
Abentuer-Expose: To boldy go where someone has gone before…

Hintrgrund:

Wir schreiben die Zeitechnung kurz vor Traitr und der von Perry Rhodan anlässlich der 
Entdeckung des Jamondi-Strnenozeans (oder des Camoufage-Strnenhaufens) und der 
Auseinandersetzungen um Gebietsphären eingeleittn Konferenz der Völker. Der Jamondi-
Strnenozean ist seit kurzem wieder feigegeben worden. Ale Völker ,alen voran das arkonidische 
Imperium und die Terraner, kämpfen um Einfusssphären, Entdeckungen und vor alem fei 
gewordenen Siedlungsraum und Rohstfe. Ein ofener Krieg jedoch fndet nicht stat. Vielmehr wird 
der Großtil der  Entdeckungen über Firmen durchgeführt, die tilweise in Regierungsbesitz sind 
und tilweise in Privatbesitz. 

Es geht rabiat in der Schlacht um die bestn Plätze an der Sonne zu. Besonders arkonidische und 
trranische Firmen geratn immer wieder in Auseinandersetzungen. 

Eine der größtn und wichtgstn Firmen auf Terra ist die Star Treck Inc. Sie hat ihren Sitz in der 
Nähe des Perry-Rhodan-Space Centr auf Terra in Orlando, Florida, das dem heutgen Kennedy-
Space-Centr nicht unähnlich ist, und ist ein Joint-Venture zwischen privatn Investren und der 
trranischen Regierung, die die Aktenmehrheit an der Star Treck- Inc. untrhält. 

Im Dienst dieser Firma hat vor kurzem ein Prospektr mit dem Namen Christpher Column ein 
kleines Strnensystm ca. 9000 Lichtjahre von der Erde entfernt entdeckt. Dieses Systm hat er vor 
intrnatonalen galaktschen Gerichtn als „Christpherus Systm“ für die Firma Star Treck Inc. 
registieren lassen. Für eine weitre Erforschung des Systms, das aus vier Planetn bestht, die ale 
um die dortge Sonne kreisen und von denen einer möglicherweise Leben birgt, sucht die Firma ale 
Artn von Wissenschaftlern und Menschen, die gut mit Geschützen umgehen können, und natürlich 
auch Raumkämpfer etc.

In der erstn Woche fnden sich die Abenturer im Perry-Rhodan-Space Centr. Ihnen werden die 
Planetn erklärt, bzw., was man bis jetzt über die Planetn weiß. Weitrhin können sie das im 



Besucher-Trakt vorhandene Museum der trranischen Raumfahrt-Geschicht besuchen, sich in der 
Bewegung im Raumanzug in einem Simulatonsraum üben (Bewegung im Raumanzug wird um 1 
W3 gestigert) oder in einer Holo-Simulaton bereits das Schif kennenlernen und das Stuern üben 
(Raumschif Stuern +1W3). Sie können auch versuchen, in einem Holo-Raum mehr Informatonen 
über das Perry-Rhodan-Space-Centr oder über das Systm zu bekommen. Außerdem solen sie die 
Woche nutzen, um sich besser kennenzulernen.Sie können sich auch gern mit Christphfer Column 
austauschen, wenn sie es wünschen.

Dann beginnen sie ihren Flug in die Galaxie. Kurz bevor sie in das Systm eindringen, stßen sie 
auf ein arkonidisches, etwa gleich starkes Raumschif. Der Funker des Raumschifes und sein 
Capitain verlangen den sofortgen Abzug der Mannschaft und lassen sich auf keinen Fal auf 
Verhandlungen ein, egal, was gebotn wird. Hintrgrund: Sie wolen die Anwesenden tötn und 
durchbringen, selbst das Systm für die eigene Firma registieren zu lassen, um es selbst 
auszubeutn – und wenn das nicht geht, wenigstns das Systm ausbeutn.

Es kommt zu einer Raumschlacht. Solt das Schif dabei fast zerstört werden, gelingt die 
Notlandung au f dem Planetn, auf dem Leben möglich ist, auf einem der 8 Kontnent des 
Planetn. Je nach Kontnent geht es mit dem Abentuer weitr: Es gibt einen recht vereistn 
Kontnent, auf dem eine Rasse lebt, die Catarnin als Göter von den Strnen verehrt und wo in 
einem der „heiligen Tempel“ ein alts catarnisches Raumschif gelagert ist, mit dem unsere 
Abenturer auf jeden Fal wieder nach Hause fiegen können. Es gibt 5 unbewohnt Kontnent, die 
reich an verschiedenstn Rohstfen (Gold, Silber, Öl, usw. ) sind, und die sowohl für die Ausbeutung 
als auch für die Besiedelung taugen. Es gibt zwei Kontnent, auf denen sich jeweils hoch verstahlt, 
aber alt Minen und Städt von Lemurern fnden lassen. Dabei taugen einige lemurische Bilder, alt 
Kartn und Aufzeichnungen über lemurische Medizin auf. Außerdem erfährt man etwas über 
lemurische Abbauweise von Rohstfen.

In den Meeren haust eine Rasse, die sich tlepatsch verständigt und andere Rassen geistg 
beeinfussen kann. Diese Rasse wurde anscheinend von Aras missbraucht. Die Aras musstn eine 
Rasse an das Meer zum Bewohnen anpassen und haben die Anwohner hier dafür missbraucht. Es 
ist rätselhaft, wie ihnen das Durchdringen des verborgenen Strnenozeans gelungen ist, aber sie 
reagieren vor alem auf Mediker verschiedenstr Art extem alergisch und aggressiv. 



Ein wichtges etisches Problem wird sein, wie man mit den beiden dort lebenden Rassen 
weitrverfährt. Sol man sie zerstören (die tchnischen Möglichkeitn sind gegeben), mit ihnen 
verhandeln (und in welchem Rahmen)oder irgendwie anders mit ihnen umgehen? Das Tech Level 
der beiden Zivilisatonen ist extem niedrig, aber sie sind ja nun einmal dort Anwohner und damit 
entdeckt worden… Wie die Abenturer mit der Situaton umgehen, welche Kontnent sie sich 
ansehen, wie sie ihr Training absolvieren  und was sie mit der arkonidschen Besatzung im Fale 
eines Sieges über das arkonidische Schif machen, müssen die Abenturer selbst entscheiden. Je nach 
Entscheidung, Beschädigung des Schifes und nach eigenen Ideen verläuft es untrschiedlich, so dass 
ein klarer linearer Verlauf des Abentuers nicht genau vorhergesagt werden kann. 


