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  Vorbereitungen für die Reise ins All


  


  


  Du bist der Captain des Raumschiffs Traveller. Dieses Raumschiff ist der Stolz eurer ganzen Weltraumflotte. Es hat nicht nur die technisch ausgereiftesten Waffen und Abwehrsysteme, sondern auch eine erstklassige Besatzung.


  Bevor du dich auf deine abenteuerliche Reise begibst, mußt du zunächst die Stärken und Schwächen des Captains, (also deine eigenen) und deiner Besatzungsmitglieder feststellen. Bei der Reise durch das Schwarze Loch werden Waffen und Abwehrsysteme an Bord einigen Schaden erleiden.


  Um deine Startbedingungen festzustellen, brauchst du zwei Würfel und einen Bleistift, mit dem du die entsprechenden Punkte in das Abenteuer-Protokoll auf Seite 14/15 einträgst. Falls einmal kein Würfel zur Hand ist, kannst du auch das Daumenkino (ab S. 16) benutzen.


  Um für weitere Abenteuer Protokolle vorrätig zu haben, empfiehlt es sich, die beiden Seiten vorher zu fotokopieren. Es ist ziemlich unwahrscheinlich, daß du bereits bei deinem ersten Abenteuer wieder zur Erde zurückkehrst.


  Im Gegensatz zu den vorhergehenden FantasyAbenteuerSpielBüchern findest du die Regeln für den Kampf mit außerirdischen Wesen und Weltraumschiffen nicht zu Beginn des Buches; vielmehr werden die Bedingungen für die Kämpfe zwischen Raumschiffen, Mann gegen Mann oder mit Laserwaffen an den entsprechenden Stellen im Buch angegeben, so daß du dich ohne große Verzögerung in dein Abenteuer stürzen kannst. Sobald du in die Lage kommst, kämpfen zu müssen, wirst du zu Stationen weiterverwiesen, an denen du die entsprechenden Regeln für den Ablauf des Kampfes erfährst. Im Augenblick brauchst du nichts weiter zu tun, als zu würfeln, um die Anfangspunkte für dein Abenteuer-Protokoll zu ermitteln.


  


  


  Dein Raumschiff


  


  


  Würfle mit einem Würfel. Zähle 6 zu der gewürfelten Augenzahl hinzu. Trage diese Zahl in das Feld Bewaffnung auf deinem Abenteuer-Protokoll ein. Wenn du ein feindliches Raumschiff unter Beschuß nimmst, so mußt du, um einen Treffer zu erzielen, eine niedrigere Zahl als diese würfeln.


  Würfle mit einem Würfel. Zähle zu der gewürfelten Augenzahl 12 hinzu. Trage diese Zahl in die Rubrik Abwehrkraft in dein Abenteuer-Protokoll ein. Jedesmal, wenn dich ein feindliches Schiff trifft, verringern sich die Punkte deiner Abwehrkraft. Nach ein paar Treffern wird sie erheblich geschwächt sein. Sollte es je passieren, daß dein Raumschiff getroffen wird, wenn die Abwehrkraft Null beträgt, so bedeutet dies seine endgültige Zerstörung.


  


  


  Du und deine Besatzung


  


  


  Die Leistung der Raumschiffbesatzung hängt von ihren Gewandtheits- und Stärkepunkten ab. Ihre Gewandtheitspunkte spiegeln ihr Können und ihre Geschicklichkeit in ihrem jeweiligen Fachgebiet wider, das heißt, sie beziehen sich bei deinem Wissenschaftler auf den Umgang mit Computern, bei der Bordärztin auf ihr medizinisches Wissen, beim Sicherheitsofficer auf sein strategisches und kämpferisches Können und bei dir als Captain auf deine Führungspersönlichkeit und deine Fähigkeit, die richtigen Entscheidungen zu treffen.


  Auf deinem Abenteuer-Protokoll findest du Rubriken für die wichtigsten Besatzungsmitglieder (Captain, Wissenschaftler, Ärztin, Sicherheitsofficer, Ingenieur und zwei Sicherheitsbeamte). Würfle der Reihe nach für jeden die entsprechenden Punkte aus:


  Würfle mit einem Würfel. Zähle zu der gewürfelten Augenzahl 6 dazu. Trage das Ergebnis unter Gewandtheitspunkte bei der entsprechenden Person ein.


  Würfle mit zwei Würfeln. Zähle 12 zu dem Ergebnis hinzu. Trage die Summe bei der entsprechenden Person als Stärkepunkte ein.


  Jetzt kannst du dir ein Bild davon machen, wie gut sich die einzelnen Besatzungsmitglieder in ihren jeweiligen Bereichen bewähren werden; je höher die Gewandtheitspunkte sind, um so besser.


  


  


  Kämpfe


  


  


  Für den Kampf geschult ist nur Sicherheitspersonal. Und selbstverständlich wirst du es in Kämpfen Mann gegen Mann oder mit Laserwaffen einsetzen. Andere Besatzungsmitglieder können zwar mitkämpfen, doch liegen ihre besonderen Fähigkeiten auf anderen Gebieten. Solltest du es jedoch vorziehen oder sollte dich die Notwendigkeit dazu zwingen, ein Besatzungsmitglied, das nicht der Sicherheitstruppe angehört, in den Kampf zu schicken, so mußt du von seinen oder ihren Gewandtheitspunkten während des Kampfes 3 Punkte abziehen. Diese Regel trifft nur auf den Ingenieur, die Ärztin und den Wissenschaftler zu. Für dich als Captain des Schiffes gilt sie nicht. Deine Gewandtheit im Kampf steht deinen Führungsqualitäten in nichts nach, wie es sich für einen anständigen Helden gehört.


  


  


  Glück


  


  


  Selbst ein echter Held ist den Mächten des Zufalls ausgeliefert. Deshalb gibt es auf deinem Abenteuer-Protokoll auch ein Glückskästchen. Würfle mit einem Würfel, zähle 6 zu der gewürfelten Augenzahl hinzu und trage das Ergebnis unter der Rubrik Glück ein.


  Ob du darin die Hand des Schicksals, eine überirdische Kraft oder sonst eine Macht siehst – in jedem Fall wird das Glück bei deinem Abenteuer eine entscheidende Rolle spielen.


  


  


  Besuch auf anderen Planeten


  


  


  Wenn du dich einem Planeten näherst, so hast du die Möglichkeit, auf seine Oberfläche hinunterzubeamen. Manchmal wirst du ihn ganz allein betreten, öfter jedoch mußt du zwei oder drei Besatzungsmitglieder zu deiner Begleitung mitnehmen. In diesem Fall darfst du nur Besatzungsmitglieder auswählen, die auf deinem Abenteuer-Protokoll aufgeführt sind (es gibt noch ein paar andere Einschränkungen für deine Wahl – siehe den Abschnitt »Verlust eines Officers«). Dein Wissenschaftler ist ein Problemlöser, dein medizinischer Officer ist eine umfassend ausgebildete Ärztin, dein Ingenieur verfügt über ein umfangreiches Wissen in seinem Fachbereich und in Geologie, und dein Sicherheitsofficer und die Sicherheitsbeamten sind deine Kämpfer.


  Notiere dir die Begleitung deiner Wahl, bevor du auf einen Planeten hinunterbeamst, und vergiß nicht, daß du während deines Aufenthaltes dort nur diese Leute einsetzen kannst.


  


  


  Wiederherstellung von Stärke


  


  


  Auf einigen Planeten kann es dir passieren, daß du in Kämpfe oder sonstige heikle Situationen verwickelt wirst, die verhängnisvoll an deinen Stärkepunkten zehren. Es gibt zwei Möglichkeiten, diese wieder zurückzugewinnen. Vielleicht entdeckst du einen Planeten, auf dem die medizinische Entwicklung so weit fortgeschritten ist, daß sie eine Wiederherstellung deiner Stärke auf diesem Weg ermöglicht. Entsprechende Anweisungen findest du jeweils im Text. Außerdem erhält jedesmal beim Verlassen eines Planeten jedes auf deinem Abenteuer-Protokoll stehende Besatzungsmitglied, das wohlbehalten zurückkehrt, 2 Stärkepunkte zurück. Diese Regel gilt allerdings nur, solange deine ursprüngliche Bordärztin unter euch weilt. Stirbt sie oder bleibt auf einem Planeten zurück, dann scheidet diese Möglichkeit der Zurückgewinnung von Stärkepunkten aus. Die Stärkepunkte der Besatzungsmitglieder dürfen ihren Anfangswert nicht übersteigen.


  


  


  Verlust eines Officers oder eines Sicherheitsbeamten


  


  


  Sollte während deines Abenteuers ein auf deinem Abenteuer-Protokoll stehender Officer oder Sicherheitsbeamter sterben oder von einer Mission nicht mehr zurückkehren, so mußt du ihn vom Abenteuer-Protokoll streichen; für dein weiteres Abenteuer spielt er keine Rolle mehr. Seine Position wird von seinem Assistenten eingenommen. In diesem Fall mußt du die Gewandtheits- und Stärkepunkte dieses zu Amt und Würden aufgerückten Assistenten feststellen und in das Abenteuer-Protokoll eintragen. Seine Gewandtheitspunkte liegen um 2 unter denen des verschollenen oder toten Officers, da er natürlich nicht so geschickt ist wie sein früherer Vorgesetzter. Die Stärkepunkte des Assistenten werden wie üblich festgestellt, das heißt, zu der mit zwei Würfeln gewürfelten Augenzahl werden 12 hinzugezählt.


  Diese »Ersatz«-Officers kannst du, wenn du einen Planeten besuchst, nicht als Begleitung mitnehmen oder mit irgendwelchen Aufgaben betrauen, bei denen du aufgefordert wirst, ein Besatzungsmitglied auszuwählen. Nachdem es sich bei diesen Assistenten um die letzten Besatzungsmitglieder handelt, die eine Ahnung vom jeweiligen Fachgebiet haben, darfst du es nicht riskieren, sie zu verlieren. Dafür kannst du sie für Routinearbeiten einsetzen (das heißt Aufgaben, für die im Text keine besonderen Bedingungen gestellt werden). Ein Ersatz-Arzt kann Besatzungsmitgliedern, die verletzt von einem Planeten zurückgekehrt sind (siehe »Wiedergewinnung von Stärkepunkten«), jeweils 1 Stärkepunkt pro Planet zurückverschaffen.


  


  


  An der Schwelle zu deinem großen Abenteuer


  


  


  Die Punkte, die du in dein Abenteuer-Protokoll eingetragen hast, spiegeln deine eigenen Stärken und Schwächen und die deiner Besatzung und deines Raumschiffs wider. Vorerst brauchst du nichts darüber zu wissen, welche Rolle diese Punkte spielen – das wird, wo nötig, im Verlauf deines Abenteuers erklärt.


  Bei dem Abenteuer, in das du dich jetzt stürzt, bist du der Captain der Traveller, die sich in ein unbekanntes Universum verirrt hat. Von deiner Geschicklichkeit als Captain wird es abhängen, ob du und deine Crew jemals wieder zur Erde zurückkehren. In wenigen Augenblicken wird euer Raumschiff durch ein Schwarzes Loch in den unerforschten Weltraum schießen. Eure einzige Chance, zur Erde zurückzukehren, besteht darin, ein anderes, geeignetes Schwarzes Loch zu finden, durch das du das Raumschiff in unser Weltall zurückführen kannst.


  Du bist bereit, diese verantwortungsvolle Aufgabe in Angriff zu nehmen. Nimm deinen Platz auf der Kommandobrücke ein und stelle dich den vor dir liegenden Abenteuern.
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  Panik!


  Von deinem Sitz auf der Kommandobrücke des Raumschiffs Traveller blickst du angespannt auf die Kontrolltafeln. Die Technik hat dich auf eine Störung im Steuerungssystem aufmerksam gemacht, die sich so auswirkt, daß die Triebwerke auf eine Dauerbeschleunigung von zehn Prozent eingestellt sind. Hilflos mußt du mit ansehen, wie sich der Geschwindigkeitsanzeiger erschreckend schnell durch die Sicherheitszone in Richtung Überlastung bewegt. Du drückst die Bordfunktaste, um dich mit deinem Bordingenieur zu beraten …


  Hoffnungslos. Die Ursache der Störung läßt sich nicht ausfindig machen, und bis das ganze System durchgecheckt ist, wird es noch dreizehn Minuten dauern.


  Ihr rast geradewegs auf ein Schwarzes Loch zu, das unter dem Namen Seltsisches Nichts bekannt ist. Ob ihr ihm entrinnen könnt, ist ungewiß. Da macht dein Wissenschaftler einen völlig unerwarteten Vorschlag: Er meint, wenn es gelänge, das Raumschiff durch das ungeheure Gravitationsfeld des Schwarzen Loches hindurch zu steuern, so wäre es denkbar, daß ihr im Vorbeifliegen mit Hilfe der Anziehungskraft eure Geschwindigkeit vielleicht verringern könntet. Die Sache scheint dir zumindest einen Versuch wert. Voraussetzung für ihr Gelingen ist freilich eine äußerst präzise Navigation …


  Sobald ihr in den Bereich des Seltsischen Gravitationsfeldes gelangt, reißt du das Raumschiff ruckartig nach Steuerbord, wobei du die Augen fest auf den Geschwindigkeitsanzeiger heftest. Zu deiner großen Erleichterung scheint der Plan zu funktionieren! Die Beschleunigung sinkt von zehn Prozent erst auf fünf Prozent, dann auf Null und schließlich auf minus fünf!


  Jubel bricht unter der Besatzung aus, doch du blickst noch immer gebannt auf den Beschleunigungsmesser. Jetzt zeigt er minus 15 Prozent an, dann minus 25 – und er fällt noch immer. Das Raumschiff wird vom Seltsischen Nichts unausweichlich eingesogen.


  Verzweifelt drückst du den roten Alarmknopf und gibst Anweisung, daß die Besatzung ihre Plätze einnimmt und sich anschnallt. Das Raumschiff beginnt zu schlingern und zu pfeifen, während es sich mit rasender Geschwindigkeit auf das Schwarze Loch zubewegt. Du hast keinerlei Möglichkeit, die drohende Katastrophe abzuwenden. Da erschüttert auch schon eine gewaltige Explosion die Traveller. Die gesamte Besatzung, du eingeschlossen, verliert das Bewußtsein. Weiter bei 256.
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  Du näherst dich dem blauen Planeten und bringst das Raumschiff in eine Umlaufbahn. Deine Scanner zeigen an, daß der Planet nicht nur bewohnt ist, sondern daß seine Oberfläche von intelligenten Lebewesen in ganz beachtlichem Umfang genützt und bebaut wird, so daß man auf ein durchstrukturiertes Sozialwesen schließen kann.


  Nachdem du dein Glück auf mehreren Funkfrequenzen versucht hast, erscheint nach einiger Zeit auf dem Bildschirm das Gesicht eines menschenähnlichen Wesens. Sein hagerer Körper, auf dem ein zwiebelförmiger Kopf sitzt, steckt in einer Art Uniform. Seine Finger sind seltsam knochig. Er stellt sich als First Officer I-Abail der Regierung von Jolsen-3 vor. Du erläuterst ihm dein Anliegen und versicherst ihm, daß du nichts Böses im Schilde führst. Er lädt dich zu einem Besuch auf den Planeten ein. Allerdings mußt du allein kommen.


  Willst du auf den Planeten beamen und dich dort umsehen (weiter bei 222) oder sein Angebot dankend ablehnen und deinen Weg fortsetzen (weiter bei 41)?
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  Das Untier brüllt ohrenbetäubend, als es der Strahl in Kernschußweite trifft. Mit lautem Krachen stürzt es tot zu Boden. Du funkst das Raumschiff an und gibst Anweisung, den schuppigen Riesen an Bord zu beamen. Sicher wird er für ein paar kräftige Mahlzeiten für die gesamte Belegschaft reichen. Jetzt kannst du dich mit deinen Begleitern entweder daran machen, Pflanzen für euren Lebensmittelvorrat zu sammeln (weiter bei 236), oder dich auf die Suche nach weiteren, erlegbaren Tieren begeben (weiter bei 173).
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  Das Kind führt dich in ein Gebäude, in dem weitere Kinder sitzen. Bei deinem Eintreten empfängt dich aufgeregtes Gekreische. Dein kleiner Begleiter läuft in einen anderen Raum und kommt mit einem weiteren Kind zurück, das sich als Luff vorstellt. Als du ihm erklärst, daß dich die Tatsache, daß es einem Kind gelungen sein sollte, Kontakt mit eurem Raumschiff aufzunehmen, ziemlich überrascht, berichtet er dir von den seltsamen Zuständen bei den Terryals. Allem Anschein nach wird dieser Planet von Kindern regiert. Schuld daran ist die Tatsache, daß sie mit so ungewöhnlich hoher Intelligenz und mit so enormen Fähigkeiten zur Welt kommen, daß man ihnen unmittelbar nach der Geburt hohe Positionen zuweist. Mit zunehmendem Alter werden sie erschreckend schnell senil und sind nicht mehr in der Lage, ihre Ämter auszufüllen, so daß man sie dann durch jüngere ersetzt.


  Als du anschließend Luff eure mißliche Lage erläuterst, hört er dir voller Anteilnahme zu. Er meint, er sei vielleicht in der Lage, euch bei der Suche nach einem Weg in euer Universum behilflich zu sein. Willst du sein Angebot annehmen, geht es weiter bei 148. Außerdem behauptet er, daß der Stand der Medizin auf diesem Planeten so hoch entwickelt sei, daß er unter Umständen in der Lage sei, deiner Crew wieder zu vollen Kräften zu verhelfen. Nimmst du dieses Angebot an, geht es weiter bei 85. Als Gegenleistung für seine Hilfe beziehungsweise die medizinische Behandlung verlangt er jedoch, daß du ihm das Raumschiff zeigst und ihn über die technischen Details eurer Waffen- und Abwehrsysteme informierst. Erscheint dir dieser Preis zu hoch, kannst du sein Angebot ablehnen und ins Raumschiff zurückkehren (weiter bei 120).
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  M’k Mal erklärt dir, daß du unbefugt in fremdes Hoheitsgebiet eingedrungen bist und er dich daher als Gefangenen betrachtet. Er gibt dir Anweisung, seinem Raumschiff zu einem nahegelegenen Stützpunkt zu folgen. Kommst du seiner Aufforderung nach, geht es weiter bei 15. Weigerst du dich, weiter bei 143.
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  Du steuerst einen direkten Kurs auf das Schwarze Loch zu, wobei du in einiger Entfernung euer Flugtempo drastisch reduzierst. Nachdem du den Anflugwinkel und die Geschwindigkeit des Raumschiffs mit größter Sorgfalt bestimmt hast, fährst du mitten ins Nichts hinein. Du spürst, wie das Raumschiff von einer ungeheuren Anziehungskraft erfaßt wird und gibst deiner Crew den Befehl, sich anzuschnallen. Plötzlich wird das Raumschiff nach vorne gerissen und beschleunigt rapide. Die Anziehungskraft ist so immens, daß ihr allesamt das Bewußtsein verliert. Weiter bei 339.
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  Deine Ärztin ist nicht in der Lage, sich mit der Anatomie der Planetenbewohner zurechtzufinden; entsprechend kann sie ohne ihr Labor im Raumschiff auch nicht viel ausrichten. Einige der Krankheiten jedoch weisen Ähnlichkeiten mit auf der Erde vorkommenden auf, und so kann sie zumindest Behandlungsvorschläge machen. Weiter bei 210.
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  Du gehst auf die Tür des Fahrzeugs zu, als wolltest du einsteigen. Während du an den Uniformierten vorbeigehst, gibst du deinen Begleitern ein Signal. Zu dritt springt ihr die drei Wesen an. Doch euer Angriff erweist sich als ziemlich unsinnig, da die drei über ungeheure Kräfte verfügen. Sie schleudern euch zu Boden; doch noch im Fallen gelingt es dir, einem der Angreifer den Helm vom Kopf zu reißen. Er erstarrt mitten in der Bewegung in sehr unnatürlicher Haltung, als hätte man ihn plötzlich abgeschaltet. Der Anführer entreißt dir den Helm und setzt ihn seinem Kollegen auf; sofort wird dieser wieder lebendig. Da wird dir klar, daß ihr es nicht mit den dreien aufnehmen könnt, und so steigt ihr gehorsam in ihr Gefährt.


  Allerdings könnte euch eure Entdeckung als Hinweis dafür nützen, wie ihr diesen BKs entkommen könnt. Wenn du einen bestimmten Weg einschlägst, wirst du dazu aufgefordert, deine Geschicklichkeit auszuwürfeln. Aufgrund deines Wissens ist es sehr wahrscheinlich, daß du die richtigen Entscheidungen triffst. Du darfst 2 von deiner Augenzahl abziehen, wenn du gegen eine Gewandtheit würfelst, die mit zwei Sternchen (Gewandtheit**) gekennzeichnet ist (an der entsprechenden Stelle wird das deutlicher). Weiter bei 317.
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  Dein Wissenschaftler ist ratlos. Jetzt mußt du dich entweder an Commander Domm wenden (weiter bei 221) oder den Bordcomputer um Rat fragen (weiter bei 299).
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  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als oder gleich deinen Glückspunkten, geht es weiter bei 123. Liegt sie jedoch unter deinen Glückspunkten, weiter bei 154.
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  Nachdem du dich wieder auf die Kommandobrücke begeben hast, bestimmst du euren Kurs. Vor euch liegen zwei Planeten. Jetzt hast du die Möglichkeit, entweder einen großen roten Planeten (weiter bei 329), einen blauen Planeten (weiter bei 2) oder einen winzigen, sich blitzschnell bewegenden Punkt, der Anzeichen von Leben aufweist (weiter bei 92) anzusteuern.
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  Den Wachen erscheint deine Geschichte höchst unwahrscheinlich. Sie unterbrechen dich mitten im Satz und stoßen euch unsanft hinaus auf den Gang. Weiter bei 78.
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  Auf dem Planeten angekommen, siehst du dich zunächst um. Ringsum tobt ein Gewitter, und es gießt in Strömen. Ihr steht etwa hundert Meter von einer Ansammlung von Gebäuden, die nach Dorf aussieht, auf felsigem Grund. Ziemlich genau zwischen euch und dem Dorf machen sich drei Geschöpfe, bei denen es sich wahrscheinlich um Dorfbewohner handelt, zu schaffen. Sobald ihr aus dem Nichts auftaucht, wenden sie sich euch verblüfft zu. Es sind sonderbare Geschöpfe, deren untersetzte Körper mit ihren langen Hälsen auf stämmigen, kurzen Beinen sitzen. Eines dieser Wesen macht kehrt und watschelt hastig ins Dorf zurück. Die anderen beiden kommen mit langen, spitz zulaufenden Stangen auf euch zu. Was wirst du tun?


  


  - Du wartest, bis sie herankommen: Weiter bei 115


  - Du gehst auf sie zu, so daß ihr euch auf halbem Wege trefft: Weiter bei 25


  - Du rast auf das Dorf zu: Weiter bei 179
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  Plötzlich kommt dir eine Idee: Du drehst den Hitzeregler an deiner Laserpistole auf Maximum und zielst damit auf den Felsen, bis er weiß glüht, da du hoffst, daß die Hitze und das grelle Licht dem Raumschiff helfen werden, dich aufzuspüren. Auf diese Weise erhitzt du das Gestein rings um dich, bis der Energievorrat deiner Laserpistole erschöpft ist. Zu deiner großen Erleichterung spürst du, daß du dich auflöst und im Transmitter im Raumschiff wieder Gestalt annimmst. Dein Plan hat funktioniert! Du kehrst auf die Kommandobrücke zurück und setzt den neuen Kurs fest. Weiter geht es bei 27.
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  Du bist schon mehrere Stunden hinter den Ganzigiten hergeflogen, als deine Radargeräte ein kleines, rundes Objekt auffangen. Ihr nähert euch einem großen, radförmigen Gebilde, das langsam rotiert. Da melden die Ganzigiten auch schon ihre Ankunft. Da du ihre Unterhaltung auf dem Monitor empfangen hast, erfährst du, daß es sich hier um den Weltraumhafen Laur-Jamil handelt. Erneut tritt M’k Mal mit dir in Verbindung und gibt dir entsprechende Landeanweisungen.


  Nach der Landung wartest du zunächst im Raumschiff ab, während er deine Angaben überprüft. Einige Zeit später verläßt das ganzigitische Schiff den Stützpunkt. Wahrscheinlich bedeutet dies, daß ihr entweder von jedem Verdacht befreit seid oder daß man euch nicht weiter beachtet oder vielleicht sogar vergessen hat. Daraufhin beschließt du, das Raumschiff zu verlassen und dir die Weltraumstation genauer anzusehen. Weiter bei 157.
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  Mit dem Weitbereichsradar suchst du den vor dir liegenden Raum ab. Ganz am Rand des Radarradius liegt backbord ein kleiner Stern mit einem ihn umkreisenden Sonnensystem, den du ansteuern kannst (weiter bei 180). Du kannst aber auch auf Überlichtgeschwindigkeit beschleunigen und weiter in die Tiefen dieses unbekannten Weltalls vordringen (weiter bei 93).
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  Sie dankt dir überschwenglich für dein großzügiges Angebot. Du nimmst Kontakt mit deinem Ingenieur auf und erläuterst ihm die Situation. Er erklärt sich damit einverstanden, auf dem Planeten zu bleiben und den Macommoniern beim Bau ihrer Raumschiffe behilflich zu sein. Jetzt will Dilane dich zum astronomischen Zentrum begleiten. Da du keine Waffen mit hineinnehmen darfst, erklärst du dich dazu bereit, einem der Techniker an der Tür deine Laserpistole auszuhändigen. Weiter bei 105.


  


  18


  In Windeseile werden die befallenen Zonen abgeriegelt, um weitere Todesfälle zu verhindern. Diese Maßnahme führt tatsächlich zum Erfolg. Weiter geht es bei 337.
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  Mühsam rappelt sich das verletzte Wesen wieder auf. Irritiert blickt es dich an, da es deine Besorgnis offenbar nicht begreifen kann. Schwankend führt es dich in das Gebäude. Im Inneren herrscht wildes Durcheinander. Überall liegen zertrümmerte Möbel und Speisereste herum. Das Spinnenwesen läßt sich auf eine Bank sinken, schließt die Augen und scheint sich zu konzentrieren. Zu deiner Verblüffung wirst du Zeuge, wie aus dem verletzten Beinstumpf ein neues Bein wächst! Von der alten Wunde ist nichts mehr zu sehen. Als du dem Wesen einige Fragen stellen willst, mußt du feststellen, daß es nicht besonders intelligent ist. Offenbar handelt es sich um einen Kroll, der von Raumfahrt und Schwarzen Löchern nicht die geringste Ahnung hat. Er gibt dir den Rat, dich an einen Timol zu wenden, der ein paar Häuser weiter wohnt und wahrscheinlich das intelligenteste Wesen in dieser Gegend ist. Du bedankst dich und verläßt das Haus. Wirst du dich jetzt auf die Suche nach dem Timol machen (weiter bei 231) oder lieber das große Gebäude am Ende der Straße genauer in Augenschein nehmen (weiter bei 73)?


  


  20


  Nach einiger Zeit knickt der Weg nach rechts ab und gabelt sich dann erneut. Schlägst du den Weg nach links ein (weiter bei 166) oder lieber den nach rechts (weiter bei 113)?


  


  21


  Du gehst auf die drei Männer zu und begrüßt sie. Doch sie scheinen nicht im mindesten an dir interessiert, sondern streiten offenbar über etwas. Schließlich wenden sie sich dir zu und fragen dich gereizt, was du willst. Du erzählst deine Geschichte, die sie jedoch nicht sonderlich beeindruckt. Wieder fragen sie dich, was du eigentlich willst. Da forderst du sie auf, dich zu ihrem Ältesten zu bringen (weiter bei 259).


  


  22


  Du und dein(e) Begleiter springen die Tiere an, bei denen es sich um sogenannte Squinns handelt. Die Regeln für den Kampf ohne Waffen findest du bei 342; aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  


  1. Squinn: Gewandtheit 8 – Stärke 16


  2. Squinn: Gewandtheit 7 – Stärke 18


  3. Squinn: Gewandtheit 8 – Stärke 18


  


  Falls du einen oder zwei Begleiter bei dir hast, kannst du ihm (ihnen) befehlen, eines der Untiere anzugreifen. Ihr müßt erst wenigstens eines töten, bevor ihr wieder mit dem Raumschiff Verbindung aufnehmen könnt. Sobald ihr ein Tier überwältigt habt, könnt ihr euch jederzeit samt eurer Beute an Bord beamen lassen. Dann geht es weiter bei 311.


  


  23


  Als ihr euren Weg durch die Talsohle fortsetzt, findet ihr nichts weiter als felsigen Boden. Euer tragbares Radargerät zeigt nichts Ungewöhnliches unter der Oberfläche an. Sobald ihr aus der Schlucht herausklettert, werdet ihr wieder von dem heftigen Wind überfallen, der ringsum Staub aufwirbelt. Du beschließt, ins Raumschiff zurückzukehren. Weiter bei 84.


  


  24


  Dein Wissenschaftler meint, daß, nachdem dein Geist im Körper eines Dar-Viliers steckt, es irgendwo einen dar-vilischen Geist in deinem Körper geben muß. Wenn du die Reise im Transmitter zum selben Ort wiederholst, könnte es sein, daß du dabei diesen anderen Körper wiederfindest. Hältst du seinen Vorschlag für eine gute Idee? Wenn ja, dann versuche dein Glück bei 81. Andernfalls kannst du den Commander nach seiner Meinung fragen (weiter bei 221) oder dir beim Bordcomputer Rat holen (weiter bei 299).


  


  25


  Sie richten die Waffen auf euch und rufen euch, wie euch der Sprachumsetzer übermittelt, zu, stehenzubleiben, wo ihr seid. Ihr könnt ihnen gehorchen und stehenbleiben, bis sie euch erreicht haben (weiter bei 115), oder unbeirrt weitergehen (weiter bei 179).


  


  26


  Sobald ihr im Computerkomplex angelangt seid, fordert dich der Ganzigit auf, ihn allein zu lassen, auf die Kommandobrücke zurückzukehren und weiterhin seinem Raumschiff zu folgen. Er steckt ein kleines Modem in die Computerausgabe, um damit die gespeicherten Informationen abzurufen und sie dem Sternengleiter zu übermitteln.


  Von jetzt an bist du bei jeder Begegnung mit den Ganzigiten im Nachteil, da sie über eure Waffen und Abwehrsysteme genau Bescheid wissen. Bei jedem Kampf mit diesen Wesen mußt du in Zukunft 2 Punkte von der Bewaffnung und der Abwehrkraft deines Raumschiffes abziehen.


  Dein Wissenschaftler hat dir von den Aktivitäten des Eindringlings berichtet. Ziehst du es vor, nichts zu unternehmen, bevor du ihren Stützpunkt erreichst (weiter bei 202), oder schmiedest du Pläne, um den Eindringling zu deinem Gefangenen zu machen (weiter bei 36)?


  


  27


  Du tastest den Raum ringsum mit dem Weitbereichsradar ab. Bleibt das Raumschiff auf Kurs, so würdet ihr in ein paar Stunden einen grünlichgrauen Planeten erreichen (weiter bei 104). Du hast aber auch die Möglichkeit, ein langsam rotierendes, radähnliches Gebilde anzusteuern, bei dem es sich wahrscheinlich um eine Raumstation handelt (weiter bei 137).


  


  28


  Bestimme zu deiner Begleitung auf den Planeten zwei Crewmitglieder von deinem Abenteuer-Protokoll. Ihr betretet den Transmitter und nehmt wenige Minuten später in einem dichten Dschungel auf dem Planeten Gestalt an. Während ihr noch versucht, euch zu orientieren, hört ihr in einiger Entfernung ein Geräusch, das allmählich näherkommt. Es hört sich an, als würde sich ein massiger Körper einen Weg durchs Unterholz brechen. Willst du dich mit deinen Begleitern in Sicherheit bringen (weiter bei 184) oder gibst du Anweisung, die Laserpistolen schußbereit zu halten (weiter bei 156)?


  


  29


  Der Schweberoboter nimmt ein zweites Mal Rücksprache mit seiner Zentralsteuerung. Wieder fordert er euch auf, mit ihm zu kommen, doch du lehnst wieder ab. Da schießt ohne Vorwarnung ein Betäubungsstrahl aus einem seiner metallenen Glieder und streckt dich und deine Begleiter bewußtlos zu Boden. Jeder von euch verliert 2 Stärkepunkte. Als ihr wenig später aufwacht, befindet ihr euch in einem anderen Raum. Weiter bei 187.


  


  30


  Dein Officer macht sich mit seinem Handschürfer ans Werk. Über Funk meldet er dir, daß er auf ein ergiebiges Lager gestoßen ist, aus dem ihr euren Dilibriumbedarf leicht decken könnt. Nachdem er ein paar Kilo Gestein in einen Container gepackt hat, bahnt er sich seinen Weg zurück zum Raumschiff. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1, geht es weiter bei 190. Ansonsten weiter bei 165.


  


  31


  Du funkst das Raumschiff an und gibst Anweisung, euch sofort an Bord zu beamen. Heilfroh, diesem Inferno entkommen zu sein, trittst du aus dem Transmitter und kehrst auf die Kommandobrücke zurück. Weiter geht es bei 207.


  


  32


  Du bestimmst zwei auf deinem Abenteuer-Protokoll aufgeführte Besatzungsmitglieder und begibst dich mit ihnen in den Transmitter. Ihr löst euch auf und nehmt auf der Oberfläche des Planeten wieder Gestalt an. Als ihr euch umdreht, stellt ihr fest, daß ihr euch innerhalb einer Einzäunung im Freien befindet. Hinter euch stehen mehrere kuppelförmige Gebäude. Da plötzlich heult eine Sirene auf, und im selben Augenblick stürzen aus einem der Gebäude drei K’tait ähnlich sehende Planetenbewohner mit schußbereiten Waffen! Willst du sie näherkommen lassen, um zu sehen, was sie wollen (weiter bei 111) oder ziehst du es vor, zu den Waffen zu greifen und zu feuern (weiter bei 122)?


  


  33


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich den Gewandtheitspunkten** (vergleiche Station 8 – aber merke dir diese Station, damit du wieder hierhin zurückkehren kannst) deines Wissenschaftlers, geht es weiter bei 332. Ist sie größer als seine Gewandtheitspunkte**, weiter bei 224.


  


  34


  Du näherst dich einem blaugrünen Planeten von mittlerer Größe und bringst das Raumschiff auf eine Umlaufbahn. Beim Abtasten der Planetenoberfläche stellt sich heraus, daß es dort an einigen Stellen intelligentes Leben gibt. Du versuchst, mit den Lebewesen Kontakt aufzunehmen, erhältst jedoch keinerlei Reaktion. Willst du dich auf den Planeten hinunterbeamen lassen, um ihn genauer in Augenschein zu nehmen (weiter bei 13) oder seine Umlaufbahn verlassen und deine Fahrt fortsetzen (weiter bei 203)? Entschließt du dich zu einem Besuch des Planeten, so kannst du drei auf deinem Abenteuer-Protokoll aufgeführte Crewmitglieder zu deiner Begleitung mitnehmen.


  


  35


  Würfle mit zwei Würfeln. Übersteigt die gewürfelte Augenzahl die Gewandtheitspunkte deines Wissenschaftlers, geht es weiter bei 24. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich den Gewandtheitspunkten deines Wissenschaftlers, weiter bei 9.


  


  36


  Bei dir im Raum befinden sich Wissenschaftler, Sicherheitsofficer und Ingenieur. Du hast die Möglichkeit, den Ganzigiten selbst anzugreifen oder einem von den drei Männern den Befehl dazu zu geben. Entscheide, wer den Eindringling angreifen soll, und mache weiter bei 330.


  


  37


  Sie hören zu schießen auf und nehmen dir deine Laserpistole ab. Zum Glück waren ihre Waffen nur auf Betäubung eingestellt, so daß eventuell vom Feind getroffene Crewmitglieder das Bewußtsein bald wieder erlangen. Die Planetenbewohner geleiten euch in eine geräumige Zelle, die sie hinter euch zusperren. Weiter geht es bei 187.


  


  38


  Du steuerst einen direkten Kurs auf das Schwarze Loch zu, wobei du in einiger Entfernung davon euer Flugtempo drastisch reduzierst. Nachdem du den Anflugwinkel und die Geschwindigkeit des Raumschiffs mit größter Sorgfalt bestimmt hast, fährst du mitten ins Nichts hinein. Du spürst, wie das Raumschiff von einer ungeheuren Anziehungskraft erfaßt wird und gibst deiner Crew den Befehl, sich anzuschnallen. Plötzlich wird das Raumschiff nach vorne gerissen und beschleunigt rapide. Die Anziehungskraft ist so immens, daß ihr allesamt das Bewußtsein verliert. Weiter bei 339.


  


  39


  Dilane bittet dich um Verständnis dafür, daß du aus Sicherheitsgründen keinen Begleiter zu deinem Besuch auf dem Planeten mitnehmen darfst. Du kommst ihrer Aufforderung nach und befindest dich wenig später in einem großen Gemach mit sanft gewölbten Wänden. Da öffnet sich auch schon eine Tür, durch die Dilane mit zwei Planetenbewohnern in farbigen Overalls eintritt. Die beiden untersuchen dich mit einer Art Detector nach Waffen und informieren Dilane über deine Laserpistole. Sie nickt und fragt dich dann, was du gerne sehen möchtest. Welchen Wunsch äußerst du?


  


  - Du möchtest dich im astronomischen Zentrum nach möglichen Wegen zur Erde zurück erkundigen: Weiter bei 169


  - Du bittest sie, dir die Stadt zu zeigen: Weiter bei 218


  


  40


  Du gibst deiner Crew Anweisung, den Kurs für das Doppelgestirn zu bestimmen, und gibst den Befehl, auf Überlichtgeschwindigkeit zu gehen. Während das Raumschiff euer neues Ziel ansteuert, hörst du über Bordfunk plötzlich eine aufgeregte Stimme, die dich bittet, sofort in die Versorgungseinheit zu kommen, wo sich offenbar ein gravierender Zwischenfall ereignet hat. Weiter bei 314.


  


  41


  Nachdem du die Umlaufbahn von Jolsen-3 verlassen hast, suchst du mit dem Weitbereichsradar die Umgebung nach belebten Planeten ab. Nicht weit von euch entfernt entdeckt ihr einen kleinen gelben Planeten. Willst du ihn ansteuern (weiter bei 89) oder weiter in den Weltraum hineinfliegen (weiter bei 253)?


  


  42


  Das Wesen beruhigt sich wieder. Wie es scheint, reagierte es nur deshalb so ungehalten, weil es von wildfremden Eindringlingen aus dem Schlaf gerissen wurde – und noch dazu von so häßlichen! Dann erklärt es euch, daß es ein Timol ist, und ihr habt den Eindruck, einem durchaus freundlichen Wesen gegenüberzustehen. Es hüpft quer durch den Raum und bietet euch Essen und Trinken an, was ihr jedoch höflich ablehnt.


  Dieser Planet ist ein Paradies für Siedler, auf dem alle möglichen Kreaturen unterschiedlichster Art leben. Zuerst waren es vor allem Wesen, die es auf ihren heimischen Planeten nicht mehr aushielten, und solche, die das Abenteuer lockte. Da sich herausstellte, daß sich auf diesem Planeten mit seinem milden Klima gut leben ließ, dauerte es nicht lange, bis sich die Kunde von diesem »gelobten Land« der Freiheit und Gleichheit über die gesamte Milchstraße verbreitete und Scharen neuer Siedler anzog. Das Problem war nur, daß sich niemand eine Position anmaßen durfte, die Verantwortung bedeutete, weil alle absolut gleich sein sollten. Das aber führte nach vielen Jahren unkontrollierter Besiedlung dazu, daß inzwischen überall ein heilloses Durcheinander herrscht. Das geht so weit, daß die Bewohner des Planeten es bis heute nicht geschafft haben, ihm einen Namen zu geben!


  Du berichtest dem Timol von deiner eigenen mißlichen Lage – nämlich daß du dich in einem zu deinem parallelen Weltall verirrt hast. Der Timol hat wenig Ahnung von Astronomie und Reisen von Stern zu Stern, meint jedoch, du solltest am besten den Planeten Cule mit seiner hochentwickelten Zivilisation ansteuern. Du bedankst dich für diese Information und verabschiedest dich. Wenn du willst, kannst du dich jetzt dem großen Gebäude am Ende der Straße zuwenden (weiter bei 73) oder auf dein Raumschiff zurückkehren, um deine Reise fortzusetzen (weiter bei 290).


  


  43


  Sobald die Wachen den Raum betreten, um die ringsum versammelten Wesen in die Kampfarena zu bringen, stürzt ihr euch auf sie. Bei diesem Handgemenge setzen die Wachen möglicherweise ihre Nervenstrahler ein. Sooft du oder einer deiner Begleiter von einem Wachposten getroffen wird, mußt du mit einem Würfel würfeln. Würfelst du eine 4, 5 oder 6, dann ist der Betreffende von einem Nervenstrahler getroffen worden, der ihm anstelle der üblichen 2 Stärkepunkte 4 Punkte Schaden zufügt. Eine 1, 2 oder 3 bedeutet eine ganz normale Verletzung. Die Regeln für den Kampf Mann gegen Mann findest du bei 342; aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  


  1. Wache: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  2. Wache: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  3. Wache: Gewandtheit 8 – Stärke 7


  


  Besiegt ihr alle drei Wachen, geht es weiter bei 301. Ziehst du es vor, dich während des Kampfes zu ergeben, weiter bei 239.


  


  44


  Als ihr euch dem purpurnen Stern nähert, zeigen eure Scanner an, daß in der Atmosphäre des zweiten Planeten ideale Bedingungen für Leben herrschen. Du bringst das Raumschiff in eine Umlaufbahn um diesen Planeten und tastest seine Oberfläche ab. Dabei erhältst du deutliche Hinweise auf Aktivitäten intelligenter Wesen. Es ist sogar wahrscheinlich, daß die Zivilisation des Planeten höher entwickelt ist als deine eigene. Du kannst dich entweder auf diesen Planeten hinunterbeamen lassen (weiter bei 171) oder deine Reise fortsetzen (weiter bei 250).


  


  45


  Du stellst den Temperaturregler an deiner Laserpistole entsprechend ein und ziehst mit zu Boden gerichteter Waffe einen Strahlenkreis um dich. Zu deiner Erleichterung läßt der Druck auf dein Bein nach, so daß du dich von den Ranken befreien kannst. Allerdings hat sich bei dieser Rettungsaktion die Energie in deiner Laserpistole so drastisch verringert, daß du sie erst wieder benutzen kannst, nachdem du sie im Raumschiff wieder aufgeladen hast. Jetzt kannst du entweder an Bord zurückkehren (weiter bei 311) oder weiterhin Ausschau nach jagdbaren Tieren halten (weiter bei 173). So oder so hast du zumindest eine ganz anständige Portion Pflanzen gesammelt, die du an Bord beamen läßt.


  


  46


  Deine Ärztin hat möglicherweise ein Gegengift entdeckt. Nachdem sie es sich injiziert hat, betritt sie den Kopplungsstutzen ohne Raumanzug und wartet ab. Da sich nach einer Stunde noch keinerlei Anzeichen für eine Krankheit bemerkbar machen, kann man davon ausgehen, daß das Gegengift wirksam ist! Sämtliche Besatzungsmitglieder werden damit behandelt. Weiter geht es bei 11.


  


  47


  Als er sich der Mitte des Sternenhaufens nähert, muß er seine gesamte Aufmerksamkeit darauf richten, den rings um ihn herumsausenden Asteroiden auszuweichen. Gelegentlich prallt ein Asteroid auf einen anderen, so daß beide ihre Richtung ändern und manchmal eine Art Kettenreaktion hervorrufen. Mit seinem tragbaren Radargerät ortet dein Officer vier Asteroiden, deren Gestein Dilibrium enthält. Für welchen wird er sich entscheiden?


  


  - 1. Asteroid: Weiter bei 30


  - 2. Asteroid: Weiter bei 96


  - 3. Asteroid: Weiter bei 217


  - 4. Asteroid: Weiter bei 295


  


  48


  Dein ältester Officer schaltet sein Funkgerät an und gibt dem Raumschiff Anweisung, die Mitglieder der Crew, Commander Domm und dich an Bord zurückzubeamen. Im Raumschiff angekommen, läßt dein Wissenschaftler die Situation vom Bordcomputer eingehend analysieren. Es stellt sich heraus, daß du zu genau den Koordinaten gebeamt wurdest, an denen sich zu dem Zeitpunkt ein Wachposten der Dar-Vilier befand, so daß dein Körper mit seinem verschmolzen ist. Jetzt mußt du überlegen, wie die Trennung vor sich gehen soll. Wirst du


  


  - deinen Wissenschaftler nach seiner Meinung fragen? Weiter bei 35


  - dir vom Bordcomputer einen Rat holen? Weiter bei 299


  - den dar-vilischen Commander fragen, was er vorschlägt? Weiter bei 221


  


  49


  Du wartest auf eine günstige Gelegenheit, um den Aufseher anzuspringen. Doch er ist so stark, daß du es unmöglich allein mit ihm aufnehmen kannst. Seid ihr allerdings zu zweit oder zu dritt, so könnte es euch gelingen, ihn zu überwältigen. Die Regeln für den Kampf Mann gegen Mann findest du bei 342; aber vergiß nicht, dir diese Station zu merken, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  Der Fremde greift in jeder Kampfrunde zweimal an (so daß du zweimal für seine Angriffskraft würfeln mußt); jeder Angriff gilt jeweils demjenigen von euch, der die höchste Stärkepunktzahl hat (sind zwei gleich stark, dann wirf eine Münze).


  


  Aufseher: Gewandtheit 11 – Stärke 14


  


  Gelingt es dir, die Stärke des Aufsehers auf 5 zu reduzieren, dann schaffst du es, ihm den Helm vom Kopf zu schlagen und ihn damit handlungsunfähig zu machen. In diesem Fall geht es weiter bei 147. Sollte der Kampf zu irgendeinem Zeitpunkt aussichtslos aussehen, so daß du lieber aufgeben willst, geht es weiter bei 309.


  


  50


  Für die Bezahlung der Landegebühren eignen sich folgende »Währungen«: gelber Mineralstaub, Malinit oder grün fluoreszierendes Metall. Hast du eines davon, kannst du landen (weiter bei 157). Andernfalls bleibt dir nichts anderes übrig, als zu verhandeln (weiter bei 294).


  


  51


  Der Bordcomputer hat keinerlei Information über den Ganzigitischen Sternenbund gespeichert. Ungehalten über deine Verzögerungstaktik, feuert der Sternengleiter einen genau gezielten Schuß auf den Bug eures Raumschiffes ab; zum Glück wird er vom Abwehrsystem aufgefangen, das dadurch allerdings 2 Abwehrpunkte einbüßt (mache einen entsprechenden Vermerk auf deinem Abenteuer-Protokoll). Wirst du jetzt


  


  - Commander M’k Tels Fragen beantworten: Weiter bei 281


  - oder zurückfeuern? Weiter bei 135


  


  52


  Als ihr euch der Raumstation nähert, erhältst du eine etwas verwirrende Nachricht, die besagt, daß du nicht dort landen sollst. Du versuchst erneut, Kontakt mit der Raumstation aufzunehmen, erhältst jedoch keine Antwort. Willst du das Risiko eingehen, bei deinem Entschluß zu bleiben und anzulegen (weiter bei 193), oder entschließt du dich, wieder auf deinen alten Kurs zu gehen (weiter bei 109)?


  


  53


  Auf der anderen Seite des Portals stürzt du ins Leere. Du gerätst in Panik, bis dir klar wird, daß du nicht wirklich fällst, sondern eigentlich durch den leeren Raum nach unten schwebst. Allmählich wird es ringsum heller, so daß du erkennen kannst, daß du dich auf eine Art Weg zubewegst, der allem Anschein nach aus nicht-materieller Energie besteht. Als du darauf landest, siehst du dich zunächst um. Der Weg windet und schlängelt, gabelt sich und verschmilzt wieder zu einem, wie ein das schwarze Nichts durchziehendes Spinnennetz. Er scheint dein Gewicht zu tragen. Rings um dich herrscht undurchdringliche Schwärze. Vorsichtig folgst du dem Weg, wobei du dich bei jedem Schritt erst behutsam vortastest.


  Schon bald gelangst du an eine Gabelung. Möchtest du nach links abbiegen (weiter bei 293) oder nach rechts (weiter bei 312)?


  


  54


  Du versuchst das Gespräch fortzusetzen, was nur zur Folge hat, daß er noch wütender wird. Er ruft seine Freunde, und sofort stürzen zwei Terryals mit schußbereiten Waffen herein. »Werft sie hinaus!« kreischt er, worauf die beiden auf euch zielen. Da zieht auch der alte Mann eine Waffe, und die drei beginnen auf euch zu schießen. Die Regeln für den Kampf mit Laserwaffen findest du bei 343; aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst. Die Terryals schießen als erste.


  


  Alter Mann: Gewandtheit 6


  1. Terryal: Gewandtheit 7


  2. Terryal: Gewandtheit 5


  


  Überlebst du den Kampf, läßt du dich mit deinen Begleitern, falls sie noch am Leben sind, an Bord zurückbeamen. Weiter geht es bei 120.


  


  55


  Du betrittst das Gebäude und siehst dich um. Es scheint sich um eine Art Bibliothek zu handeln. Auf einem Tisch neben dem Eingang liegt eine Zeitung, die du an dich nimmst. Vielleicht gibt sie dir Aufschluß darüber, warum diese Stadt so völlig verödet ist. Zum Glück ist die ganze Bücherei computergesteuert. Du betätigst ein paar Knöpfe auf einem Schaltpult, und wenig später ertönt auch schon eine Stimme: »Guten Tag, werter Leser. Welches Thema darf es denn heute sein?« Zunächst forderst du Informationen über die Lokalgeschichte an, doch scheinen die letzten Berichte aus einer Zeit zu stammen, als noch Leben in dieser Stadt herrschte.


  Einer deiner Begleiter stürzt auf dich zu. »Captain«, sagt er, »ich habe gerade unter Astronomie nachgesehen und Berichte über ein Schwarzes Loch entdeckt, bei dem es sich nach Ansicht der ehemaligen Bewohner vielleicht um eine Raumfalte handeln könnte. Es befindet sich in Sektor 288!« Beglückt über diese aufregende Neuigkeit läßt du dich sofort an Bord des Raumschiffes zurückbeamen, um eure Position zu bestimmen. Weiter bei 130.


  


  56


  Der Planet ist schwarz und völlig kahl. Nachdem du seine rauhe, felsige Oberfläche eine halbe Stunde lang untersucht hast, beschließt du, wieder ins Raumschiff zurückzukehren, da dein Sauerstoffvorrat dem Ende zugeht. Als du dein Funkgerät einschaltest, mußt du zu deinem Entsetzen feststellen, daß du keinen Kontakt zum Raumschiff herstellen kannst! Dein Wissenschaftler meint, der Grund dafür könnte magnetisches Gestein sein, das dein Signal blockiert. Er überlegt eine Weile und hat dann eine Idee. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich seinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 117; übersteigt sie seine Gewandtheitspunkte, geht es weiter bei 313.


  


  57


  Du wählst zwei auf deinem Abenteuer-Protokoll stehende Crewmitglieder zu deiner Begleitung auf den Planeten aus. Als ihr dort Gestalt annehmt, werdet ihr von K’tait begrüßt. Er lädt euch in sein Büro ein und erzählt euch einiges über den Planeten. Du erläuterst ihm, daß du den Eindruck hast, der einzig mögliche Rückweg in euer eigenes Universum bestehe darin, durch ein Schwarzes Loch zurückzufliegen, und fragst ihn, ob es auf diesem Planeten vielleicht irgend jemand gibt, der dir helfen könnte. Er hält es durchaus für wahrscheinlich. Über ein auf seinem Schreibtisch stehendes Sprechfunkgerät wird er in die »Arena« gerufen. Er entschuldigt sich höflich und verläßt den Raum. Ihr wartet auf seine Rückkehr. Weiter bei 287.


  


  58


  Du versuchst es ein zweites Mal mit einem Allfrequenz-Funkspruch, erhältst aber auch diesmal keine Antwort. Da wird das Raumschiff auch schon von einem zweiten Treffer erschüttert. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl niedriger als oder gleich deiner Abwehrkraft, so ist diese um 1 Punkt geschwächt worden. Ist sie größer als deine Abwehrkraft, beträgt der Schaden 2 Punkte; und hast du zwei Sechsen gewürfelt, so beträgt der Schaden 5 Punkte. Du gibst Anweisung, das Raumschiff kampfbereit zu machen. Weiter bei 235.


  


  59


  In sicherer Entfernung von dem Schwarzen Loch drosselst du die Geschwindigkeit des Raumschiffes. Dein Wissenschaftler bestimmt über Bordcomputer den optimalen Kurs. Als ihr euch dem Schwarzen Loch nähert, könnt ihr die ungeheure Anziehungskraft des zerfallenen Sterns spüren. Du gibst Anweisung, daß sich alle anschnallen, und läßt das Raumschiff dann von dem Schwarzen Loch einsaugen. Mit einem unvorstellbar gewaltigen Ruck werdet ihr nach vorne gerissen, so daß ihr allesamt das Bewußtsein verliert. Weiter geht es bei 339.


  


  60


  Du näherst dich dem kleinen Sternenhaufen. Da erreicht dich über Bordfunk die Nachricht des Leiters der Versorgungseinheit. »Captain«, berichtet er, »gerade habe ich festgestellt, daß eine unserer Kühltruhen ausgefallen ist. Eine Menge Lebensmittel sind verdorben. Der Rest reicht nicht länger als achtundvierzig Stunden für die gesamte Crew!« Damit ist im Augenblick die Vorratsbeschaffung das vorrangige Problem.


  Als du den vor dir liegenden Sternenhaufen abtastest, stellst du fest, daß zwei Planeten aufgrund ihrer Temperatur und der Gravitationsverhältnisse die Voraussetzungen für Leben bieten; der eine ist grün, der andere blau. Willst du den grünen Planeten erforschen (weiter bei 136) oder lieber den blauen (weiter bei 260)?


  


  61


  Du entsicherst deine Pistole und feuerst. Bei Station 343 findest du die Regeln für den Kampf. Jeder von euch darf einmal auf den Wachposten schießen. Sind eure Pistolen auf Betäubung eingestellt, mußt du bei jedem Würfeln 2 Punkte abziehen, da der Wachposten bewaffnet ist (stehen die Pistolen auf Töten, ist dies nicht nötig). Wird der Wachposten getroffen, geht es weiter bei 244. Schießt ihr allesamt daneben, weiter bei 237.


  


  62


  Du steuerst einen direkten Kurs auf das Schwarze Loch zu, wobei du in einiger Entfernung davon euer Flugtempo drastisch reduzierst. Nachdem du den Anflugwinkel und die Geschwindigkeit des Raumschiffs mit größter Sorgfalt bestimmt hast, fährst du mitten ins Nichts hinein. Du spürst, wie das Raumschiff von einer ungeheuren Anziehungskraft erfaßt wird und gibst deiner Crew den Befehl, sich anzuschnallen. Plötzlich wird das Raumschiff nach vorne gerissen und beschleunigt rapide. Die Anziehungskraft ist so immens, daß ihr allesamt das Bewußtsein verliert. Weiter bei 339.


  


  63


  Angesichts der veränderten Situation richten die Wachen sofort wieder ihre Waffen auf euch und lassen euch vor sich her den Gang entlang zu einem Lift gehen. Nach einer Fahrt von einigen Minuten gelangt ihr in den Gefängnistrakt, wo ihr in eine Zelle gesperrt werdet. Tatsächlich sind die Dar-Vilier völlig ratlos, wie sie mit dem Problem fertigwerden sollen. So entscheiden sie sich schließlich für die einfachste Lösung, die darin besteht, das Problem aufzuschieben. Während ihr noch auf baldige Befreiung hofft, dringt durch den Luftschacht Schlafgas in eure Zelle, so daß ihr bald das Bewußtsein verliert. Aufwachen wird so bald keiner von euch …


  


  64


  Die Wettkämpfe von Malini finden nur einmal im Jahr statt und dienen der Unterhaltung der Bergarbeiter. Dabei finden alle möglichen sportlichen Kämpfe statt, bei denen es darum geht, Gewandtheit und Ausdauer in den unterschiedlichsten Situationen zu beweisen. Die mit euch im Raum befindlichen Wettkampfteilnehmer müssen gegen Qualks antreten. Qualks sind teilintelligente, rasend schnell fliegende Wesen, mit langen, rasiermesserscharfen Krallen, die auf Malini als gefährliche Bestien gelten. Eure Leidensgenossen werden mit Laserpistolen ausgestattet und müssen dann ihr Glück gegen ein Quazzen (das sind 30 – 40) Qualks versuchen. Besiegen sie sie, so bedeutet das nicht nur die Freiheit, sondern auch eine üppige Belohnung.


  Jetzt kannst du entweder abwarten, um festzustellen, für welchen Wettkampf man euch eingeteilt hat (weiter bei 239) oder auf eine Fluchtmöglichkeit sinnen (weiter bei 43).


  


  65


  Du gibst deiner Crew einen zweistündigen Erholungsurlaub. Die meisten Männer gehen mit dir und deinen Officers Richtung Spieleraum und Bar.


  Die Bar wirkt mit ihrem schummrigen Licht und den dicken Rauchschwaden wenig einladend. Als ihr eintretet, werdet ihr mißtrauisch von ein paar fremdartigen Wesen beäugt, die vor farbenprächtigen Drinks sitzen. Nachdem ihr etwas zu trinken bestellt habt, nehmt ihr an einem Ecktisch Platz. Neben euch hocken ein paar völlig gleichartig aussehende Wesen mit dunkler, warziger Haut und langen Nasen. Einer von ihnen rempelt dich an und knurrt bedrohlich. Deine Officers springen auf, um dich zu verteidigen. Eine Bewegung ergibt die nächste, und bevor du noch Einhalt gebieten kannst, bricht ein wüstes Handgemenge aus.


  [image: ]


  Jeder der auf deinem Abenteuer-Protokoll stehenden Officers und Wachposten stürzt sich auf eines dieser Wesen, mit denen ihr auf Leben und Tod kämpfen müßt. Die Regeln für den Kampf Mann gegen Mann findest du bei 342; aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst. Eure Gegner sind allesamt gleich stark:


  


  Barbesucher: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Sind alle Kämpfe ausgefochten, gibst du (wenn du noch am Leben bist) den Befehl, sofort zum Raumschiff zurückzukehren. Weiter bei 242.


  


  66


  Nach ihrer Rückkehr begeben sich deine Kundschafter in die Einsatzzentrale, um dir Bericht zu erstatten. Während sie dir von ihrem Fund erzählen, erreicht dich eine alarmierende Nachricht: »Captain! Wir haben beim Andocken der Landefähre drei Leute von der Technik verloren. Sie sind alle drei tot!« Wie lautet dein erster Befehl?


  


  - Du läßt die Kundschafter in die Krankenstation in Quarantäne bringen: Weiter bei 306


  - Du läßt den Zugang zum Kopplungsstutzen verschließen und versiegeln: Weiter bei 18


  - Du läßt die Landefähre abstoßen: Weiter bei 201


  


  67


  Du schaltest dein Funkgerät ein, kannst aber nur Störgeräusche empfangen. Offenbar wird auf irgendeine Weise verhindert, daß deine Signale nach außen dringen. Als du jedoch die Regler betätigst, machst du eine seltsame Entdeckung. Sämtliche Planetenbewohner in Sichtweite erstarren mitten in der Bewegung. Damit hast du einen möglichen Fluchtweg entdeckt. Sobald du dein Funkgerät wieder ausschaltest, wird ringsum wieder alles lebendig. Weiter bei 215.


  


  68


  Die Lebensbedingungen auf diesem Planeten sind sehr primitiv. Deiner Ärztin fällt auf, daß viele Kranke hohes Fieber haben, und sie versucht es mit einem Medikament, das die Temperatur senkt. Die Planetenbewohner sind für die Hilfe sehr dankbar. Weiter bei 210.


  


  69


  Jetzt bist du mit einem neuen Problem konfrontiert. Du kannst entweder mit Überlichtgeschwindigkeit weiterfahren und hoffen, daß euer Dilibriumvorrat ausreicht, bis ihr euer Ziel erreicht (weiter bei 10), oder du kannst eine zusätzliche Energiequelle anschließen, die allerdings aus einem anderen Bereich Energie abzieht (weiter bei 323). Für welche Möglichkeit entscheidest du dich?


  


  70


  Dein Ingenieur verschwindet in einem Nebenraum und macht sich wieder an die Arbeit. Eine Stunde später funkt er dich an. Er hat verschiedene Typen von Trennelementen ausprobiert, von denen jedoch keines funktioniert. Jetzt mußt du dich entweder an deinen Wissenschaftler wenden (weiter bei 35) oder Commander Domm um Rat fragen (weiter bei 221).


  


  71


  Ihr steht mit den Pistolen im Anschlag da und laßt die Ungeheuer keinen Augenblick aus den Augen. Nachdem du deinen Begleitern ein paar knappe Befehle zugerufen hast, poltert euer Unterschlupf durchs Gehölz davon. Dafür steht ihr jetzt dem Neuankömmling gegenüber. Weiter geht es bei 156.


  


  72


  Die Menge brüllt vor Begeisterung, als der Roboter stolpert und zu Boden kracht. Ihr werdet aus der Arena geführt und zum Direktor der Bergwerksgesellschaft gebracht, von dem ihr den bei diesen Wettkämpfen üblichen Preis erhaltet: eure Freiheit und eine ansehnliche Menge Malinit. Du berichtest ihm von eurer mißlichen Lage und deinem Wunsch, einen Rückweg in euer Universum zu finden. Da nickt er und bittet dich, ihm in die astronautische Kommandozentrale zu folgen. Weiter geht es bei 280.


  


  73


  Du steigst die Stufen zu dem großen Bauwerk hinauf. Eine Inschrift auf der Tür läßt darauf schließen, daß es sich um ein ganz besonderes Gebäude handelt. Doch obwohl aus dem Inneren aufgeregtes Stimmengewirr nach außen dringt, macht auf dein Klopfen hin niemand auf. Du versuchst, ob sich die Tür öffnen läßt. Sie gibt sofort nach, und du trittst in eine große Eingangshalle. Vor dir eilen immer paarweise Geschöpfe unterschiedlichster Größe und Gestalt geschäftig quer über den Gang von Zimmer zu Zimmer, wobei sie aufgeregt miteinander palavern. Es dauert einige Zeit, bis dich eine in ein schäbiges, blaues Gewand gehüllte, geheimnisvoll aussehende Gestalt entdeckt und auf dich zuschlurft. Alles, was du von ihrem Gesicht erkennen kannst, sind die leuchtend blauen Augen. Als dich das Wesen anspricht, übersetzt dein Umsetzer: »Na, du siehst einigermaßen intelligent aus. Wohin sollte denn deiner Meinung nach das neue Krankenhaus?« Du erklärst ihm, daß du in dieser Gegend fremd bist und gerne eine Amtsperson kennenlernen würdest. Die Gestalt lacht nur: »Hier gibt es keine Amtspersonen, mein Freund. Wir sind alle gleich! Aber komm, ich werde dich herumführen.« Wofür entscheidest du dich?


  


  - Für eine Besichtigung des großen Sitzungssaales? Weiter bei 161


  - Für einen allgemeinen Rundgang? Weiter bei 103


  


  74


  Der Serviceroboter bringt dich in einen Warteraum. Ein paar Minuten später wirst du in ein üppig ausgestattetes Büro mit blitzenden Metallwänden geführt. Hinter einem imponierenden Schreibtisch, der vor einem riesigen, in den Weltraum hinausschauenden Fenster steht, sitzt ein ziemlich großes Wesen mit einem riesigen Kopf, dessen Leib wie eine Eieruhr geformt ist. Das Wesen stellt sich als D’Ouse-E vor und fragt, womit es dir behilflich sein könnte. Offenbar stehst du vor dem Kommandanten dieses Stützpunktes. Du erklärst ihm deine mißliche Lage und fragst, ob er dir vielleicht dabei behilflich sein könnte, einen Rückweg in dein eigenes Universum zu finden. Er bittet dich, dich einen Augenblick zu gedulden, während er sich mit seinem Kartenarchiv in Verbindung setzt. Er sitzt kerzengerade auf seinem Stuhl und versetzt sich in einen meditativen Zustand. Allem Anschein nach nimmt er diesen Kontakt auf telepathischem Weg auf. Geduldig wartest du ab.


  Unvermittelt wacht er wieder aus seiner Trance auf. »Ich kann nicht dafür garantieren, daß dir diese Information von Nutzen sein wird«, meint er, »aber der Leiter des Kartenarchivs hat Nachforschungen über Fenster zwischen Universen angestellt. Er hält es für wahrscheinlich, daß sich in unmittelbarer Zukunft – genau gesagt zur Planetenzeit 77 – zwei Universen berühren werden; allerdings läßt sich unmöglich feststellen, ob es sich dabei um dein Universum handeln könnte. In ein anderes Universum kannst du nur durch ein Schwarzes Loch gelangen, ohne daß er dir jedoch genau sagen könnte, durch welches.« Du bedankst dich herzlich für seine Auskunft und kehrst ins Raumschiff zurück. Weiter bei 242.


  


  75


  Der betäubte Mann wird in die Krankenstation gebracht, wo deine Ärztin alle möglichen Tests mit ihm anstellt. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als oder gleich den Gewandtheitspunkten deiner Ärztin, geht es weiter bei 90. Liegt sie darunter, weiter bei 213. Hast du deine Ärztin bereits verloren oder ist sie selbst die Tobsüchtige, dann führt ihr Stellvertreter die Tests aus. In diesem Fall mußt du, wie auf deinem Abenteuer-Protokoll vermerkt, 2 Punkte von der Gewandtheit der Ärztin abziehen.


  


  76


  Ihr sammelt die Waffen der Wachen auf und kehrt in Commander Domms Hauptquartier zurück. Mit dem Finger am Abzug betretet ihr den Raum. Dein ältester Officer schlägt vor, zusammen mit Domm ins Raumschiff zurückzukehren und dort nach einer Lösung zu suchen. Weiter bei 48.


  


  77


  Nach einer Weile gelangst du nochmals an eine Gabelung. Schlägst du den Weg nach rechts ein (weiter bei 312) oder den nach links (weiter bei 192)?


  


  78


  Bewaffnete Wachposten führen euch in einen Warteraum, wo ihr mit einigen anderen Wettkämpfern allein gelassen werdet. Willst du sie auffordern, dir etwas über die Wettkämpfe zu erzählen (weiter bei 64), oder sie fragen, wie du von hier entfliehen könntest (weiter bei 94)?


  


  79


  Sobald du näher kommst, drosselst du die Motoren. Sobald du deinen Teleschirm einschaltest, kannst du den kleinen Sternenhaufen in einiger Entfernung erkennen.


  Plötzlich wirbelt dein Navigator herum und schreit: »Captain! Meteorgewitter gerade voraus. Wir steuern direkt hinein!« Wie sieht dein nächster Befehl aus?


  


  - Ausweichmanöver: Weiter bei 254


  - Abwehrschilde aktivieren: Weiter bei 283


  


  80


  Deine Officers geben sich alle Mühe mit der Schiffsbesatzung, doch die hat die Hoffnung schon fast aufgegeben. Zwei Männer haben sich bereits das Leben genommen, und die Krankenstation ist allmählich überfüllt mit Patienten, die an nervösen Störungen leiden.


  Da meldet sich plötzlich ganz aufgeregt dein Navigator. »Captain!«, ruft er, »die Radargeräte haben ein Schwarzes Loch in einer Entfernung von 4,2 Lichtjahren entdeckt!« Du beschließt, alles auf eine Karte zu setzen, gehst auf Überlichtgeschwindigkeit und steuerst geradewegs auf das Schwarze Loch zu. Weiter bei 59.


  


  81


  Du betrittst den Transmitter und läßt dich ein zweites Mal auf den Planeten Dar-Vil beamen. Doch an deinem Zustand ändert sich dadurch gar nichts. Das Experiment ist fehlgeschlagen. Du läßt dich wieder an Bord zurückholen und mußt jetzt entweder den Computer (weiter bei 299) oder Domm (weiter bei 221) um Rat fragen.


  


  82


  Du steuerst einen direkten Kurs auf das Schwarze Loch zu, wobei du in einiger Entfernung davon euer Flugtempo drastisch reduzierst. Nachdem du den Anflugwinkel und die Geschwindigkeit des Raumschiffs mit größter Sorgfalt bestimmt hast, fährst du mitten ins Nichts hinein. Du spürst, wie das Raumschiff von einer ungeheuren Anziehungskraft erfaßt wird und gibst deiner Crew den Befehl, sich anzuschnallen. Plötzlich wird das Raumschiff nach vorne gerissen und beschleunigt rapide. Die Anziehungskraft ist so immens, daß ihr allesamt das Bewußtsein verliert. Weiter bei 339.


  


  83


  Dein Wissenschaftler nimmt eine Datenkopie des Wetterkontrollprogramms mit zurück aufs Raumschiff, um dort zu versuchen, sie vom Bordcomputer analysieren zu lassen. Diesem gelingt es tatsächlich, aus der sonderbaren Sprache ein paar logische Schlüsse zu ziehen und euch damit einen gewissen Einblick zu geben. Nachdem dein Wissenschaftler einige Änderungen angebracht hat, läßt er das modifizierte Programm durchlaufen. Innerhalb weniger Sekunden läßt der Wolkenbruch nach. Bran-Sel ist überglücklich und gewährt euch, wie versprochen, Zugang zu seinem Computer, der euch bei der Suche nach einem geeigneten Schwarzen Loch, durch das ihr in euer eigenes Universum zurückgelangen könnt, behilflich sein soll. Tatsächlich kann er euch die Position von einigen Schwarzen Löchern angeben. Leider ist er nicht in der Lage, genauere Informationen zu liefern, gibt euch jedoch immerhin noch den Hinweis, daß ihr mit Überlichtgeschwindigkeit 3 darauf zufahren müßt, um euren Plan erfolgreich in die Tat umzusetzen. Du dankst Bran-Sel und läßt dich ins Raumschiff zurückholen. Weiter bei 203.


  


  84


  Nach deiner Rückkehr aufs Raumschiff gibst du deinen Bericht in den Computer ein und konsultierst den Weitbereichsradar, um euer nächstes Ziel festzulegen (solltet ihr Dilibrium mit an Bord gebracht haben, so übergebt ihr es der Technik, die es in Treibstoff umwandelt). Das Radargerät hat zwei in Frage kommende Sterne geortet, die von Planetensystemen umkreist werden; bei dem einen handelt es sich um einen leuchtend purpurfarbenen Stern, bei dem anderen um ein Doppelgestirn. Willst du den ersten ansteuern, geht es weiter bei 270. Willst du lieber das Doppelgestirn untersuchen, geht es weiter bei 40.


  


  85


  Luff läßt einen Arzt rufen, der dich aufs Schiff begleiten soll, doch mußt du als Sicherheit zwei deiner Besatzungsmitglieder auf dem Planeten lassen. Zusammen mit dem Arzt Ledoux läßt du dich an Bord der Traveller beamen.


  Innerhalb der nächsten Stunde behandelt Ledoux alle Crewmitglieder, die ärztliche Hilfe brauchen. Anschließend kehrt ihr zusammen auf den Planeten zurück, wo er auch noch dich und deine zwei Begleiter behandelt. Damit haben alle auf deinem Abenteuer-Protokoll aufgeführten Crewmitglieder wieder ihre ursprünglichen Gewandtheits- und Stärkepunkte zurückerhalten. Weiter geht es bei 229.


  


  86


  Du drosselst die Geschwindigkeit im Anflug auf einen auf Anhieb wenig interessant aussehenden blauen Planeten und lenkst das Raumschiff in eine Umlaufbahn. Der Nahbereichsradar zeigt an, daß es auf diesem Planeten tatsächlich Leben gibt. Das am dichtesten besiedelte Areal scheint eine Stadt mitten auf einer großen Insel zu sein. Du hast die Möglichkeit, zusammen mit drei auf deinem Abenteuer-Protokoll aufgeführten Besatzungsmitgliedern ins Zentrum dieser Stadt hinunterzubeamen (weiter bei 209) oder aber die Umlaufbahn zu verlassen und deinen Flug fortzusetzen (weiter bei 321).


  


  87


  Du hältst einen Augenblick inne, um festzustellen, ob die Pflanzen jetzt von dir ablassen. Doch ihre Ranken schließen sich nur noch enger um dich und fesseln deine Arme an den Körper. Von Panik ergriffen versuchst du, dich ihnen zu entwinden, doch ohne Erfolg. Es gelingt dir nicht einmal mehr, Kontakt mit dem Raumschiff aufzunehmen. Immer enger schlingen sich die Greifarme um deinen Hals, bis sie dir schließlich die Kehle zuschnüren. Und so endest du als Mahlzeit für die Pflanzen, die eigentlich dir und deiner Crew als Nahrung hätten dienen sollen.


  


  88


  Nachdem dein Doppelgänger mit dem Raumschiff in Verbindung getreten ist, ordnet er für die gesamte Crew einen vierundzwanzigstündigen Urlaub auf diesem Planeten an, »deren Bewohner so gastfreundlich und entgegenkommend sind wie die von Malthus-4«. Wie erhofft, interpretiert dein Wissenschaftler diesen Hinweis richtig. Bei Malthus-4 handelt es sich nämlich um einen ausgesprochen trostlosen, der Erde als Verbannungsort dienenden Planeten, der von einer extrem kampfwütigen Rasse bewohnt wird. Dein Wissenschaftler verlangt, daß der Captain aufs Raumschiff zurückkehrt, um dort seinen Befehl persönlich auszusprechen. Da die Macommonier das Risiko, den Doppelgänger genauer unter die Lupe nehmen zu lassen, nicht eingehen können, setzt dieser seine Verhandlungen über Funk fort. Doch zum Entsetzen der Planetenbewohner berichtet er dem Wissenschaftler auf dessen Frage hin haarklein, was geschehen ist. Nachdem dieser droht, den gesamten Planeten mit Lasergeschützen zu verwüsten, erklären sie sich bereit, dich frei zu lassen. Auf dem schnellsten Weg kehrst du ins Raumschiff zurück. Weiter bei 141.


  


  89


  Du bringst das Raumschiff auf eine Umlaufbahn um einen kleinen Planeten, der einen großen, roten Stern umkreist. Die Scanner zeigen an, daß es wahrscheinlich kein Leben auf diesem Planeten gibt. Seine Oberfläche ist heiß und besteht aus vulkanischem Gestein. Willst du ihn trotzdem genauer in Augenschein nehmen (weiter bei 145) oder auf einen Besuch verzichten (weiter bei 207)?


  


  90


  Trotz eingehender Untersuchungen kann deine Ärztin keinerlei Ursache für diesen Tobsuchtsanfall ausfindig machen. Da sie nichts weiter für den Patienten tun kann, schlägt sie vor, ihn in die Brigg zu bringen, bis man ein Heilmittel gefunden hat. Ein paar Wachposten führen ihn in die Brigg und schließen ihn in die Arrestzelle. Im weiteren Verlauf eurer Fahrt wird dieses Crewmitglied keine Rolle mehr spielen. Sodann kehrst du zur Kommandobrücke zurück. Weiter bei 336.


  


  91


  Als ihr das Gebäude betretet, reißt du vor Verblüffung die Augen auf. Ihr befindet euch nicht etwa in einem großen Audienzsaal oder in Repräsentationsgemächern, wie du erwartet hast, sondern in einem riesigen Computerkomplex. Die Wände ringsum sind mit hochdifferenzierten Schaltpulten voller Meßgeräte und Kontrollampen bedeckt. Mitten im Raum sitzt hinter einem großen Bildschirm und umgeben von mehreren Schaltpulten eine menschliche Gestalt. Sobald du dich ihr näherst, schwenkt sie mit ihrem Stuhl zu dir herum. Weiter bei 164.
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  92


  Mit eingeschalteten Radargeräten fliegst du weiter in den Weltraum hinein. Nach einiger Zeit orten sie einen kleinen, sich schnell vorwärtsbewegenden Punkt. Als du dich ihm näherst, stellst du fest, daß es sich um ein anderes Raumschiff handelt. Du schickst einen Allfrequenz-Funkspruch hinaus. Wenig später erscheint auf deinem Bildschirm ein braunes, schuppiges und an einen Reptilienkopf erinnerndes Gesicht. Das Wesen stellt sich als Commander M’k Mal vom Ganzigitischen Sternenbund vor. Bist du diesem Sternstaat bereits zuvor begegnet? Wenn ja, geht es weiter bei 335. Andernfalls weiter bei 5.


  


  93


  In der Nähe eines vielversprechend aussehenden Sternenhaufens gibst du Anweisung, die Geschwindigkeit zu reduzieren, da du beschlossen hast, ihn dir genauer anzusehen. Weiter bei 79.


  


  94


  Bei den Wesen, die mit euch im Raum sind, handelt es sich um einen ziemlich unzufriedenen Haufen – vielleicht Bergleute, die die Arbeit unter Tage satt haben und hoffen, auf diese Weise schnell zu Reichtum zu gelangen. Offenbar sind die für ihren Wettkampf ausgesetzten Preise ziemlich hoch. Fluchtmöglichkeiten gibt es so gut wie keine, erklären sie dir. Die Vorräume werden streng bewacht; die Wachen sind mit Nervenstrahlern ausgerüstet, die höllische Schmerzen verursachen. Jetzt kannst du entweder dein Glück« bei dem Wettkampf versuchen, für den du eingeteilt bist (weiter bei 239) oder einen Fluchtversuch unternehmen, indem du mit deinen Begleitern die Wachposten bei ihrem Eintreten zu überwältigen versuchst (weiter bei 43).


  


  95


  Auf dem langen Weg zur Arrestzelle begleiten euch jetzt zwei andere Wachen, die deine Crew offenbar schärfer im Auge haben als dich. Als ihr in einen anderen Gang einbiegt, bietet sich dir die Möglichkeit, einen der beiden anzuspringen. Doch deine andere Hälfte widersetzt sich diesem impulsiven Bedürfnis, so daß du mit aller Macht dagegen ankämpfen mußt. Du packst die Gelegenheit beim Schopf und ringst mit dem Wachposten, wobei deine Kraft jedoch durch deinen inneren Zwiespalt deutlich geschwächt wird.


  


  Wachposten: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  du: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  


  Während du kämpfst, stürzen sich deine Begleiter auf die zweite Wache.


  


  Wache: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  


  Die ausführlichen Regeln für den Kampf Mann gegen Mann findest du bei 342; aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst. Zuerst kämpfst du eine Runde mit deiner Wache, dann deine Begleiter eine mit ihrem Mann und so weiter. Gelingt es deinen Begleitern, ihren Gegner zu töten, eilen sie dir zu Hilfe. Tötest du deinen Gegner, kannst du deinen Begleitern helfen.


  Gelingt es euch mit vereinten Kräften, die beiden zu besiegen, geht es weiter bei 76. Sieht die Sache so schlecht aus, daß du den Kampf lieber abbrechen würdest, geht es weiter bei 63.


  


  96


  Nachdem dein Officer sein Handschürfgerät vom Gürtel gelöst hat, macht er sich an die Arbeit. Das Lager erweist sich als ergiebig, so daß er einige Kilo Dilibriumerz in seinen Tragesack packen kann. Dann macht er sich auf den Rückweg zum Raumschiff, wobei er sorgsam darauf bedacht ist, den heranflitzenden Asteroiden auszuweichen. Weiter bei 190.


  


  97


  Beim gründlichen Abtasten der Oberfläche stellt sich heraus, daß es sich um einen Planeten mit hoher atmosphärischer Dichte und mit einer metallhaltigen Kruste handelt. Nachdem du von den auf deinem Abenteuer-Protokoll verzeichneten Crewmitgliedern zwei zu deiner Begleitung ausgesucht hast, zieht ihr Spezial-Raumanzüge an und begebt euch in den Transmitter. Wenig später befindet ihr euch auf der Planetenoberfläche. Weiter geht es bei 230.


  


  98


  Was dir da angeboten wird, schmeckt zwar etwas synthetisch, aber durchaus nicht schlecht. Während du ißt und trinkst, berichtest du dem First Officer von der Welt, aus der du kommst, und er erzählt dir etwas über Jolsen-3. Wenig später jedoch fühlst du dich plötzlich schläfrig; dies kommt dir recht seltsam vor, da es bis zu deiner nächsten Schlafphase noch ein paar Stunden hin sind. Immer schwerer werden deine Augenlider, so daß du mit aller Macht gegen den Schlaf ankämpfen mußt. Zu spät wird dir klar, daß das Essen ein Betäubungsmittel enthielt. Als du in den Schlaf hinübergleitest, hörst du I-Abail noch zu seinem Assistenten sagen: »Wir wollen unseren Gast ins Große Labor bringen.« Weiter bei 127.


  


  99


  Du verwickelst den Ganzigiten in ein Gespräch und führst ihn in jeden Winkel des Raumschiffs, um Zeit zu gewinnen. Du zeigst ihm den Laderaum, die Raketenschleuse, den Freizeitbereich und verschiedene Labors. Als ihr das biologische Labor betretet, in dem das Verhalten von Tieren untersucht wird, kreischt der Fremde beim Anblick eines an eine Stange geketteten Adlers entsetzt auf. Du schließt daraus, daß derartige Geschöpfe im Lebensbereich deines ungebetenen Gastes als Todfeinde betrachtet werden. Was wirst du tun?


  


  - Du ignorierst den Zwischenfall und setzt deinen Rundgang in Richtung Computerkomplex fort: Weiter bei 26


  - Du läßt den Adler frei: Weiter bei 245


  - Du machst dir die Verwirrung des Fremden zu nutze, um ihn gefangenzunehmen: Weiter bei 36


  


  100


  Das Riesentier scheint euch eine Weile zu taxieren, macht dann jedoch kehrt und rumpelt durch das Gehölz davon. Jetzt kannst du dich mit deinen Gefährten entweder daran machen, Pflanzen für eure Lebensmittelversorgung zu sammeln (weiter bei 236), oder dich auf die Suche nach Jagdbeute begeben (weiter bei 173).


  


  101


  Deine Ärztin wird in ein paar Hütten geführt, um festzustellen, ob sie den Kranken helfen kann. Würfle mit zwei Würfeln und vergleiche das Ergebnis mit ihren Gewandtheitspunkten. Ist die gewürfelte Augenzahl größer oder gleich, geht es weiter bei 7. Liegt sie unter ihren Gewandtheitspunkten, weiter bei 68.


  


  102


  Zwar siehst du ein deutliches Zögern auf den Gesichtern der Wachposten, doch da sich der Mann nicht mehr zur Wehr setzt, lassen sie ihn schließlich los. Doch als du mit ihm reden willst, springt er mit einem Satz quer durch den Raum auf dich zu, bevor ihn noch jemand zurückhalten kann. Du versuchst ihn abzuschütteln und mußt dabei zwei Kampfrunden durchhalten (bei 342 findest du die Regeln für den Kampf, aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst). Dein tobsüchtiger Angreifer entwickelt ungeahnte Kräfte – du mußt 3 Punkte zu seiner Gewandtheit hinzuzählen. Nach zwei Kampfrunden geht es weiter bei 240.


  


  103


  Dein Führer, der sich als Fioral vorstellt, zeigt dir einen Raum nach dem anderen, wobei er dir den Planeten erklärt. »Unser Gott sind Freiheit und Gleichheit«, sagt der kleine Mann. »Auf diesem Planeten läßt sich wahrhaftig sehr gut leben, und wer immer sich hier niederlassen will, der ist uns willkommen. Hier sind alle völlig gleich, wobei es keine Rolle spielt, ob einer schon sein ganzes Leben hier verbracht hat oder erst gerade angekommen ist. Jeder kann hier tun, was er will – Gesetze brauchen wir nicht.« Er führt dich durch eine Art Archiv, ein Planungszentrum und die Staatsgemächer.


  Auf dem Rückweg zum Sitzungssaal kommt ihr an der Wachstube vorbei. Du fragst ihn, warum sie Wachposten brauchen, wo es doch gar keine Gesetze gibt. Fioral bleibt stehen und erklärt: »Die Wächter haben nichts zu bewachen, weil es bei uns nicht nötig ist, irgendwelches Eigentum zu beschützen. Aber einige Mitglieder unserer Gemeinschaft haben eben Spaß daran, andere anzugreifen, und selbstverständlich haben sie die Freiheit zu tun, was sie wollen. Doch aus Fairneß gegenüber der übrigen Bevölkerung kleiden sie sich in Uniformen und nennen sich Wachen, damit alle anderen wissen, daß sie vor ihnen auf der Hut sein müssen. Verstehst du das?«


  Während du noch über diese seltsamen Sitten nachdenkst, haben drei Wachen ihre Stube verlassen und sich von hinten an dich herangeschlichen. Sie fallen dich völlig unerwartet an und ringen mit dir. Fioral zieht sich in Windeseile zurück.


  


  1. Wache: Gewandtheit 8 – Stärke 10


  2. Wache: Gewandtheit 7 – Stärke 9


  3. Wache: Gewandtheit 7 – Stärke 10


  


  Die genauen Regeln für den Kampf Mann gegen Mann findest du in Abschnitt 342. Vergiß aber nicht, dir diese Station zu merken, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  Besiegst du alle Wachen, geht es weiter bei 150.


  


  104


  In einiger Entfernung von dem Planeten drosselst du die Geschwindigkeit und lenkst das Raumschiff in eine Umlaufbahn. Die Scanner zeigen an, daß auf dem grünlichgrauen Planeten Leben existiert; außerdem gibt es zuverlässige Anzeichen dafür, daß dort intelligente Wesen leben. Möchtest du dem Planeten einen Besuch abstatten, geht es weiter bei 118. Ziehst du es vor, die Umlaufbahn wieder zu verlassen und deine Fahrt fortzusetzen, weiter bei 296.


  


  105


  Du gibst deine Laserpistole einem der beiden Männer und folgst Dilane durch die Tür. Während ihr einen Vorraum durchquert, spürst du einen heftigen Schlag auf den Hinterkopf und sinkst bewußtlos zu Boden.


  Als du wieder zu dir kommst, sitzt du festgeschnallt auf einem Metallsessel. An deinem ganzen Körper sind Elektroden angebracht, und du siehst, wie sich von oben ein großes Abtastgerät langsam auf dich heruntersenkt. Es ist mit einem zweiten, ähnlichen Stuhl verbunden, wo vor deinen Augen ein menschlicher Umriß Gestalt annimmt. Langsam verdichtet er sich und wird immer deutlicher, bis du plötzlich begreifst, was da passiert. Die Macommonier reproduzieren ein genaues Ebenbild von dir!


  Da betritt Dilane in Begleitung von zwei weiteren weiblichen Wesen, die allem Anschein nach einen hohen Rang innehaben, den Raum. »Unser Besucher ist aufgewacht«, sagt sie. Du verlangst Aufklärung darüber, was sich hier abspielt. »Wir sind kein aggressives Volk«, hebt sie an, »aber da wir uns in einer nahezu hoffnungslosen Situation befinden, müssen wir alles tun, um unser Volk zu retten. Unser Planet wird durch die Schwerkraftfelder unserer beiden Sonnen auseinandergerissen. Es wird kein Jahr mehr dauern, bis Macommon nicht mehr bewohnbar ist. Doch haben wir nicht genügend Raumschiffe, um die gesamte Bevölkerung auf einen anderen Stern zu bringen. Daher müssen wir euer Raumschiff beschlagnahmen. Da wir nicht in der Lage wären, euch zur Überlassung eures Raumschiffes zu zwingen, müssen wir die Mannschaft mit einem Trick dazu bringen, es freiwillig zu verlassen.« Offenbar hat sie die Absicht, deinen Doppelgänger mit dem Raumschiff in Verbindung treten zu lassen und der gesamten Crew zu befehlen, auf den Planeten herunterzubeamen, so daß die Planetenbewohner das Raumschiff ungehindert in ihre Gewalt bringen können.


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die Summe kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 303. Übersteigt sie deine Gewandtheitspunkte, weiter bei 247.


  


  106


  Der Roboter führt dich in ein Büro, wo man sich um eine gründliche Inspektion deines Raumschiffes kümmern wird. Bei dieser Gelegenheit werden seine Bewaffnung und die Abwehrkraft wieder auf die ursprüngliche Punktezahl gebracht.


  Jetzt kannst du deine Vorbereitungen zum Verlassen der Raumstation treffen. Weiter bei 242.


  


  107


  Das ungute Gefühl verschwindet schnell wieder, und nach einer kurzen Ruhepause fühlt sich deine Ärztin wieder rundum wohl. Jetzt überlegt ihr gemeinsam, welchen Schritt ihr als nächsten unternehmen sollt. Weiter bei 304.


  


  108


  Eilig verläßt du die Straße und folgst dem Planetenbewohner in das Gebäude. »Gerade noch rechtzeitig!« ruft er aus. »Du willst doch nicht, daß dich die BKs auf der Straße entdecken, oder?« Du hast keine Ahnung, wovon er redet. Du erklärst ihm, daß du nicht von diesem Planeten stammst. Als er daraufhin mißtrauisch wird, versicherst du ihm, daß du keinerlei böse Absicht hegst, sondern nur auf der Suche nach Informationen bist, die dir helfen könnten, wieder zur Erde zurückzukehren. Daraufhin beruhigt er sich wieder. »Du befindest dich auf dem Planeten Cule«, klärt er dich auf. »Die BKs, denen du gerade noch entwischt bist, sind die Bevölkerungskontrolleure. Auf diesem Planeten stirbt niemand, doch da die Bevölkerung ständig anwächst, müssen immer wieder einige Bewohner beseitigt werden, um Platz für andere zu schaffen. Die BKs sind dazu befugt, im Rahmen bestimmter Quoten ohne besondere Gründe jeden nach Belieben auszulöschen. Und wenn sie dich nach der Sperrstunde draußen erwischt hätten, hätten sie dich sicher getötet.«


  Plötzlich wird die Tür aufgerissen und drei Wesen in Uniform treten ein. »Hab ich mir doch gedacht, daß ich sie in dieses Gebäude habe laufen sehen!« erklärt ihr Anführer. »Raus mit euch!« befiehlt er. Euer Führer erhebt Einspruch und erklärt, daß ihr fremd hier seid und deshalb nichts von der Sperrstunde wissen konntet, doch da zeigt der BK-Anführer auch schon mit dem Finger auf ihn, und im selben Augenblick brennt sich ein blauer Elektrostrahl durch seine Brust! Daraufhin scheint es dir das Klügste, den BKs nach draußen zu folgen. Weiter bei 140.


  


  109


  Du bringst das Raumschiff auf eine Umlaufbahn um den großen, grauen Planeten und tastest seine Oberfläche mit Scannern ab. Da es eindeutige Anzeichen für intelligentes Leben gibt, schickst du einen Allfrequenz-Funkspruch hinaus. Wenig später erhältst du Antwort. Als du deinen Bildschirm anschaltest, erscheint dort ein graues Wesen mit winzigem Mund und flachgedrückter Nase; es stellt sich als K’tait vom Bergwerksvorposten Malini vor. Nachdem du dich ebenfalls vorgestellt hast, berichtest du ihm von eurer mißlichen Lage. Du erfährst, daß es sich bei Malini um einen Bergwerksplaneten handelt, auf dem Malinit, ein wertvolles Mineralerz, abgebaut wird. Er lädt dich zu einem Besuch auf dem Planeten ein und meint, vielleicht hätte deine Crew Spaß daran, ebenfalls mitzukommen, da die sportlichen »Wettkämpfe«, die zur Unterhaltung der Bergleute veranstaltet werden, gerade in vollem Gange sind. Als er dir seine Standort-Koordinaten durchgibt, wird der Funkkontakt gestört, so daß du nicht ganz sicher bist, ob sie 223.473.85 oder 223.473.83 lauteten.


  Wenn du es vorziehst, auf den Besuch auf diesem Planeten zu verzichten, geht es weiter bei 320. Andernfalls kannst du dein Glück mit 223.473.85 (weiter bei 32) oder 223.473.83 (weiter bei 57) versuchen.


  


  110


  Der Officer wirbelt herum und stößt beim Anblick des heranschießenden Asteroiden einen Schrei aus. Er springt zur Seite, war aber offensichtlich nicht schnell genug. Die Asteroiden prallen zusammen, und einer reißt beim Rückstoß seinen Weltraumanzug auf. Bei der Berührung mit dem luftleeren Raum löst er sich sofort in nichts auf, während du hilflos von Entsetzen gepackt zusehen mußt.


  Jetzt mußt du dir gut überlegen, ob du es riskieren willst, einen zweiten Officer zur Gewinnung von Dilibrium loszuschicken (weiter bei 327), oder den Plan lieber fallenläßt und deine Fahrt fortsetzt (weiter bei 69).


  


  111


  Sie stürzen auf euch zu und umringen euch. Du versuchst ihnen zu erklären, daß ihr auf Einladung eines gewissen K’tait auf diesen Planeten gekommen seid, doch sie behaupten, nie von ihm gehört zu haben, ergreifen euch und nehmen euch eure Waffen ab. Anscheinend handelt es sich um eine Art Wachposten. Sie führen euch in eine geräumige Zelle und sperren die Tür hinter euch ab. Weiter geht es bei 187.


  


  112


  Du funkst das Raumschiff an und gibst Anweisung, den Planetenbewohner an Bord zu beamen, so daß deine Ärztin ihn sich ansehen kann. Befindet diese sich derzeit auf dem Planeten, so muß sie ebenfalls ins Raumschiff zurückgeholt und ein Ersatzmann auf den Planeten gebeamt werden. Wenige Sekunden später ist der Fremde verschwunden. Als du deinen Weg fortsetzen willst, erreicht dich eine Botschaft aus dem Raumschiff. Anscheinend ist der Fremde dort nicht angekommen! Du bestätigst, daß er den Planeten ganz sicher verlassen hat. Vorläufig kannst du nichts anderes tun, als dieses Problem deiner Transmitter-Crew zu überlassen. Weiter bei 220.


  


  113


  Wenig später gelangst du an die nächste Gabelung. Jetzt kannst du dich entweder nach rechts halten (weiter bei 166) oder nach links (weiter bei 192).


  


  114


  Du steuerst einen direkten Kurs auf das Schwarze Loch zu, wobei du in einiger Entfernung davon euer Flugtempo drastisch reduzierst. Nachdem du den Anflugwinkel und die Geschwindigkeit des Raumschiffs mit größter Sorgfalt bestimmt hast, fährst du mitten ins Nichts hinein. Du spürst, wie das Raumschiff von einer ungeheuren Anziehungskraft erfaßt wird und gibst der Crew den Befehl, sich anzuschnallen. Plötzlich wird das Raumschiff nach vorne gerissen und beschleunigt rapide. Die Anziehungskraft ist so immens, daß ihr allesamt das Bewußtsein verliert. Weiter bei 339.


  


  115


  Mit Hilfe deines Sprachumsetzers sprichst du mit ihnen und erklärst ihnen eure Situation. Zwar sind sie noch immer mißtrauisch und halten euch mit ihren Waffen in Schach, doch erklären sie sich bereit, dich zum Dorfältesten zu bringen. Weiter bei 170.


  


  116


  Sie hat Verständnis dafür, daß du nicht ohne deinen Ingenieur auskommen kannst. »Vielleicht hätte deine Crew Lust zu einem Besuch auf unserem Planeten«, schlägt sie vor. »In den unterirdischen Bunkern wären deine Leute absolut sicher; außerdem gibt es dort hervorragende Unterhaltungsmöglichkeiten. Wir freuen uns immer über Besuch von anderen Sternen.« Falls du es für eine gute Idee hältst, deine Besatzung ein paar Tage lang auf Macommon ausspannen zu lassen, geht es weiter bei 286. Andernfalls bedankst du dich bei Dilane, kehrst auf dein Raumschiff zurück und nimmst die Planung eurer weiteren Fahrt in Angriff (weiter bei 141).


  


  117


  Er schlägt vor, daß ihr mit euren Laserpistolen auf einen neben euch liegenden Felsbrocken schießt, bis er weiß glüht. Er hofft, daß das grelle Licht und die Hitze vom Raumschiff irgendwie aufgefangen werden. Euer Sauerstoffvorrat wird gefährlich knapp, doch es bleibt euch nichts anderes übrig, als zu warten. Kurze Zeit später siehst du, daß sich dein Wissenschaftler in Luft auflöst, und spürst, daß du ebenfalls verschwindest. Wenig später taucht ihr im Transmitter auf und steigt aus euren Raumanzügen. Erleichtert begibst du dich wieder auf die Kommandobrücke. Weiter geht es bei 27.


  


  118


  Bevor du dich auf die Planetenoberfläche hinunterbeamen läßt, versuchst du einen Funkkontakt herzustellen, um festzustellen, ob du auch willkommen bist. Es dauert nicht lange, da erhältst du auch schon eine Antwort, die du auf den Bildschirm transferierst. Dort erscheint ein auffallend dünnes, weißhäutiges Wesen mit langgezogenem, knochigen Gesicht und fordert dich auf, dich zu identifizieren. Nachdem du ihm geantwortet hast, fragst du, ob du ihm auf seinem Planeten einen Besuch abstatten darfst. Er stellt sich als Luff vom Planeten Terryal-6 vor und erteilt dir die Erlaubnis, herunterzubeamen.


  Zusammen mit zwei Crewmitgliedern, die du von deinem Abenteuer-Protokoll ausgewählt hast, laßt ihr euch zu Koordinaten in unmittelbarer Nähe der Stelle, von der aus die Botschaft über Funk gekommen war, beamen und nehmt Sekunden später auf dem Planeten Gestalt an. Als ihr euch umseht, stellt ihr fest, daß ihr euch eigentlich nicht auf dem Planeten befindet. Vielmehr steht ihr am Rand einer riesigen Platte, die hoch über dem Boden in der Luft schwebt. Auf dieser Platte befinden sich eine Reihe großer Gebäude. Ziemlich weit unter euch kannst du auf der Planetenoberfläche verschiedene Ansammlungen von Gebäuden – wahrscheinlich Fabriken – erkennen, die ringsum von Ackerland umgeben sind. Du befindest dich auf einer hoch oben am Himmel schwebenden Insel!


  Vor dir stehen drei magere Terryals und ein paar Kinder. Eines der Kinder läuft auf dich zu, packt dich bei der Hand und will dich zur Seite ziehen. Hast du vor, ihm zu folgen (weiter bei 4) oder gehst du lieber zu den Erwachsenen hinüber (weiter bei 21)?


  [image: ]


  


  119


  Je heller das rote Licht und je stärker das Summen wird, um so heißer wird dir. Plötzlich drückt dein Ingenieur, der die verschiedenen Anzeigen auf der Kontrolltafel genauestens beobachtet hat, auf einen roten Knopf. Er entschuldigt sich und erklärt dir, daß sich das Trennelement überhitzt hat und er das Risiko, dich durch den Filter zu schicken, nicht eingehen kann. Er möchte nochmals an dem Filter arbeiten, um die Fehlerquelle auszuschalten. Weiter bei 70.


  


  120


  Sobald du wieder an Bord des Raumschiffes bist, gibst du Anweisung zum Verlassen der Umlaufbahn und begibst dich umgehend auf die Kommandobrücke. Weiter geht es bei 296.


  


  121


  Du bringst deinen Wunsch vor, doch der Aufseher schiebt dich einfach weiter. »Das geht nicht«, entgegnet er. »Ihr werdet auf direktem Weg in den Exterminator gebracht.« Du kannst versuchen, ihn zu überwältigen, während ihr noch allein seid (weiter bei 297), oder du kannst ihm folgen, um zu sehen, was passiert (weiter bei 215).


  


  122


  Sobald ihr nach euren Laserpistolen greift, beginnen sie zu schießen. Ihr müßt diesen Schußwechsel bis zum bitteren Ende durchstehen, doch da eure Gegner die Waffen bereits im Anschlag hatten, schießen sie zuerst:


  


  1. Malinier: Gewandtheit 8


  2. Malinier: Gewandtheit 7


  3. Malinier: Gewandtheit 9


  


  Die Regeln für den Kampf mit Laserpistolen findest du bei 343; aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst. Während der ersten Kampfrunde liegt noch eine ziemliche Strecke zwischen dir und deinen Gegnern, so daß du den gewürfelten Augenzahlen für dich und die Malinier jeweils 3 Punkte hinzufügen mußt. In der zweiten Runde hat die Entfernung bereits abgenommen, so daß du nur noch 2 Punkte zu den gewürfelten Augenzahlen hinzuzählst. Bei der dritten Runde ist es dann nur noch 1 Punkt, und von da an verläuft der Kampf wie üblich. Ziehst du es vor, dich irgendwann zu ergeben, geht es weiter bei 37. Gelingt es dir, die Malinier zu betäuben oder zu töten, weiter bei 225.


  


  123


  Obwohl dein Ingenieur lauthals protestiert, gibst du Anweisung, die Geschwindigkeit beizubehalten. Wenig später flackert ein Warnsignal auf; offenbar sind die Triebwerke überlastet. Willst du deine Entscheidung aufrechterhalten (weiter bei 278) oder die Geschwindigkeit drosseln und eine zusätzliche Energiequelle anschließen (weiter bei 323)?


  


  124


  Dein Wissenschaftler macht den Vorschlag, gemeinsam ins Raumschiff zurückzukehren, um die Situation vom Bordcomputer analysieren zu lassen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl größer oder gleich den Gewandtheitspunkten deines Wissenschaftlers, geht es weiter bei 251. Ist sie niedriger als seine Gewandtheitspunkte, weiter bei 48.


  


  125


  Mit der Laserpistole im Anschlag gehst du vorsichtig die Straße entlang. Deine Waffe ist auf Betäubung eingestellt. Schon nach ein paar Schritten hörst du aus ein oder zwei Gebäuden ruhige Stimmen; im nächsten Augenblick taucht hinter einem Fenster ein äußerst seltsames Gesicht auf. Während du noch unsicher bist, ob es sich um ein intelligentes Wesen handelt oder nicht, und überlegst, ob du dich dem Gebäude nähern sollst, hörst du hinter dir plötzlich ein Geräusch. Wie auf Kommando wirbelt ihr alle vier gleichzeitig herum.


  Ein etwa drei Meter großes, spindeldürres Wesen hat sich von hinten, an euch herangeschlichen. Es steht auf sechs spinnenähnlichen Beinen, und sein kleiner Kopf sitzt hoch über euch auf einem langen Hals. Es redet euch an und eure Sprachumsetzer übermitteln euch folgende Botschaft: »Hallo, Freunde. Ihr seid auf dem Großen Boulevard durchaus nicht willkommen. Ihr müßt sofort von hier verschwinden. Kann ich euch etwas zum Aufwärmen und einen Drink anbieten?« Über diese sonderbare Begrüßung seid ihr einigermaßen verwirrt. Ihr erklärt, wer ihr seid und woher ihr kommt, und macht mit allem Nachdruck deutlich, daß ihr keinerlei böse Absichten hegt. Doch euer Gegenüber zeigt keinerlei Interesse an euren Ausführungen. Statt dessen beginnt es zu zittern. Willst du seine Gastfreundschaft in Anspruch nehmen (weiter bei 177) oder kehrtmachen und dich einem anderen Gebäude zuwenden (weiter bei 231)?


  


  126


  Du beschleunigst auf Überlichtgeschwindigkeit und nimmst Kurs auf den roten Planeten. Als ein kleinerer, grauer Planet in Sicht kommt, drosselst du die Geschwindigkeit. Willst du ihn dir genauer ansehen (weiter bei 261) oder lieber dein ursprüngliches Ziel ansteuern (weiter bei 329)?


  


  127


  Sobald du aufwachst, versuchst du dich zu bewegen. Doch alle Mühe ist vergebens. Eine unsichtbare Kraft scheint deine Glieder festzuhalten. Du befindest dich in einem blitzsauberen, weißen Raum, in dem ringsum auf Schwebetischen die verschiedensten Geräte und Computerterminals stehen. Vor dir steht I-Abail. »Fremdling, du hast die großartige Gelegenheit, uns bei unserer technologischen Entwicklung zu helfen«, hebt er an. »Unsere Techniker haben ein Raum-Zeit-Portal entwickelt, das eine Art Tür zwischen unserem Universum und dem deinen darstellt. Dich haben wir zu unserer ersten Testperson auserwählt!« Er zeigt in eine Ecke des Raumes, wo ein an einen Türrahmen erinnerndes Gebilde steht. Du blickst hindurch, kannst jedoch nichts erkennen. Zwei Techniker helfen dir auf die Beine und schieben dich vor diesen Rahmen. Ein dritter drückt einen Knopf an einem kleinen Apparat. Ein leises Summen ertönt, und im selben Augenblick kannst du Arme und Beine wieder bewegen. Als du versuchst, dich aus dem Klammergriff deiner beiden Bewacher zu befreien, schieben sie dich unter dem Rahmen hindurch. Weiter bei 53.


  


  128


  Als das medizinische Personal den Raum betritt, um dem Tobsüchtigen ein Beruhigungsmittel zu verpassen, reißt er sich los und versetzt einem der Wachposten einen donnernden Schlag gegen die Schläfe. Würfle mit einem Würfel. Zeigt er eine 5 oder 6, hat es einen der beiden auf deinem Abenteuer-Protokoll aufgeführten Wachposten erwischt; du mußt 3 Punkte von seiner Gewandtheit abziehen. (Stehen noch zwei Posten auf deinem Protokoll, so mußt du durch Werfen einer Münze entscheiden, welcher getroffen wurde.) Würfelst du eine 1, 2, 3 oder 4, hat dies keinerlei Konsequenzen, da es sich nicht um einen der beiden Sonderposten handelt. Nach diesem Zwischenfall gelingt es endlich, dem außer Rand und Band geratenen Mann ein Beruhigungsmittel zu verpassen; betäubt sinkt er zu Boden. Weiter bei 75.


  


  129


  Deine Ärztin entdeckt ein möglicherweise wirksames Gegengift und probiert es an sich selbst aus, indem sie den infizierten Bereich ohne Raumanzug betritt. Auf dem Monitor verfolgst du, wie sie den Kopplungsstutzen betritt. Wenige Sekunden später sinkt sie auf die Knie! Offenbar war das Gegengift wirkungslos, so daß du deine Ärztin verloren hast. Weiter geht es bei 284.


  


  130


  Im Raumschiff angekommen, verkündest du deiner Crew die Neuigkeit. Während der Navigator den Kurs bestimmt, fällt dir die Zeitung ein, die du mitgenommen hast; sogleich läßt du sie zur Analyse ins Sprachlabor bringen. Jetzt hast du die Möglichkeit, entweder einen purpurnen Stern, der sich gerade noch in eurem Radarbereich befindet, anzusteuern (weiter bei 233) oder Kurs nach Steuerbord auf einen etwa 2,3 Lichtjahre entfernten Sternenhaufen zu nehmen (weiter bei 292).


  


  131


  Die Regeln für den Kampf mit der Laserpistole findest du bei 343; aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  


  1. Wache: Gewandtheit 7


  2. Wache: Gewandtheit 6


  3. Wache: Gewandtheit 7


  


  Da deine Begleiter auf jeden Wachposten schießen dürfen, mußt du durch Würfeln entscheiden, wen sie in jeder Runde angreifen. Da die Entfernung zwischen dir und den Wachen beträchtlich ist, mußt du der gewürfelten Augenzahl bei jedem noch 1 Punkt hinzuzählen; für die Wachposten mußt du sogar noch einen zweiten Punkt hinzuzählen, da ihr im Schatten eines Gemäuers steht und schlecht sichtbar seid. Gelingt es euch, die drei Wachposten zu überwältigen, könnt ihr das Gebäude betreten. Weiter bei 91.


  


  132


  Du stellst die von Commander Domm angegebenen Transmitterkoordinaten für das Hauptquartier der Raumflotte ein. Wenig später nimmst du mit deinen Begleitern auf dem Planeten Gestalt an. Als du dich in deiner neuen Umgebung umsiehst, stellst du fest, daß du dich in einer Art militärischem Zentrum befindest. Die Tür wird von bewaffneten Posten bewacht. Vor dir steht Commander Domm. Auch deine Begleiter sehen sich in diesem Raum um, wobei sie anscheinend etwas suchen. Als du dich den Dar-Viliern vorstellst, starren dich alle im Raum Anwesenden ungläubig an! Selbst die Gesichter deiner eigenen Begleiter verraten Verblüffung! Das Ganze kommt dir etwas seltsam vor. Als du deinen Blick jedoch an dir heruntergleiten läßt, begreifst du ihre sonderbare Reaktion: Du steckst im Körper eines Dar-Viliers! Du bist groß und kräftig und steckst von Kopf bis Fuß in militärischer Montur. Wirst du von deinem Wissenschaftler begleitet? Wenn ja, geht es weiter bei 289. Wenn nicht, weiter bei 189.


  [image: ]


  


  133


  Nachdem du wieder in die Umlaufbahn eingeschwenkt bist, tastest du den Planeten ein zweites Mal ab. Obwohl dich die empfangenen Signalechos noch immer irritieren, kannst du keine definitiven Anzeichen für Leben entdecken. Habt ihr noch immer zu wenig Dilibriumkristall an Bord, mußt du dich auf den Planeten beamen lassen, um dort nach entsprechenden Lagern zu suchen (weiter bei 285). Andernfalls kannst du dich auch einfach so auf dem Planeten umsehen (weiter bei 264) oder die Umlaufbahn verlassen und deine Fahrt fortsetzen (weiter bei 198).


  


  134


  K’tait entschuldigt sich in aller Form für den peinlichen Irrtum. Er bietet dir den »besten Platz im ganzen Haus« an, falls du Lust hast, dir die Wettkämpfe anzusehen (weiter bei 310); du hast aber auch die Möglichkeit, dich umgehend wieder ins Raumschiff zurückholen zu lassen (weiter bei 320).


  


  135


  Beide Raumschiffe eröffnen das Feuer – es wird eine Schlacht auf Leben und Tod. Unter Abschnitt 341 findest du die Regeln für den Kampf zwischen Raumschiffen. Aber merke dir diese Station. Denn nachdem du die Regeln durchgelesen hast, mußt du wieder hierher zurückkehren und kämpfen.


  


  Fremdes Raumschiff: Bewaffnung 9 – Abwehrkraft 12


  


  Gelingt es dir, den Sternengleiter zu vernichten, geht es weiter bei 16.


  


  


  136


  Du bringst das Raumschiff in eine Umlaufbahn um den grünen Planeten. Als du seine Oberfläche abtastest, entdeckst du eine üppige Vegetation und reiches Tierleben; Anzeichen für intelligente Planetenbewohner gibt es keine. Willst du trotzdem hinunterbeamen? Wenn ja, geht es weiter bei 28. Andernfalls kannst du die Umlaufbahn verlassen und den blauen Planeten ansteuern (weiter bei 260).


  


  137


  Als ihr euch dem riesigen, langsam rotierenden radförmigen Gebilde nähert, drosselst du die Geschwindigkeit. Sobald du Funkkontakt hergestellt hast, erfährst du, daß es sich um die Weltraumstation Laur-Jamil handelt. Man teilt dir mit, daß ihr gern dort anlegen könnt und daß man dort für Wartung und Reparatur von Raumschiffen ausgerüstet ist; allerdings muß man in einer Währung bezahlen, von der du noch nie gehört hast. Hast du während deiner abenteuerlichen Fahrt vielleicht irgend etwas mitgenommen, womit du bezahlen könntest? Wenn ja, geht es weiter bei 50. Wenn nicht, so kannst du versuchen mit ihnen zu handeln (weiter bei 294) oder auf eine Zwischenlandung verzichten und deine Fahrt unverzüglich fortsetzen (weiter bei 324).


  


  138


  Du steuerst einen direkten Kurs auf das Schwarze Loch zu, wobei du in einiger Entfernung davon euer Flugtempo drastisch reduzierst. Nachdem du den Anflugwinkel und die Geschwindigkeit des Raumschiffs mit größter Sorgfalt bestimmt hast, fährst du mitten ins Nichts hinein. Du spürst, wie das Raumschiff von einer ungeheuren Anziehungskraft erfaßt wird und gibst deiner Crew den Befehl, sich anzuschnallen. Plötzlich wird das Raumschiff nach vorne gerissen und beschleunigt rapide. Die Anziehungskraft ist so immens, daß ihr allesamt das Bewußtsein verliert. Weiter bei 340.


  


  139


  Dein Ingenieur macht sich an die Arbeit. Seine Abteilung wird eine Zeitlang brauchen, um einen genetischen Filter einzubauen. Zwei Stunden später funkt er dich an, um dir zu sagen, daß das Experiment beginnen kann. Du begibst dich in sein Labor, in dem ein M-förmiger Metallrahmen steht, der drei Matratzen überspannt. Nachdem du dich auf die mittlere Matratze gelegt hast, wird der Filter eingeschaltet. Da leuchtet über dir ein rotes Licht auf, und es ertönt ein langsam ansteigendes Summen. Würfel mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl höher als oder gleich deinen Glückspunkten, geht es weiter bei 181. Liegt sie unter deinen Glückspunkten, weiter bei 119.


  


  140


  Du erklärst ihnen, daß ihr von einem anderen Planeten kommt und deshalb keine Ahnung von den hier herrschenden Gesetzen habt. »Es verstößt gegen das Gesetz, sich nach der Sperrstunde noch draußen aufzuhalten«, entgegnet der Anführer. »Das wird mit Auslöschung bestraft. Steigt in dieses Fahrzeug.« Wirst du


  


  - ihrer Aufforderung Folge leisten und einsteigen: Weiter bei 317


  - deine Laserpistole ziehen und feuern: Weiter bei 206


  - oder so tun, als würdest du ihrer Aufforderung nachkommen, und sie dann überrumpeln? Weiter bei 8


  


  141


  Du triffst Vorbereitungen zum Verlassen der Umlaufbahn. Jetzt kannst du entweder einen purpurfarbenen Stern ansteuern (weiter bei 44) oder tiefer in den Weltraum hineinfliegen, wo du aus einer Entfernung von mehreren Lichtjahren ein schwaches Funksignal von einem Planeten auffängst (weiter bei 34).


  


  142


  Du nimmst Kurs auf dein Ziel und erhöhst die Geschwindigkeit. Plötzlich leuchtet auf deinem Kontrollpult ein rotes Lämpchen auf. Blitzschnell drückst du die Bordfunktaste und rufst die Technik. »Wir müssen die Geschwindigkeit drosseln, Captain«, ruft der Ingenieur. »Der Schaden am Reaktor muß doch größer sein, als ich dachte. Ich kann das Raumschiff nicht mehr halten!« Du fragst ihn, wo genau das Problem liegt, und erfährst, daß eure Vorräte an Dilibrium-Kristall nahezu erschöpft sind.


  Dilibrium-Kristall ist ein in der Natur eurer eigenen Milchstraße häufig vorkommendes Mineral, das als Rohstoff abgebaut werden kann. Das Raumschiff ist mit einem Reaktor ausgestattet, der es in Atomtreibstoff umwandelt. Ihr müßt euch umgehend auf die Suche nach diesem Mineral machen, denn ohne Dilibrium kann euer Raumschiff seine Fahrt nicht fortsetzen. Jetzt könnt ihr entweder weiterhin Kurs auf das unbelebte System halten (weiter bei 69) oder einen kleinen Sternenhaufen ansteuern, an dem ihr gerade vorbeikommt (weiter bei 226).


  


  143


  Die Ganzigiten machen dich nachdrücklich darauf aufmerksam, daß sie sich, falls du dich weigern solltest, ihren Anordnungen Folge zu leisten, dazu gezwungen sähen, das Feuer auf euch zu eröffnen. Jetzt hast du die Möglichkeit, dich von M’k Mal zu seinem Stützpunkt bringen zu lassen, um einem Kampf aus dem Weg zu gehen (weiter bei 15), oder deiner Crew den Befehl zu erteilen, sich kampfbereit zu machen und anzugreifen.


  


  Fremdes Raumschiff: Bewaffnung 8 – Abwehrkraft 12


  


  Die Regeln für den Kampf zwischen Raumschiffen findest du bei 341, aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst. Besiegst du die Ganzigiten, geht es weiter bei 185.


  


  144


  Er ist sichtlich gekränkt, setzt eure Unterhaltung jedoch trotzdem fort. Als er dir anbietet, dir die Hauptstadt des Planeten zu zeigen, nimmst du dankend an. Er schlägt dir vor, dich zuerst ins technologische Zentrum zu führen, da du doch sicher an ihren neuesten Erkenntnissen und technologischen Entwicklungen interessiert seiest. Als ihr sein Büro verlaßt, stellt ihr euch auf ein Förderband, das euch durch unendliche Röhren und Tunnel transportiert. Vor einer Tür, die zum Großen Labor führt, steigt ihr schließlich ab. Ihr betretet einen blitzend weißen Raum, in dem ringsum auf Schwebetischen die unterschiedlichsten Geräte und Computerterminals stehen. »In diesem Labor haben unsere Techniker ein Raum-Zeit-Portal entwickelt, das als eine Art Tür zwischen unserem Universum und eurem fungiert«, erklärt I-Abail. »Bisher ist es allerdings noch nicht getestet worden. Wir wären bereit, dir die Möglichkeit zu geben, dies als erster zu tun. Und wenn du Glück hast, erweist es sich vielleicht tatsächlich als eine Möglichkeit zur Rückkehr in euer Weltall.«


  Er zeigt in eine Ecke des Raumes, wo ein an einen großen Türrahmen erinnerndes Gebilde steht. Nimmst du sein Angebot an und trittst durch das Portal (weiter bei 158) oder willst du dieses Risiko lieber nicht eingehen (weiter bei 178)?


  


  145


  Du wählst von den im Abenteuer-Protokoll aufgeführten Crewmitgliedern zwei zu deiner Begleitung aus und begibst dich mit ihnen in den Transmitter. Wenig später nehmt ihr auf der Oberfläche des Planeten Gestalt an. Die Hitze dort ist unvorstellbar, so daß die Kühlsysteme in euren Raumanzügen auf Hochtouren laufen. Ihr steht auf vulkanischem Gestein, aus dem ringsum an mehreren Stellen flüssige Lava ausbricht. Was wirst du tun?


  


  - Mit deinem Radargerät nach lebenden Wesen suchen? Weiter bei 272


  - Dir einen ganz in der Nähe ausbrechenden Vulkan genauer ansehen? Weiter bei 159


  - Ins Raumschiff zurückkehren? Weiter bei 31


  


  146


  Nach entsprechender Behandlung kommt deine Ärztin schnell wieder auf die Beine. Da du die Gesundheit deiner Crew keinesfalls aufs Spiel setzen willst, beschließt du, diesen Planeten nicht mehr zu betreten, und überlegst zusammen mit dem Navigationsteam, welchen Kurs ihr als nächstes einschlagen sollt. Weiter bei 203.


  


  147


  Sobald du dem Aufseher den Helm vom Kopf schlägst, erstarrt er mitten in der Bewegung, als würde die Zeit stillstehen. Doch unglücklicherweise hat euer Handgemenge weitere Wachen alarmiert, die sich jetzt auf euch stürzen. Gegen diese Übermacht seid ihr hoffnungslos unterlegen. Weiter bei 309.


  


  148


  Du folgst ihm durch mehrere Gebäude, bis ihr in ein Observatorium gelangt. Dort wechselt er kurz ein paar Worte mit einem anderen Kind, das ein riesiges Teleskop bedient. Dieses zweite Kind fragt dich, wie ihr hierhergekommen seid. Dann setzt es sich an ein Schaltpult und spricht in ein Computerterminal. Sekunden später erscheinen die abgerufenen Informationen auf dem Bildschirm. Es wirft einen kurzen Blick darauf, wendet sich dir zu und meint, daß es das Schwarze Loch, das du suchst, zwar nicht mit Sicherheit lokalisieren kann, daß aber der Zeitpunkt, zu dem die zwei Universen zusammentreffen werden, seiner Ansicht nach Planetenzeit 21 sein müßte. Du dankst ihm für seine Hilfe und verläßt in Luffs Begleitung das Observatorium. Weiter geht es bei 229.


  


  149


  Du gibst dir alle Mühe, deine Stimme wieder in die Gewalt zu bekommen. Du konzentrierst dich ganz fest und kannst jetzt zu deiner Erleichterung deinen Wünschen Ausdruck verleihen. Der älteste dich begleitende Officer spricht mit dem dar-vilischen Commander, der sich bereit erklärt, euch ins Raumschiff zu begleiten. Weiter bei 48.


  


  150


  Fioral tritt aus einer Nische hervor und kommt auf dich zu. Er scheint nicht im geringsten überrascht über das Handgemenge. Du fragst ihn, warum die Wachen dich angegriffen haben. »Aus keinem bestimmten Grund«, entgegnet er. »Sie dürfen eben tun, was sie wollen.« Jetzt kannst du ihn bitten, dir entweder den Sitzungssaal (weiter bei 161) oder das Kartenarchiv (weiter bei 194) zu zeigen, oder du kannst das Gebäude verlassen und dich ins Raumschiff zurückbeamen lassen (weiter bei 290).


  


  151


  Als du dich umsiehst, kannst du nichts als nacktes Gestein erkennen. Die Oberfläche des Planeten ist eben und schwarz. Nachdem du deine Umgebung kurz in Augenschein genommen hast, beschließt du, da du nichts von Interesse entdecken kannst, wieder ins Raumschiff zurückzukehren. Doch aus irgendeinem Grund funktioniert dein Funkgerät nicht richtig. Wie es scheint, wird dein Signal von stark magnetischem Gestein blockiert. Dein Sauerstoffvorrat wird nur noch für zwanzig Minuten reichen. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als deine Gewandtheitspunkte, geht es weiter bei 14. Ist sie kleiner als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 313.


  


  152


  Vorsichtig suchst du die Umgebung nach weiteren Scavengern ab. Als du aus einem Gebäude Geräusche hörst, gehst du hinein, um nachzusehen. In einer Ecke erblickst du ein an einem Stuhl festgebundenes weibliches Wesen, das sich verzweifelt zu befreien sucht. Als du sie von ihren Fesseln befreist, dankt sie dir überschwenglich und erklärt dir, daß die Scavenger sie wenige Minuten später zur Unterhaltung gefoltert hätten. Sie stammt aus der unterirdischen Stadt, doch hat ihre Neugier sie zu einem Besuch in den Ruinen verleitet, wo sie von den Scavengern gekidnappt wurde. Da du ihr das Leben gerettet hast, möchte sie in deine Dienste eintreten. Wenn du willst, kannst du sie in deine Wachmannschaft aufnehmen. Sie ist eine hervorragende, auf Nahkampf spezialisierte Kämpferin (Gewandtheit 9, Stärke 12). Wenn du ihre Angriffskraft beim Kampf Mann gegen Mann mit zwei Würfeln auswürfelst, hast du die Möglichkeit, ein zweites Mal zu würfeln, wenn du versuchen möchtest, ihre Kampfkraft damit zu erhöhen (verbindlich ist allerdings der zweite Wurf, auch wenn die Augenzahl niedriger ist als beim ersten Mal).


  Jetzt kannst du dich ins Raumschiff zurückbeamen lassen und je nach Wunsch die Macommonierin mitnehmen. Weiter geht es bei 141 mit den Vorbereitungen für neue Unternehmungen.


  


  153


  Er schlägt dir vor, den Zugang zum Kopplungsstutzen abzuriegeln, da die Landefähre offenbar irgendein Gift mit ins Raumschiff zurückgebracht hat. Daß es keinen deiner Kundschafter erwischt hat, sei kein Wunder, meint er, da sie allesamt Spezial-Raumanzüge trugen. Da du seine Erklärung für plausibel hältst, erteilst du einen entsprechenden Befehl. Außerdem gibst du Anweisung, den betroffenen Komplex innerhalb der Technik ebenfalls abzuriegeln. Weiter geht es bei 18.


  


  154


  Inzwischen steht es so kritisch um euren Energievorrat, daß überall Warnsignale aufblitzen. Euer Weitbereichsradar zeigt an, daß sich der Planet in einer Entfernung von 10,38 Minuten befindet. Noch habt ihr eine Chance, es zu schaffen, bevor eure Triebwerke ausfallen. Weiter bei 174.


  


  155


  Wie du bereits vermutet hast, haben sie so gut wie keine Ahnung von Astronomie. Du beendest euer Gespräch und gibst dem Raumschiff ein Zeichen, daß man euch an Bord zurückbeamen soll. Sie sind ziemlich irritiert, als ihr euch vor ihren Augen in Luft auflöst. An Bord des Raumschiffs bestimmst du, welchen Kurs ihr als nächstes einschlagt. Weiter bei 203.


  


  156


  Werdet ihr eure Waffen auf Betäubung (weiter bei 328) oder Töten (weiter bei 3) einstellen, oder wartet ihr lieber ab, um zu sehen, ob euch das Untier nicht doch in Ruhe läßt (weiter bei 100)?


  


  157


  Du betrittst die Weltraumstation und folgst einem langen Gang, bis nach einiger Zeit ein seltsames Gerät auf dich zuschwebt. Es stellt sich als Serviceroboter vor und fragt, ob es dir helfen kann. Du kannst fragen,


  


  - wo du einen der Verantwortlichen antreffen kannst: Weiter bei 74


  - ob es hier irgendwelche Vergnügungsmöglichkeiten gibt: Weiter bei 308


  - ob du dein Raumschiff einer Inspektion unterziehen kannst: Weiter bei 106


  


  158


  Ein Techniker tippt Befehle über ein Schaltpult ein. Mit leisem Summen lädt sich das Portal auf. Du blickst hindurch, kannst jedoch außer bodenloser Schwärze nichts erkennen. Möchtest du deine Entscheidung lieber rückgängig machen, geht es weiter bei 178. Andernfalls trittst du mit einem beherzten Schritt durch das Portal. Weiter geht es bei 53.


  


  159


  Du näherst dich mit deinen Begleitern dem Rand eines weiten Kraters. Als du vorsichtig über den Rand spähst, erblickst du eine brodelnde Masse aus flüssigem Gestein. Die Hitze ist unerträglich. Plötzlich bricht der Boden hinter euch auf und das Gestein unter euren Füßen zerbröckelt, so daß ihr allesamt das Gleichgewicht verliert.


  Würfle für jeden von euch mit zwei Würfeln und vergleiche das Ergebnis mit deinen Gewandtheitspunkten. Hast du für einen von euch eine Augenzahl geworfen, die deine Gewandtheitspunkte übersteigt, so bedeutet das, daß der Betreffende so unglücklich ausgerutscht ist, daß er über den Kraterrand in den brodelnden Höllenschlund gestürzt ist. Bist du der Unglückliche, dann ist dein Abenteuer hier zu Ende. Andernfalls beschließt du, dich und wer sonst noch überlebt hat, auf schnellstem Weg ins Raumschiff zurückbeamen zu lassen. Weiter geht es bei 31.


  


  160


  Ihr versucht, in die Mitte des Gebäudekomplexes zu gelangen, wobei ihr vorsichtig um jede Ecke späht, um jedem Zusammentreffen mit einem Planetenbewohner zu entgehen. Wiederholt versuchst du, über dein Funkgerät Kontakt mit dem Raumschiff aufzunehmen, aber irgend etwas scheint dein Signal zu blockieren. Du kommst an einem Raum vorbei, der mit elektronischen Geräten vollgepfropft ist. Vielleicht ist dies der Funkraum, der das Signal aussendet, das dein eigenes nicht nach außen zum Raumschiff dringen läßt. Drinnen sitzen zwei Wesen, die deine Versuche, über Funk Kontakt mit dem Raumschiff aufzunehmen, ebenfalls in reglose Statuen verwandelt hat! Du betrittst den Raum und drehst am Schaltpult herum, bis du schließlich auf deinem Funkgerät ein Signal vom Raumschiff empfangen kannst. Du gibst Anweisung, daß man euch sofort an Bord beamt. Da es einige Sekunden dauert, bis ihr euren genauen Standpunkt angeben könnt, nützt du die Zeit, um einen der Helme an dich zu nehmen. Dabei stellst du fest, daß sich nicht nur in seinem Innern, sondern auch im Kopf des Planetenbewohners eine Unmenge elektronischer Vorrichtungen befinden. Ihr seid also von Androiden gekidnappt worden! Du nimmst den Helm an dich, um ihn im Raumschiff genauer untersuchen zu lassen. Sekunden später werdet ihr dorthin zurückgebeamt. Weiter bei 269.


  


  161


  Du betrittst den großen Sitzungssaal und nimmst inmitten dichtgedrängter Reihen von Wesen unterschiedlichster Größe und Gestalt Platz. Du fragst deinen Gastgeber Fioral, worum sich die Debatte dreht, und er erklärt dir, daß ein Beschluß über den Standort des neuen Krankenhauses gefaßt werden soll – und daß die Debatte darüber bereits über einen Zeitraum andauert, der einem Jahr entspricht! Da es keine Rednertribüne gibt, fragst du, wer eigentlich redet. »Alle!« entgegnet Fioral. »Wir glauben an die Gleichheit, also hat jeder das Recht zu sprechen.« Offenbar verlaufen Diskussionen hier ganz anders als auf der Erde. Hier versammeln sich alle und unterhalten sich in kleinen Gruppen. Und während sich die Diskutierenden von einer Gruppe zur nächsten bewegen, verbreiten sich neue Ideen und Vorschläge nach und nach durch den ganzen Saal, bis alle mehr oder minder dasselbe denken. An diesem Punkt wird dann der Beschluß gefaßt. Du fragst, ob das nicht ein bißchen lange dauert, und Fioral gibt dir durchaus recht, meint aber, es sei das fairste Verfahren, weil auf diese Weise verhindert wird, daß ein Redner sein Publikum überrumpelt oder sich selbst zum Wortführer macht.


  Da die Debatte zu keinem Ziel zu führen scheint, beschließt du, den Saal zu verlassen. Fioral bietet dir an, dir das Kartenarchiv zu zeigen (weiter bei 194). Wenn du es vorziehst, kannst du jedoch auch in dein Raumschiff zurückkehren (weiter bei 290).


  


  162


  Wie der Commander vorgeschlagen hat, läßt du dich nochmals auf die Planetenoberfläche hinunterbeamen. Dabei koordinieren du, das Raumschiff und die Dar-Vilier ihr Vorgehen ständig über Funk. Ihr setzt einen ganz genauen Zeitpunkt für die Durchführung der Transmission fest. Zu diesem richten sich dann beide Transmitterstrahlen auf deinen Körper, der sich sogleich auflöst. Sekunden später nimmst du im Transmitter auf dem Raumschiff Gestalt an – in deinem eigenen Körper! Das Experiment ist geglückt!


  Du setzt dich mit dem Commander in Verbindung, der seinerseits berichtet, daß auch sein Officer wieder im Transmitter aufgetaucht ist. Nachdem ihr euch gegenseitig beglückwünscht und verabschiedet habt, gibst du Befehl, die Umlaufbahn des Planeten zu verlassen und die Fahrt fortzusetzen. Weiter bei 316.


  


  163


  Nachdem du deinen Platz auf der Kommandobrücke wieder eingenommen hast, überlegst du, welchen Kurs du als nächstes einschlagen willst. Du hast die Möglichkeit, entweder auf einen purpurfarbenen Stern zuzusteuern, auf dessen Planeten es aller Wahrscheinlichkeit nach Leben gibt (weiter bei 44), oder Kurs auf einen kleinen Sternenhaufen zu nehmen, der 2,3 Lichtjahre entfernt Richtung Steuerbord liegt (weiter bei 79).


  


  164


  »Aha – da sind also unsere Eindringlinge!« gluckst der kleine Mann am Schaltpult. »Vielleicht können sie uns bei der Lösung unseres Problems behilflich sein.«


  Sodann stellt er sich als Bran-Sel vor. Nachdem ihr euch ebenfalls vorgestellt habt, erzählst du ihm deine Geschichte. »Gut möglich, daß ich euch helfen kann«, sagt Bran-Sel, »vorausgesetzt, daß ihr zuvor mir helft.« Dann berichtet er, daß er vor vielen Jahren, als er noch als Handlungsreisender von Stern zu Stern geflogen ist, eines Tages eine Ladung hochentwickelter Planeten-Kontrollcomputer zu Gleena-3 in einen anderen Sektor der Milchstraße gebracht hat. Bei dieser Fahrt fiel sein Fluchtgeschwindigkeitsantrieb aus, so daß er in eine Umlaufbahn um diesen Planeten geriet. Zwar gelang es ihm, Kontakt mit Gleena-3 aufzunehmen und die Verzögerung der Lieferung zu erklären, doch war man dort nicht gewillt, seine Entschuldigung anzuerkennen und stornierte den Auftrag. Da saß er nun mit seiner Ladung, für die er keinen Abnehmer hatte. Da ihm bei seiner Rückkehr nach Hause der finanzielle Ruin gedroht hätte, beschloß er, sich auf diesem Planeten niederzulassen. Sein immenses Wissen führte dazu, daß ihn die Planetenbewohner bald als eine Art Gott verehrten und ihm ein Schloß bauten, in dem er seine ganzen Geräte zur Planetenkontrolle aufstellen konnte. Seitdem hatte er dann auch wie ein Gott geschaltet und gewaltet – wie ein sehr wohlwollender, wenn man seinen Worten glauben durfte. Doch vor einiger Zeit entdeckte er plötzlich eine Störung im Wettererzeugungssystem, die sich so gravierend äußerte, daß er das Wetter nicht mehr beeinflussen konnte. Und nachdem auf diesem Planeten normalerweise ein sehr feuchtes Klima herrschte, wirkte sich das jahrelange gute Wetter, mit dem er den Bewohnern üppige Ernten beschert hatte, dahingehend aus, daß sich in der Wolkenschicht des Planeten ungeheure Wassermengen angesammelt hatten. Sobald er diese nicht mehr unter Kontrolle hatte, begannen sie wolkenbruchartig abzuregnen.


  »Falls ihr euch mit Planeten-Kontrollsystemen auskennt und mir helfen könnt, das Wetter wieder unter Kontrolle zu bekommen, bin ich sicher, daß mein Computer genug Wissen über Astronomie gespeichert hat, um euch dabei behilflich zu sein, in euer eigenes Universum zurückzukehren«, verspricht der kleine Mann. Daraufhin rufst du deinen Wissenschaftler herein (falls er sich nicht in deiner Begleitung befindet, läßt du ihn vom Raumschiff herunterbeamen). Weiter geht es bei 227. Ist er allerdings tot, nützt auch dein guter Wille nichts; du mußt dich wieder an Bord holen lassen und die Umlaufbahn des Planeten verlassen (weiter bei 203).


  


  165


  Nachdem dein Officer durch die Luftschleuse wieder ins Raumschiff gelangt ist, übergibt er dem Ingenieur den Inhalt seines Containers. Eine Stunde später benachrichtigt dich dieser, daß genug Dilibrium vorhanden ist, um das Raumschiff wieder in Gang zu bringen, so daß ihr eure Fahrt fortsetzen könnt. Weiter bei 248.


  


  166


  Du gelangst an eine Kreuzung, an der zwei Wege zusammenlaufen und zwei weitere nach links und rechts abzweigen. Setzt du deinen Weg nach links fort (weiter bei 293) oder lieber nach rechts (weiter bei 338)?


  


  167


  Sobald sich die Crew auf der Kommandobrücke wieder aufgerappelt hat, bittest du deinen Navigator um einen Lagebericht. Er entgegnet, daß es euch gelungen sei, dem Meteorgewitter auszuweichen, und daß das Raumschiff nun wieder Kurs auf den Sternenhaufen genommen hat. Weiter bei 60.


  


  168


  Du verläßt die Kommandobrücke und wartest auf die Ankunft des Ganzigiten im Transmitter. Innerhalb weniger Minuten nimmt vor deinen Augen der braune, schuppenbesetzte Körper eines Reptils Gestalt an. Du gehst auf den Neuankömmling zu, um ihn zu begrüßen, doch der knurrt dich nur an und zieht eine Waffe. Der Ganzigit befiehlt dir, ihn auf dem schnellsten Weg zum Computerkomplex zu führen. Inzwischen folgt dein Raumschiff bereits dem Sternengleiter durch das All.


  Du stehst dem Eindringling ziemlich mißtrauisch gegenüber. Wirst du


  


  - ihn wunschgemäß in den Computerkomplex führen? Weiter bei 26


  - ihn auszutricksen versuchen, indem du ihn aufs Unterdeck führst? Weiter bei 99


  - ihn anspringen und versuchen, ihn zu überwältigen? Weiter bei 36


  


  169


  Sie erklärt dir, daß das Astronomische Zentrum nicht mit Waffen betreten werden darf. Wirst du ihr deine Laserpistole aushändigen (weiter bei 105) oder deinen Plan fallenlassen und sie statt dessen bitten, dir die Stadt zu zeigen (weiter bei 218)?


  


  170


  Sobald ihr ins Dorf kommt, schlurfen weitere Gestalten neugierig auf euch zu. Ihr werdet zu einer geräumigen Hütte mitten auf einem Platz geführt, in der offenbar der Dorfälteste haust. Beim Eintreten erblickst du eine hochgewachsene, runzlige Gestalt, die gegenüber dem Eingang auf dem Boden hockt. Nachdem ihr euch begrüßt und vorgestellt habt, beginnst du dem Wesen Fragen zu stellen. Willst du es nach dem Planeten und seinen Bewohnern fragen (weiter bei 291), oder bist du der Ansicht, daß dir diese primitiven Wesen bei deiner Aufgabe ohnehin nicht behilflich sein können und stellst nur aus Höflichkeit ein paar Fragen über Astronomie (weiter bei 155)?


  


  171


  Du versuchst es mit einem Allfrequenz-Funkspruch, erhältst jedoch keinerlei Reaktion. Nachdem du einen Officer und einen Wachposten von deinem Abenteuer-Protokoll zu deiner Begleitung bestimmt hast, begibst du dich in den Transmitter und läßt dich auf die Oberfläche des Planeten beamen.


  Als du wieder Gestalt annimmst, befindest du dich auf einer verlassenen Straße. Während die Gebäude auf der einen Straßenseite hoch aufragen, stehen auf der anderen nur kleine Bauten – vielleicht private Behausungen. Die Architektur sämtlicher Gebäude mutet dich sehr fremdartig an. Nirgends entdeckst du ein Lebenszeichen. Da bemerkst du ein schwirrendes Geräusch, das sich dir auf der Straße langsam nähert. Wenig später erkennst du ein recht sonderbares Gefährt, das offenbar direkt auf dich zusteuert. Es handelt sich um eine Art Schwebefahrzeug, das da langsam auf dich zukommt.


  Während du noch überlegst, was zu tun ist, übermittelt dir dein Sprachumsetzer die Aufforderung: »Hier herüber! Schnell!« Als du dich umdrehst, siehst du ein insektenartiges Wesen von Menschengröße, das dich in eines der kleinen Gebäude winkt. Willst du ihm folgen (weiter bei 108) oder es nicht weiter beachten und die Ankunft des Fahrzeugs abwarten (weiter bei 263)?


  [image: ]


  


  172


  Dein Wissenschaftler meldet sich bei dir und unterbreitet dir einen Vorschlag. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich den Gewandtheitspunkten deines Wissenschaftlers, geht es weiter bei 153. Ist sie höher als seine Gewandtheitspunkte, weiter bei 255.


  


  173


  Mit Hilfe eines tragbaren Radargerätes, das Lebewesen aufspüren kann, stöbert ihr noch eines dieser schweineähnlichen Tiere auf. Nach einiger Zeit gelangt ihr an eine Lichtung, auf der drei solcher Tiere an einem Wasserloch trinken. Wenn du in der Lage bist, deine Laserpistole zu benutzen, geht es weiter bei 200. Wenn nicht, kannst du versuchen, sie mit bloßen Händen zu überwältigen (weiter bei 22).


  


  174


  Zwei Minuten später beginnt sich eure Geschwindigkeit deutlich zu verringern. Du rufst die Technik, wo dir ein völlig verzweifelter Ingenieur antwortet. Eure Dilibriumreserven sind erschöpft, und der Betrieb mit konventioneller Energie ohne Dilibrium hat eine Kettenreaktion in der Energieversorgung des Raumschiffes verursacht. Dabei ist die gesamte Energie mit Ausnahme der Batterieladung verlorengegangen, ohne daß es eine Möglichkeit gäbe, sie zurückzugewinnen. Damit seid ihr bewegungsunfähig und habt, sobald die Batterien leergelaufen sind, nicht einmal mehr Energie für Heizung und Licht. Ohne Hoffnung auf Rettung driftet euer Raumschiff wie eine Nußschale durch das Weltall. Damit ist euer Schicksal besiegelt …


  


  175


  Dein Gehirn zwingt deine Stimme zu der Aussage, daß du in die Traveller zurückzukehren wünscht, doch zu deinem Entsetzen spricht deine Stimme auf Dar-Vilisch und bittet Commander Domm, deine Begleiter gefangenzunehmen und dich in ihre Aufklärungseinheit zu bringen! Weiter bei 251.


  


  176


  Von dem Piloten ist keine Spur zu entdecken. Vielleicht ist er gestorben oder wurde beim Absturz getötet. Das Funkgerät sendet ein automatisches Signal, wahrscheinlich vom Typ Mayday, aus. Da deine Leute sonst nichts weiter auf dem Planeten entdecken können, kehren sie zu ihrer Landefähre zurück und fliegen zurück zum Raumschiff. Weiter bei 66.


  


  177


  Das sonderbare Wesen wendet sich um und bedeutet euch, ihm zu folgen. Es führt euch über die Straße zu einem anscheinend aus Lehm gebauten Haus, wobei sein kleiner Körper auf den dürren Beinen auf und ab hüpft. Als ihr nur noch wenige Meter von der Tür entfernt seid, schießt aus dem Gebäude nebenan ein kleines, pelziges Wesen mit mindestens zwölf Beinen, das dem spinnenbeinigen Riesen offenbar etwas Wichtiges mitzuteilen hat. Sie scheinen sich köstlich über irgendeinen Scherz zu amüsieren, doch dann springt das kleine Wesen das andere plötzlich an und beißt ihm ein Bein ab! Euer Führer krümmt sich vor Schmerzen auf der Erde. Du bist über diese unerwartete Attacke entsetzt. Jetzt hast du die Möglichkeit, den Angreifer mit deiner Laserpistole zu betäuben (weiter bei 307) oder dem verletzten Wesen zu Hilfe zu eilen (weiter bei 19).


  


  178


  Wieder ist I-Abail enttäuscht. Er versucht dich davon zu überzeugen, daß du ein minimales Risiko eingehst. Doch du beharrst auf deiner Entscheidung. »Wenn das dein Wunsch ist, so bleibt uns keine andere Wahl«, meint der First Officer und nickt den drei im Raum befindlichen Technikern zu. Offenbar war dies für sie das Signal, dich zu ergreifen. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als nacheinander mit ihnen zu kämpfen. Die Regeln für den Kampf Mann gegen Mann findest du bei 342 – aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  


  1. Techniker: Gewandtheit 7 – Stärke 7


  2. Techniker: Gewandtheit 5 – Stärke 6


  3. Techniker: Gewandtheit 6 – Stärke 6


  


  Besiegst du alle drei, geht es weiter bei 205. Gelingt es ihnen jedoch, dich so zu verletzen, daß du 6 Stärkepunkte einbüßt, geht es sofort weiter bei 271.


  


  179


  Während sie mit erhobenen Waffen auf euch zugehen, schießen sie die Spitzen der Stangen plötzlich auf euch ab. Würfle mit zwei Würfeln für jeden deiner Begleiter, um festzustellen, auf wen die Planetenbewohner gezielt haben. Das erste Geschoß gilt dem Mann mit der höchsten Augenzahl, das zweite dem mit der zweithöchsten. Würfle mit zwei Würfeln für jede der beiden in Gefahr schwebenden Personen. Übersteigt die gewürfelte Augenzahl die Gewandtheitspunkte der betreffenden Person, so wird sie von dem Geschoß schwer verletzt. Befindet sich die Ärztin in deiner Begleitung, so ist diese in der Lage, jede schwere Verletzung so zu behandeln, daß sie wieder heilt. Andernfalls stirbt jeder Schwerverletzte an seiner Verwundung. Nach diesem Angriff erscheint es dir klüger, die Hände hochzuheben und die Geschöpfe an euch herankommen zu lassen. Weiter bei 115.


  


  180


  Als du dich dem kleinen Stern näherst, orten deine Radargeräte zwei ihn umkreisende Planeten. Jetzt hast du die Möglichkeit, entweder den größeren roten Planeten anzusteuern (weiter bei 258) oder den kleineren, wenig aufregend aussehenden blauen (weiter bei 86).


  


  181


  Mit zunehmendem Summen wird dir wärmer und immer wärmer. Das Licht über dir beginnt zu flackern, und du verschwindest von deiner Matratze! Du verlierst das Bewußtsein und wirst es nie wiedererlangen. Wie schon erwähnt, steckt die Entwicklung genetischer Filter noch in den Kinderschuhen; die Bemühungen deines Ingenieurs waren erfolglos. Dein Körper – und der deines Dar-Viliers – sind in Energie umgewandelt worden, die nie wieder zu Materie werden kann …


  


  182


  Bei eurem Abstieg in die Schlucht bedienst du dich deines tragbaren Radargerätes, um die Beschaffenheit des Bodens zu untersuchen. Am Boden der Schlucht schlängelt sich allem Anschein nach ein Bach durch das Tal, zu dem ihr hinabsteigt. Zwar gibt dein Radargerät an, daß es sich um Wasser handelt, empfängt jedoch gleichzeitig für euch unverständliche Signalechos.


  Einer deiner Begleiter (welcher es ist, bestimmst du) hat von der staubigen Luft einen trockenen Hals und bückt sich, um von dem Wasser zu trinken. Du befiehlst ihm, die Finger davon zu lassen, aber er hat bereits einen Schluck genommen und meint, es bestehe kein Grund zur Unruhe, da es sich tatsächlich um Wasser handle. Am Flußufer befindet sich ein natürlich aussehendes Lager eines gelben Pulvers, das dein Radargerät jedoch nicht analysieren kann. Wenn du möchtest, kannst du eine Handvoll mitnehmen, um es im Raumschiff untersuchen zu lassen. Abgesehen davon scheint der Planet völlig öde. Möchtest du ihn trotzdem noch weiter untersuchen, geht es weiter bei 23. Andernfalls kannst du dich ins Raumschiff zurückbeamen lassen und bei 84 weitermachen.


  


  183


  Der Killer-Roboter trägt eine gehärtete Metallrüstung, der die meisten eurer Attacken nichts anhaben können; allerdings hat sie auch einige Schwachstellen. Sooft einer von euch versucht, den Roboter zu treffen, mußt du mit einem Würfel würfeln. Würfelst du eine 5 oder 6, dann hast du eine Schwachstelle gefunden und darfst 1 Stärkepunkt vom Roboter abziehen. Würfelst du eine 1, 2, 3 oder 4, dann hat seine Rüstung den Schlag abgefangen, so daß kein Schaden entstanden ist (das heißt, daß keine Stärkepunkte abgezogen werden).


  


  Killer-Roboter: Gewandtheit 10 – Stärke 4


  


  Besiegt ihr den Killer-Roboter, geht es weiter bei 72.


  


  184


  Ihr versteckt euch im dichten Gebüsch und wartet ab, was da kommt. Das Knacken und Krachen wird lauter und immer lauter, bis schließlich ein riesiges Tier zum Vorschein kommt. Es ist durch seine grünen Schuppen, die zwischen den Dschungelpflanzen nicht auffallen, hervorragend getarnt. Es erinnert an ein überdimensionales Schwein, hat jedoch einen langen, spitz zulaufenden Rüssel wie ein Ameisenbär. Es bleibt stehen, als würde es einen in der Luft liegenden Geruch erschnuppern, und kommt dann langsam auf euch zu. Plötzlich bewegt sich das Blattwerk hinter euch. Zu eurem Entsetzen müßt ihr erkennen, daß ihr euch unmittelbar neben einem zweiten derartigen Tier versteckt habt, das ihr auf Grund seiner hervorragenden Tarnung nicht von den Dschungelpflanzen unterscheiden konntet! Sekunden später ertönt ein druchdringender Schrei, und als du herumwirbelst, siehst du, wie einer deiner Begleiter unter einem riesigen Bein, das fast wie ein Baumstamm aussieht, zerquetscht wird. (Wirf eine Münze, um festzustellen, welchen deiner zwei Begleiter es erwischt hat.) Da nähert sich auch schon ein zweites Bein. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder 2, so zerstampft es deinen zweiten Begleiter. Würfelst du eine 5 oder 6, dann hat es dich selbst erwischt. Eine 3 oder 4 bedeutet, daß ihr beide noch rechtzeitig ausweichen konntet.


  Wenn ihr überlebt habt, dann zieht ihr jetzt eure Laserpistolen und rennt davon (weiter bei 71). Liegst du zermalmt auf dem Boden, ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  185


  Jetzt hast du die Möglichkeit, einen großen, grauen Planeten in einer Entfernung von etwa 2,7 Lichtjahren anzusteuern (weiter bei 253) oder Kurs auf einen nahegelegenen kleinen Planeten zu nehmen (weiter bei 89).


  


  186


  Einer deiner Chemiker hat das Pulver zu einer Paste verarbeitet und nähert sich damit dem Verrückten. Obwohl dieser sich heftig zur Wehr setzt, gelingt es, ihm etwas davon in den Mund zu schieben. Während ihr auf eine Reaktion wartet, tritt eine beängstigende Veränderung ein. Zwar ebbt der Widerstand des Mannes ab, doch gleichzeitig verfärbt sich sein rotes Gesicht und wird blau. Wenig später sinkt er bewußtlos zu Boden. Du rufst das Personal aus der Krankenstation, um ihn dorthin bringen zu lassen. Doch dort angekommen, müssen sie feststellen, daß es bereits zu spät für jegliche Behandlung ist – der Mann ist tot. Offenbar war das Pulver giftig. Zutiefst deprimiert über diesen gravierenden Fehler, kehrst du auf die Kommandobrücke zurück. Weiter bei 336.


  


  187


  Die Wände des Raumes, in dem ihr euch befindet, sind völlig kahl; nicht einmal eine richtige Tür ist zu sehen. Doch als du deinen Schuh gegen die Stelle schleuderst, durch die ihr hereingekommen seid, prallt er zurück. Damit bestätigt sich dein Verdacht, daß ihr hier innerhalb eines unsichtbaren Energieschirmes festsitzt. Nach einiger Zeit kehren die Wachen mit einem Aufseher zurück, der euch fragt, ob ihr an den Wettkämpfen teilnehmt. Wollt ihr seine Frage bejahen (weiter bei 78) oder versuchen, ihn dazu zu bringen, sich eure Geschichte anzuhören (weiter bei 326)?


  


  188


  Obwohl es dem Fremden gelingt, den Adler zu verletzen, jammert er mitleiderregend und fleht dich an, den Vogel zurückzurufen. Du kommst seiner Bitte nach. Wie sich herausstellt, sind in der Ganzigitischen Kultur Adler heilige Wesen; sie zu verletzen gilt als Todsünde. Du befiehlst deinem Wachposten, den Eindringling in die Brigg zu bringen.


  Nachdem du mit dem Captain des Ganzigitischen Sternengleiters Kontakt aufgenommen hast, berichtest du ihm von dem Vorfall und drohst ihm damit, deinen Gefangenen umzubringen, falls er euer Raumschiff nicht freiläßt. Da der Captain nur zu gut weiß, daß er ein Raumschiff mit heiligen Tieren an Bord nicht angreifen darf, geht er auf deine Bedingungen ein.


  Daraufhin läßt du deinen Gefangenen in den Transmitter bringen und beamst ihn in sein Raumschiff zurück. Jetzt kannst du deine Fahrt ungehindert fortsetzen. Weiter bei 16.


  


  189


  Du möchtest gerne ins Raumschiff zurückkehren, so daß dein Wissenschaftler deine mißliche Lage eingehend analysieren kann. Doch spürst du in deinem Innern deutlich eine starke Abwehrkraft, über die du keine Macht hast. Würfle mit zwei Würfeln und vergleiche das Ergebnis mit deinen Gewandtheitspunkten. Übersteigt die gewürfelte Augenzahl deine Gewandtheitspunkte, geht es weiter bei 175. Ist sie niedriger als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, weiter bei 149.


  


  190


  Plötzlich erscheint auf deinem Monitor ein kleiner Asteroid, der sich mit ziemlich großer Geschwindigkeit fortbewegt. Du drückst die Funktaste, um deinen Officer, der ihn offenbar noch nicht entdeckt hat, zu warnen. Doch zu deinem Entsetzen kommt deine Warnung zu spät! Der Asteroid trifft ihn völlig unvorbereitet von hinten, zerschmettert sein jet-pack und reißt seinen Raumanzug am Rücken auf! Hilflos mußt du am Bildschirm mit ansehen, wie er sich vor deinen Augen in nichts auflöst.


  Du hast ein wertvolles Mitglied deiner Crew verloren. Jetzt mußt du abwägen, ob du das Risiko eingehen willst, noch einen Officer zur Gewinnung des Dilibriums auszuschicken (weiter bei 327), oder diesen Plan lieber aufgibst und Kurs auf den Planeten nimmst (weiter bei 69).


  


  191


  Nachdem drei Techniker den Raum betreten haben, gibst du Anweisung, euch alle an Bord des Raumschiffes zu beamen. Du gestattest Luff und seinen Leuten den Zugang zum Bordcomputer und führst sie durch den gesamten technischen Bereich. Ein paar Stunden später haben sie alle gewünschten Informationen erhalten und lassen sich von dir wieder auf den Planeten zurückbeamen. Weiter geht es bei 120.


  


  192


  Es dauert nicht lange, da kommst du wieder an eine Gabelung. Jetzt kannst du entweder den Weg nach links einschlagen (weiter bei 113) oder den nach rechts (weiter bei 293).


  


  193


  Nachdem du auf der Raumstation gelandet bist, gehst du mit drei auf deinem Abenteuer-Protokoll aufgeführten Besatzungsmitgliedern in die Kommandozentrale. Auf eurem Weg durch die Gebäude begegnen euch alle möglichen fremdartigen Wesen. Verwundert stellst du fest, daß sie allesamt Schwierigkeiten mit dem Gehen zu haben scheinen und bei eurem Anblick stotternd und stolpernd zurückweichen, als wären sie in Trance. In der Kommandozentrale triffst du den Commander des Stützpunktes an, der über eure Anwesenheit sichtlich unglücklich ist. Er erklärt dir, daß fast die gesamte Raumstation von einem Mikroorganismus infiziert ist, den man nicht unter Kontrolle bekommen kann. Zwar kann er dir die Dienste seiner Techniker zur Überholung des Raumschiffes anbieten, doch müßtest du ihnen Raumanzüge zur Verfügung stellen, die anschließend zerstört werden müssen. Du erklärst dich mit seinem Vorschlag einverstanden. Auf diese Weise erhält das Raumschiff wieder seine ursprüngliche Bewaffnung und Abwehrkraft. Sodann verläßt du die Raumstation auf dem schnellsten Weg. Weiter bei 257.


  


  194


  Im Reise- und Kartenarchiv herrscht ein unglaubliches Chaos. Über den Boden und mehrere Tische verstreut liegen Unmengen von Büchern und Karten. Auf einem Stuhl in der Ecke schläft ein kleiner, verschrumpelter Planetenbewohner mit großem Kopf, blauer Haut und langgliedrigen Fingern. Als ihr den Raum betretet, wacht er auf. Du fragst ihn zunächst nach Karten des Planeten, kannst mit ihnen aber nicht sehr viel anfangen. Während du überlegst, ob dir irgendeine Sternenkarte nützlich sein könnte, zieht der kleine Mann eine große Karte heraus und fordert dich auf, sie dir anzusehen. Offenbar befindet ihr euch in einem Sonnensystem um die Sonne Magnus. In diesem Sonnensystem gibt es außer diesem Planeten nur noch einen zweiten, auf dem Leben existiert. Er heißt Trax und umkreist Magnus auf einer etwas größeren Umlaufbahn. Erst vor kurzem ist Trax durch einen Krieg zerstört worden, so daß viele seiner Bewohner ausgewandert sind und sich auf diesem Planeten niedergelassen haben. Die beiden nächsten, wenn auch Lichtjahre entfernten Planeten, sind Cule, der um eine purpurne Sonne kreist, und Macommon, der seine Bahn um ein Doppelgestirn zieht. Auf der Karte ist kein einziges Schwarzes Loch verzeichnet.


  Du bedankst dich bei dem kleinen Mann für seine Hilfe und verläßt das Gebäude, nicht ohne dich vorher von Fioral zu verabschieden. Dann beamst du wieder zurück in dein Raumschiff. Weiter bei 290.


  


  195


  Ihr folgt dem schwebenden Roboter durch mehrere Gänge. Nach einiger Zeit bleibt er vor einem Raum stehen und winkt euch hinein. Ihr kommt seiner Aufforderung nach und wartet, doch nichts geschieht. Niemand scheint sich für euch zu interessieren. Weiter bei 187.


  


  196


  Während du dir deinen Weg durch Schutt und Geröll bahnst, folgt dir Dilane sichtlich nervös. Plötzlich schrammt ein Laserstrahl vor deiner Nase eine Hauswand. Zu deiner Linken steht ein wild dreinblickender Macommonier – diesmal ein Mann –, der eine Waffe in der Hand hält und drauf und dran ist, zum zweitenmal zu feuern. Es bleibt dir nichts anderes übrig, als mit ihm zu kämpfen. Unter 343 findest du die Regeln für den Kampf mit Laserwaffen, aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  


  Scavenger: Gewandtheit 8


  


  Möchtest du dir diesen Kampf lieber ersparen, kannst du mit dem Raumschiff Kontakt aufnehmen und dich an Bord und damit in Sicherheit bringen lassen (weiter bei 141). Damit allerdings verurteilst du Dilane zum sicheren Tod. Gehst du als Sieger aus dem Kampf hervor, geht es weiter bei 152.


  


  197


  Du rufst sämtliche Bereichsleiter in die Einsatzzentrale und erklärst ihnen, es sei von größter Wichtigkeit, daß die Crew jetzt nicht den Mut verliert. Du hast noch nicht genügend Informationen, um ein Schwarzes Loch ansteuern zu können, so daß ihr eure Suche zunächst noch fortsetzen müßt; du seiest aber zuversichtlich, daß ihr früher oder später ein geeignetes Schwarzes Loch lokalisieren könnt. Weiter geht es bei 80.


  


  198


  Nachdem du die Umlaufbahn verlassen hast, checkst du den Weitbereichsradar. Zwei Sterne in einiger Entfernung werden von Planeten umkreist, auf denen möglicherweise Leben existiert. Willst du den purpurfarbenen Stern ansteuern, geht es weiter bei 44. Bei dem anderen handelt es sich um ein Doppelgestirn. Willst du Kurs darauf nehmen, weiter bei 333.


  


  199


  Du schlägst den von ihnen beschriebenen Weg in die Hügel zum Schloß des Regenherrn ein. Nachdem du etwa fünfzehn Minuten gelaufen bist, erkennst du in der Ferne ein großes Gebäude; nach weiteren fünfzehn Minuten hast du es bereits erreicht. Offensichtlich brauchen die Planetenbewohner mit ihrem schleppenden Gang für dieselbe Strecke sehr viel länger. Als du ans Tor gelangst, steht dort ein bewaffneter Wächter, der dir den Weg versperrt. Wirst du deine Laserpistole ziehen und auf ihn schießen (weiter bei 61) oder beherzt auf ihn zugehen und ihn ansprechen (weiter bei 237)?


  


  200


  Du stellst deine Laserpistole auf Töten ein und schießt auf das erste Tier. Bevor es getroffen zu Boden sinkt, stößt es noch ein wildes Gebrüll aus. Dadurch aufgeschreckt, stürzen die beiden anderen auf dich zu. Dein zweiter Schuß streckt eines im Laufen nieder. Bist du in dieser Situation jetzt ganz auf dich gestellt, geht es weiter bei 243. Hast du wenigstens noch einen Begleiter bei dir, geht es weiter bei 279.


  


  201


  Deine Crew schickt die führerlose Raumfähre in den Weltraum. Es gelangt in die Atmosphäre des Planeten, stürzt ab und zerschellt auf seiner Oberfläche. Du wartest zunächst ab, was geschieht. Wenige Augenblicke nach dem Aufprall erhältst du die Nachricht, daß die Ursache für die rätselhaften Todesfälle auf den Technikkomplex übergegriffen hat: zwei Männer sind dort tot umgefallen. Möglicherweise handelt es sich bei einem um deinen Ingenieur. Würfle mit zwei Würfeln. Würfelst du zwei Einsen oder zwei Sechsen, hat es ihn erwischt. Dann geht es weiter bei 172.


  


  202


  Nachdem ihr einige Stunden mit knapper Lichtgeschwindigkeit weitergeflogen seid, erreicht ihr den Ganzigitischen Stützpunkt. Dabei handelt es sich um ein riesiges, ringförmiges Gebilde, das sich langsam um seine eigene Achse dreht. Du erhältst Anweisung, die Traveller auf eine Umlaufbahn zu bringen und dich hinunterbeamen zu lassen, um dort dem High Commander gegenübergestellt zu werden.


  Deine Begegnung mit dem Commander läuft recht erfreulich. Als ihm klar wird, daß du dich tatsächlich im Weltall verirrt hast, äußert er im Interesse seiner eigenen Sicherheit den Wunsch, du mögest den Weg zurück in dein eigenes Universum finden. Dies kannst du jedoch nur, wenn es dir gelingt, durch eine von einem Schwarzen Loch hervorgerufene Raumfalte zurückzukehren. Doch dabei ist sowohl das Timing als auch die Standortbestimmung äußerst heikel. Leider kann er dir keine weiteren nützlichen Hinweise geben, doch ist er zuversichtlich, daß man dir auf anderen Planeten weiterhelfen kann. Er macht dir den Vorschlag, dich in dieser Milchstraße gründlich umzusehen, um auf diese Weise den richtigen Zeitpunkt und die genauen Ortsangaben herauszubekommen. Als Gegenleistung versorgst du ihn mit Informationen über dein eigenes Sonnensystem. Zwar ist er ziemlich beunruhigt über die Angriffswaffen an Bord deines Raumschiffes, willigt jedoch ein, dich unter der Bedingung freizulassen, daß er eine Blockade in deinem Angriffssteuerungssystem anbringen darf, so daß du im weiteren Verlauf deiner Reise nicht mehr in der Lage sein wirst, den Ganzigitischen Sternenbund unter Beschuß zu nehmen. Du erklärst dich damit einverstanden, was bedeutet, daß du von jetzt an keine Lasergeschütze mehr auf die entsprechenden Raumschiffe abfeuern kannst (vergiß nicht, dir eine entsprechende Notiz zu machen). Du läßt dich auf dein Schiff zurückbeamen und überlegst, wie du bei der Suche nach den richtigen Zeit- und Raumkoordinaten vorgehen könntest. Weiter bei 16.


  


  203


  Du verläßt die Umlaufbahn und suchst mit dem Weitbereichsradar den Raum nach Zielen ab, die du als nächste ansteuern könntest. In einer Entfernung von etwa 3,3 Lichtjahren befindet sich ein großer roter Planet, auf den du Kurs nehmen kannst. Weiter bei 126.


  


  204


  Während du gespannt vor dem Monitor sitzt, hörst du plötzlich die aufgeregte Stimme deines Officers. Wie es scheint, hat er überraschenderweise auf einem der äußeren Asteroiden des Sternenhaufens Dilibriumlager gefunden! Er jettet hinüber, um seinen Fund genauer zu untersuchen und beginnt dann mit Hilfe seines Handschürfgerätes das Mineral abzubauen. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 4, 5 oder 6, so reicht der gefundene Rohstoff für die Fortsetzung eurer Fahrt aus, und er kann damit aufs Raumschiff zurückkehren (weiter bei 165). Würfelst du eine 1, 2 oder 3, erweist sich der Mineralvorrat dieses Asteroiden als unzureichend, so daß er sich doch noch ins Zentrum des Sternenhaufens vorarbeiten muß (weiter bei 47).


  


  205


  Jetzt bist du allein mit I-Abail. Schnell ziehst du deine Laserpistole und richtest sie auf ihn. »Fremdling«, sagt er, »du kannst deine Waffe wieder einstecken. Ich bin unbewaffnet und werde dir nichts tun.« Da du ihm nicht so recht traust, schaltest du dein Funkgerät ein, rufst das Raumschiff und gibst Anweisung, dich sofort zurückzubeamen. Weiter bei 41.


  


  206


  Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1, 2, 3, 4 oder 5, dann bedeutet dies, daß einer deiner Begleiter (der von dir bestimmt werden muß) auf den Anführer schießt. Würfelst du eine 6, dann feuerst du selbst.


  Der Laserstrahl trifft den Anführer – ohne jedoch die geringste Wirkung zu erzielen! Möglicherweise ist seine Uniform resistent gegen diese Waffe, oder Laserstrahlen können diesen Wesen grundsätzlich nichts anhaben. Der Anführer richtet seinen Finger auf den, der geschossen hat, und im selben Augenblick schießt ein blauer Elektrostrahl aus seiner Fingerspitze und durchbohrt den Angreifer. Hast du ursprünglich auf ihn geschossen, so hat dein letztes Stündlein geschlagen und dein Abenteuer ist damit beendet. War es einer deiner Begleiter, dann ist er jetzt tot. Nach diesem Zwischenfall bleibt dir keine andere Wahl, als deinen Widerstand aufzugeben und das Gefährt zu besteigen. Weiter bei 317.


  


  207


  Euer nächstes Ziel ist ein großer, grauer Planet in einer Entfernung von etwa 2,3 Lichtjahren. Du bestimmst den Kurs und gehst auf Überlichtgeschwindigkeit; im Anflug auf den Planeten drosselst du die Geschwindigkeit dann wieder. Weiter geht es bei 253.


  


  208


  Dein Officer gibt den Befehl zum Angriff. Die Wachen legen ihre Waffen an und drücken ab, während deine Leute zurückweichen und sich ducken. Jeder von ihnen nimmt eine Wache aufs Korn. Bestimme du, welches Crewmitglied welche Wache angreift und kämpfe dann ebenfalls. Die Regeln für den Kampf Mann gegen Mann findest du bei 342 – aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  


  1. Wache: Gewandtheit 6 – Stärke 7


  2. Wache: Gewandtheit 7 – Stärke 6


  


  Du selbst bist inzwischen in einer Verfassung, in der du dich hin- und hergerissen fühlst. Ein Teil von dir möchte deinen Begleitern helfen, der andere den Wachen. Nach jeweils einer Angriffsrunde in beiden Handgemengen mußt du mit einem Würfel würfeln. Würfelst du eine 1, bedeutet das, daß du ein eigenes Crewmitglied (deiner Wahl) angreifst und ihm eine Verletzung von 1 Stärkepunkt zufügst. Würfelst du eine 6, dann greifst du einen Wachposten an und fügst ihm ebenfalls eine Verletzung von 1 Stärkepunkt zu. Würfelst du eine Zahl zwischen 2 und 5, greifst du vor lauter Unschlüssigkeit überhaupt nicht an. Gelingt es dir, beide Wachposten zu überwältigen, geht es weiter bei 48. Wird einer deiner Begleiter so schwer verletzt, daß seine Stärkepunkte auf 3 oder darunter sinken, ordnet dein ältester Officer an, daß der Kampf abgebrochen wird – weiter geht es dann bei 234.


  


  209


  Nachdem du mit deinen Begleitern auf die Oberfläche des Planeten gebeamt bist, siehst du dich um. Du befindest dich auf einem breiten, straßenähnlichen Gebilde, kannst jedoch weit und breit kein Lebewesen entdecken. Entlang der Straße, die auf ein großes Gebäude zuführt, stehen recht sonderbare Bauten. Trotz ihrer unterschiedlichen Größe und ihren verschiedenen bizarren Formen sehen sie allesamt aus, als wären sie noch nicht fertiggestellt. Jetzt kannst du entweder


  


  - der Straße folgen und dabei nach Anzeichen für Lebewesen Ausschau halten: Weiter bei 125


  - auf das große Gebäude hinter dir zugehen: Weiter bei 73


  - eines der kleineren Gebäude in Augenschein nehmen: Weiter bei 231


  


  210


  Als deine Ärztin zurückkehrt, beklagt sie sich über ein Unwohlsein. Würfle mit zwei Würfeln und vergleiche die Summe mit deinen Glückspunkten. Ist sie größer als oder gleich deinen Glückspunkten, geht es weiter bei 107. Liegt sie unter deinen Glückspunkten, weiter bei 219.


  


  211


  Du steuerst einen direkten Kurs auf das Schwarze Loch zu, wobei du in einiger Entfernung davon euer Flugtempo drastisch reduzierst. Nachdem du den Anflugwinkel und die Geschwindigkeit des Raumschiffs mit größter Sorgfalt bestimmt hast, fährst du mitten ins Nichts hinein. Du spürst, wie das Raumschiff von einer ungeheuren Anziehungskraft erfaßt wird und gibst deiner Crew den Befehl, sich anzuschnallen. Plötzlich wird das Raumschiff nach vorne gerissen und beschleunigt rapide. Die Anziehungskraft ist so immens, daß ihr allesamt das Bewußtsein verliert. Weiter bei 339.


  


  212


  Du betrittst die Bar. Es ist ein schmuddeliger, verrauchter Raum, in dem nach Größe und Aussehen recht unterschiedliche Wesen herumsitzen und sich farbenprächtige Getränke einverleiben. Sobald du eintrittst, sehen sie dich mit unverhohlener Neugierde an – wahrscheinlich siehst du in ihren Augen recht ungewöhnlich aus –, und einer von ihnen brummt dich wenig freundlich an. Du hast keine Lust, hier deine Zeit zu vergeuden, sondern hältst Ausschau nach dem nächsten Serviceroboter und bittest ihn entweder, dich zu einem der Verantwortlichen zu bringen (weiter bei 74) oder zu veranlassen, daß dein Raumschiff einer Inspektion unterzogen wird (weiter bei 106).


  


  213


  Nachdem deine Ärztin eine Reihe von Tests durchgeführt hat, stellt sie im Blut des Patienten einen fremdartigen Mikroorganismus fest. Nachdem sie ihn der Behandlung verschiedener Antibiotika unterzogen hat, entdeckt sie schließlich eines, das anscheinend wirkt und verabreicht es dem Patienten in einer, wie sie nur hoffen kann, adäquaten Dosis. Als der Mann einige Zeit später wieder zu sich kommt, klagt er über heftige Kopfschmerzen, ist jedoch offensichtlich von seiner Tobsucht geheilt. Jetzt könnt ihr eure Fahrt fortsetzen. Weiter bei 336.


  


  214


  Der Pfad schlängelt sich durch das Dunkel weiter, bis du wieder an eine Gabelung gelangst. Ziehst du es vor, nach links abzubiegen (weiter bei 318) oder gehst du lieber nach rechts (weiter bei 305)?


  


  215


  Ihr folgt dem Wächter, der in einen anderen Gang einbiegt, welcher in einen weiten, offenen Saal führt. Soweit du erkennen kannst, dirigieren bewaffnete Wachen Zivilisten durch ein riesiges, offenes Portal am anderen Ende des Raumes, aus dem ein rötlicher Schimmer dringt. Ihr werdet angewiesen, euch hinten anzustellen. Befindet sich dein Wissenschaftler in deiner Begleitung? Wenn ja, geht es weiter bei 33. Wenn du bereits versucht hast, Kontakt mit dem Raumschiff aufzunehmen, geht es weiter bei 238. Andernfalls weiter bei 309.


  


  216


  Du rufst alle Verantwortlichen zu dir in die Einsatzzentrale und teilst ihnen mit, daß du glaubst, die Raum- und Zeit-Koordinaten für ein mit aller Wahrscheinlichkeit auftretendes Schwarzes Loch gefunden zu haben. Wählt ihr die richtige Geschwindigkeit und den richtigen Zeitpunkt, so sollte es euch gelingen, durch dieses Schwarze Loch, bei dem es sich möglicherweise um das Seltsische Nichts handelt, wieder in das Weltall zu gelangen, in dem die Erde liegt. Du kehrst auf die Kommandobrücke zurück, triffst alle erforderlichen Vorbereitungen und nimmst Kurs auf das Schwarze Loch. Ziehe seine Zeit-Koordinate von seiner Raum-Koordinate ab und mache dann bei der Station weiter, deren Zahl sich dadurch ergibt.


  


  217


  Nachdem es deinem Officer gelungen ist, einigen kleineren Asteroiden auszuweichen, erreicht er sein Ziel. Er nimmt sein Handschürfgerät von seinem Gürtel ab und macht sich an die Arbeit. Auf dem Bildschirm verfolgst du seine Unternehmung. Nach einigen Minuten wirft er einen Blick auf sein Radargerät und meldet dem Raumschiff, daß er lediglich ein Kilo Rohmaterial gewonnen hat – nicht genug, um euer Raumschiff mit Treibstoff zu versorgen. Nun muß er einen der anderen Asteroiden in Angriff nehmen. Welcher wird es sein?


  


  1. Asteroid: Weiter bei 30


  2. Asteroid: Weiter bei 96


  4. Asteroid: Weiter bei 295


  


  218


  Obwohl sie deiner Bitte nur widerwillig nachkommt, erklärt sie sich schließlich doch bereit, dich ein bißchen herumzuführen. Ihr verlaßt das Gebäude durch ein mächtiges Tor; der Anblick, der sich dir draußen bietet, ist chaotisch. Ringsum nichts als Ruinen; kein Lebewesen auf der Straße; abgesehen von zwei oder drei kleinen sky-cars scheint der ganze Planet verwüstet worden zu sein.


  »Die gesamte Bevölkerung hält sich in Sicherheitsbunkern auf«, erklärt Dilane. »Unser Planet ist dem Untergang geweiht, da er durch die von unseren zwei Sonnen hervorgerufenen Schwerkraftfelder auseinandergerissen wird. Wir sind dabei, Raumschiffe zu bauen, mit denen wir unser Volk auf einen anderen Planeten bringen können, bevor dieser untergeht.«


  Möchtest du dir diese Stadt gerne noch genauer ansehen (weiter bei 265)? Verzichtest du darauf, kannst du deine Begleiterin entweder fragen, ob sie dir vielleicht bei deiner Rückkehr zur Erde behilflich sein kann (weiter bei 169) oder ob du vielleicht etwas tun kannst, um ihrem Volk zu helfen (weiter bei 319).


  


  219


  Deine Ärztin scheint sich angesteckt zu haben, denn binnen kurzem wird sie von einem heftigen Fieber geschüttelt und ist schweißgebadet. Jetzt hast du die Möglichkeit, sofort mit ihr ins Raumschiff zurückzukehren, damit sie dort behandelt wird (weiter bei 146), oder mit der Erforschung des Planeten fortzufahren (weiter bei 249).


  


  220


  Nachdem ihr um die Ecke gebogen seid, setzt ihr euren Weg ein paar Meter weit fort. Ein plötzliches Geräusch hinter euch läßt euch wie angewurzelt stehenbleiben. Als dir plötzlich zum Bewußtsein kommt, woher dieses Geräusch stammt – es handelt sich um das Knattern einer Waffe der Vor-Laser-Generation –, läuft dir ein eiskalter Schauder über den Rücken. Jemand – oder etwas – feuert mit einem Maschinengewehr auf euch! Du läßt dich zu Boden fallen und schreist deinen Begleitern zu, dasselbe zu tun. Während ihr so daliegt und die Kugeln über eure Köpfe zischen, schauen die beiden anderen dich irritiert an. »Captain, wieso liegen wir hier eigentlich auf der Straße?« meinte der eine, während er aufsteht. Zu deiner Verblüffung steht er mitten im Kugelhagel, ohne verletzt zu werden! Allmählich läßt das Geknatter nach. Deine Begleiter helfen dir auf die Beine, wobei sie dich ansehen, als hättest du nicht mehr alle Sinne beisammen.


  Nachdem ihr der Straße ein Stück gefolgt seid, gelangt ihr an ein großes Gebäude. Willst du eintreten (weiter bei 55) oder weitergehen (weiter bei 325)?


  


  221


  Mit Hilfe eines kleinen Gerätes an seinem Handgelenk nimmt der dar-vilische Commander Kontakt mit seinem Hauptquartier auf. Er unterhält sich mehrere Minuten lang mit verschiedenen Leuten. Nachdem endlich einer von ihnen offenbar einen guten Einfall hatte, wendet sich der Commander an dich: »Da eure zwei Körper durch einen Transmitterstrahl verschmolzen wurden«, argumentiert er, »erscheint es nur logisch, daß ihr auf demselben Weg wieder getrennt werden könnt.« Er macht den Vorschlag, gleichzeitig zwei Transmitterstrahlen auf deine Koordinaten (die einen sind die des Raumschiffs und die anderen diejenigen seines Hauptquartieres) zu richten. Auf diese Weise sollte es gelingen, die verschiedenen Personenkomponenten zu trennen und hoffentlich wieder in der ursprünglichen Weise zusammenzufügen. Willst du es auf einen Versuch ankommen lassen, geht es weiter bei 162. Erscheint dir die Sache zu riskant, so kannst du entweder deinen Wissenschaftler um einen Vorschlag bitten (weiter bei 35) oder den Bordcomputer um Rat fragen (weiter bei 299).


  


  222


  Als du in seinem Büro Gestalt annimmst, tritt I-Abail auf dich zu und begrüßt dich. Angesichts des Raumes, in dem du dich befindest, schließt du, daß er tatsächlich einer hochentwickelten Gesellschaft angehört, deren Technologie sehr viel weiter fortgeschritten ist als die auf der Erde. Die Platte seines Schreibtisches schwebt in der Luft, und er selbst sitzt, wie es scheint, auf einem unsichtbaren Polster aus dünner Luft. Er fordert dich auf Platz zu nehmen, doch kannst du keinen Stuhl entdecken. Du folgst seinem Beispiel und setzt dich behutsam nieder, wobei eine unsichtbare Kraft dein Gewicht auffängt. Ringsum an den Wänden befinden sich bewegliche Hologramme, die wie Kunstwerke im Büro eines leitenden Angestellten auf der Erde angeordnet sind. Seitlich neben seinem Tisch steht ein Bildschirm, in den er etwas spricht. Sekunden später erscheint ein zweiter Planetenbewohner, der ein Tablett mit – wie du vermutest – Erfrischungen hereinbringt. I-Abail stellt ihn dir vor und bietet dir Essen und Trinken an. Kommst du seiner Aufforderung nach und greifst zu (weiter bei 98) oder lehnst du dankend ab (weiter bei 144)?


  [image: ]


  


  223


  Würfle mit zwei Würfeln für deine Ärztin. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich ihren Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 129. Übersteigt sie ihre Gewandtheitspunkte, weiter bei 46.


  


  224


  Dein Wissenschaftler hält es nicht für möglich, daß diese Wesen ohne irgendeine Art von Energiequelle solche Kräfte haben können. Da es nicht aussieht, als befände sich eine derartige Vorrichtung in ihrer Uniform, muß sie wohl unter ihren Helmen versteckt sein. Vielleicht gelingt es euch, sie auszuschalten, indem ihr euch der Helme bemächtigt. Willst du es auf einen Versuch ankommen lassen, geht es weiter bei 49.Andernfalls weiter bei 309.


  


  225


  Als dir klar wird, daß du die falschen Koordinaten erwischt haben mußt, funkst du das Raumschiff an. Du läßt dich und deine Begleiter an Bord zurückholen und dann zu den richtigen Koordinaten, nämlich 223.473.83, hinunterbeamen. Weiter geht es bei 57.


  


  226


  Als ihr den Sternenhaufen mit euren Sensoren abtastet, stellt sich heraus, daß sich in der Mitte ein Dilibrium enthaltender Asteroid befindet; doch läßt sich auf diese Entfernung unmöglich feststellen, um welchen Asteroiden es sich genau handelt. Du kannst dir Gewißheit verschaffen, indem du einen deiner Officers mit einem jet-pack auf dem Rücken losschickst, mußt dir jedoch darüber im klaren sein, daß es sich um eine gefährliche Mission handelt. Das Zentrum des Sternenhaufens besteht aus einer Ansammlung durcheinanderwirbelnder Asteroiden, die allesamt groß genug sind, um einen Mann zu töten. Wirst du das Risiko eingehen, ein Mitglied deiner Crew loszuschicken (weiter bei 327) oder riskierst du lieber nichts und setzt deinen Weg fort (weiter bei 69)?


  


  227


  Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl höher als die Gewandtheitspunkte deines Wissenschaftlers, geht es weiter bei 282. Ist sie gleich oder kleiner, weiter bei 83.


  


  228


  Sichtlich nervös kontrolliert dein Navigator eure Position. Unglücklicherweise habt nicht nur ihr euren Kurs geändert, sondern auch das Meteorgewitter, so daß ihr noch immer direkt darauf zufliegt. Du gibst Anweisung, die Abwehrschilde auszufahren. Weiter geht es bei 283.


  


  229


  Nun fordert dich Luff auf, deinen Teil der Abmachung zu erfüllen und ihn und sein technisches Personal ins Raumschiff zu beamen, so daß sie sich dort eure Waffen und Abwehrsysteme ansehen können. Hast du vor, zu deinem Wort zu stehen? Wenn ja, geht es weiter bei 191. Weigerst du dich jedoch, geht es weiter bei 298.


  


  230


  Hast du deinen Wissenschaftler als Begleiter gewählt, geht es weiter bei 56. Hast du dich für deinen Ingenieur entschieden, weiter bei 277. Hast du diese beiden ausgewählt, kannst du bei einer der beiden Stationen weitermachen; begleitet dich allerdings weder der eine noch der andere, geht es weiter bei 151.


  


  231


  Du gelangst an ein sonderbar geformtes Bauwerk mit gerundeten Wänden. Aus der Vorderfront ragen ein paar recht seltsame Stäbe, die anscheinend keinerlei Bedeutung haben. Da die Tür offensteht, trittst du vorsichtig ein. An einem Tisch sitzt in sich zusammengesunken eine massige Gestalt, die offenbar eingeschlafen ist. Durch dein Eintreten aufgestört, hebt sie den Kopf. Sobald sie dich erblickt, springt sie auf ihren … Fuß! Anstelle von Beinen hat es eine Art Strunk, der fast an einen Baumstumpf erinnert. Es brüllt dich an, aber dein Sprachumsetzer muß passen. Was wirst du tun?


  


  - Du hebst die Hände, um zu signalisieren, daß du keine böse Absicht hegst: Weiter bei 42


  - Du ziehst deine Laserpistole und feuerst: Weiter bei 334


  


  232


  Als du den ersten Schritt in den Raum hinaus tust, bist du ziemlich überrascht, daß deine Fußspitze festen Grund berührt, der dein Gewicht trägt. Als du darauf weitergehst, hörst du ein Summen und wirst von einem plötzlichen Lichtstrahl geblendet. Als du die Augen wieder öffnest, stellst du fest, daß du dich wieder im Großen Labor befindest, wo I-Abail und seine Techniker deine Rückkehr offenbar mit Spannung erwartet haben. Sie stürzen auf dich zu, um dich zu beglückwünschen. Ihr Experiment war erfolgreich! Während I-Abail dich aus dem Labor in sein Büro zurückbegleitet, erklärt er dir, daß es ihnen gelungen ist, deine Bewegungen mit ihren Geräten auf Monitor aufzuzeichnen, und daß das Experiment ihnen Antwort auf einige der Fragen geliefert hat, auf die sie im Verlauf ihrer Forschung gestoßen waren.


  Doch selbst wenn ihr Portal dich und deine Crew in euer Weltall zurückbringen könnte, so würdet ihr dort doch ohne euer Raumschiff verloren sein. Und dafür wäre ein ungleich größeres Portal vonnöten. Die Ergebnisse ihrer Forschungen weisen jedoch darauf hin, daß sich eine solche Öffnung zu einer bestimmten Zeit auf natürlichem Weg in der Nähe eines Schwarzen Loches in Sektor 159 auftun wird. Auf einer Sternenkarte zeigt dir I-Abail, wo sich Sektor 159 befindet. Als du ihm Fragen über andere Planeten in dieser Milchstraße stellst, kann er dir zwar keine genaueren Auskünfte geben, rät dir jedoch, den mehrere Lichtjahre entfernten Planeten Malini anzusteuern. Nachdem du dich für seine Hilfe bedankt hast, funkst du das Raumschiff an und läßt dich an Bord zurückbeamen. Weiter bei 41.


  


  233


  Während ihr auf euer Ziel zusteuert, informiert dich das Sprachlabor über ein paar interessante Erkenntnisse, die es aus der von dir mitgebrachten Zeitung erhalten hat. Ihr kommt gerade vom Planeten Prax, einer ziemlich hochentwickelten Zivilisation. Einige Jahre vor Erscheinen der Zeitung fand eine grundlegende politische Diskussion statt, die eine Spaltung der Planetenbewohner in zwei Gruppen mit entgegengesetzten Anschauungen zur Folge hatte. Die Progressiven vertraten moderne Ansichten und sprachen sich für materiellen Fortschritt, vermehrten Einsatz von Computern und eine wissenschaftsorientierte Zukunftspolitik aus. Im Gegensatz dazu war den Regressiven das inhumane Element einer progressiven Idealwelt zuwider; sie wollten sich auf die Grundbedürfnisse besinnen und zu einer Lebensform zurückkehren, bei der sich die Menschen nicht auf Maschinen verließen. Es folgte eine Zeit des kalten Krieges, bis die Regressiven schließlich entdeckten, daß die Progressiven eine wirkungsvolle Droge, die Halluzinationen hervorrief, entwickelt hatten. Mit ihrer Hilfe wollten die Progressiven die Regressiven unter Kontrolle bekommen, waren jedoch nach der Enthüllung dieses Plans bereit, den gesamten Drogenvorrat ins All auszuschütten. Doch irgend etwas lief schief. Die Rakete mit den Drogen an Bord explodierte noch innerhalb der Atmosphäre des Planeten, so daß von da an sämtliche Bewohner von schwerwiegenden Sinnestäuschungen heimgesucht wurden. Die Folgen dieser Katastrophe wurden erstmals an dem Tag bemerkt, an dem die Zeitung erschien.


  Nach dieser aufschlußreichen Entdeckung setzt du deine Reise durchs All fort. Jetzt kannst du entweder den purpurnen Stern (weiter bei 44) oder den kleinen Sternenhaufen (weiter bei 79) ansteuern.


  


  234


  Dein Officer gibt der Crew Anweisung, sich der Festnahme nicht zu widersetzen. Die Wachen nehmen eure Waffen an sich und führen euch ab. In diesem Augenblick empfindest du ein unbezähmbares Bedürfnis zu schreien, und aus deinem Mund kommt ein sonderbarer Satz auf Dar-Vilisch. Commander Domm entgegnet daraufhin, daß man dich später schon rufen wird. Weiter bei 95.


  


  235


  Als das nächste Geschoß das Schiff nur knapp verfehlt, beschließt du zurückzuschlagen. Die Regeln für den Kampf zwischen Raumschiffen findest du bei 341; aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  


  Gegnerisches Raumschiff: Bewaffnung 8 – Abwehrkraft 7


  


  Gelingt es dir, deinen Gegner zu vernichten, geht es weiter bei 133.


  


  236


  Auf der Suche nach geeigneten Pflanzen bedient ihr euch eines Analysators, der angibt, welche eßbar sind und welche nicht. Nicht weit von eurem Landeplatz entfernt entdeckt ihr Gewächse mit dickfleischigen Blättern, großen Früchten und knolligen Wurzeln. Ihr macht euch daran, die Pflanzen abzuschneiden und sie auf einen Haufen zu legen, der dann an Bord gebeamt werden kann. Plötzlich spürst du, wie dein Bein von etwas festgehalten wird; als du nachsiehst, stellst du fest, daß sich eine Ranke um deine Wade geschlungen hat. Sie umwickelt dich immer fester. Als du versuchst, dich davon zu befreien, beugen sich die Blätter einer anderen Pflanze über deinen Kopf und klammern sich an deinem Körper fest. Verzweifelt setzt du dich zur Wehr, doch allem Anschein nach handelt es sich um lebendige Pflanzen, die versuchen, sich gegen euch zu verteidigen! Wirst du deine Laserpistole zücken und versuchen, dich damit zu befreien (weiter bei 45), oder willst du lieber nicht riskieren, den Pflanzen noch mehr Schaden zuzufügen, und statt dessen versuchen, dich mit den Händen zu befreien (weiter bei 87)?


  [image: ]


  


  237


  Sobald der Wachposten euch erblickt, handelt er blitzschnell. Er hebt den Kopf und stößt einen schrillen Pfiff aus. Sekunden später seid ihr von einer ganzen Schar von Wachposten umringt, die ihre Waffen auf euch richten. In dieser Situation erscheint es dir das Klügste, euch zu ergeben. Weiter bei 315.


  


  238


  Eingedenk dessen, was passierte, als du dein Funkgerät das letzte Mal betätigt hast, versuchst du erneut, eine Verbindung mit dem Raumschiff herzustellen. Wieder kommst du nicht durch, sondern empfängst lediglich Störgeräusche, doch auch diesmal übt die Betätigung der Regler wieder dieselbe sonderbare Wirkung auf die Planetenbewohner aus. Du blickst in einen Saal voller regloser Statuen; sämtliche Planetenbewohner sind in der Bewegung erstarrt. Dies ist der richtige Augenblick, den Raum zu verlassen. Weiter bei 160.


  


  239


  Die Wachposten geleiten euch in einen anderen Raum, wo man euch befiehlt, eure Kleidung abzulegen und in engsitzende Uniformen zu schlüpfen. Außerdem erhaltet ihr feste Helme und eine Reihe sonderbarer Waffen. Die Wachposten verweigern jede Auskunft darüber, um was für einen Wettkampf es sich handelt. Schweigend führen sie euch durch einen langen Tunnel.


  Als ihr sein Ende erreicht, sinkt dir das Herz in die Kniekehlen. Ihr tretet in eine riesige Arena, wo euch die Zuschauer mit ohrenbetäubendem Gebrüll empfangen. Mitten in der Arena steht ein riesiger, schwerbewaffneter Killer-Roboter. Sobald die Tür hinter euch ins Schloß knallt, bewegt er sich auf euch zu. Ihr habt keine andere Wahl, als mit ihm zu kämpfen. Aufgrund seiner immensen Stärke wird der Roboter bei diesem Kampf in jeder Kampfrunde gegen euch alle kämpfen (das heißt, er wird mit jedem von euch einzeln kämpfen, ganz gleich, wie viele ihr seid). Allerdings hat man euch ausgezeichnete Waffen gegeben, so daß du für die im Kampf ungeübten Mitglieder deiner Crew keine Abzüge bei den Gewandtheitspunkten machen mußt. Die Regeln für den Kampf Mann gegen Mann findest du bei 342; aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  


  Killer-Roboter: Gewandtheit 10 – Stärke 4


  


  Sobald einem von euch ein Treffer gelingt, geht es weiter bei 183.


  


  240


  Nach zwei Kampfrunden gelingt es den Wachposten endlich einzugreifen. Würfle mit einem Würfel. Zeigt er eine 5 oder 6, können sie ihn überwältigen und den Kampf damit beenden. Bei einer 1, 2, 3 oder 4 mußt du noch eine Runde durchhalten – würfle nochmals, um festzustellen, ob die Wachposten ihn jetzt überwältigen können oder noch eine weitere Runde erforderlich ist. Fahre so lange fort, bis sie ihn überwältigen. Dann kannst du entweder deine Ärztin rufen lassen (weiter bei 128) oder einen Bericht über den Planeten anfordern (weiter bei 302).


  


  241


  Vom Strahl der Laserpistole getroffen sinkt das kleine Wesen betäubt zu Boden. Als der spinnenbeinige Planetenbewohner dies sieht, schreit er entsetzt auf. »Nein, nein! Das hättest du nicht tun dürfen!« Sofort eilen aus den ringsum liegenden Gebäuden allerlei sonderbare Wesen auf euch zu. Obwohl sie den unterschiedlichsten Arten angehören, besteht kein Zweifel darüber, daß sie euch als Feinde betrachten. Da ihr euch bedroht fühlt, drängt ihr euch eng zusammen. Je näher euch diese Wesen auf den Leib rücken, um so nervöser werdet ihr.


  Da beginnt das auf dem Boden liegende kleine Geschöpf zu stöhnen. Es hebt seinen Kopf und kommt langsam wieder auf die Beine. Offenbar ist die Wirkung des Laserstrahls inzwischen verflogen. Unter den euch bedrängenden Wesen erhebt sich ein Gemurmel, dann bleiben sie stehen. Nachdem sie ihren Nachbarn in Sicherheit wissen, kehren sie wieder in ihre Behausungen zurück. Du stößt einen Seufzer der Erleichterung aus und wendest dich dem verletzten Spinnenwesen zu. Weiter bei 19.


  


  242


  Nachdem ihr die Triebwerke des Raumschiffes wieder eingeschaltet habt, verlaßt ihr den Stützpunkt und macht euch wieder auf den Weg. Weiter geht es bei 324.


  


  243


  Es gelingt dir nicht, rechtzeitig noch einen weiteren Schuß abzufeuern. Schon hat sich das Untier auf dich gestürzt und hebt sein gewaltiges Bein, um dich zu zermalmen. Verzweifelt versuchst du dich ins dichte Unterholz zu flüchten, doch da trifft dich auch schon der tödliche Schlag, und du sinkst zu Boden. Dein Abenteuer ist zu Ende.


  


  244


  Ihr nähert euch der Pforte in der Schloßmauer. Mit Hilfe eurer Laserpistolen schmelzt ihr das Schloß und öffnet die großen Torflügel. Vorsichtig bahnt ihr euch den Weg zum Hauptgebäude, wobei ihr euch möglichst in Deckung haltet. Das geschäftige Treiben, das ihr bei einem Blick durchs Fenster erhascht, scheint ein deutlicher Hinweis darauf, daß sich der Regenherr wahrscheinlich in diesem Gebäude befindet. An der Eingangstür stehen allerdings drei Wachposten, die alle mit denselben Geschoßstäben bewaffnet sind wie die Planetenbewohner, denen ihr bei eurer Ankunft begegnet seid. Jetzt könnt ihr entweder auf diese Wachen zugehen und sie auffordern, euch zum Regenherrn zu bringen (weiter bei 274) oder das Feuer mit euren Laserpistolen eröffnen (weiter bei 131).


  


  245


  Der Adler fliegt von seiner Stange herunter und stürzt sich auf den Ganzigiten. Von Entsetzen gepackt schlägt dieser mit bloßen Händen nach dem Vogel. Gespannt siehst du dem Kampf zu. Die Regeln für seinen Ablauf findest du bei 342 – aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  


  Adler: Gewandtheit 6 – Stärke 5


  Ganzigit: Gewandtheit 10 – Stärke 10


  


  Da die Angst vor dem Adler den Ganzigiten im Kampf beeinträchtigt, darfst du 2 Punkte von seiner Gewandtheit abziehen. Sobald es ihm gelingt, dem Vogel eine Wunde beizubringen, geht es weiter bei 188.


  


  246


  Sobald du den Weg verläßt, purzelst du zu deinem Entsetzen in den leeren Raum. Nachdem du noch kurz ein paar Wege hast aufleuchten sehen, fällst du durch undurchdringliches Dunkel. Jetzt bist du zwischen zwei Universen gefangen. Das Experiment mit dem Raum-Zeit-Portal ist mißglückt. Du wirst die Traveller nie wiedersehen! Damit ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  247


  Hilflos mußt du zusehen, wie die Macommonier ihren Plan in die Tat umsetzen. Nach etwa einer Stunde steht ein perfekter Doppelgänger vor dir. Er nimmt dein Funkgerät an sich und gibt mit deiner Stimme der Crew den Befehl, sich auf den Planeten zu versetzen. Sobald deine Leute diesen Befehl ausgeführt haben und hier ankommen, werden sie gefangengenommen, während sich die Macommonier gleichzeitig des Raumschiffs bemächtigen.


  Ihr seid allesamt dazu verdammt, die Zeit bis zur Zerstörung des Planeten eingesperrt in einer Zelle zu verbringen. Die Erde werdet ihr nie wiedersehen.


  


  248


  Du näherst dich dem kleinen blaugrünen Planeten und bringst das Raumschiff auf eine Umlaufbahn. Sodann tastest du die Oberfläche nach Anzeichen von Leben ab. Sie scheint unbelebt, doch übermitteln die Radargeräte seltsame Signalechos, die du nicht interpretieren kannst. Du versuchst es mit einem Allfrequenz-Funkspruch, erhältst jedoch keinerlei Reaktion.


  Plötzlich fangen die Radargeräte ein Signal auf – wahrscheinlich von einem Raumschiff, das euch mit rasender Geschwindigkeit auf der Umlaufbahn des Planeten entgegenkommt! Als du den Bildschirm anschaltest, mußt du feststellen, daß es sich um ein geschoßähnliches Flugobjekt handelt. Blitzschnell drückst du den roten Alarmknopf und läßt die Abwehrschirme aktivieren. Jetzt kannst du nur abwarten, was passiert. Da wird das Raumschiff auch schon von einem Treffer aus dem Nichts erschüttert. Würfle mit zwei Würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich deiner Abwehrkraft, mußt du 1 Punkt von der Abwehrkraft abziehen. Ist sie größer als deine Abwehrkraft, mußt du 2 Punkte von der Abwehrkraft abziehen. Solltest du das Pech haben, zwei Sechsen zu würfeln, bedeutet das, daß du 5 Punkte von der Abwehrkraft abziehen mußt.


  Willst du versuchen, mit dem näher kommenden Flugobjekt Kontakt aufzunehmen (weiter bei 58) oder gehst du sofort in Kampfposition (weiter bei 235)?


  


  249


  Während du dem Dorfältesten weitere Fragen stellst, wird der Gesundheitszustand der Ärztin immer bedenklicher. Du wirst zu ihr gerufen, kommst jedoch nicht mehr rechtzeitig, um ihren Tod verhindern zu können. Jetzt mußt du überlegen, was du als nächstes unternehmen willst. Weiter bei 304.


  


  250


  Das nächste Sonnensystem, in dem es aller Wahrscheinlichkeit nach belebte Planeten gibt, liegt etwa 2,2 Lichtjahre entfernt. Du gehst auf Überlichtgeschwindigkeit und setzt deine Fahrt fort, wobei du im Anflug auf dieses Sonnensystem nach einiger Zeit den Hyperraum verläßt. Weiter bei 34.


  


  251


  Der dar-vilische Commander beginnt wütend zu schreien. Allem Anschein nach glaubt er, daß es sich hierbei um einen Trick handelt. Er befiehlt seinen Wachen, dich und deine Crew festzunehmen und euch in den Sicherheitstrakt zu bringen. Im Blick deiner Begleiter liegt die Frage, ob ihr euch dieser Verhaftung widersetzen wollt oder nicht, doch bist du augenblicklich nicht in der Lage, Entscheidungen zu treffen. Zu diesem Zweck bestimmst du den ältesten, dich begleitenden Officer und würfelst mit zwei Würfeln. Übersteigt die gewürfelte Augenzahl die Gewandtheitspunkte dieses Officers, geht es weiter bei 234. Ist sie niedriger als oder gleich seinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 208. Vergiß nicht, bei dieser Prozedur 3 Punkte von seiner Gewandtheit abzuziehen, da er eine Entscheidung trifft, die Führungsqualitäten voraussetzt, über die er nicht verfügt.


  


  252


  In letzter Sekunde gelingt es deinem Officer, sein jet-pack zu aktivieren und beiseite zu springen, bevor die zwei großen Gesteinsbrocken aufeinanderprallen. Er seufzt sichtlich erleichtert auf und kehrt sodann mit mehreren Kilo Dilibriumerz ins Raumschiff zurück. Weiter bei 165.


  


  253


  Eure Radargeräte zeigen an, daß ihr an einer großen Raumstation vorbeikommt, die in nicht allzu großer Entfernung steuerbord liegt. Ist euer Raumschiff beschädigt worden, möchtest du vielleicht dort anlegen, um es reparieren zu lassen (weiter bei 52). Andernfalls setzt du deine Fahrt fort (weiter bei 109).


  


  254


  Ein harter Ruck reißt das Raumschiff nach Backbord. Da die Crew nicht auf diesen heftigen Kurswechsel vorbereitet war, stürzen rund um dich alle Männer zu Boden. Würfle mit einem Würfel für jedes auf deinem Abenteuer-Protokoll aufgeführte Besatzungsmitglied. Zeigt der Würfel 1 bis 5 Augen, bedeutet das, daß derjenige noch einmal mit ein paar blauen Flecken davongekommen ist. Würfelst du eine 6, dann ist das entsprechende Crewmitglied gegen die Wand geknallt und hat sich schwer verletzt.


  Sämtliche schwerverletzten Crewmitglieder werden eiligst in die Krankenstation gebracht. Sie können unter der Bedingung geheilt werden, daß die Ärztin mit zwei Würfeln entweder eine Augenzahl würfelt, die unter ihren Gewandtheitspunkten liegt, oder beide Würfel dieselbe Augenzahl zeigen. Andernfalls ist die Verletzung so schwer, daß das entsprechende Besatzungsmitglied für den Rest der Reise völlig ausfällt. Würfle der Reihe nach für jeden Schwerverletzten.


  Würfle jetzt anschließend mit zwei Würfeln und vergleiche das Ergebnis mit deinen Glückspunkten. Ist die gewürfelte Zahl kleiner als oder gleich deinen Glückspunkten, geht es weiter bei 167. Ist sie höher, weiter bei 228.


  


  255


  Dein Wissenschaftler ist der Ansicht, daß die mysteriösen Todesfälle aller Wahrscheinlichkeit nach durch einen vom Planeten eingeschleppten Mikroorganismus verursacht wurden. Er möchte die Toten gerne genauer untersuchen und die Ärztin bitten, den gesamten befallenen Bereich mit einem Antibiotikum auszusprühen. Du gibst deine Zustimmung zu seinem Vorhaben.


  Während du noch auf die Ergebnisse seiner Untersuchung wartest, erfährst du zu deinem Entsetzen, daß, was immer diese geheimnisvollen Todesfälle verursacht, inzwischen bis in die Krankenstation vorgedrungen ist. Es besteht die Gefahr, daß du deinen Ingenieur und deine Ärztin verlierst. Würfle für jeden mit zwei Würfeln. Würfelst du bei deinem Ingenieur zweimal dieselbe Augenzahl oder 7, dann ist er dem mysteriösen Killer zum Opfer gefallen. Würfelst du bei deiner Ärztin zwei Einsen oder zwei Sechsen, dann hast du sie ein für allemal verloren. Um eine weitere Ausbreitung der Todesursache zu verhindern, bleibt dir nichts anderes übrig, als sämtliche befallenen Bereiche abzuriegeln, selbst wenn du damit die darin befindlichen Besatzungsmitglieder gefährdest. Weiter geht es bei 18.


  


  256


  Nach und nach gelangen du und deine Besatzung wieder zum Bewußtsein. Wieder drückst du auf die Kontrolltaste der Systemüberwachung, um Daten über die Störung abzurufen. Alle Systeme scheinen in Ordnung; doch dann erfährst du von der Technik, daß die Triebwerke für die Überlichtgeschwindigkeit ausgefallen sind und erst in zwanzig bis dreißig Minuten wieder funktionieren werden. Das bedeutet, daß ihr vorläufig manövrierunfähig seid!


  Euer Navigator ist ratlos. Er ist nicht in der Lage, euren Standort zu bestimmen; vom Bordcomputer erfahrt ihr, daß ihr euch in einem unerforschten Weltall befindet. Nachdem der Wissenschaftler vom Computer eine ausführliche Analyse eurer gegenwärtigen Situation abgerufen hat, bestätigt sich der Verdacht, daß euer Raumschiff durch ein Schwarzes Loch in eine andere Dimension geflogen ist und ihr euch jetzt allem Anschein nach in einem parallelen Universum befindet.


  Mit einiger Verzögerung bekommt ihr wieder Überlichtgeschwindigkeit. Der Weitbereichsradar zeigt drei vor euch liegende Sonnensysteme an; in zweien davon existiert möglicherweise intelligentes Leben. Wirst du


  


  - auf das unmittelbar vor euch liegende belebte System zusteuern? Weiter bei 86


  - nach Backbord auf das zweite belebte System zusteuern? Weiter bei 273


  - das Raumschiff nach Steuerbord auf das unbelebte System zulenken? Weiter bei 142


  


  257


  Jetzt nimmst du wieder Kurs auf den großen, grauen Planeten. Doch besteht die Gefahr, daß ihr euch angesteckt habt. Würfle mit einem Würfel für alle Personen (dich selbst eingeschlossen), die den Stützpunkt betreten haben. Würfelst du eine 5 oder 6, so bedeutet das, daß sich der Betreffende angesteckt hat. Deine Ärztin versucht, ein Heilmittel zu finden. Wenn du mit zwei Würfeln eine Augenzahl würfelst, die unter ihren Gewandtheitspunkten liegt, dann hat sie Erfolg. Andernfalls führt die Infektion zu einem langsamen Tod. (In diesem Fall mußt du sie von deinem Abenteuer-Protokoll streichen.) Überleben sie die Krankheit, dann mußt du von jedem 2 Gewandtheits- und 4 Stärkepunkte abziehen. Weiter bei 109.


  


  258


  Du näherst dich dem riesigen, roten Planeten, wobei du die Geschwindigkeit drastisch reduzierst, und steuerst das Raumschiff auf eine Umlaufbahn. Als du die Oberfläche des Planeten abtastest, entdeckst du zwar keine Spur intelligenten Lebens, dafür aber deutliche Anzeichen einer Zivilisation – einer ziemlich hochentwickelten, wie es scheint. Als du daraufhin den Planeten durch dein Makro-Teleskop betrachtest, stellst du fest, daß seine Oberfläche von einem Netz von Straßen und Kanälen überzogen ist, die allesamt an mehreren Punkten zusammenlaufen, bei denen es sich allem Anschein nach um Bevölkerungszentren handelt. Du probierst verschiedene Funkfrequenzen durch, erhältst jedoch keine Reaktion. Willst du auf die Oberfläche des Planeten hinunterbeamen (weiter bei 300) oder auf seine Erkundung verzichten und deinen Weg durchs All fortsetzen (weiter bei 163)?


  


  259


  Sie führen dich durch eine Reihe von Gebäuden, bis ihr schließlich in einen Raum gelangt, in dem hinter einem Schreibtisch ein alter, runzliger Mann sitzt. Du begrüßt ihn und schilderst auch ihm dein Problem. Der alte Mann scheint Schwierigkeiten zu haben, dich zu verstehen, so daß du Teile deiner Geschichte mehr als einmal wiederholen mußt. Aus unerfindlichem Grund scheint er sich plötzlich über dich zu ärgern und fordert dich barsch auf, seinen Planeten sofort zu verlassen. Wirst du seinem Wunsch nachkommen (weiter bei 120) oder versuchst du, ihm doch noch eine Information zu entlocken (weiter bei 54)?


  


  260


  Du bringst das Raumschiff auf eine Umlaufbahn um den blauen Planeten und checkst die Scanner. Allem Anschein nach ist die gesamte Planetenoberfläche mit Wasser bedeckt, in dem allerdings verschiedene Formen von Leben existieren. Du kannst dich entweder mit zwei auf deinem Abenteuer-Protokoll aufgeführten Crewmitgliedern dorthin beamen lassen (weiter bei 288) oder die Umlaufbahn verlassen und den grünen Planeten ansteuern (weiter bei 136).


  


  261


  Allem Anschein nach existiert auf dem Planeten keinerlei Leben; allerdings zeigen die Scanner eine Aktivität an, die vom regelmäßigen Betrieb einer Maschine stammen könnte. Da du dieses Phänomen genauer unter die Lupe nehmen willst, schickst du ein paar Kundschafter in einer Landefähre aus. Sie steuern mit ihrem Gefährt den Bereich an, aus dem das Signal kommt, und landen auf dem Planeten. Seine Oberfläche ist felsig und unbewachsen. Ganz in der Nähe des Landeplatzes entdecken sie ein zerschelltes Aufklärungsraumschiff, das ihnen vom Typ her gänzlich unbekannt ist. Gibst du ihnen Anweisung, das Wrack genauer zu untersuchen (weiter bei 176) oder wieder ins Raumschiff zurückzukehren (weiter bei 66)?


  


  262


  Du hast dich dazu verpflichtet, eine bestimmte Anzahl von Besatzungsmitgliedern als Gegenleistung für Landeerlaubnis und Reparaturarbeiten am Raumschiff auf der Raumstation zurückzulassen. Um festzustellen, auf welche Leute du verzichten mußt, mußt du nacheinander mit einem Würfel für jede der unten aufgeführten Personen würfeln. Jeder, für den du eine 6 würfelst, muß bei eurem Abflug in der Raumstation bleiben und wird keine Rolle mehr bei deinem weiteren Abenteuer spielen:


  


  Wissenschaftler


  Leiter der Versorgungseinheit


  Verwaltungsassistent


  Videothekarin


  Reinigungsmann


  Ärztin


  Bordfriseur


  Ingenieur


  Elektronikexperte


  Sicherheitsofficer


  Navigator


  Bordkatze


  


  Würfelst du keine Sechsen, dann bedeutet das, daß die Raumstation von dir zwei für alle möglichen Arbeiten einsetzbare Leute fordert. Beträgt ihr Preis mehr als drei Crewmitglieder, kannst du den Handel ablehnen und die Raumstation verlassen (weiter bei 324). Andernfalls erklärst du dich damit einverstanden. Weiter geht es bei 157.


  


  263


  Du wartest, bis das Gefährt herangekommen ist. Unmittelbar vor dir hält es an, und sofort springen drei recht seltsam aussehende Wesen in Uniform heraus und stürzen sich auf dich. Sie sind zwar so groß wie Menschen, doch ihre dürren Glieder und die riesigen Augen verleihen ihnen etwas Insektenhaftes. Ihr Gebrüll übersetzt dein Umsetzer wie folgt: »Nach der Sperrstunde auf der Straße – das verstößt gegen das Gesetz! Außerdem seht ihr fremdartig und ziemlich häßlich aus. Woher kommt ihr eigentlich?« Du versuchst, ihnen die ganze Geschichte zu erklären. Weiter bei 140.


  


  264


  Du landest auf einer steil abfallenden Klippe, die hoch über einer Schlucht aufragt. Über die felsige und allem Anschein nach unbewachsene Planetenoberfläche fegt ein heftiger Wind. Da du von deinem Standpunkt aus nichts Besonderes entdecken kannst, beschließt du, in die Schlucht hinabzusteigen, um wenigstens vor dem Wind geschützt zu sein. Weiter bei 182.


  


  265


  Dilane rät dir dringend davon ab, da Horden von Scavengern die Straßen unsicher machen. Scavenger sind kleine Kriminelle, die unschuldige Zeitgenossen überfallen und plündernd durch die Ruinen der Stadt ziehen. Willst du ihrem Rat folgen, dann kehre zu 218 zurück und triff eine andere Wahl. Bist du wild entschlossen, dich nicht abhalten zu lassen, geht es weiter bei 196.


  


  266


  Der Aufseher hört sich deine Geschichte an und versucht dann, mit K’tait Kontakt aufzunehmen, um sich zu vergewissern, daß du die Wahrheit gesagt hast. Schließlich gelingt es ihm, ihn zu finden. K’tait bestätigt deine Geschichte, worauf der Aufseher sich vielmals entschuldigt und dich zu ihm bringt. Weiter bei 134.


  


  267


  Du steuerst einen direkten Kurs auf das Schwarze Loch zu, wobei du in einiger Entfernung davon euer Flugtempo drastisch reduzierst. Nachdem du den Anflugwinkel und die Geschwindigkeit des Raumschiffs mit größter Sorgfalt bestimmt hast, fährst du mitten ins Nichts hinein. Du spürst, wie das Raumschiff von einer ungeheuren Anziehungskraft erfaßt wird und gibst deiner Crew den Befehl, sich anzuschnallen. Plötzlich wird das Raumschiff nach vorne gerissen und beschleunigt rapide. Die Anziehungskraft ist so immens, daß ihr allesamt das Bewußtsein verliert. Weiter bei 339.


  


  268


  Würfle mit zwei Würfeln und vergleiche das Ergebnis mit den Gewandtheitspunkten deines Ingenieurs. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als diese oder gleich, geht es weiter bei 139. Liegt sie unter seinen Gewandtheitspunkten, weiter bei 70.


  


  269


  Ihr verlaßt die Umlaufbahn des Planeten und sucht mit dem Weitbereichsradar den vor euch liegenden Raum ab. Etwa 3,6 Lichtjahre vor euch liegt ein Planet, auf dem es möglicherweise Leben gibt. Du beschleunigst auf Überlichtgeschwindigkeit und steuerst auf ihn zu. Das Elektroniklabor, das den von dir mitgebrachten Helm untersucht hat, bestätigt dir, daß es sich tatsächlich um eine äußerst raffinierte Konstruktion handelt. Mit geringfügigen Veränderungen läßt sich dieser Helm so umfunktionieren, daß er dir, sobald du ihn aufsetzt, einen zusätzlichen Gewandtheitspunkt verschafft. Dieser wird dir sicher von Nutzen sein. Weiter bei 34.


  


  270


  Du setzt den Kurs fest und verläßt die Umlaufbahn, wobei du auf Fluchtgeschwindigkeit gehst und den purpurnen Planeten ansteuerst. Da erreicht dich über Bordfunk die Nachricht, daß sich in der Versorgungseinheit ein Zwischenfall ereignet hat, um den du dich sofort kümmern mußt. Weiter bei 314.


  


  271


  Von einem Faustschlag getroffen, wirbelst du um deine eigene Achse und drohst das Gleichgewicht zu verlieren. Da springt auch schon I-Abail auf dich zu und fängt dich auf. Er packt dich mit eisernem Griff und schiebt dich durch das Portal. Weiter bei 53.


  


  272


  Aufgrund der extrem hohen Temperatur auf dem Planeten funktioniert dein Radargerät nicht richtig. So kannst du unmöglich feststellen, ob es hier Leben gibt oder nicht. Willst du deine Erkundung zu Fuß fortsetzen (weiter bei 159) oder dieses ungastliche Terrain verlassen und ins Raumschiff zurückkehren (weiter bei 31)?


  


  273


  Du setzt deine Fahrt mit gebremster Geschwindigkeit fort, damit die Sensoren euer Umfeld genau absuchen können. Sie spüren ein kleines Objekt auf, das sich in einer Entfernung von einigen tausend Kilometern befindet und sich auf euch zubewegt. Behutsam steuerst du das Raumschiff in dieselbe Richtung weiter.


  Als der Abstand zwischen euch nur noch fünf Kilometer beträgt, hält das unbekannte Objekt an. Du folgst seinem Beispiel. Den Angaben der Sensoren zufolge handelt es sich um einen Sternengleiter der Klasse D, worauf du deine Abwehrgeschütze in feuerbereite Stellung bringst. Da erreicht euch auch schon eine Botschaft, die du auf den Bildschirm transferieren läßt.


  Dort erscheint ein aus einer offiziell aussehenden Uniform ragender Reptilienkopf. Dein Sprachumsetzer übermittelt dir folgende Botschaft:


  »Ich bin Commander M’k Tel vom Ganzigitischen Sternenbund. Euer Raumschiff ist nicht registriert, und außerdem seid ihr unbefugt in unser Hoheitsgebiet eingedrungen. Teilt uns umgehend mit, wer ihr seid und was ihr wollt.«


  Wie wirst du auf diese Aufforderung reagieren?


  


  - Du gibst ihm die gewünschten Auskünfte: Weiter bei 281


  - Du rufst vom Bordcomputer Informationen über den Ganzigitischen Sternenbund ab: Weiter bei 51


  - Du eröffnest das Feuer: Weiter bei 135


  


  274


  Sobald ihr euch nähert, richten sie ihre Waffen auf euch. Als einer deiner Begleiter vorschnell zu seiner Laserpistole greift, löst sich auch schon ein Geschoß aus der Waffe des einen Wachposten und trifft ihn an der Brust. Würfle mit einem Würfel für jeden deiner Begleiter. Der Mann mit der höchsten Augenzahl ist getroffen und schwer verletzt worden. Bist du in Begleitung deiner Ärztin, dann würfle mit zwei Würfeln. Liegt die Summe unter ihren Gewandtheitspunkten, wird dein übereifriger Begleiter den Angriff überleben; allerdings ist er erst nach der Rückkehr aufs Raumschiff wieder einsatzfähig. Hast du deine Ärztin nicht bei dir oder ist die gewürfelte Zahl größer als oder gleich den Gewandtheitspunkten der Ärztin, mußt du hilflos zusehen, wie dein Begleiter tot zu Boden sinkt. Mit ihren Waffen im Anschlag schieben euch die Wachposten ins Hauptgebäude. Weiter bei 91.


  


  275


  Dein Wissenschaftler vermutet, daß du zu ganz genau den Koordinaten gebeamt worden bist, wo zum selben Zeitpunkt ein dar-vilischer Officer stand, und daß eure Körper zu einem verschmolzen sind. Er und der Commander sind sich darin einig, daß eine Lösung zur Trennung der beiden Individuen gefunden werden muß. Weiter bei 124.


  


  276


  Du funkst das Raumschiff an und gibst dem Transmitter-Personal Anweisung, deinen übereifrigen Begleiter an Bord zurückzubeamen und einen Ersatz herunterzuschicken (wähle einen der noch verfügbaren Männer aus). Dein Begleiter beharrt zwar entrüstet darauf, dir das Leben gerettet zu haben, verschwindet jedoch im nächsten Augenblick, während gleichzeitig ein Ersatzmann erscheint. Du steigst über den leblosen Körper des Planetenbewohners und setzt deinen Weg fort. Weiter bei 220.


  


  277


  Nachdem ihr auf der Planetenoberfläche Gestalt angenommen habt, schaltet dein Ingenieur sein tragbares Radargerät ein. Er scheint sich ganz besonders für einen großen Felsbrocken zu interessieren, da er offenbar festgestellt hat, daß sich in seinem Inneren irgendeine Energiequelle befinden muß. Als er ein paar Stücke von dem schwarzen Gestein wegschlägt, kommt darunter ein grünes, fluoreszierendes Metall zum Vorschein. Davon haut er einen großen Brocken heraus, um ihn mit zurück ins Raumschiff zu nehmen. Begleitet dich außerdem dein Wissenschaftler, geht es weiter bei 56. Andernfalls weiter bei 151.


  


  278


  Das Raumschiff beginnt zu schlingern. Allerdings zeigen die Meßgeräte an, daß ihr nicht mehr weit von eurem Ziel, dem kleinen blaugrünen Planeten, entfernt seid. Zur großen Erleichterung deiner Crew gibst du der Technik Anweisung, die Triebwerke für Überlichtgeschwindigkeit auszuschalten und im Anflug auf den Planeten die Geschwindigkeit zu drosseln. Weiter bei 248. Dieser Planet ist eure letzte Hoffnung. Wenn ihr dort kein Dilibrium findet, ist es um euch geschehen.


  


  279


  Schon stürzt sich das letzte Untier auf dich. Während du zur Seite hechtest, ertönt wieder ein ohrenbetäubendes Gebrüll. Du rappelst dich auf und stellst fest, daß dein Begleiter die Bestie knapp einen Meter von dir entfernt getötet hat! Du nimmst Verbindung mit dem Raumschiff auf und läßt euch zusammen mit eurer Beute an Bord zurückbeamen. Weiter bei 311.


  


  280


  Er führt dich in die astronautische Kommandozentrale, wo er kurz ein paar Worte mit dem Verantwortlichen wechselt. Dieser verschwindet daraufhin in einem Nebenraum und kehrt mit einem Computerausdruck zurück. Soweit seine Abteilung feststellen kann, befindet sich das Schwarze Loch, das du suchst, in Sektor 083; den richtigen Zeitpunkt kann er dir allerdings nicht sagen. Du bedankst dich für diese Information, kehrst ins Raumschiff zurück und setzt deine Fahrt fort. Weiter bei 320.


  


  281


  Du erläuterst dem Commander, wer ihr seid und warum ihr euch derzeit in seinem Hoheitsgebiet befindet. Doch er bleibt mißtrauisch. Er erklärt dir, daß er dich als Gefangenen betrachtet und dich jetzt zu seinem Stützpunkt geleiten wird, wo sich seine Vorgesetzten deine Geschichte anhören sollen. Er gibt dir Anweisung, mit deinem Transmitter seinen Ersten Officer an Bord zu holen, der dich begleiten soll. Was wirst du tun?


  


  - Du leistest seinen Anweisungen Folge: Weiter bei 168


  - Du schaltest den Bildschirm ab und läßt die Lasergeschütze in Position bringen: Weiter bei 135


  


  282


  Dein Wissenschaftler gibt sich alle Mühe, das Programm für die Wetterkontrolle zu durchschauen, doch ist die Programmsprache derart kompliziert, daß er nichts damit anfangen kann. Nach einigen Stunden bleibt ihm nichts anderes übrig als zuzugeben, daß er sich geschlagen geben muß. Nachdem ihr dem kleinen Mann nicht behilflich sein könnt, müßt ihr wohl oder übel wieder ins Raumschiff zurückkehren und eure Reise fortsetzen. Weiter bei 203.


  


  283


  Während ihr unausweichlich auf das Meteorgewitter zusteuert, sitzt du angespannt auf deinem Platz und kannst nur hoffen, daß es schnell vorbeigeht. Sobald die Traveller in den Gewitterbereich kommt, beginnt sie unter den harten Aufschlägen der Meteore auf die Abwehrschilde hin- und herzuschaukeln.


  Würfle zehnmal mit einem Würfel. Jedesmal, wenn du eine 6 würfelst, durchschlägt ein Meteor euren Abwehrschild und beschädigt das Raumschiff. Bei jedem Durchschlag mußt du mit zwei Würfeln würfeln. Ist die gewürfelte Augenzahl gleich oder kleiner als eure Abwehrkraft, handelt es sich um einen geringfügigen Schaden und du brauchst nur 1 Punkt von der Abwehrkraft abzuziehen. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als eure Abwehrkraft, dann schlägt sich der Schaden mit 2 Minuspunkten nieder. Solltest du das Pech haben, zwei Sechsen zu würfeln, dann ist ein wesentlicher Teil des Schiffsrumpfs beschädigt worden; ziehe 5 Punkte von der Abwehrkraft ab.


  Ist das Raumschiff nach zehnmal Würfeln nicht zerstört, dann verläßt du die Gewitterzone und kannst in Richtung auf den kleinen Sternenhaufen, den du ursprünglich angesteuert hast, weiterfahren. Weiter bei 60.


  


  284


  Du gibst Anweisung, die Luft aus den befallenen Bereichen zu pumpen, so daß dort ein Vakuum entsteht; zuvor ordnest du an, daß alle dort befindlichen Crewmitglieder ihre Raumanzüge anziehen, um sich nicht zu gefährden. Die Luft wird in den Weltraum hinausgepumpt und eine halbe Stunde später durch frische Luft ersetzt. Als dein Wissenschaftler diese frische Luft untersucht, stellt er fest, daß sie kein Gift mehr enthält. Weiter geht es bei 11.


  


  285


  Als du den Planeten abtastest, entdeckst du zu deiner Erleichterung ein Gebiet, in dem es Dilibriumlager gibt. Du kannst dir zwei auf dem Abenteuer-Protokoll aufgeführte Mitglieder deiner Crew als Begleitung aussuchen und dich mit ihnen zu den Mineralvorkommen hinunterbeamen lassen.


  Die Oberfläche des Planeten ist felsig und allem Anschein nach unbewachsen. Ein schauerlicher Wind fegt darüber hinweg. Mit Hilfe eines tragbaren Radargerätes lokalisierst du das dilibriumhaltige Gestein und gibst einem deiner Begleiter Anweisung, ein paar Kilo mit seinem Handschürfer abzubauen. Doch bevor du wieder ins Raumschiff zurückkehrst, möchtest du den Planeten gerne etwas genauer unter die Lupe nehmen. Du beginnst mit einer Schlucht, die sich ein paar hundert Meter vor euch auftut. Weiter bei 182.


  


  286


  Auf deinen Befehl hin lassen sich die Besatzungsmitglieder der Traveller nacheinander auf den Planeten hinunterbeamen. Sie sind allesamt dankbar für eine kleine Atempause. Nach und nach tauchen sie in dem großen Gewölbe auf, in dem du dich befindest. Schließlich sind alle um dich versammelt, während das Raumschiff mit Autopilot gesteuert wird. Dilane verläßt das Gewölbe, um sich um euren Transport zu kümmern, doch kaum hat sie euch allein gelassen, mußt du feststellen, daß die Tür verschlossen ist! Sekunden später zeigt einer deiner Männer auf ein kleines Rohr in der Decke, durch das gelber Dampf in den Raum eindringt. Du fühlst dich benommen und siehst gerade noch, wie die Männer ringsum in Ohnmacht fallen. Dann schlägst auch du bewußtlos zu Boden.


  Als du wieder aufwachst, befindest du dich in einem anderen, ähnlichen Gewölbe. Auch deine Männer beginnen allmählich wieder zum Leben zu erwachen. Über einen unsichtbaren Lautsprecher ertönt Dilanes Stimme: »Es tut mir leid, Captain, aber es ging nicht anders. Wir Macommonier haben nur noch ein knappes Jahr Zeit bis zur Vernichtung unseres Planeten. Wenn wir überleben wollen, brauchen wir dein Raumschiff. Ich danke dir für dein Opfer.« Du sitzt mit deinen Leuten in einer riesigen Arrestzelle auf Macommon fest. In knapp einem Jahr werdet ihr zusammen mit dem Planeten untergehen. Die Traveller werdet ihr nie wiedersehen.


  


  287


  Ihr wartet etwa eine Stunde, ohne daß K’tait jedoch zurückkehrt. Irgendwann öffnet sich die Tür, und herein kommt ein schwebender Roboter. Sobald er eure Anwesenheit erfaßt, bleibt er abrupt stehen, und da er dann heftig zu surren anfängt, nimmst du an, daß er mit seiner Zentralsteuerung Kontakt aufgenommen hat. Anschließend fordert er euch auf, ihm zu folgen. Tut ihr, wie euch geheißen, geht es weiter bei 195. Bestehst du darauf, auf K’tait zu warten, weiter bei 29.


  


  288


  Obwohl dein Wissenschaftler heftig protestiert, hältst du deine Entscheidung aufrecht. In Begleitung von zwei Leuten deiner Crew läßt du dich auf die Oberfläche des Planeten beamen. Dort nehmt ihr auf der Oberfläche eines riesigen Ozeans Gestalt an. Wie schon deine Scanner festgestellt haben, ist der gesamte Planet von Wasser überspült. Sobald eure Körper sich vollständig materialisiert haben, fallt ihr alle drei ins Wasser. Von Panik ergriffen versuchst du, über Funk Kontakt mit dem Raumschiff aufzunehmen, aber alle deine Bemühungen sind umsonst. Du kannst nichts tun, um zu verhindern, daß ihr alle drei ertrinkt. Damit ist dein Abenteuer zu Ende …


  [image: ]


  


  289


  Dein Wissenschaftler spricht mit Commander Domm. Während ihrer Unterhaltung werden dir die Konsequenzen dessen, was geschehen ist, erst in vollem Umfang klar. Auch innerlich fühlst du dich ziemlich aufgewühlt. Als du wissen willst, was eigentlich geschehen ist, sprichst du mit der Stimme eines Dar-Viliers. Gleichzeitig spürst du eine, teils durch Haß, teils durch Panik hervorgerufene, ungeheure Aggression in dir aufsteigen. Würfle mit zwei Würfeln und vergleiche das Ergebnis mit den Gewandtheitspunkten deines Wissenschaftlers. Ist die gewürfelte Augenzahl kleiner als oder gleich seinen Gewandtheitspunkten, geht es weiter bei 275. Übersteigt sie seine Gewandtheitspunkte, weiter bei 251.


  


  290


  Nach deiner Rückkehr auf die Kommandobrücke beginnst du mit den Vorbereitungen für deinen nächsten Ausflug. Jetzt hast du die Möglichkeit, entweder den zweiten belebten Planeten, der auf einer größeren Umlaufbahn um dieselbe Sonne kreist, zu besuchen (weiter bei 258) oder Kurs auf die purpurne Sonne zu nehmen, die sich einige Lichtjahre weiter draußen im All befindet (weiter bei 44).


  


  291


  Der Fremde ist ziemlich redselig und erklärt dir, daß ihr euch auf dem Planeten Cliba befindet. Auf diesem Planeten gibt es eine Reihe von Dörfern mit ähnlich aussehenden Bewohnern. Der Stand ihrer kulturellen Entwicklung scheint etwa dem des Mittelalters auf der Erde zu entsprechen. Da früher ein optimales Klima auf dem Planeten herrschte, sind seine Bewohner Ackerbauern. Doch in letzter Zeit wurden ihre Ernten durch schlechtes Wetter vernichtet. Das Wetter wird von einem Wesen kontrolliert, das sie als »Regenherrn« bezeichnen. Er lebt in einem befestigten Schloß etwa zwei Stunden vom Dorf entfernt. Sie sind davon überzeugt, daß der Regenherr sie mit diesem schlechten Wetter bestrafen will. Aufgrund der Mißernten ist das Dorf von Hunger und Krankheit heimgesucht worden. Wirst du von deiner Ärztin begleitet, kannst du ihnen anbieten, daß sie sich die Kranken einmal ansieht (weiter bei 101). Du kannst sie aber auch fragen, ob sie eine Ahnung von Astronomie haben (weiter bei 155), oder du kannst ihnen vorschlagen, daß du versuchen willst, dich beim Regenherrn für sie einzusetzen (weiter bei 199).


  


  292


  Weiter bei 233.


  


  293


  Nachdem der Weg eine Zeitlang geradeaus geführt hat, gabelt er sich wieder. Entschließt du dich für den Weg nach links (weiter bei 322) oder den nach rechts (weiter bei 338)?


  


  294


  Du erklärst dem Personal der Raumstation, daß du über keine dort gültige Währung verfügst, und fragst, ob du nicht auch auf andere Weise bezahlen könntest. Da sie außer Personal nichts brauchen, erklären sie sich bereit, dich landen zu lassen, wenn du ein Mitglied deiner Crew, oder auch mehrere, zum Dienst in der Raumstation abkommandierst. Innerhalb der Crew herrscht Einigkeit darüber, daß jeder bereit wäre, sich zu opfern, um das Raumschiff zu retten. Aber wirst du deine Zustimmung zu diesem Handel geben? Wenn ja, geht es weiter bei 262, wo du erfährst, auf wen du verzichten mußt. Du hast aber auch die Möglichkeit, dieses Angebot abzulehnen und deine Fahrt fortzusetzen (weiter bei 324).


  


  295


  Nachdem dein Officer den Asteroiden unbeschadet erreicht hat, macht er sich mit seinem Handschürfgerät ans Werk und sammelt die gewonnenen Gesteinsbrocken in einen Container. Vom Raumschiff aus beobachtest du ihn auf dem Bildschirm bei seiner Arbeit. Plötzlich kommt ein großer Asteroid in Sicht, der geradewegs auf den Officer zuschießt! Blitzschnell drückst du die Funktaste und schreist ihm eine Warnung zu. Ist es vielleicht schon zu spät? Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1 oder 2, geht es weiter bei 110. Bei einer 3, 4, 5 oder 6, weiter bei 252.


  


  296


  Du tastest mit dem Weitbereichsradar den euch umgebenden Raum ab, um euer nächstes Ziel festzulegen. Allem Anschein nach gibt es in dem erfaßten Radius keine Planeten, auf denen Leben existiert. Deshalb beschließt du zu versuchen, ob du mit einem Dimensionensprung in einen anderen Raumsektor gelangen kannst. Weiter geht es bei 324.


  


  297


  Ihr folgt dem bewaffneten Aufseher durch einen langen Tunnel, wobei ihr einen günstigen Zeitpunkt abwartet, um ihn anzufallen. Zwar ist er außerordentlich stark, aber da ihr in der Überzahl seid, stehen eure Chancen gut. Die Regeln für den Kampf Mann gegen Mann findest du bei 342; aber vergiß nicht, dir diese Station zu merken, so daß du anschließend hierher zurückkehren kannst. Der Aufseher führt nacheinander zwei Angriffe; das bedeutet, wenn drei von euch angreifen, mußt du (durch Würfeln mit einem Würfel) entscheiden, welcher von euch dreien nicht angegriffen wird. Seid ihr nur zu zweit, dann greift er euch beide an, und stehst du ihm allein gegenüber, so greift er dich zweimal an (das heißt, du darfst für die Angriffskraft einmal würfeln, während er zweimal würfelt; wenn seine Augenzahlen für die Angriffskraft beide Male höher sind als deine, fügt er dir zweimal eine Verletzung zu).


  


  Aufseher: Gewandtheit 11 – Stärke 14


  


  Besiegst du deinen Gegner, so geht es weiter bei 160. Nimmt der Kampf einen ungünstigen Verlauf, so hast du die Möglichkeit aufzugeben, vorausgesetzt, daß sich deine Stärkepunkte oder die eines Begleiters auf weniger als 4 verringert haben. Gibst du auf, geht es weiter bei 215.


  


  298


  Drei Techniker betreten den Raum, um sich zusammen mit dir und Luff ins Raumschiff beamen zu lassen. Als sie merken, daß du zu kneifen versuchst, werden sie sichtlich aufgeregt. Plötzlich ziehen sie ihre Waffen, so daß dir nichts anderes übrigbleibt, als zu kämpfen. Die Regeln für den Kampf mit Laserwaffen findest du bei 343; aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst.


  


  Luff: Gewandtheit 8


  1. Techniker: Gewandtheit 7


  2. Techniker: Gewandtheit 6


  3. Techniker: Gewandtheit 7


  


  Besiegst du alle vier Terryals, kannst du an Bord des Raumschiffes zurückkehren. Weiter geht es bei 120.


  


  299


  Der Computer schlägt vor, dein Ingenieur solle den Transmitter mit einem genetischen Filter ausstatten. Genetische Filter werden in der experimentellen Genetik in Verbindung mit Transmittern benutzt. Wenn Wissenschaftler die Merkmale von zwei oder mehr Tieren oder Pflanzen kombinieren möchten, um zu sehen, was für eine Mischung dabei herauskommt, dann benutzen sie häufig Transmitter. Wollen sie die erzielte Mischung wieder auseinanderdividieren, dann geschieht dies mit Hilfe eines genetischen Filters, der den Zellaufbau eines durch einen Transmitter geschickten Organismus analysiert und die Mischung wieder in ihre Bestandteile aufteilt. Allerdings befinden sich diese genetischen Filter erst im Experimentierstadium. Noch allzu oft bringen sie unerwartete Ergebnisse hervor. Willst du diese Möglichkeit ausprobieren, geht es weiter bei 268. Ist dir das Risiko zu groß, kannst du dich entweder an deinen Wissenschaftler wenden (weiter bei 35) oder den Dar-Vilier um Rat fragen (weiter bei 221).


  


  300


  Du suchst dir einen Ort aus, bei dem es sich allem Anschein nach um eines der Bevölkerungszentren des Planeten handelt. Nachdem du zwei auf dem Abenteuer-Protokoll stehende Mitglieder deiner Crew zu deiner Begleitung bestimmt hast, beamt ihr drei auf den Planeten hinunter. Als ihr dort Gestalt annehmt, befindet ihr euch auf einer verlassenen Straße. Ringsum herrscht gespenstische Stille; irgend etwas scheint nicht zu stimmen. Die verlassenen Gebäude und die herrenlos an der Straße stehenden Fahrzeuge weisen auf eine ziemlich hochentwickelte Zivilisation hin. Doch über allem liegt eine dicke Staubschicht, als hätte sich seit Jahren kein lebendes Wesen mehr darum gekümmert. Ihr folgt der Straße, wobei ihr nach allen Richtungen Ausschau haltet. Als sich die Straße nach einiger Zeit gabelt, hörst du plötzlich ein Geräusch und bleibst stehen. Die anderen blicken dich fragend an und horchen angestrengt … aber sie können nichts hören. Behutsam pirschst du dich an die Kreuzung heran, springst jedoch mit einem Satz rückwärts, als vor dir schemenhaft eine Gestalt auftaucht.


  »Besucher!« sagt eine Stimme. Das Wesen ist etwa so groß wie ein Mensch und trägt einen wehenden, weißen Umhang. »Seit vielen Jahren haben wir keinen Besuch mehr bekommen.« Du erklärst ihm, daß du von einem anderen Planeten kommst, worauf der Fremde mit seinem zottig behaarten Kopf nickt. Als du ihn fragst, ob es möglich sei, mit einer Amtsperson zu sprechen, denkt das Wesen eine Weile nach.


  Plötzlich hörst du ein leises Klicken, gefolgt von einem scharfen Zischlaut, und im nächsten Augenblick sinkt der Fremde, getroffen vom Laserstrahl aus der Pistole eines deiner Begleiter, zu Boden. Wütend reißt du diesem die Waffe aus der Hand und herrschst ihn an, warum er gefeuert habe. »Warum?« fragt er verblüfft zurück. »Hätte ich nicht geschossen, so hätte er dich getötet! Hast du denn nicht gesehen, daß die Waffe in seiner Hand auf dich gerichtet war?« Doch weder du noch einer deiner zwei anderen Begleiter hat irgendeine Waffe gesehen. Was wirst du jetzt tun?


  


  - Schickst du deinen schießwütigen Begleiter ins Raumschiff zurück? Weiter bei 276


  - Beamst du den Planetenbewohner ins Raumschiff, um festzustellen, ob man ihm dort helfen kann? Weiter bei 112


  - Begnügst du dich mit einer Verwarnung und setzt deinen Weg fort? Weiter bei 220


  


  301


  Du kannst Kontakt mit dem Raumschiff aufnehmen und dich und deine Begleiter an Bord zurückbeamen lassen. Dann setzt ihr eure Fahrt fort. Weiter geht es bei 320.


  


  302


  Nachdem alle verfügbaren Daten über den verödeten Planeten genau analysiert worden sind, läßt sich noch immer keinerlei Aufschluß über die Ursache für diesen Tobsuchtsanfall gewinnen. Bei dem gelben Pulver scheint es sich um eine organische Substanz zu handeln, die sich jedoch mit keinem deinen Chemikern bekannten Stoff vergleichen läßt. Wenn du möchtest, kannst du in der Hoffnung auf positive Wirkung dem tobenden Mann etwas davon geben (weiter bei 186). Andernfalls mußt du deine Ärzte rufen (weiter bei 128).


  


  303


  Obwohl du hilflos zusehen mußt, wie vor deinen Augen dein Doppelgänger entsteht, siehst du noch einen Ausweg, wie du ihren Plan vielleicht durchkreuzen könntest. Du konzentrierst dich ganz fest. Du versuchst, in deinem Kopf eine Gedankenverbindung herzustellen, die deiner Crew einen Hinweis darauf liefert, was hier vor sich geht. Du richtest deine Gedanken auf zweierlei: auf die Wahrheit – dein Doppelgänger wird nicht lügen können, wenn man ihm eine direkte Frage stellt – und auf den Planeten Malthus-4.


  Nach etwa einer Stunde ist dein Doppelgänger fertiggestellt und wird in einen Funkraum geführt, von dem aus er mit eurem Raumschiff Kontakt aufnehmen soll. Weiter bei 88.


  


  304


  Ihr habt die Möglichkeit, jetzt entweder ins Raumschiff zurückzukehren und eure Fahrt fortzusetzen (weiter bei 203) oder den Planetenbewohnern den Vorschlag zu machen, euch mit ihrem Regenherrn in Verbindung zu setzen und ihnen damit vielleicht bei der Lösung ihres Wetterproblems behilflich zu sein (weiter bei 199).


  


  305


  Du folgst dem Weg, bis er vor dir plötzlich aufhört. Jetzt kannst du entweder einen Schritt in den Raum hinaus tun (weiter bei 246) oder zur vorletzten Weggabelung zurückkehren und dich dort rechts halten (weiter bei 113).


  


  306


  Deine Kundschafter werden umgehend zur Beobachtung auf die Krankenstation gebracht, sind jedoch allem Anschein nach gesund und gut in Form. Da erreicht dich die Hiobsbotschaft, daß drei weitere Besatzungsmitglieder, wahrscheinlich auf Grund derselben mysteriösen Ursache, tot umgefallen sind – diesmal im Technik-Komplex. Da die Möglichkeit besteht, daß sich unter ihnen dein Ingenieur befindet, mußt du für die drei Opfer jeweils mit zwei Würfeln würfeln. Solltest du das Pech haben, zwei Sechsen oder zwei Einsen zu würfeln, dann hast du deinen Ingenieur verloren. Weiter geht es bei 172.


  


  307


  Merke dir diese Station und lies bei 343 die Regeln für den Umgang mit der Laserpistole nach. Es bleibt dir Zeit, drei Schüsse auf den Angreifer abzufeuern, bevor er wieder in seiner eigenen Behausung verschwunden ist. Bei jedem Schuß mußt du deiner gewürfelten Augenzahl 2 hinzufügen, da es sich um ein kleines und noch dazu bewegliches Ziel handelt. Gelingt dir ein Treffer, geht es weiter bei 241. Verfehlst du dein Ziel, weiter bei 19.


  


  308


  Der Serviceroboter weist dir den Weg zum Freizeitbereich. Dort gibt es einen Raum mit allerhand Spielen und einer Bar, einen Videoraum und ein Sensorama. Du kannst dich allein vergnügen (weiter bei 212) oder zum Raumschiff zurückkehren und die Mannschaft, die ganz gut eine Ruhepause brauchen könnte, einladen, dich zu begleiten (weiter bei 65).


  


  309


  Die Aufseher sorgen dafür, daß ihr in Reih und Glied stehenbleibt, und schieben euch mit euren Leidensgenossen durch das Portal in das glühende Rot. Du wartest auf eine Gelegenheit zur Flucht. Da die Luft von Nebelschwaden erfüllt ist, kannst du nicht erkennen, was sich auf der anderen Seite abspielt. Du setzt den Fuß über die Schwelle …


  Du hast soeben einen Exterminator betreten, mit Hilfe dessen es möglich ist, die Bevölkerungsexplosion auf dem Planeten Cule schnell und schmerzlos einzudämmen. Hier ist dein Abenteuer zu Ende.


  


  310


  K’tait gibt zwei Wachposten Anweisung, dich zu deinem Platz zu begleiten. Als du jedoch beim Verlassen des Raumes ein verschlagenes Lächeln auf seinem Gesicht entdeckst, wirst du etwas mißtrauisch. Du versuchst, ein Gespräch mit den Wachen anzufangen, doch sie reagieren überhaupt nicht darauf. Schweigend führen sie dich durch ein verwirrendes Netz von Gängen. Weiter geht es bei 239.


  


  311


  Oben im Raumschiff schafft die Besatzung die Pflanzen aus dem Transmitter und bringt sie zur Analyse ins Labor. Du kehrst auf die Kommandobrücke zurück und triffst Vorbereitungen zum Verlassen der Umlaufbahn. Die Laboruntersuchung ergibt, daß die gefundenen Pflanzen nicht nur eßbar sind, sondern einen enorm hohen Nährwert haben.


  Die Radargeräte zeigen an, daß sich der nächstgelegene Planet derzeit in einer Entfernung von etwa 3,7 Lichtjahren befindet. Ihr geht auf Kurs und beschleunigt auf Überlichtgeschwindigkeit. Weiter bei 34.


  


  312


  Nachdem der Weg ein Stück lang geradeaus geführt hat, gabelt er sich ein zweites Mal. Biegst du nach links ab (weiter bei 20) oder lieber nach rechts (weiter bei 77)?


  


  313


  Du hockst dich auf den Boden und wartest in der Hoffnung, daß man an Bord deine Notlage bemerkt und dich auf gut Glück zurückbeamt, um dich zu retten. Du wartest so lange, bis dir das Atmen schwerfällt. Da verschwindet ein Felsen ein Stück links von dir, wenig später ein zweiter hinter dir, doch offenbar gelingt es den Leuten im Raumschiff nicht, deine genauen Koordinaten festzustellen. Schon ringst du nach Luft, aber du wartest vergebens auf Rettung. Deine Leute schaffen es nicht, dich aufzuspüren. Als du keine Luft mehr bekommst, brichst du auf der Planetenoberfläche zusammen. Damit ist dein Abenteuer zu Ende …


  


  314


  Als du die Versorgungseinheit erreichst, stürzen mehrere Männer gleichzeitig auf dich zu. Obwohl sie alle durcheinander reden, dauert es nicht lange, bis du begreifst, worum es geht. Ein Mitglied der Crew scheint verrückt geworden zu sein. Er scheint wie ein Wilder mit Lebensmitteln um sich geworfen und seine Kollegen angegriffen zu haben. Du öffnest die Tür zur Versorgungseinheit. Von drei Wachposten festgehalten, die trotz ihrer Übermacht alle Mühe haben, seiner Herr zu werden, steht er in einer Ecke des Raumes. Als du siehst, wer die ganze Aufregung verursacht, kannst du dir denken, was passiert ist. Das ist nämlich der Mann, der bei eurem Ausflug auf den unbelebten Planeten einen Schluck Wasser getrunken hat. Er hat sich in einen tobsüchtigen Irren verwandelt, der mit aller Gewalt versucht, sich gegen seine Bezwinger zur Wehr zu setzen. Sein schweißglänzendes Gesicht ist ganz rot vor Anstrengung. Sobald er dich sieht, beruhigt er sich. Was wirst du tun?


  


  - Du befiehlst, ihn loszulassen, und versuchst mit ihm zu reden: Weiter bei 102


  - Du läßt dir Beruhigungsmittel bringen: Weiter bei 128


  - Du forderst detaillierte Berichte über den Planeten und die von dort mitgebrachten Gesteinsproben an: Weiter bei 302


  


  315


  Ihr werdet durch den Schloßhof zum Hauptgebäude geführt. Auf dem Weg dorthin betonst du, daß du dem Regenherrn vorgeführt werden möchtest. Einer eurer Wächter geht in das Gebäude hinein und kommt nach einiger Zeit wieder zurück. Ein paar andere kommen aus einem Seitenflügel und geleiten euch nach drinnen. Weiter bei 91.


  


  316


  Du verläßt die Umlaufbahn und erhöhst die Geschwindigkeit. Willst du jetzt den großen grauen Planeten ansteuern (weiter bei 253) oder erst mal überlegen, was dein nächstes Ziel sein könnte (weiter bei 92)?


  


  317


  Sobald ihr das Gefährt besteigt, beginnt es hin- und herzuschaukeln. Nachdem eure Kidnapper ebenfalls eingestiegen sind, lassen sie den Motor an und lenken das Schwebefahrzeug in die Richtung zurück, aus der sie gekommen sind. Ihr fahrt etwa eine halbe Stunde, bis ihr schließlich vor einem riesigen, runden Gebäude anhaltet. Dort stehen eine Menge ähnlicher Gefährte, aus denen ganze Scharen unterschiedlichster Geschöpfe in das Gebäude geführt werden. Auch ihr werdet hineingebracht und zusammen mit vier Planetenbewohnern in einen Raum gesteckt, bei dem es sich offensichtlich um eine Art Zelle handelt. Diese vier scheinen sich bereits mit der Tatsache abgefunden zu haben, daß ihnen die Auslöschung im Rahmen eines Bevölkerungskontrollverfahrens bevorsteht. Dir ist es ein Rätsel, warum sie die Tatsache, daß ihnen der Tod bevorsteht, so gelassen hinnehmen.


  Ein uniformierter Aufseher ruft euch auf. Jetzt heißt es schnell handeln. Was wirst du tun? Du versuchst


  


  - dir den Weg freizukämpfen: Weiter bei 297


  - Kontakt mit dem Raumschiff aufzunehmen: Weiter bei 67


  - ein Gespräch mit einem der Verantwortlichen zu erwirken: Weiter bei 121


  


  318


  Der Weg windet und schlängelt sich durch den Raum; du folgst ihm bis zu seinem Ende. Dort geht es nicht mehr weiter, es sei denn du verläßt ihn und trittst in den Raum hinaus. Möchtest du das tun, geht es weiter bei 232. Ziehst du es vor, zur vorletzten Gabelung zurückzukehren und dich dann rechts zu halten, geht es weiter bei 305.


  


  319


  »Was wir brauchen, sind Raumschiffe und Leute, die sie bauen können«, erklärt Dilane.


  Zwar wirst du ihr dein Raumschiff nicht geben, kannst ihr aber, wenn du möchtest, deinen Ingenieur anbieten. Sie verspricht dir, dich als Gegenleistung mit nützlichen Informationen für deine Rückkehr zur Erde zu versorgen. Wirst du ihr deinen Ingenieur abtreten (weiter bei 17) oder einen Rückzieher machen und ihr erklären, daß du keinen deiner Leute auf einem fremden Planeten zurücklassen kannst (weiter bei 116)?


  


  320


  Jetzt hast du entweder die Möglichkeit, auf ein großes, radförmiges Gebilde zuzusteuern, das vor dir im Raum kreist (weiter bei 137), oder dich einem kleinen, schwarzen Planeten zuzuwenden (weiter bei 331).


  


  321


  Der Weitbereichsradar zeigt einen weiteren Planeten an, der auf einer größeren Umlaufbahn um dieselbe Sonne kreist. Du kannst Kurs auf den Planeten nehmen, um ihn zu erkunden (weiter bei 258) oder aber dein Raumschiff an ihm vorbeilenken (weiter bei 44).


  


  322


  Der Weg biegt nach rechts ab und gabelt sich nach einiger Zeit aufs neue. Welchen Weg schlägst du ein? Den linken (weiter bei 113) oder den rechten (weiter bei 214)?


  


  323


  Nachdem du dich mit deinem Ingenieur und deinem Wissenschaftler beraten hast, kommt ihr zu dem Ergebnis, daß man für die Treibstoffgewinnung für die Überlichtgeschwindigkeitsantriebe entweder vom Laserdepot oder von den Abwehrschirmen Energie abzweigen könne. Du kannst dich für eine dieser beiden Energiequellen entscheiden und der Technik entsprechende Anweisungen geben. Die Folge dieser Maßnahme ist allerdings, daß das Raumschiff im Falle eines Kampfes weniger widerstandsfähig ist, bis ihr Dilibriumerz oder -kristall gefunden habt. In diesem Fall mußt du entweder von der Bewaffnung oder von der Abwehrkraft des Schiffes 3 Punkte abziehen. Jetzt könnt ihr eure Reise fortsetzen. Weiter geht es bei 248.


  


  324


  Allmählich beginnen sich deine Leute Sorgen um ihr Schicksal zu machen. Werden sie den Rest ihres Lebens mit der Suche nach einem Fenster im Raum zubringen, das sich vielleicht niemals auftun wird? Du fühlst dich dazu verpflichtet, zu dieser Frage Stellung zu nehmen und ihnen Mut einzuflößen. Hast du inzwischen die Zeit- und Raum-Koordinaten des Schwarzen Loches herausgefunden, durch das ihr – hoffentlich – in euer eigenes Universum zurückgelangen könnt? Wenn du über die entsprechenden Angaben zu verfügen glaubst, geht es weiter bei 216. Weißt du noch nichts Genaueres, weiter bei 197.


  


  325


  Du folgst der Straße, bis du in einen, den ringsum aufragenden Gebäuden nach zu schließen, wichtigen Bezirk gelangst. Als du an einer Maschine vorbeikommst, die Zeitungen druckt, gelingt es dir, ein Exemplar an dich zu reißen. Zwar kannst du die Sprache nicht verstehen, nimmst das Blatt jedoch mit, um es bei deiner Rückkehr dem Sprachlabor zur Entschlüsselung zu übergeben. Sodann gehst du auf ein auffallend großartiges Gebäude zu, das dir einen Besuch wert scheint.


  Drinnen ist alles ruhig, bis dich eine Stimme am Empfangstisch fragt, wen du zu sprechen wünschst. Erschrocken wirbelst du herum, stellst jedoch fest, daß es sich lediglich um einen elektronischen Portier handelt. Du beschließt, im obersten Stockwerk zu beginnen und dich herunterzuarbeiten, da du davon ausgehst, daß sich die wichtigsten Büros ganz oben befinden.


  Du betrittst ein Zimmer im vierten Stock, in dem an einem Tisch vor einem Computerterminal eine in sich zusammengesunkene Gestalt sitzt. Vorsichtig näherst du dich ihr. Es besteht kein Zweifel, daß sie schon lange tot ist. Ihre Haut zeigt Zeichen von Verwesung, und sie strömt einen ekelhaften Geruch aus. Du lehnst sie zurück in ihren Stuhl, um das Schaltpult des Computers in Augenschein zu nehmen. In diesem Augenblick reißt sie die Augen auf. Wie auf Kommando macht ihr alle drei einen Satz rückwärts und zückt eure Laserpistolen. Doch das Wesen sieht euch mit einem Lächeln an, das man, sieht man einmal von seinem verfallenen Zustand ab, fast als freundlich bezeichnen könnte. Erleichtert erklärt ihr ihm, wer ihr seid, worauf es bedächtig nickt. Da leuchtet sein Gesicht auf und es redet euch mit elektronischer Stimme an. Auf dem Bildschirm erscheinen Symbole, aus denen du jedoch nicht schlau wirst, bis du begreifst, daß das Wesen versucht, euch bei der Suche nach einem Thema behilflich zu sein, über das es euch Auskunft geben kann! Sobald du das erkannt hast, fragst du es, ob es euch bei der Rückkehr zur Erde behilflich sein kann. Wenig später verkündete die Stimme, daß sämtliche verfügbaren Daten darauf hinweisen, daß sich zur Planetenzeit 45 eine Raumfalte durch ein Schwarzes Loch auftut.


  Nachdem du dich für die Auskunft bedankt hast, nimmst du Kontakt mit dem Raumschiff auf und veranlaßt, daß ihr sofort an Bord gebeamt werdet. Weiter bei 130.


  


  326


  Würfle mit zwei Würfeln und vergleiche das Ergebnis mit deinen eigenen Gewandtheitspunkten. Übersteigt die gewürfelte Augenzahl deine Gewandtheitspunkte, geht es weiter bei 266. Ist sie niedriger als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, weiter bei 12.


  


  327


  Wähle unter deinen Officers einen aus, der das Dilibrium beschaffen soll, und schicke ihn in die Luftschleuse an der Ausstiegsluke. In der Luftschleuse befinden sich jet-packs und besonders konstruierte Raumanzüge für Außenbordaktivitäten, die es dem Träger ermöglichen, sich außerhalb des Raumschiffes im Weltraum fortzubewegen, und ihn vor dem dort herrschenden Vakuum schützen. So ausgerüstet verläßt der von dir ausgesuchte Officer das Raumschiff. Es bereitet ihm keinerlei Schwierigkeiten, sich am Rand des Sternenhaufens fortzubewegen, da sich die Asteroiden nur langsam und in großem Abstand voneinander bewegen. Zur Mitte des Sternenhaufens hin wird die Sache allerdings heikler. Würfle mit einem Würfel. Würfelst du eine 1, geht es weiter bei 204. Ist es eine 6, weiter bei 190. Andernfalls weiter bei 47.


  


  328


  Da das Untier den Anschein erweckt, als würde es euch ansehen (du bist nicht ganz sicher, ob es tatsächlich sehen kann), drückst du ab. Sobald der Laserstrahl seinen Körper trifft, erhebt es sich mit ohrenbetäubendem Gebrüll in die Luft und läßt seine riesigen Beine auf dich heruntersinken! Verzweifelt mußt du erkennen, daß der Betäubungsstrahl ihm lediglich Schmerz zugefügt hat. Im nächsten Augenblick wirst du von seinem massigen Körper zerquetscht. Damit ist dein Abenteuer zu Ende …


  


  329


  Du bringst das Raumschiff in eine Umlaufbahn um den großen roten Planeten. Da deine Scanner anzeigen, daß er vorwiegend von intelligenten Lebewesen bewohnt wird, versuchst du, Kontakt mit ihnen aufzunehmen. Nach einiger Zeit gelingt es dir, Funkkontakt mit einem Wesen herzustellen, das sich als Commander Domm, Befehlshaber der Raumflotte des Planeten Dar-Vil vorstellt. Wenig später erscheint auf dem Bildschirm ein zwar durchaus menschenähnliches Wesen, das jedoch für Erd-Maßstäbe reichlich grotesk aussieht. Seine Größe schätzt du auf über zwei Meter, und sein derbes Gesicht macht auf dich den Eindruck, als gehöre er einer eher aggressiven Spezies an. Immerhin lädt er dich ein, mit zwei (auf deinem Abenteur-Protokoll aufgeführten) Begleitern zu einem Besuch auf den Planeten zu kommen. Möchtest du dir Dar-Vil genauer ansehen, geht es weiter bei 132. Ziehst du es vor, deine Fahrt ohne Unterbrechung fortzusetzen, geht es weiter bei 316.


  


  330


  Der Ganzigit reagiert blitzschnell, indem er einen Knopf an seinem Gürtel drückt. Der von dir bestimmte Mann springt ihn an, prallt jedoch von einem unsichtbaren Schutzschild, den der Fremde um sich herum errichtet hat, ab und wird gegen die Wand geschleudert. Ziehe 1 Punkt von der Gewandtheit des Angreifers und 2 von seiner Stärke ab.


  Der Ganzigit warnt dich eindringlich, derart alberne Spielchen zu unterlassen, und befiehlt dir, ihn mit zur Kommandobrücke zu nehmen, während du seinem Raumschiff zum Ganzigitischen Stützpunkt folgst. Widerwillig gibst du nach. Weiter bei 202.


  


  331


  Als du dich dem kleinen, schwarzen Planeten näherst, drosselst du die Geschwindigkeit. Die Scanner entdecken auf seiner Oberfläche keinerlei Anzeichen von Leben. Möchtest du ihn dir trotzdem genauer ansehen (weiter bei 97) oder ziehst du es vor, gleich zu einem anderen Planeten weiterzufliegen (weiter bei 104)?


  


  332


  Dein Wissenschaftler hat die Planetenbewohner mit fachkundigem Auge beobachtet und festgestellt, daß sie etwas Seltsames und Unnatürliches an sich haben. Seiner Ansicht nach sind diese Wesen überhaupt keine Lebewesen; vielmehr ist er überzeugt, daß ihr euch in Wirklichkeit auf einem Planeten befindet, der von Androiden, also von künstlich hergestellten Robotern, die lediglich das Aussehen von Lebewesen haben, bevölkert ist. Er macht dir den Vorschlag zu versuchen, mit deinem Funkgerät eine Störfrequenz zu erzeugen. Sobald du dies getan hast, erstarren zu eurer Verblüffung plötzlich sämtliche Planetenbewohner mitten in der Bewegung, als würde die Zeit stillstehen! Diesen Augenblick nützt ihr, um schleunigst den Saal zu verlassen. Weiter bei 160.


  


  333


  Als ihr euch dem Doppelgestirn nähert, zeigen eure Scanner an, daß auf seinem dritten Planeten möglicherweise Leben existiert. Du steuerst das Raumschiff auf eine Umlaufbahn um diesen Planeten. Ein genaueres Abtasten seiner Oberfläche bestätigt die Vermutung, daß es dort intelligente Lebewesen gibt, worauf du sofort einen Allfrequenz-Funkspruch ausstrahlst. Kurze Zeit später erreicht dich bereits eine Antwort.


  Du legst sie auf den Bildschirm, auf dem ein recht seltsamer, braunhäutiger Kopf ohne Haare erscheint. Das Wesen, bei dem es sich allem Anschein nach um eine Frau handelt, trägt ein weites, buntes Gewand. Sie stellt sich vor als Dilane, extraterrestrischer Nachrichtenoffizier des Planeten Macommon. Sie hat eine auffallend hübsche, sehr melodische Stimme. Du erklärst ihr, daß du einen Rückweg in dein eigenes Universum suchst, und fragst sie, ob sie dir dabei behilflich sein kann. Nachdem sie sich kurz mit einer anderen Instanz in Verbindung gesetzt hat, entgegnet sie: »Ich glaube schon, daß wir dir helfen können. Wir würden uns freuen, wenn du uns einen Besuch abstattest.« Gehst du auf ihr Angebot ein (weiter bei 39) oder ziehst du es vor, die Umlaufbahn zu verlassen und deine Fahrt fortzusetzen (weiter bei 141)?


  


  334


  Aus dieser Entfernung kannst du dein Ziel gar nicht verfehlen. Sobald das Wesen in sich zusammensinkt, verrät dir aufgeregtes Geschnatter an der Tür, daß dich jemand beobachtet hat, der dann offenbar eiligst die Straße hinuntergerannt ist. Als du dich in dem Raum, in dem du dich befindest, umsiehst, hörst du plötzlich Geräusche. Eine Horde sichtlich aufgebrachter Planetenbewohner rückt dir auf die Pelle. In dieser Situation erscheint es dir das klügste, diesen Planeten zu verlassen und in dein Raumschiff zurückzukehren. Weiter bei 290.


  


  335


  Du berichtest von deinem Zusammentreffen mit Commander M’k Tel. Doch M’k Mal ist nach wie vor mißtrauisch und fordert dich auf, ihm zum nächstgelegenen Stützpunkt zu folgen. Kommst du seinen Anweisungen nach, geht es weiter bei 15. Weigerst du dich, dann bleibt dir keine andere Wahl, als ihn anzugreifen (denk an eventuelle Auflagen, die sich möglicherweise durch die vorangegangene Begegnung ergeben haben).


  


  Fremdes Raumschiff: Bewaffnung 8 – Abwehrkraft 12


  


  Die Regeln für den Kampf zwischen Raumschiffen findest du bei 341, aber merke dir diese Station, so daß du anschließend wieder hierher zurückkehren kannst. Gelingt es dir, die Ganzigiten zu besiegen, geht es weiter bei 185.


  


  336


  Jetzt mußt du entscheiden, ob ihr als nächstes Kurs auf den purpurfarbenen Stern vor euch nehmen wollt (weiter bei 44), oder lieber das Doppelgestirn ansteuert (weiter bei 333)?


  


  337


  Nachdem deine Ärztin in einen Raumanzug geschlüpft ist, macht sie sich an die Untersuchung eines Toten. Sie stellt fest, daß der Mann an einer Vergiftung gestorben ist. Offenbar enthält die Atmosphäre des Planeten ein Giftgas, das bei der Rückkehr des Flugzeuges ins Raumschiff eingeschleppt wurde. Wirst du


  


  - die Ärztin mit der Suche nach einem Gegengift zur Behandlung der Crew beauftragen? Weiter bei 223


  - die befallenen Bereiche luftdicht versiegeln lassen? Weiter bei 284


  


  338


  Der Pfad beschreibt einige Schlangenlinien, bis du wieder an eine Gabelung gelangst. Biegst du nach rechts ab (weiter bei 20) oder lieber nach links (weiter bei 166)?


  


  339


  Nie werdet ihr erfahren, ob dies das richtige Schwarze Loch war oder nicht. Ob nun euer Anflugwinkel oder eure Geschwindigkeit nicht gestimmt hat, oder ob ihr falsche Informationen erhalten habt – das spielt jetzt keine Rolle mehr -. Die Traveller wird nie wieder aus dem Loch herauskommen. Damit hat dein Abenteuer ein trauriges Ende gefunden.


  


  340


  Nach einiger Zeit kommst du wieder zu Bewußtsein. Auch die Mitglieder der Crew kommen nach und nach wieder zu sich. Du weist deinen Navigator an, eure Position zu bestimmen, und schaltest den Bildschirm ein. Sobald sich das Bild stabilisiert hat, stellst du fest, daß ihr euch im Weltraum befindet. Aber ist es auch euer heimisches Universum?


  Da entdeckst du in einiger Entfernung ein ziemlich großes, vertrautes Gebilde. Im selben Augenblick ruft dein Funktechniker ganz aufgeregt: »Captain! Ich empfange ein schwaches Signal! Angeblich von der Raumstation Einstein! Ich glaube, wir haben es geschafft!«


  Sobald du den Funkkontakt auf den Bildschirm legst, kannst du dich davon überzeugen, daß die Botschaft tatsächlich von einer eurer eigenen Raumstationen stammt. Es ist dir gelungen, durch das Schwarze Loch in euer Universum zurückzukehren. Glücklich und erleichtert beglückwünscht dich deine Crew. Du hast es geschafft, die Traveller und ihre Besatzung wohlbehalten nach Hause zu bringen.


  [image: ]


  


  341


  Wichtig! Schreibe dir, bevor du weiterliest, die Nummer der Station, von der du soeben kommst, auf, so daß du anschließend wieder dorthin zurückkehren kannst.


  


  Der Kampf zwischen Raumschiffen verläuft wie folgt:


  1. Die Raumschiffe greifen sich abwechselnd gegenseitig an. Soweit nicht anders vermerkt, greifst du das fremde Raumschiff zuerst an.


  2. Würfle für den Angriff auf das fremde Raumschiff mit zwei Würfeln. Vergleiche die gewürfelte Augenzahl mit der Bewaffnung deines Raumschiffs.


  3. Ist die gewürfelte Augenzahl größer als oder gleich der Bewaffnung deines Raumschiffs, dann hast du vorbeigeschossen; fahre bei 7. fort.


  4. Ist die gewürfelte Augenzahl niedriger als die Bewaffnung deines Schiffs, dann hast du einen Treffer erzielt; fahre bei 5. fort.


  5. Um festzustellen, in welchem Umfang du den Gegner geschädigt hast, mußt du nochmals mit zwei Würfeln würfeln; diesmal wird die Augenzahl mit der Abwehrkraft des gegnerischen Raumschiffes verglichen. Ist die gewürfelte Augenzahl


  - kleiner als oder gleich der Abwehrkraft, dann hast du einen Schaden von 2 Punkten angerichtet


  - größer als die Abwehrkraft, dann beträgt der Schaden 4 Punkte


  - eine zweifache 6, dann spielt die Abwehrkraft keine Rolle; in diesem Fall beträgt der zugefügte Schaden 6 Punkte.


  6. Ziehe die entsprechenden Punkte von der Abwehrkraft deines Gegners ab.


  7. Jetzt startet das gegnerische Raumschiff seinen Angriff. Das Verfahren ist genau dasselbe, nur umgekehrt. Würfle mit zwei Würfeln und vergleiche die Summe mit der Bewaffnung deines Gegners. Ist die gewürfelte Augenzahl niedriger, dann hat er dein Raumschiff getroffen. Um festzustellen, welchen Schaden er deiner Abwehrkraft zugefügt hat, mußt du nochmals mit zwei Würfeln würfeln und das Ergebnis mit der Abwehrkraft deines Schiffes vergleichen; dann mußt du soviele Punkte abziehen, wie unter 5. angegeben.


  8. Kehre zu 2. zurück und setze den Kampf fort. Die Raumschiffe greifen sich abwechselnd so oft an, bis die Abwehrkraft eines Schiffes auf 0 gesunken ist. In diesem Fall bedeutet jeder weitere Treffer, daß das Raumschiff explodiert.


  Wenn die Abwehrkraft deines Raumschiffes nach einem Kampf geschwächt ist, so läßt sich dieser Schaden nur auf einer Raumstation wieder beheben; aber nicht alle Raumstationen geben dazu ihre Genehmigung. Ob Reparaturarbeiten möglich sind oder nicht, erfährst du jeweils im Text.


  Kehre jetzt zu der Station zurück, von der du soeben gekommen bist, und beginne mit dem Kampf.
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  Wichtig! Notiere dir, bevor du weiterliest, die Nummer der Station, von der du soeben gekommen bist, damit du anschließend wieder dorthin zurückkehren kannst.


  


  Der Kampf Mann gegen Mann verläuft folgendermaßen:


  1. Gekämpft wird auf beiden Seiten gleichzeitig. Der Kampf ohne Waffen besteht aus einer Reihe von Schlägen, in der eine Partei der anderen Schaden zufügt. Im folgenden bezieht sich »Gegner« auf jedes Wesen, das gegen dich oder ein Mitglied deiner Crew kämpft. »Du« bezieht sich entweder auf dich selbst, falls du eigenhändig mit dem Gegner kämpfst, oder auf eines deiner Crewmitglieder etc., das an deiner Stelle den Kampf mit dem Gegner austrägt.


  2. Würfle mit zwei Würfeln. Zähle die gewürfelte Augenzahl zu Gewandtheitspunkten deines Gegners hinzu. So erhältst du seine Angriffskraft.


  3. Würfle nochmals mit zwei Würfeln und zähle die Augenzahl zu deinen eigenen Gewandtheitspunkten hinzu. Auf diese Weise erhältst du deine Angriffskraft.


  4. Ist die Angriffskraft des Gegners höher als deine, dann hat er dich verletzt.


  5. Ist deine Angriffskraft höher als die des Gegners, so hast du ihn verletzt.


  6. Ist die Angriffskraft beide Male gleich, so haben eure beiden Angriffe keinerlei Spuren hinterlassen. Beginne oben unter 2. mit der nächsten Angriffsrunde.


  7. Verletzungen oder Wunden bedeuten den Verlust von Gewandtheitspunkten. Hast du den Gegner verletzt, so darfst du 2 Punkte von seinen Gewandtheitspunkten abziehen. Hat er dir eine Wunde beigebracht, so ziehe 2 Punkte von deinen eigenen Gewandtheitspunkten ab.


  8. Beginne mit der nächsten Angriffsrunde (wiederhole die Schritte 2. bis 7.) und fahre so lange fort, bis sich die Gewandtheitspunkte einer Partei auf 0 (Tod) verringert haben.


  9. Ist im Text ausdrücklich erwähnt, daß du die Möglichkeit hast aufzugeben, dann kannst du den Kampf abbrechen, um weitere Verletzungen zu vermeiden.


  Treffen in einer Situation, in der Mann gegen Mann gekämpft wird, ungleich viele Gegner aufeinander, so mußt du zunächst festlegen, wer wen angreift. Jeder muß es mit einem Gegner aufnehmen, doch wenn beispielsweise drei von euch gegen vier Planetenbewohner kämpfen, so bleibt ein Gegner übrig; in dieser Situation mußt du würfeln, um zu entscheiden, wen dieser vierte angreift. Dies geschieht, indem du mit einem Würfel für dich und jeden deiner Begleiter würfelst; derjenige, auf den die höchste Augenzahl trifft, wird, nachdem er bereits mit einem Gegner gekämpft hat, zusätzlich von dem überzähligen angegriffen. Ist eure Partei die stärkere (wenn ihr zum Beispiel im Kampf bereits einen Gegner getötet habt), so kannst du selbst entscheiden, gegen welchen Gegner das überzählige Crewmitglied kämpft.


  Wenn zwei (oder mehr) Crewmitglieder oder Gegner ein einziges Gegenüber angreifen, so gehst du dabei vor wie bei einem normalen Kampf mit zusätzlichem Angriff. Entscheide (nach Belieben), zwischen welchen beiden Personen der »normale Kampf« stattfindet, und führe diese Angriffsrunde wie üblich durch. Würfle dann, um die Angriffskraft des zusätzlichen Angreifers zu bestimmen, und vergleiche diese mit der Angriffskraft, die du gerade für den Verteidiger ausgewürfelt hast. Ist die Angriffskraft des zusätzlichen Angreifers höher, dann handelt es sich um eine normale Verletzung. Hat der Verteidiger eine höhere Angriffskraft, dann geschieht gar nichts – der zusätzliche Angreifer erleidet keinerlei Schaden. Versuch es nur; das Ganze ist nicht so kompliziert, wie es klingt.


  


  Kehre jetzt zu der Station zurück, von der du gerade gekommen bist, und stürze dich in den Kampf.
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  Wichtig! Notiere dir, bevor du weiterliest, die Nummer der Station, von der du gerade gekommen bist, da du anschließend wieder dorthin zurückkehren mußt.


  


  Der Kampf mit Laserwaffen spielt sich folgendermaßen ab:


  1. Zunächst müssen sämtliche Laserwaffen auf Betäubung oder Töten eingestellt werden. Bei einigen Sternenbewohnern gehst du das Risiko ein, sie dir zu Todfeinden zu machen, wenn du einen von ihnen tötest, gegen andere wiederum kannst du mit einer lediglich auf Betäubung eingestellten Waffe gar nichts ausrichten.


  Anmerkung: »Du« bezieht sich im folgenden auf dich und jeden deiner Begleiter, der mit der Laserpistole schießt.


  2. Lege, falls nötig, deine Gewandtheitspunkte entsprechend fest (Crewmitglieder zum Beispiel, die nicht zum Sicherheitspersonal gehören, müssen im Kampf 3 von ihren Gewandtheitspunkten abziehen).


  3. Würfle mit zwei Würfeln. Möglicherweise erhältst du im Text die Anweisung, von dieser Augenzahl Punkte abzuziehen oder welche hinzuzuzählen, falls es sich um ein besonders kleines oder bewegliches Ziel etc. handelt. Wandle die gewürfelte Augenzahl entsprechend ab und vergleiche sie dann mit deinen Gewandtheitspunkten.


  4. Ist die Augenzahl größer als oder gleich deinen Gewandtheitspunkten, dann hast du dein Ziel verfehlt.


  5. Ist die Augenzahl niedriger als deine Gewandtheitspunkte, dann hast du dein Ziel getroffen und entweder betäubt oder getötet.


  6. Hast du auf einen Gegner mit einer Laserpistole oder einer anderen Waffe geschossen und ihn dabei nicht getötet, dann mußt du die Schritte 2. bis 5. wiederholen, um festzustellen, ob dieser Gegner dich tötet (wenn nicht anders angegeben, sind die Laserpistolen deiner Gegner grundsätzlich auf Töten eingestellt).


  7. Beide Seiten schießen abwechselnd, indem sie die Schritte 2. bis 6. wiederholen, bis einer der Kontrahenten entweder betäubt oder getötet wurde.


  8. Wenn mehr als zwei Kontrahenten einen »Schußwechsel« austragen, dann kannst du – bevor du abdrückst – entscheiden, auf welchen Gegner jedes Crewmitglied jeweils zielt. Außerdem mußt du bestimmen, auf wen die Gegner jeweils abzielen. Dies geschieht am einfachsten, indem du jedem Crewmitglied eine Zahl zwischen 1 und 6 zuordnest und dann für jeden Gegner mit einem Würfel würfelst, um festzustellen, auf wen dieser schießt (sind es weniger als sechs Crewmitglieder, mußt du eben so lange würfeln, bis die ihnen zugeteilten Zahlen gewürfelt werden).


  


  Wirst du im Kampf von einer Laserpistole getötet, so ist dein Abenteuer damit zu Ende. Nimm dich also in acht vor Kämpfen mit diesen tödlichen Waffen.


  


  Kehre jetzt zu der Station zurück, von der du gerade gekommen bist, und beginne mit dem Kampf.
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