet sich Matt wieder unter zivilisierten Menschen, wenn auch deren Handlungsradius stark beschränkt ist: Sie leiden an einer Immunschwäche, die ihnen verbietet, den Bunker für einen längeren Zeitraum zu verlassen. Wegen der erdnahen, so genannten CF-Strahlung ist es nicht möglich, über Funk Kontakt mit anderen Communities zu halten. Man hofft vor allem auf Hilfe aus Amerika und bittet Matt, als Botschafter in seine alte Heimat zu gehen. Der erklärt sich einverstanden (MX 18).

Auf dem Weg zur Küste werden die beiden von Sklavenhändlern gefangen genommen und in einem »Sklavenspiel« getestet, bei dem Matt mit dem Nosfera Navok Freundschaft schließt (MX 19). Auf dem Marsch nach Plymouth macht er dann die Bekanntschaft der »Hydriten«, einer Unterwasser-Rasse, die seit ewigen Zeiten die Ozeane besiedelt, sich vor den »barbarischen Menschen« aber versteckt hält. Matt nimmt Kontakt mit dem hydritischen Wissenschaftler Quart'ol auf und überredet ihn, das Versteckspiel aufzugeben - eine Katastrophe! Vor Matts Augen wird der Hydrit getötet und stirbt in seinen Armen. Man erreicht schließlich Plymouth, wo Matt und Aruula getrennt auf dem Sklavenmarkt verkauft werden (MX 20).

Matt kommt auf die SANTANNA, deren Kapitän Colomb davon träumt, das Sagen umwobene Meeraka (Amerika) mit dem Schiff zu erreichen - was vor ihm angeblich noch niemandem gelungen sei. Als das Schiff in See sticht, lässt Matt die Hoffnung fahren, Aruula jemals wieder zu sehen (MX 23). Doch die gibt so leicht nicht auf - zufällig trifft sie auf Rulfan, der ihr gegen einen Angriff der Nordmänner auf Aruulas Heimat, die »Dreizehn Inseln«, hilft. Die beiden erobern das Luftkissenboot von Jacob Smythe, der unversehens auftaucht und sie verfolgt. Während Smythe auf den Inseln zurückbleibt, machen sich Aruula, Rulfan und Wulf auf den Weg über den Atlantik (MX 24).

 

2. Meeraka-Zyklus (MX 25 - 49)

 

Matt erreicht mit der SANTANNA das völlig vereiste New York. In der Stadt gehen merkwürdige Dinge vor: Eine Sekte will das so genannte »Sonnenkorn« zum Leben erwecken, und Menschen verschwinden und tauchen als Untote wieder auf. Matt findet heraus, dass es sich beim »Sonnenkorn« um eine Atombombe handelt! Im letzten Moment kann er die Bombe aus der Stadt schaffen. Einige Kilometer entfernt explodiert sie, und das zieht ungeahnte Folgen nach sich: Intelligente Würmer, die schon etliche Menschen okkupiert haben und nur Kälte vertragen, fühlen sich angegriffen, fallen über die Einwohner her und verwandeln sie in Zombies. Matt, inzwischen aus der Sklaverei entlassen, kann im letzten Moment fliehen (MX 25 und 26).

Er gelangt nach Waashton (Washington). Hier regiert der Weltrat (WCA) unter Führung von Präsident Victor Hymes und General Arthur Crow. Und es gibt ein Immunserum! Matt wird mit offenen Armen in der Bunkergemeinschaft aufgenommen. Doch schon bald zeigt sich das wahre Gesicht dieser amerikanischen Regierung: Sie zwingen Matt in eine virtuelle Realität, um ihm Informationen zu entlocken. Dort trifft Matt auf das Computervirus einer Widerstandsgruppe namens »Running Men« und kann mit deren Hilfe aus der VR entkommen (MX 30).

Er verlässt enttäuscht den Bunker und macht sich auf die Suche nach den Running Men und ihrem Anführer Mr. Black. Dieser ist ein Klon von Arnold Schwarzenegger, der 2012 der letzte amerikanische Präsident war und aus dessen Blut das Heilmittel gegen die Immunschwäche gewonnen wurde. Unwissentlich lockt Matt die Rebellen in eine Falle, und bevor er mit ihnen reden kann, werden sie verhaftet (MX 31).

Matt gerät derweil unter einen fremden Einfluss. Denn der Hydrit Quart'ol konnte, bevor er starb, seinen Geist in Matts Gehirn transferieren. Nun zwingt er Matt, mit den hiesigen Hydriten Kontakt aufzunehmen, die ihn mit in ihre Unterwasser-Hauptstadt Hykton nehmen. Dort verpflanzt man Quart'ols Bewusstsein in einen neuen Klonkörper. Er belässt Matt einen Teil seines Wissens, sodass dieser fortan Hydritisch versteht, und schließt Freundschaft mit ihm. Allerdings ist man nicht bereit, Matt wieder an die Oberfläche zu lassen, um die Existenz der Hydriten nicht zu verraten (MX 32). Erst als er eine Katastrophe verhindert, die Hykton bedroht, wird er freigelassen (MX 33).

Indessen ist Aruula mit Rulfan auf dem Weg nach Washington. Auf Island kommt es zu einem Kuss zwischen den beiden, während sie zwei gottgleiche Wesen bekämpfen, die in grünen Kristallen wohnen. Rulfan verliebt sich heftig in Aruula, doch diese will von einer Beziehung nichts wissen, da sie fest daran glaubt, Matt wieder zu finden (MX 28).

Währenddessen taucht der Staffelpilot David McKenzie überraschend in Berlin auf. Er wurde nach der Landung des Jets von den Menen entführt und gefangen gehalten. Nach dem Friedensschluss mit den Amazonen hat man ihn freigelassen. Er repariert ein altes Flugzeug, weil er zurück in die USA will. Über Köln, wo er Rulfan kennen lernt, geht es weiter nach Washington (MX 34 und 35). Dort gerät er in die Gewalt der Running Men, die ein unglaubliches Experiment mit ihm wagen: Mit Hilfe eines gefangenen Hydriten kopieren sie Daves Bewusstsein in den Running Man Philipp Hollyday, der zusätzlich durch kosmetische Eingriffe zu seinem Doppelgänger gemacht wird.

Hollyday schleicht sich beim Weltrat ein. Er und Matt - der inzwischen eine Zusammenarbeit mit dem Weltrat neu überdacht hat und sich freut, den vermeintlichen Kameraden wieder zu sehen - werden nach Florida geschickt, weil man dort den Prototyp eines Space Shuttles aus dem Jahr 2012 für einen Flug zur ISS zu finden hofft. Die beiden werden tatsächlich fündig (MX 36), doch Matt durchschaut den falschen McKenzie. Mit Hilfe der Hydriten kann er - zurück in Washington - den richtigen befreien. Im Pentagon-Bunker trifft Matthew zu seiner Überraschung Aruula wieder. Während Rulfan mit Wulf und McKenzie nach Euree zurückkehrt, findet Aruula mit ihren telepathischen Kräften heraus, dass ein Nordmann im Bunker ist - und stößt so auf ein Geheimnis General Crows, der die Barbaren befehligt, damit sie aufstrebende Bunkerzivilisationen klein halten. Als Crow von der Spionage erfährt, bleibt den Gefährten nur noch die Flucht (MX 38).

Sie wenden sich nach Westen. Matt, der sowohl von den Methoden des Weltrats als auch von denen der Running Men angewidert ist, beschließt seine Heimatstadt Riverside aufzusuchen - verfolgt von General Crow und seinen Agenten. Auf dem Weg dorthin treffen sie neben den Rev'rends, einer fanatischen Gruppe von Religiösen (MX 40), auch auf die »Unsterblichen« von Amarillo. Diese haben organische Körperteile durch künstliche Implantate ersetzt; ihr früheres Oberhaupt, Miki Takeo, hat sich sogar vollständig zum Androiden gemacht und Amarillo verlassen. Sie helfen den Cyborgs bei der Abwehr eines Computervirus, den General Crow eingeschleust hat (MX 42). Crow, enttäuscht von der Niederlage, wendet sich wieder nach Florida, um sich um das Shuttle zu kümmern. Mit Hilfe des falschen McKenzie will er es wieder flott machen, doch die Running Men greifen Cape Canaveral an. Dabei wird die Tochter des Generals, Lynne Crow, schwer verletzt und verliert einen Arm (MX 43).

In den Bergen treffen Matt und Aruula auf das Volk der Anasazi, die in einer Parallelwelt leben, zu der es hier einen Durchgang gibt. Im letzten Moment kann Aruula ihren Geliebten davor bewahren, den Verstand zu verlieren (MX 45). Über Las Vegas und Riverside gelangen die beiden schließlich nach Los Angeles, wo sie in den Kampf der Bevölkerung gegen eine Invasion der Japaner geraten (MX 48). Hier lernen sie auch Miki Takeo kennen, mit dessen Sohn Aiko Tsuyoshi sie schon Freundschaft geschlossen haben. Takeo ist der Gründer einer Roboter-Enklave im San Fernando Valley. Als Androide mit künstlichem Gehirn, der sich die Erinnerungen an seine Emotionen bewahren will, träumt er von einer besseren Welt und arbeitet im Geheimen an künstlichen Menschen, den so genannten »U-Men«.

General Crow taucht mit seiner schwer verletzten Tochter in der Enklave auf, wo sie eine Prothese erhält, Crow versucht indes Takeos Geheimnisse zu stehlen, und es kommt zum Zusammenstoß mit Matt, als dieser die Agenten enttarnt. Miki, besorgt um seine Forschungen, ordnet an, dass alle seine Siedlung zu verlassen haben, und übergibt Matt dem Weltrat, da er Crows Verrat nicht beweisen kann (MX 49).

 

3. Expeditions-Zyklus (MX 50 - 74)

 

Matthew Drax und Aruula werden nach Florida gebracht. Matt soll als Pilot das fast fertig überholte Shuttle zur ISS fliegen, wo man auf Aufzeichnungen über den Kometeneinschlag und dessen Folgen hofft. Er sagt zähneknirschend zu - mit dem festen Plan, die Informationen dem Weltrat vor der Nase wegzuschnappen (MX 50).

Auf der ISS stellen die Raumfahrer fest, dass sich hier schreckliche Dinge zugetragen haben müssen. Man findet nur noch auf Skelette der alten Besatzung, während die Technik tadellos funktioniert. Selbst Atemluft ist vorhanden, dank eines Pilzes - des Geosiphon -, der zwar Sauerstoff erzeugt, dabei aber ein Halluzinogen freisetzt. Aruula verwandelt sich im Drogenrausch in eine Berserkerin, und Matt kann gerade noch ein Massaker verhindern, als er das Gegenmittel findet. Er setzt die WCA-Agenten schachmatt und nimmt die Aufzeichnungen der ISS sowie die Sporen des Geosiphon samt Gegenmittel an sich (MX 51).

Um das Shuttle nicht wieder an den Weltrat ausliefern zu müssen, landet er in Amarillo und übergibt es dort den Unsterblichen. Diese hat inzwischen ein Hilferuf von Aiko Tsuyoshi aus L.A. erreicht - die Stadt wird von Zombies angegriffen! Ein japanischer General plant den meerakanischen Westen zu erobern - mit Hilfe grüner Kristallsplitter! Durch den Geosiphon kann das Zombieheer gestoppt werden, doch Aruula verliert ihre telepathischen Kräfte (MX 52 bis 54).

Nach den Auswertungen der ISS-Daten will Matt Drax unbedingt nach Zentralasien, wo der Komet abgestürzt ist und einen Kratersee hinterlassen hat. Denn dort hat sich schneller als überall sonst nach der Apokalypse Leben entwickelt; ein Rätsel, das es zu klären gilt. Aiko Tsuyoshi erklärt sich bereit, ihn und Aruula zu begleiten. Mit einem Eissegler brechen sie auf: über Kanada und den Nordpol nach Sibirien.

Der Weltrat erfährt davon und stellt ebenfalls eine Expedition zusammen, der sich Jacob Smythe anschließt. Von Weltmachtsphantasien angetrieben hat er endlich Meeraka erreicht (MX 55). Außerdem machen sich auch die Running Men auf den Weg, die durch Philipp Hollyday informiert wurden (MX 55 und 56).

Auf ihrer Reise erleben die drei Gruppen allerlei Absonderlichkeiten und Abenteuer. Aruula wird bei einer alten Kapelle unbemerkt durch einen intelligenten Pflanzenkeim besetzt, ein Experiment der Wesen in den grünen Kristallen (MX 64). Wenig später stößt man auf die Citysphäre 01, eine uralte Biosphäre, die durch Lavaströme bedroht wird (MX 65). Matt wird von einem drachenartigen Wesen entführt und im letzten Moment gerettet (MX 66). Als die Gruppe die Eisgrenze hinter sich lässt, verlässt GRÜN, die fremde Wesenheit, Aruula - was noch unliebsame Überraschungen nach sich ziehen soll (MX 69). Außerdem ist sie von Maddrax schwanger, da sie wegen ihrer verlorenen telepathischen Kräfte, die GRÜN ihr jetzt zurückgibt, die Empfängnis nicht verhüten konnte. Schließlich stoßen die Running Men zu der Gruppe um den Mann aus der Vergangenheit; gemeinsam zieht man weiter.

Fast zeitgleich mit Matt & Co. betreten auch die Weltratsleute asiatischen Boden. Jacob Smythe verführt Lynne Crow, um die Leitung der Expedition an sich zu reißen. Doch die Gruppe spaltet sich in zwei Lager: eine, die der WCA gegenüber loyal bleibt, und eine, die erkannt hat, dass man einem Wahnsinnigen in die Hände gefallen ist. Diese zweite Gruppe sammelt sich um den Linguisten Jed Stuart. An seiner Seite stehen Majela Ncombe, die persönliche Adjutantin von General Crow, für die er über sich selbst hinaus wächst, sowie Pieroo, einer der Barbaren, die man als Kanonenfutter mitgenommen hat (MX 71). Unter schweren Verlusten erreichen die WCA-Leute endlich das Ufer des Kratersees und starten einen Tauchgang. Doch dann werden die Tauchpanzer, in denen sich auch Jacob Smythe und Lynne Crow befinden, unter Wasser angegriffen (MX 74) ...

 

4. Kratersee-Zyklus (MX 75 - 99)

 

Am Kratersee machen Matt, Aruula, Aiko, Mr. Black und Miss Honeybutt Hardy, eine der wenigen Frauen bei den Running Men, Bekanntschaft mit den diversen Völkern, die dort leben und allesamt unter dem Einfluss der Macht im See stehen. Bei Widerstand tauchen fliegende Rochen auf, die jeden sofort töten oder in die Bergwerke der Narod'kratow verfrachten (MX 75 und 76).

In einer Festung aus komplett grünen Kristallen finden die Freunde Zuflucht und treffen auf die Abtrünnigen der WCA-Expedition. Beim Volk der Mastr'ducha erfährt Aruula durch Zufall, dass sie schwanger ist - und dass sich das Kind anders als normal entwickelt. Sie selbst hat es nicht gespürt, da es anscheinend in einer Schote heranwächst (MX 78)!

Quart'ol taucht auf und bringt Rulfan und Dave McKenzie mit. Gemeinsam tauchen die Freunde - ohne Aruula, die in der Festung zurückbleibt - zum Grund des Sees. Sie machen eine unglaubliche Entdeckung: Der Komet ist ein Raumschiff - und Träger der grünen Kristalle, die sich beim Absturz zu Tausenden über die Erde verteilt haben! Die Kristalle tragen Bewusstseinsinhalte in sich! Quart'ol kann telepathisch Verbindung aufnehmen und erfährt, dass es sich hier tatsächlich um Außerirdische handelt, die sich »Daa'muren« nennen und seit 500 Jahren auf der Suche nach neuen Körpern sind.

Sie, bzw. die von den Kristallen ausgehende CF-Strahlung ist dafür verantwortlich, dass so viele Mutationen auf der Erde stattgefunden haben und die Gehirne der Menschen degeneriert sind, um kompatibel zu ihren Geistern zu werden - was nicht funktioniert hat. Aber nun steht ein Echsenkörper kurz vor seiner Vollendung!

Dann wird die Gruppe von Todesrochen angegriffen und Quart'ols Assistent Mer'ol entführt. Die Gefährten müssen fliehen. Aruula erlebt inzwischen die schlimmsten Stunden ihres Lebens. Ein telepathischer Ruf zwingt sie zum Ufer des Sees, wo ihr das Kind samt Schote von einer Kreatur der Daa'muren aus dem Leib gestohlen wird. Matt findet sie lebend, aber völlig verzweifelt (MX 82).

Ein Hinweis führt sie zu einigen Höhlen am Ufer. Hierher wurden schon zahlreiche Seeanwohner verschleppt. Als sie in die Höhlen eindringen, machen sie eine entsetzliche Entdeckung: Die Menschen werden als Nahrung für die Brut der Daa'muren genutzt - ihre neuen Körper! Aruulas Kind finden sie nicht. Aus Versehen zertritt Matthew Drax eines der Echseneier, und sofort ist die Hölle los. Sie müssen fliehen, da sämtliche Mutanten in den Höhlen sie angreifen (MX 83). Matts Gedankenmuster werden gescannt; von nun an gilt er als Primärfeind der Daa'muren. Alle Völker am See werden aufgerufen, Mefju'drex zu töten.

Zehntausende Mutanten und das Heer der Todesrochen verfolgen die Freunde auf ihrer Flucht nach Westen. Diese schlagen sich ins ehemalige Russland durch. Über Nydda, eine wichtige Handelsstadt, die von den Mutanten überrannt wird (MX 85) gelangen die Gefährten ins Herrschaftsgebiet der Bunkerliga, einer Förderation russischer Technos. Man reißt sich um Mr. Black, als man erfährt, dass aus seinem Blut ein Mittel gegen die Immunschwäche gewonnen werden kann. Matt, der sich ebenfalls für eine Spende zur Verfügung stellt, erfährt, dass sein Blut nicht geeignet ist, da es merkwürdige Veränderungen durch Tachyonen (Elementarteilchen, deren geringste Geschwindigkeit die des Lichts ist) erfahren hat. Die russischen Wissenschaftler äußern die Vermutung, dass Matt langsamer altert als normal - hat es etwas mit der Zeitanomalie zu tun, durch die Matt in die Zukunft gelangt ist?

Indessen versucht Quart'ol, seinen Assistenten Mer'ol zu befreien. Unter Lebensgefahr begibt er sich ins Innere des Kometen - und findet neben Mer'ol auch Prof. Jacob Smythe und Lynne Crow, die in einem Tank künstlich am Leben gehalten werden! Quart'ol legt die Produktion der Todesrochen lahm und schafft es, Mer'ol zu befreien - die Daa'muren wurden im Herzen ihres eigenen Reiches geschlagen (MX 87)! Das zwingt sie, alle verbliebenen Todesrochen zum Kratersee zurückzuziehen, um ihre Brut zu beschützen.

In Moska trifft Matt auf den Nosfera-Orden der Bluttempler und ihren obersten Anführer, Erzvater, der einst ein blutiges Regiment in Moska führte. Man fürchtet immer noch die Schlagkraft des Ordens, da seine Mitglieder hervorragend ausgebildete Kämpfer sind. Erzvater eröffnet Matt, dass dieser der verheißene »Sohn der Finsternis« sei und den »Aufgang einer neuen Sonne« verhindern werde. Matt merkt sehr schnell, dass er in Machtspielchen verwickelt werden soll, denen er sich nur schwer entziehen kann, da auch die Nosfera gebraucht werden, um den Angriff des nahenden Mutantenheeres abzuwehren (MX 88). In der Stadt beginnt man mit der Mobilmachung. Mit vereinten Kräften tritt man unter der Führung Mr. Blacks dem Feind entgegen - während Matt plötzlich zur Empörung aller einfach verschwindet! Sie ahnen nicht, dass er ein Lasergewehr vor der Stadt deponiert, das Heer der Mutanten dorthin lockt und die Waffe zur Explosion bringt. So wird ein Großteil des Mutantenheeres vernichtet; den Rest erledigen die Moskawiten (MX 89).

Die Freunde teilen sich auf, damit ihre Chancen größer sind, die Communities vor den Daa'muren zu warnen. Doch der Zug nach Kiew, in dem Jed Stuart und Majela Ncombe sitzen, wird überfallen. Die Lok explodiert, wobei Majela ums Leben kommt. Jed Stuart ist ein gebrochener Mann (MX 90). David McKenzie, Rulfan und sein Lupa - mit einem Schiff unterwegs - ist ebenfalls kein Glück beschieden: Sie geraten in Sklaverei (MX 92). Aiko, Honeybutt und Pieroo werden von einer teuflischen Falle aufgehalten. Nur Matt, Aruula und Mr. Black gelingt es, mit einem ARET - einem russischen Expeditionspanzer - über Warschau nach Beelinn zurückzukehren (MX 91). Hier sind die Aufbauarbeiten in vollem Gange, und Matt lernt überrascht seine Tochter Ann kennen. Aruula, tief verletzt und verwirrt, verlässt ihn (MX 93). Als sie es sich anders überlegt und zurückkehren will, wird sie von Technos aufgegriffen und nach Hamburg entführt.

Matt verfolgt die Kidnapper und befreit Aruula und diverse Mutanten, die für verbotene Experimente gefangen gehalten wurden (MX 95). Die Gefährten gelangen schließlich zurück nach Britana in die Community London. Sofort wird die Entwicklung eines Immunserums gestartet, nachdem Mr. Black auch hier sein Blut zur Verfügung gestellt hat.

Um ein Bündnis gegen die Daa'muren zu schmieden, wird eine Konferenz einberufen, an der alle Parteien teilnehmen: Queen Victoria und die englischen Communities, Matthew Drax, Mr. Black als Freund und neu ernannter Sicherheitsbeauftragter der Bunkerliga, Aiko Tsuyoshi in Vertretung der »Unsterblichen« sowie Aruula als Vertreterin der Wandernden Völker. Hinzu kommen die britischen Barbaren, die so genannten »Lords«, die endlich Frieden schließen mit den Technos. Es ist die Geburtsstunde einer Allianz, der sich kurze Zeit später auch die Hydriten anschließen (MX 97 und 98).

Doch General Crow schickt seine gefürchteten Nordmänner Richtung Britana, um seine Vormachtsstellung zu behaupten. Bei Leeds kommt es zur Entscheidungsschlacht, für deren Sieg ein hoher Tribut gezahlt wird: Aiko wird schwer verletzt und muss zurück nach Amarillo gebracht werden, während Matt mit einem Flugpanzer abstürzt und für tot gehalten wird (MX 99).

 

5. Daa'muren-Zyklus (MX 100 - 124)

 

Während Matthew Drax nach dem Absturz des EWATs - eines britischen Earth-Water-Air-Tanks - ums Überleben kämpft, gipfelt am Kratersee die Jahrhunderte währende Einflussnahme der Daa'muren in perfekten, formwandlerischen Echsenkörpern, in die ihre Geister schlüpfen können. Der gefangene Prof. Dr. Jacob Smythe, der ihnen dabei half, erfährt im Verlauf der Genese von der Geschichte der Daa'muren und ihren weiteren Plänen:

In einer weit entfernten Galaxie wurde der Lavaplanet Daa'mur von einem Schwarzen Loch bedroht, was die thermophilen Bewohner zum Exodus zwang. Zu diesem Zweck bauten sie die sieben Oqualune - riesige, auf der glutflüssigen Oberfläche des Planeten schwimmende »Eier« - zu Raumarchen aus und transferierten ihre Geistesinhalte in Kristalle, die den Oqualunen entsprossen. Diese Wandler, wie sie die Raumarchen fortan nannten, machten sich auf die Äonen währende Suche nach einer neuen Heimat.

Einer von ihnen, von einer dicken Staub- und Eisschicht bedeckt, erreichte schließlich unser Sonnensystem und geriet durch einen Fehler bei der Navigation in Schwierigkeiten. Beim Absturz verlor der Wandler fast seine gesamte Energie. Die in ihren Kristallen gefangenen Daa'muren versuchten daraufhin neue Körper zu finden und beeinflussten mit ihrer Strahlung die Lebewesen der Erde, was zu den bekannten Mutationen und zur Verdummung aller an der Oberfläche lebenden Menschen führte. Erst jetzt - fünfhundert Jahre später - erhalten die Daa'muren neue Körper, die zu erstaunlichen Leistungen fähig sind (MX 100 und 101).

Matthew Drax wird endlich gefunden, und gemeinsam mit den englischen Communities versucht er ein Netzwerk aller Technos in Europa aufzubauen, um der Daa'murengefahr zu begegnen. Noch ahnt man nichts von deren Plänen, doch es gibt keine Zweifel, dass es zum Krieg kommen wird.

Rulfan und David McKenzie werden indessen immer noch auf den Meera-Inseln gefangen gehalten, doch es gelingt ihnen, Wulf als Boten nach London zu schicken. Sogleich machen sich Matt und Aruula auf, die Freunde zu befreien (MX 104 und 105).

Am Kratersee kommt es zu einem dramatischen und weit reichenden Zwischenfall - eine japanische Atomrakete, vor fünfhundert Jahren zur Abwehr des Kometen gestartet, kehrt auf ihrer Flugbahn zur Erde zurück und schlägt im Kratersee ein. Für einige Sekunden wird dadurch der Antrieb des Wandlers aktiviert und animiert die Daa'muren zur Entwicklung des »Projekts Daa'mur« (MX 108).

Rulfan eilt nach Coellen zu seinen alten Verbündeten, um dort für Unterstützung gegen die Daa'muren zu werben, doch hier gibt es andere Probleme: Die Nachbarstadt Dysdoor (Düsseldorf) verfolgt Eroberungspläne und bedient sich dazu eines alten Düsenjets, den man von einem Techno zusammenbauen ließ. Dieser Techno stammt aus dem Bunker Marienthal und kann, nachdem Rulfan die Pläne vereitelt hat, überzeugt werden, mit seiner alten Gemeinschaft Kontakt aufzunehmen (MX 110). Doch diese wurde inzwischen von den Daa'muren in ihrer gestaltwandlerischen Echsenform unterwandert und mit Hilfe eines Virus gefügig gemacht. Auch Rulfan gerät unter ihren Einfluss. Obwohl sein Lupa Wulf von der Daa'murin Aunaara getötet wird, kehrt er nach London zurück, als wäre nichts geschehen (MX 111) ...

In Meeraka erreichen Honeybutt Hardy und Aiko Tsuyoshi, dessen Hirnimplantate schwer beschädigt wurden und der unter Erinnerungslücken leidet, Amarillo. Honeybutt übergibt Aiko mehr tot als lebendig den Unsterblichen. Seine Mutter, Naoki Tsuyoshi, fällt eine schwere Entscheidung: Ohne das Wissen ihres Sohnes entfernt sie seines organisches Gehirn und ersetzt es durch Erinnerungschips (MX 106).

Miki Takeo, der inzwischen von den Machenschaften des Weltrats erfahren hat - Crow unterhält nicht nur ein Heer von Nordmännern, sondern hat in Asien auch noch die Ostmänner aufgebaut! -, schickt einen Trupp U-Men nach Waashton, um Arthur Crow Einhalt zu gebieten. Dabei kommt der integere Präsident Victor Hymes ums Leben ... doch niemand ahnt, dass General Crow ihn eigenhändig getötet hat, um dessen Job zu übernehmen. Nun greift wiederum er die Enklave Takeos an, und mächtige Roboter-Technik fällt ihm in die Hände (MX 114). Mit ihr rüstet er die »Ranger« aus, besonders gedrillte Weltrats-Agenten. Aiko und Honeybutt stellen den Rangern eine Falle, um Mr. Hacker, den Computerexperten der Running Men, aus deren Gefangenschaft zu befreien. Der Plan gelingt, doch Aiko macht die furchtbare Entdeckung, dass sein Gehirn nur noch aus künstlichen Speicherimplantaten besteht, was ihm einen Schock versetzt und seine Liebe zu Honeybutt belastet (MX 122).

Matt und Aruula sind derweil mit einem EWAT in ganz Europa unterwegs, um Verbündete gegen die Daa'muren zu suchen. Lange bleiben die Pläne der Daa'muren verborgen, bis die Gefährten Rulfans neue Freundin Aunaara als Daa'murin enttarnen (MX 113), die jedoch entkommen kann.

In Rumänien eröffnet sich endlich eine im wahrsten Sinne des Wortes heiße Spur und die Allianz macht eine schockierende Entdeckung: Die Daa'muren sammeln in ganz Osteuropa Nuklearmaterial zusammen. Beim Versuch, den Abtransport von fast fünfzig Atombomben zu verhindern, geraten die Freunde in eine Falle und können nur knapp einer Explosion entkommen (MX 116). Der Zug mit den restlichen Bomben fährt nach Moska, wo Mr. Black alles in seiner Macht Stehende unternimmt, um das gefährliche Material zu finden. Doch die Daa'muren haben bereits überall ihre getarnten Spitzel und können den Großteil in Sicherheit bringen (MX 118). Sie gehen nun ihrerseits - um vom Kratersee abzulenken - in die Offensive und versuchen nach einem missglückten Mordanschlag auf Matt (MX 119) in Berlin nach der Macht zu greifen. Es gelingt der Daa'murin Aunaara, Jennifers Hofstaat nach und nach auszuschalten und die Königin und deren Tochter Ann zu entführen (MX 124).

 

6. Wandler-Zyklus (MX 125 - 149)

 

Matt und Aruula suchen weiter nach Verbündeten gegen die Daa'muren und machen dabei eine faszinierende Entdeckung: ein US-Flugzeugträger, der mit seiner Besatzung - die während der Religionskriege gegen den Islam (2005-2007) in ein Zeitphänomen geriet - ebenso wie Matt in der Zukunft gestrandet ist, allerdings bereits im Jahr 2472. War also gar nicht der Komet, bzw. Wandler schuld an dem Zeitsprung?

Während die beiden helfen, eine Diktatur auf der USS HOPE niederzuschlagen, erfährt Matt, dass sein Körper zwar fünfzig Jahre lang kaum altern wird, dies dann aber auf einen Schlag nachholen wird, wenn das Tachyonenfeld, das ihn umgibt, zusammenbricht (MX 125)!

In der Community Salisbury kommt es zu dramatischen Entwicklungen: Noch immer ist Rulfan durch das Virus eine Marionette der Daa'muren - und ausgerechnet er soll einen Spion der Außerirdischen entlarven! Nicht wissend, dass er sich quasi selber jagt, stellt er der Daa'murin, die ihn manipuliert, eine Falle. Diese hat sich als falscher Wulf, von dessen Tod hier niemand weiß, eingeschleust und kann tatsächlich überführt werden, doch Rulfan erkennt, wie sehr er in den Verrat verwickelt ist (MX 128).

Die Allianz ergreift die Initiative: Die Daa'muren sollen entscheidend geschwächt werden, und zwar direkt in ihrem Zentrum. Eine neu gegründete Task Force, der auch Dave McKenzie und Jed Stuart angehören, nimmt Kontakt zu Ch'zarrak auf, der Insektenkönigin aus Aachen. Sie stellt ein Insektenheer, das Matt mit einem getarnten Ballon zum Kratersee bringt, wo es in die Höhlen eindringt und ein Großteil der Brut vernichtet (MX 130).

General Arthur Crow schließt sich indes überraschend der Allianz an (MX 131). Dabei paktiert er längst mit den Daa'muren. Um denen seine Integrität zu demonstrieren, hetzt er seine Barbarenheere - die Nord- und Ostmänner - gegeneinander und vernichtet sie so. Doch er spielt ein doppeltes Spiel: Inzwischen besitzt er ein Heer von schier unbesiegbaren U-Men, mit denen er die Daa'muren schlagen und sich als Retter der Menschheit etablieren will. Aus Sorge, an einen der Echsenspione zu geraten, verschweigt er seinen Plan allerdings der Allianz, was die Menschen teuer zu stehen kommen wird (MX 134) ...

Matt erfährt in Coellen von Jennys Entführung und rettet sie, jedoch wurde ihre gemeinsame Tochter Ann nach Rumänien verschleppt. Mit Hilfe der VR-Maschine des Weltrats entlocken sie der gefangenen Daa'murin Aunaara in einer virtuellen Realität den genauen Aufenthaltsort (MX 135). In einem Schloss in den Karpaten finden sie das Kind. Sie bemerken nicht, dass ein Daa'mure - Grao'sil'aana - mit einem weiteren Kind flüchtet, einem kleinen Jungen (MX 136). Aruula, die seine Anwesenheit gespürt hat, begibt sich auf ihre Heimatinseln, um in einer gemeinsamen telepathischen Aktion mit den anderen Frauen nach ihm zu suchen, doch sie scheitert (MX 139).

Rulfan versucht unterdessen sein Daa'muren-Trauma zu überwinden. Die Manipulationen der Außerirdischen haben ihn vollständig aus dem Gleichgewicht gebracht, zudem fürchtet er, als Verräter von den Communities verhaftet und hingerichtet zu werden. Doch schließlich kehrt er in die Community Salisbury zurück, wo man endlich ein Gegenmittel gegen das Daa'muren-Virus finden kann (MX 137).

Ein Hilferuf aus dem fernen Japan alarmiert die Allianz. Wechselwesen, die von Mensch zu Mensch springen und eine Seuche verbreiten, greifen die letzten Bewohner der Insel an. Matt, Aiko und Dave McKenzie machen sich auf den Weg und entdecken, dass die Daa'muren mit der Aktion lästige Zeugen beseitigen wollen: Sie brechen die Erdkruste unter dem Kratersee auf, um eine Barriere zum Pazifik zu schaffen. Dann beginnen sie den See auszupumpen! An dessen Ufer finden die drei Gefährten zu ihrer Überraschung die sterbende Lynne Crow, die ihnen vom »Projekt Daa'mur« berichten kann: Wenn der Kratersee leer ist, soll mithilfe der Atombomben eine nukleare Kettenreaktion in Gang gesetzt werden! Wollen die Daa'muren die gesamte Erde in einen Feuerball verwandeln? Beim Kampf gegen die Wechselwesen wird Dave McKenzie infiziert und deshalb von Aiko getötet! Alle sind entsetzt von der Kälte, mit der er den verlorenen Freund umbringt (MX 140 und 141).

In der »Operation Harmageddon« will man gegen die Daa'muren vorgehen: Ein Telepathenzirkel von den Dreizehn Inseln soll um die telepathisch begabten Nosfera erweitert werden - dafür müssen Matt und Aruula jedoch zuerst für Erzvater einen gefährlichen Widersacher aus dem Weg räumen (MX 142). Die Telepathen werden in die Nähe des Kratersees gebracht, um dort die mentalen Kontakte der Daa'muren zu stören.

Auch Aiko begibt sich mit einem als Todesrochen getarnten Gleiter der Unsterblichen zum Kratersee, um dort die restlichen Todesrochen auszuschalten. Das gelingt zwar - nur der Koordinator der Daa'muren, ein riesiger Rochen namens Thgáan überlebt in der Stratosphäre -, jedoch stürzt Aiko ab und bleibt verschollen (MX 144). Indes werden alle Kräfte der Allianz mobilisiert und Richtung Kratersee geschickt: Ein gewaltiges Heer aus Barbaren, Technos, Insekten, Nosfera und Takeos Robotern setzt sich in Marsch. Währenddessen begibt sich Matt nach Amarillo, um mit Naoki Tsuyoshi das dort stationierte Shuttle zu starten - die beiden wollen mit Hilfe der ISS das Wetter manipulieren, um die Heere zu tarnen (MX 147 und 148).

Auch die U-Men Arthur Crows begeben sich auf den Weg - und noch immer weiß die Allianz nichts von ihrer Existenz, während die Daa'muren glauben, dass er sie damit gegen die Menschen unterstützen würde. Als Matt vom Weltraum aus die U-Men entdeckt, wittert er Verrat und warnt die Allianz. Miki Takeo macht die von ihm konstruierten U-Men mittels eines durch Funk übertragenen Codes unbrauchbar - und vernichtet so unwissentlich das einzige Mittel, das die Daa'muren noch hätte aufhalten können (MX 146).

Der Sol, der oberste Daa'mure, gibt das Kommando, die Atombombenkette rund um den Kratersee zu zünden - eine Aufgabe, die in den Händen des größenwahnsinnigen Jacob Smythe liegt. Doch die Daa'muren haben nicht die Unberechenbarkeit des Professors bedacht, der seine wahren Pläne mit Wahnsinn kaschiert hat: Im letzten Moment sabotiert er sein eigenes Werk und kann die Hälfte der Atombomben deaktivieren, bevor es zur Detonation kommt.

Trotzdem bleibt die Wirkung verheerend: Der Kratersee verwandelt sich kurzzeitig in ein Lavameer und ein EMP (Elektro-Magnetischer Impuls) rast über den Planeten. Während sich Matt und Naoki von der auseinander brechenden Raumstation in das Shuttle retten, setzt auch die Technik der Bunkergemeinschaften weltweit aus. Miki Takeo und seine Roboter verwandeln sich in funktionslose Schrotthaufen. Die Heere der Allianz werden entweder im Feuersturm ausgelöscht oder lösen sich in der anschließenden panischen Flucht auf - sowohl »Operation Harmageddon« als auch »Projekt Daa'mur« sind gescheitert (MX 149).

Das Unfassbare: Der EMP hält weiter an, anstatt zu verebben! Jetzt wird klar, was die Daa'muren planten: Mit dem Impuls wollten sie nicht die Erde vernichten, sondern den Wandler reaktivieren!

 

7. Mars-Erde-Zyklus (MX 150 - 174)

 

Nach der Atombomben-Katastrophe kämpft man an allen Fronten ums Überleben. Die Technos müssen entsetzt feststellen, dass ihre schützende Technik ausgefallen ist und die Produktion des wichtigen Immunserums nicht fortgeführt werden kann, womit sie zum Tode verurteilt sind. Die Barbaren an der Oberfläche sehen sich plötzlich im Vorteil und veranstalten ein Massaker an den ehemaligen »Göttern« - der Preis für einen allzu verächtlichen Umgang mit den vermeintlich Wilden. Nur kleine Gruppen der Communities können sich noch in Sicherheit bringen und überstehen auch den Verlust des Serums (MX 152 und 153). In Moska übernimmt Erzvater das Regiment (MX 154).

Aruula überlebt als einziges Mitglied des Telepathenzirkels und trifft auf Rulfan. Doch sie wehrt seine Hilfe energisch ab, verzweifelt an die Hoffnung geklammert, dass Matt lebend zur Erde zurückkehrt - was durch den EMP unmöglich ist. Sie macht sich auf den Weg nach Südosten, weil sie eine Vision von einem »Brennenden Felsen« empfangen hat, wo sie Matt wieder zu finden hofft. Rulfan folgt ihr besorgt.

Aruulas Odyssee bringt sie in die mongolische Wüste, wo ein Wahnsinniger ihr das oberste Glied des kleinen Fingers abtrennt (MX 159). Gepeinigt von Schmerzen sucht sie einen Arzt in Kabuul auf, doch der nutzt ihre Notlage aus und setzt sie unter Drogen. Nur aufgrund ihres starken Willens kann sie die Gefahr überwinden und auch dem Drogenhandel ein Ende setzen (MX 160). Weiter geht es über Indien und Tibet in Richtung Südostasien (MX 164 und 165).

Der gleichen Vision folgt ihr Sohn Daa'tan, der sich mit seinem daa'murischen Lehrer Grao'sil'aana (Grao) auf den Weg macht. Die Daa'muren, die den Jungen aufgezogen haben, wollen erfahren, was es mit dem »Brennenden Felsen« auf sich hat. Daa'tan sieht nach nur dreieinhalb Jahren aus wie ein Zwölfjähriger - die regelmäßigen Wachstumsschübe sind ein Erbe des Pflanzenwesens, das seine Gene verändert hat. Die gute Seite: Dadurch gebietet Daa'tan über alle Pflanzen, kann sie z.B. lenken und wuchern lassen (MX 166). Unwissentlich trifft Daa'tan auf seine Mutter und wird von ihr aus einer lebensbedrohlichen Situation gerettet, ohne dass sie sich erkennen (MX 172).

Matts Shuttle ist ebenso wie Naoki von Funktionsausfällen betroffen. Während die Cyborg ihr Bewusstsein verliert, gelingt es ihm, den Prototypen zur Mondstation zu steuern - die er zu seiner Überraschung besetzt vorfindet. Ihn erwartet ein kühler Empfang: Es sind Menschen vom Mars, die die barbarische Erde beobachten, Nachfahren einer Mars-Mission, die im Jahre 2010 die Erde verließ (dies schildert die parallel laufende 12-teilige Ableger-Serie MISSION MARS). Sie beschließen »die Barbaren« zum Mars zu schaffen, wo sie eine neue Gesellschaft aufgebaut haben (MX 150).

Auf der Reise dorthin kommt es fast zur Katastrophe. Naoki wird ermordet, und ein Gedächtnischip, den sie um den Hals trug und dessen Inhalt man überprüfen will, übernimmt die Steuerung des Raumschiffs. Der Chip entpuppt sich als eine Gedächtniskopie Aikos, vor seiner Hirn-OP angefertigt, der nun Rache nehmen will für den Tod seiner Mutter. Mit Matts Hilfe kann er gestoppt und der Mörder entlarvt werden (MX 151).

Der Mars stellt sich Matt als völlig fremde Welt dar, in der man ihm mit starken Vorbehalten begegnet. Es ist keine perfekte Gesellschaft, in die er geraten ist, und schon bald kommt es zu Auseinandersetzungen um den fremden »Barbaren« (MX 155). Ein Wirtschaftsmogul versucht aus Matts Anwesenheit Kapital zu schlagen, während der eine sensationelle Entdeckung macht: Er kommt auf die Spur der so genannten Tunnelfeldanlage, die einen geheimnisvollen, gewundenen Strahl zur Erde schickt - das größte Mysterium des Mars und ein Artefakt einer früheren Zivilisation!

Die Anlage weist hydritische Schriftzeichen auf, doch bevor Matt weitere Nachforschungen anstellen kann, werden er und seine Aufpasserin Chandra - mit der er eine kurze Liaison hat - von einem Roboter angegriffen, in den Erdgegner Aikos Gedächtniskopie eingepflanzt haben. Der Roboter richtet unglaubliches Chaos an und es kommt zu sozialen Unruhen (MX 156). Als die Marsianer jedoch erfahren, dass Matt die geheimnisvollen Zeichen der Tunnelfeldanlage lesen kann, beschließen sie die Zusammenarbeit mit ihm.

Man dringt tiefer in die Anlage ein, und Matt macht Bekanntschaft mit Sternsang, einem Bewohner der marsianischen Wälder - der als Weltenwanderer körperlose Ausflüge in den Strahl unternimmt! Es handelt sich vermutlich um einen Transportstrahl, mit dem die Hydree, die Vorfahren der Hydriten, vor ewigen Zeiten auf der Flucht vor einer ökologischen Katastrophe zur Erde gereist sind (MX 157). Das muss unglaubliche 3,5 Milliarden Jahre her sein, denn damals verlor der Mars die Atmosphäre und sein Wasser!

Ein übereifriger Wissenschaftler lässt die Maschine anschalten und verursacht damit heftige Erdbeben (MX 162). Das nötige Ersatzteil, um die Anlage zu reparieren, befindet sich weit entfernt in einem Canyon, wo eine Gruppe von Marsianern lebt, die sich von der übrigen Gesellschaft abgewandt haben und ihrem spirituellen Anführer Kristallträumer folgen. Dieser verweigert jede Hilfe und nur mit Gewalt kann der gesuchte Kristallschlüssel geborgen werden (MX 163).

Matt begibt sich in die Tunnelfeldanlage und setzt den Schlüssel ein. Da wird er von einem Energiefeld erfasst - und findet sich plötzlich im Körper des Hydrees Gilam'esh wieder, dessen Leben er fortan für fast hundert Jahre teilt (MX 167 und 168). Er erfährt vom Krieg gegen die primitiven Patrydree und hilft Gilam'esh beim Bau der Tunnelfeldanlage, da der Planet langsam stirbt. Gilam'esh entwickelt den Zeitstrahl und wird zum ersten Weltenwanderer. Es gelingt ihm, einen Großteil seines Volkes über 3,5 Milliarden Jahre in die Zukunft auf die Erde zu schicken. Da der blaue Planet zu dieser Zeit noch nicht bewohnbar ist, verzögert er den Strahl, sodass die Reisenden erst ca. 100.000 vor Christus ankommen und fortan verborgen die Ozeane bevölkern. Er selbst jedoch wird vor dem Übergang getötet, als die Patrydree die Anlage angreifen. Als Gilam'esh stirbt, findet sich Matt in seinem eigenen Körper wieder - und es sind nur einige Minuten vergangen (MX 169)! Als einziges »Souvenir« bleibt ihm eine hydreeische Allzweckwaffe, ein Kombacter, der nach 3,5 Mrd. Jahren aus dem Marsboden geborgen wird - und noch immer funktioniert!

Es kommt zu weiteren Erdbeben, und Kristallträumer taucht auf, um zum Aufstand aufzurufen. Heftige Kämpfe zwischen den Gruppen der Städter und den Waldleuten künden von einem beginnenden Bruderkrieg (MX 173). Kristallträumer gelingt es, die Tunnelfeldanlage in seine Gewalt zu bringen und die Präsidentin des Mars, Maya Joy Tsuyoshi, zu entführen.

Matthew und Mayas Mann dringen über einen geheimen Eingang in die Stollen ein und überwältigen Kristallträumer. Der fanatische Sektenführer stürzt schwer verwundet in den Zeitstrahl. Die Ordnung auf dem Mars wird wieder hergestellt und das Gesellschaftssystem durch Maya erneuert (MX 174). Matt darf endlich mithilfe des Zeitstrahls auf die Erde zurückkehren, wobei er die Zeitverzögerung von 3,5 Mrd. Jahren auf ein paar Wochen reduziert. Er weiß nun, wie seine Staffel damals in die Zukunft geschleudert wurde: Die Jets passierten den Zeitstrahl; da sie ihn aber nicht in voller Länge durchflogen, vergingen lediglich 504 Jahre. Gleiches muss auch mit der USS HOPE passiert sein.

 

8. Finder-Zyklus (MX 175 - 199)

 

Matt kehrt mit zwei marsianischen Wissenschaftlern - Clarice Braxton und Vogler - zur Erde zurück, auf der immer noch der EMP herrscht. Nur die hydritische Technik aus lebendem Baustoff (Bionetik) ist davon nicht betroffen. Quart'ol fischt die drei aus dem Pazifik und Matt erfährt, dass Aruula sich von den Hydriten nach Australien bringen ließ. Während er ihr folgt, nimmt Quart'ol Kontakt mit dem Gilam'esh-Bund auf, einem elitären Orden, der über die vergessene Geschichte der Hydriten wacht. Der aber hält Matts Erkenntnisse - man nennt sie Lügen - über die kriegerische marsianische Vergangenheit und den Zeitstrahl für gefährlich. Man schickt Quart'ol auf die Suche nach der Sagen umwobenen Stadt Gilam'esh'gad (MX 175). Quart'ol, begleitet von den Marsianern, findet die Stadt und will in sie eindringen, wird aber von riesigen Fischsauriern gestoppt (MX 186). Jetzt wird klar, dass der Bund die Lage der Stadt längst kennt und hoffte, Quart'ol würde im Bestiarium ums Leben kommen.

Da Quart'ol keine Ruhe gibt, erbittet sich der Gilam'esh-Bund zum Schein etwas Zeit und stationiert ihn in einer abgelegenen Hydritenstation vor der Küste Neuseelands. Eine Hydritin macht ihm dort schöne Augen. Da taucht die USS HOPE, vom EMP all ihrer Energie beraubt, hilflos treibend vor der Küste auf. Als sich Quart'ol an Bord begibt, um die Menschen vor der nahen Küste zu warnen, versucht die Hydritin ihn hinterrücks zu ermorden und kommt selbst ums Leben - sie war ein Mitglied des Gilam'esh-Bundes in einem Klonkörper! Quart'ol beschließt sich den Weisungen des Bundes nicht mehr unterzuordnen und taucht ab (MX 193).

Matt folgt indessen genauso wie Rulfan den Spuren Aruulas, die immer stärker unter den Einfluss des geheimnisvollen Finders gerät, von dem der Ruf des »Brennenden Felsens« ausgeht: Der Finder selbst ist dieser Felsen, denn er wohnt im Uluru (Ayer's Rock) und kontrolliert seine Anangu (Aborigines) mittels einer Scheinwelt, der »Traumzeit« (MX 179). Aruula wird von den Eingeborenen tiefer ins Inland geführt. Der Finder prüft sie im Kampf mit der Regenbogenschlange: Aus einem Spalt soll ein Artefakt geborgen werden, das von einer riesigen Schlange bewacht wird. Aruula bewährt sich als tapfere Kriegerin und steht endlich am Uluru (MX 189).

Matt folgt der Geliebten so schnell er kann. Er trifft auf die Reddoas, Bunkernachfahren, die im Auftrag des Finders vor fünfhundert Jahren eine unterirdische Stadt bauten, sich aber mit ihm verfeindeten. Ihre Anführerin stammt von einer Astronautin der letzten ISS-Mannschaft ab, die mit einem Shuttle in Australien notlandete (MX 180). Matt gerät zwischen die Fronten. Als die »Große Marsha« entführt wird, folgt Matt den Spuren, um zum Uluru zu finden. Doch die Anangu überwältigen ihn (MX 187). Zeitgleich mit Rulfan und Aruula trifft er am Uluru ein. Ein riesiges Heer von Telepathen, vom »Brennenden Felsen« aus aller Welt herbeordert, hat sich für einen Krieg versammelt - doch gegen welchen Gegner (MX 190)? Matt und Rulfan schließen Blutsbruderschaft und werden vom Finder einer Prüfung unterzogen, die beide hart an ihre Grenze führt (MX 191).

Sie bestehen und der Finder schickt sie in dem Luftschiff des afrikanischen Prinzen und Telepathen Victorius zum Wandler, um ihn zu paralysieren - jetzt erst erfahren sie, dass die vermeintliche Raumarche lebt und hinter den Welteroberungsplänen der Daa'muren steckt. Die Atombombenexplosionen haben ihn allmählich erwachen lassen, und seine bloßen Gedankenimpulse blockieren alle elektrischen Impulse auf der Erde.

Aber auch die Daa'muren selbst müssen schmerzhaft erfahren, dass der Wandler kein Transportmittel ist, sondern ihrer aller Herr, der vor Urzeiten ihre Rasse schuf, um sich vor einem kosmischen Jäger in Sicherheit zu bringen, der durch Schwarze Löcher reist: dem Streiter. Nun ruft er sie zum Kampf gegen den Finder zusammen. Der Sol, der sich bis jetzt als Oberhaupt der Daa'muren wähnte, flüchtet degradiert und verbittert (MX 194).

Daa'tan erreicht ebenfalls den Uluru und setzt alles daran, seine Mutter zu befreien. Dies gelingt ihm anfangs auch, doch schließlich muss sich Daa'tan erschöpft ergeben und beide werden wieder eingekerkert. Die Macht und Skrupellosigkeit ihres Sohnes erschreckt Aruula zutiefst (MX 192 und 198).

Matt und Rulfan haben beim Wandler inzwischen die Wahrheit erfahren: dass der Finder der Abgesandte seines Jagdherrn ist: des Streiters, einer kosmischen Entität, die ganze Planeten vernichtet und wegen des Finder-Signals nun auf dem Weg zur Erde ist! Die beiden Freunde verbünden sich mit dem Wandler, um dieses Signal so bald wie möglich zu stoppen.

Der Sol hofft indessen mit Hilfe eines alten Feindes gegen den Wandler intrigieren zu können: Jacob Smythe, dem Meister der Hinterlist und Intrige. Der Sol nimmt dessen Geist in sich auf und versucht Matt zu töten, doch als der Wandler seine Absicht durchschaut, löscht er ihn aus (MX 197). Dann erhebt er sich aus dem trockenen Kratersee und macht sich auf den Weg zum Finder.

Zunächst kommt es zu einer mörderischen Schlacht zwischen Telepathen und Daa'muren. Aruula soll den Wandler mittels einer Geheimsubstanz töten, doch Maddrax hält sie im letzten Moment ab und der Finder wird vernichtet, indem der Wandler allen Telepathen außer Aruula die Gabe entreißt und damit einen mentalen Schlag gegen den Diener des Streiters führt. Danach sammelt er alle überlebenden Daa'muren ein, bedauert deren Wüten auf der Erde und entschwindet ins All. Nur Grao bleibt zurück, um weiterhin Daa'tan zu beschützen. Dem Jungen ist Matts Kombacter in die Hände gefallen, ohne dass er um seine Bedeutung weiß. Er bringt Matt fast um mit seinen Pflanzenkräften, als er ihm begegnet, und Aruula rettet ihren Geliebten nur, indem sie sich Daa'tan unter Zwang anschließt. Mit Victorius' Luftschiff starten sie gen Afra (MX 199).

 

9. Afra-Zyklus (MX 200 - 224)

 

Während Victorius' Roziere mit Aruula, Daa'tan und Grao an Bord abfliegt, befreit Rulfan den schwer verletzten Matthew aus den Dornen. Sie machen sich auf, Aruula nach Afra zu folgen. Mit Hilfe einer Bunkergemeinschaft gelangen sie zur Westküste (MX 200 und 201). In Adelaide heuern sie auf einem Schiff an, müssen sich einer Gruppe Meuterer erwehren und die freche Keetje von einem Rachemord abhalten, der einen Unschuldigen treffen soll. Sie verletzt den angeblichen Mörder Yann Haggard - einen Mann, der wegen eines Hirntumors Energieströme sehen kann - nur und geht mit ihm in Madagaskar an Land - dafür kommt eine Seuche an Bord (MX 202)!

Als sich Matt und Rulfan an einem afrikanischen Strand wieder finden, sind alle anderen tot und das Schiff brennt. Während sich die Erinnerung an die Geschehnisse nach und nach einstellt, wandern die beiden Blutsbrüder Richtung Inland (MX 204). In Nairobi tauchen unheimliche Doppelgänger aus Pilzfasern auf, und Rulfan macht Bekanntschaft mit einem Gorillamutanten und dessen menschlicher Begleiterin, was ihn fast das Leben kostet. Während er im Fieber liegt, wehrt sich Matt mit seiner Laserwaffe gegen den Pilz, der Gehirne frisst - und sich in unvorstellbaren Ausmaßen unter dem Kontinent ausgebreitet hat (MX 206). Beunruhigt reisen sie weiter zu einer »Wolkenstadt«, von der sie wissen, dass sie die Heimat des Prinzen Victorius ist.

Am Victoriasee angekommen, werden sie mit einer entsetzlichen Seuche konfrontiert (die in der parallel laufenden 12-teiligen Ableger-Serie DAS VOLK DER TIEFE näher behandelt wird) und können Kaiser Pilatre de Rozier, Victorius' Vater, im Kampf gegen die unheimlichen Gruh beistehen (MX 211). De Rozier ist mehr als dankbar und stellt fest, dass er und Matt das gleiche Schicksal teilen: Auch der Kaiser, eigentlich ein französischer Flugpionier und Wissenschaftler aus dem 18. Jahrhundert, wurde durch den Zeitstrahl ins Afrika der Zukunft versetzt und baute mit Hilfe der Wolkenstädte ein mächtiges Reich auf (MX 214).

Matt erfährt, dass der Zeitsprung genau fünfzig Jahre her ist. Während Rulfan die Begleiterin des Gorillas wieder trifft und die beiden sich verlieben, überredet Matt de Rozier, mit ihm den Zeitstrahl zu suchen, um ihn abermals zu durchqueren, damit der Kaiser nicht plötzlich altert und stirbt. Mit Hilfe des todkranken Energie-Sehers Yann Haggard gelingt es den dreien tatsächlich, in einer Roziere den Zeitstrahl zu durchqueren (MX 215). Dort stoßen sie auf geheimnisvolle »Blaupausen« aller Dinge und Personen, die je in den Strahl gerieten - und Matt trifft zu seiner Überraschung seinen alten Gefährten Gilam'esh wieder, dessen Geist nach dem Tod des Körpers die Jahrmilliarden im Strahl überdauerte. Er ist jedoch geistig verwirrt und versucht gewaltsam in Matts Geist einzudringen, um aus dem Strahl zu flüchten.

Matt rettet sich in das Luftschiff (MX 216), und sie gelangen zurück ins Heute. Hier muss Matt jedoch feststellen, dass er durch den Tachyonenüberschuss - er hat nun schon drei Mal den Strahl durchquert - sowohl unsichtbar als auch körperlos geworden ist. Bis die Überladung sich abgebaut hat, hilft ihm dieser Zustand, dem Kaiser und Yann aus einer Klemme zu helfen (MX 217). Sie reisen zurück zur Wolkenstadt, wo Rulfan inzwischen einen handfesten Putsch im Ansatz erstickt hat (MX 219). Endlich können die Blutsbrüder ihr ursprüngliches Ziel wieder in Angriff nehmen: Aruula zu finden.

Die hat eine nicht minder aufregende Odyssee hinter sich. In Ägypten werden sie, Daa'tan und Grao von Victorius zurückgelassen (MX 203). Auf dem Weg nach Süden entspinnt sich ein verbissener Kampf zwischen ihr und Grao'sil'aana um die Gunst Daa'tans, der - ganz der unreife Knabe, der er innerlich noch immer ist - die Wolkenstädte erobern will, die liebende Mutter an seiner Seite.

Grao schließt Aruula in einem Königsgrab ein und behauptet, sie hätte ihren Sohn im Stich gelassen (MX 205). Aruula stellt fest, dass sie nicht allein ist - in dem Sarkophag bewegt sich etwas! Als sie ihn öffnet, wird sie durch die hydritische Geistwanderin E'fah okkupiert, die vor über fünftausend Jahren als Prinzessin Nefertari begraben wurde. Es gelingt ihr jedoch nicht, Aruulas Bewusstsein zu bezwingen, und so schließen die beiden einen Pakt (MX 213 und 218). Gemeinsam öffnen sie das Grab und reisen gen Süden.

Hier finden Rulfan und Matt die seltsam veränderte Aruula, während Daa'tan inzwischen die Armee eines Diktators aus Nairobi übernommen hat und gegen die Wolkenstädte führt (MX 221). Es gelingt ihm, Wimereux-à-l'Hauteur, die Hauptstadt des Kaiserreichs, zur Landung zu zwingen. Dank Matts beherztem Eingreifen verliert Daa'tan den Krieg und wird überwältigt. Man sperrt ihn und Grao in einen Hochsicherheitskerker, bis seine Eltern wissen, wie sie weiter mit ihm verfahren (MX 223).

Es stellt sich heraus, dass Gilam'esh im Zeitstrahl in Yann Haggard gefahren ist, geheilt wurde und jetzt seinerseits dem kranken Seher die Schmerzen nimmt. Er nimmt auch Nefertari auf, die Aruula freigibt. Die beiden Hydritengeister drängen darauf, nach Gilam'esh'gad zu reisen, um dort in Klonkörper zu schlüpfen. Sie wissen nicht, dass die Stadt lange verlassen ist (MX 224) ...

 

10. Flächenräumer-Zyklus (MX 225 - 249)

 

In Gilam'esh'gad erhofft sich Matt auch Hilfe gegen den Streiter, der auf dem Weg zur Erde ist. In einer Vision hat er ihn gesehen: eine kosmische Wesenheit, gegen die jede Menschenwaffe wirkungslos sein muss. Nach einer gefährlichen Reise durch den indischen Subkontinent (MX 225 und 226) tauchen sie mit Quart'ol, Clarice Braxton und Vogler hinab zur Stadt am Grunde des Marianengrabens, wo sie mit einem geheimnisvollen Wächter einen Deal aushandeln: Matthew Drax soll die Stadt zu neuem Leben erwecken, dann wird ihm geholfen (MX 227).

Während Matt die Energieversorgung zu reaktivieren versucht, finden Quart'ol und Aruula Hinweise auf Pozai'don II., einen Herrscher aus der dunklen Epoche der Hydriten, als diese sich mit mächtigen Waffen gegenseitig bekämpften. Wie es scheint, lebt Pozai'don noch immer in der Stadt! Matt stößt indessen auf die dahinsiechenden Nachfahren der alten Hydriten, von einer Seuche verunstaltet, die damals die Mar'os-Jünger - barbarische Hydriten, die Fisch und Fleisch fressen und in kleinen Gruppen die Meere unsicher machen - über sie brachten. Es gelingt ihm unter Lebensgefahr, die Energieversorgung zu starten. Gilam'esh'gad erwacht zu neuem Leben, und der Wächter entpuppt sich als Pozai'don II., der die Sünden seiner Regentschaft bereut. Gilam'esh, dessen Klonkörper jetzt produziert wird, vergibt ihm (MX 230).

Quart'ol übergibt Matt einen Datenkristall mit den Daten des so genannten »Flächenräumers«, eine entsetzliche, zehntausend Jahre alte Waffe, die am Südpol versteckt sein soll. Doch die Pläne werden von dem missgestalteten Mar'os-Anhänger Agat'ol, der sich auf Quart'ols Fährte gesetzt hatte, gestohlen. Er will die Waffe benutzen, um sich an allen zu rächen, die ihn verspottet haben, und begibt sich nach Waashton, um Kontakt mit General Arthur Crow aufzunehmen, da er als Drax' mächtigster Feind geeignet scheint, den Flächenräumer zu finden. Crow, gerade gescheitert mit einem Feldzug gegen Waashton, lässt sich auf den Handel mit Agat'ol ein (MX 231).

Matt und Aruula machen auf dem Weg in die Antarktis eine erschreckenden Entdeckung: Der Finder hatte für den Fall seiner Vernichtung einen Notsender installiert, der dem Streiter weiter die Position der Erde mitteilt. Obwohl er zerstört werden kann, ist jetzt sicher, dass der Streiter die Erde aufsuchen wird (MX 233).

Das Paar reist tief beunruhigt weiter und gelangt an die Küste der jetzt zu zwei Dritteln eisfreien Antarktis. Das Klima erlaubt sogar Landwirtschaft, doch überall tummeln sich merkwürdige und gefährliche Mutationen, die nicht von den Daa'muren stammen können (MX 235). Nachfahren mehrerer Nationen leben hier, unter ihnen die meerakanischen Clarkisten, die eine Schlüsselstellung einnehmen (MX 236). Matt und Aruula werden in deren Sanktuarium geführt, eine unterirdische, fünf Kilometer durchmessende Hohlkugel, deren Flora und Fauna nicht von dieser Welt stammen kann. Matt vermutet eine Verbindung mit dem Flächenräumer (MX 237).

Sie erfahren, dass im britisch verwalteten Teil des Kontinents Hydriten aufgetaucht sind, und machen sich sofort auf den Weg, nicht ahnend, dass Crow dort gerade ein Werk der Zerstörung angerichtet hat, um Informationen über den Flächenräumer zu erhalten, und jetzt auf dem Weg zum Sanktuarium ist (MX 238). Doch er erkennt wie Matt, dass das Sanktuarium nur ein Erzeugnis, nicht aber der Standort des Flächenräumers ist, und folgt nun den Spuren seines Erzfeindes, der die geheimnisvolle Anlage mithilfe eines Eingeborenen mitten im Eis findet. Im Eingangsbereich überrascht Arthur Crow die Gruppe und zwingt Matt, der die hydritischen Zeichen lesen kann, mit ihm in die Anlage vorzudringen. Die anderen bleiben ausgesperrt (MX 239).

Angegriffen vom »Koordinator«, einem bionetischen Werkzeug der Hydriten, das in den zehntausend Jahren ein Bewusstsein entwickelt hat, flüchten Matt und Crow in eine von mehreren flimmernden Blasen - und landen im San Francisco des Jahres 1906, im Moment des Großen Bebens, das durch den Sprung erst ausgelöst wird! Offensichtlich manipuliert der Flächenräumer die Zeit auf der Basis des Tunnelfeldes und hat Durchgänge zu verschiedenen Erdepochen geschaffen. Das Portal zurück befindet sich mehrere Meter über ihren Köpfen. Während in der Stadt die Katastrophe ihren Lauf nimmt, suchen die beiden ungleichen Partner eine Möglichkeit, zum Durchgang zu gelangen. Crow hintergeht Matt und liefert ihn als Plünderer aus (MX 240), kann jedoch ohne ihn nicht in den Flächenräumer zurückkehren, weil das Portal nur beide Zeitreisenden gemeinsam durchlässt. Gezwungenermaßen befreit er Matt, und ihnen gelingt die Rückkehr.

Während der Koordinator Crow paralysiert, flüchtet Matt in eine andere Zeitblase und trifft in einem Indianerdorf auf die hydritische Geistwanderin Da'la, die mit der Erforschung der Zeitblasen befasst war und um die Funktionen des Flächenräumers weiß. Sie weist Matt mithilfe einer Geistverschmelzung ein, begleitet ihn zurück und schaltet den Koordinator aus. Während Da'la zu den Anasazi zurückkehrt, wird Matt von Crow überwältigt (MX 241). Obwohl nur noch ein Schuss übrig ist, den Matt für den Streiter aufsparen will, feuert der General den Flächenräumer auf Waashton ab, um sich seiner Feinde zu entledigen - unter anderem Mr. Black und Miki Takeo, die sich dort aufhalten. Doch Matt verändert die Zielkoordinaten auf Crows U-Men-Fabrik in den Appalachen. Unwissentlich transportiert er damit einige Waashtoner, darunter auch Mr. Hacker, in eine ferne Zukunft, wo sie ein tödliches Schicksal erwartet (MX 242 und MX 246). Durch den Flächenräumer läuft eine Schockwelle, die Matt und Crow das Bewusstsein raubt und die Zeitblasen auslöscht.

Ein fünf Kilometer durchmessendes Gebiet wird gegen eine Fläche aus eben jener fernen Zukunft ausgetauscht - samt einem gefährlichen Schleimwesen, das Waashton bald in arge Bedrängnis bringt. Keine Waffe kann es vernichten, im Gegenteil wächst es durch jede Art von Energie. So bleibt Mr. Black & Co. nur noch die Flucht in den Pentagon-Bunker, der von dem Wesen luftdicht versiegelt wird (MX 243).

Als Matt und Aruula, die Arthur Crow im nutzlos gewordenen Flächenräumer zurückließen, mit dessen Gleiter zurückkehren, finden sie eine Geisterstadt vor, doch Aruula entdeckt ein Mittel gegen das Schleimmonster: der Sud einer Pflanze aus dem fremdartigen Dschungelgebiet. Nachdem die Eingeschlossenen befreit sind, können die beiden sich endlich um ihren Sohn kümmern, den sie, wenn möglich, mit der Hilfe der hydritischen Geistwanderer auf den rechten Weg bringen wollen (MX 245).

In Afra wird Rulfan unterdessen das Opfer einer Intrige und bereitet ungewollt Daa'tan und Grao, die in ihrem Hochsicherheits-Gefängnis auf ein endgültiges Urteil warten, den Weg in die Freiheit (MX 244). Daa'tan nutzt die Gunst der Stunde und geht eine Symbiose mit dem geheimnisvollen Pilz ein, der in den Tiefen der afranischen Erde lauert (MX 247). Er führt einen verheerenden Angriff gegen die Wolkenstadt Wimereux-à-l'Hauteur, bringt den Kaiser und dessen Familie in tödliche Gefahr und nimmt Rulfan gefangen. Dann stellt er ein Ultimatum an Matt und Aruula, um sie in eine Falle zu locken (MX 248). Auf einer Insel im Victoriasee kommt es zum Showdown. Doch Daa'tans Plan scheitert an Graos Eifersucht, und während der Daa'mure in einer Höhle verschüttet wird, stehen in einem Vulkankrater Matt, Aruula und Rulfan Daa'tan gegenüber. Als er Rulfan zu töten droht, fällt Matt der Kombacter in die Hände, den Daa'tan die ganze Zeit als »Zepter« am Gürtel trug, ohne zu wissen, dass es sich um eine Waffe der Hydree handelt. Um Rulfans Leben zu retten, beendet Matt das seines Sohnes, auch wenn es Aruula in Verzweiflung stürzt. Sie begräbt ihren Sohn im Krater, dann treten sie den Heimweg nach Euree an (MX 249) ...
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