Einfuhrungsabenteuer

Die folgenden Abenteueranregungen geben einennadligen
Uberblick, worum es bei den Aufgaben der Spielerakiare im
Einzelnen alles gehen kann.

Sie sind ausnahmslos ausbaufahig. Zusétzliche 82ansen
sich meist problemlos einfigen. Besonders schoasismmer,
wenn auf die spezielle Gruppenzusammensetzung ggangen
werden kann, indem jeder eine Situation findetwaicher er
ein wenig zu glanzen vermag.

Besondere Spielatmosphéare erreicht man mit passétide
tergrungmusik. Am besten eignen sich meist SzensnFdm-
musiken, teilweise auch Klassik.

Rettet die Venurier!

Dieses kleine Abenteuer eignet sich als allerefsShestieg in
die Welt der Asen. Es ist kurz und Ubersichtlicld wtellt an
Spielleiter wie Mitspieler keine groen Anforderengist also
auch bestens fiir Rollenspielanfanger geeignet.

wollen, um wirklich rechtzeitig anzukommen, soltt@n ihnen -
und der Insel Asgard - dies noch nicht zum Verhéngmrden
lassen. Ein heimlicher Flug wird erst auf dem Riegfwvirklich
notwendig.

Um unbemerkt zum Zielort zu gelangen, mussen diatepi
kurz vor dem Planeten einem Patrullienboot der gkauswei-
chen, um nicht entdeckt zu werden. Mit gelungenkelgZeug-
fuhrungsproben kénnen die Schiffe rechtzeitig ie tiereits
recht dichte und dicke Wolkendecke des Planeteauahen.
Klappt dies nicht, mussen sich die Fluchthelferelisijetzt eine
Auseinandersetzung liefern.

Patrullienboot
Geschwindigkeit: 1500 km/h; im All 20 Mio. km/h
Rumpf: 180
Schilde: 20
GroRe: 10 x4 x3 m
Bewaffnung: Lasergeschiitz

Die groRRe Besonderheit der Skorpschiffe ist ihrrgieschild,

Zudem spielt es unmittelbar vor der Grindung derNA/P fiir den es in der Technologie der Flotte noch Keé#myenstiick

Agentur, also zeitlich vor allen anderen Abenteud®ie Cha-
raktere kénnen sich kennenlernen, wahrend ihrelSpias
Regelsystem ausprobieren.

Am Anfang ist das Chaos

Einige Tage nach der Landung auf Caniron. Die Skanpd
Fangschrecken beginnen sich aufgrund ausgewogeridteK
angeschlagen aus dem Sonnensystem zurlickzuzieh&dem
Planeten Venuria ist das ©kologische Gleichgewals den
Fugen geraten. Inshesondere Vulkanausbriiche sdiigezine
rasche Klimaveranderung.

Der Venurier Scherla Veixar (ndhere BeschreiburbesiKa-
pitel ,Wer ist wer in Asgard’) hat die Koordinatiater Evakuie-
rung des untergehenden Planeten Gibernommen. lensdiiro
in der WALHALLA empfangt er am laufenden Band fréiige
Helfer und erteilt ihnen Auftrage. Die SpielercHdese gehéren
zu dieser Helferkolonne.

Bei der Besprechung erklart Scherla ihnen, worurim @srem
Fall geht: Von den noch immer hart umkampften oidewi-
schen véllig vernichteten Metropolen abgelegen gbtnoch
einige kleinere Siedlungen mit Uberlebenden. Dier@ktere
bekommen die Koordinaten eines groReren Dorfes, dem
noch vor Minuten Notsignale aufgefangen wurdenné&etegt
Scherla ihnen eine grobe Karte vor.

Worauf nach seiner Vorstellung unbedingt geachtetden
muss, ist ein moglichst verstecktes Vorgehen. Jatwtige
Kampfhandlung gefahrdet nicht nur die Evakuierufgf kei-
nen Fall darf den Feinden der Fluchtort der Flbtkannt wer-
den! Ein indirekter Flug - auch auf dem Rickwestaiso uner-
lasslich.

Anflug

Die Charaktere bekommen einen kleinen Frachter, 8fer
Flichtlinge aufnehmen kann, und mit einer lonenkenausges-
tattet wurde. Zudem steht als Begleitschiff und &daing ein
einsitziger Hipfer zur Verfigung. Ein direkter Flugirde bei
den gegenwartigen Planetenpositionen mindesterisStinden
dauern. Folgen die Retter dem Rate Scherlas, sdlte etwas
mehr Zeit einplanen. Falls sie jedoch Venuria dirkfliegen

gibt. Sie absorbieren bei jedem Strahlentrefferatigegebene
Menge Schadenspunkte. Gegen Kollisionsschadeno- aalsh

durch Projektile - helfen die Schilde nicht. Dietiynavitation

und die damit verbundene Flug- und Schildtechnikl diei den
Skorps nicht bekannt.

Vor Ort

Die Siedlung ist auf einem Higel von einem getriltava-
strom eingekeilt. Am Rande befindliche Hauser stebereits in
Brand oder sind gar in sich zusammengestirzt. Noh retwa
zehn Gebéaude stehen einigermaf3en unversehrt urklelaan
Dorfplatz, der weitgehend von einem umgestirzteanB&in-
genommen wird. Auch der Wald, welcher au3erhalbbaésten
Lavaflisse lag, steht weitflachig in Flammen.

Zum Ort hin fihren je eine StralRe von Siiden unddb&ten
her, die aus der Luft noch begehbar erscheinen.|®itere
endet allerdings vor einer eingestiirzten Briicke, idier einen
inzwischen halb ausgetrockneten Flusslauf zum Digeghfihr-
te. Und auch die andere Stral3e ist von der Lawerhntchen.

Etwa im Osten laufen die Lavastrome und das Gewéasse
sammen. Das Wasser ist jedoch zu wenig, um die vigsent-
lich abzukihlen. In einer hoch aufragenden Wolkedampft
es.

Der Spielleiter kann die Evakuierungsstrategie gdaz Spie-
lerfiguren Uberlassen, soweit sie ihm einleuchtemscheint.
Wenn es zu langweilig wird, kann man die Rettunkeakn
zum Beispiel durch plétzliche starke Winde odersghiittete
Uberlebende wiirzen.

Kinder auf Abwegen

Von den Einheimischen erfahren die Helden, dass$ juege
Sprosslinge” sich den Fluss hinaufgefliichtet halsa.werden
vermutlich nicht allzu weit gegangen sein, da s&r lam Ort
lebten.

Wenn die Spielercharaktere dem Flusslauf folgehltesosie
auf eine ein wenig abseits liegende Hohle stoRerder die
beiden Kinder Unterschlupf gefunden haben.

Auch diesen kleinen Exkurs kann man durch die Wailite,
umstlirzende Baume, eine kleine Lawine und anderehdtie
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Zerstérungen hervorgerufene Erscheinungen eineippekden
Natur anreichern.

Die Pythien wurden 586 nach dem sogenannten Heiligen
Krieg gegen Krisa neu organisiert. Damals hatte jStadt in

Zudem begegnen die Helden unterwegs zwei bewaffnetder Kistenebene Pilger nach Delphoi ausgepliindedt war

Fangschrecken. Jene schiel3en sofort, wenn sie eligings-
mannschaft bemerken - noch ist schlie3lich Kriewl die Spe-
zies haben bislang keine Verstandigung miteinaneesucht.

Fangschrecke
Geschwindigkeit: 20 m/s; zu Ful3 12 m/s
Gesundheit: 110
Bewaffnung: Lasergewehr (PR+5W10)

Ruackflug

Bevor der Frachter den Einzugsbereich des Plangieder
verlassen kann, stof3t er auf eine Handvoll kleiregdschiffe
der Skorps, die moglicherweise durch das Patridben alar-
miert wurden. Sie geben auf, wenn etwa die Haléia ihnen
zerstort wurde.

Jager
Geschwindigkeit: 2500 km/h; im All 40 Mio. km/h
Rumpf: 100
Schilde: 10

GroRe: 5x2x2m
Bewaffnung: Lasergeschiitz

Ausklang

Zurlick in Asgard, wird Scherla Veixar der erfolgten
Mannschaft von seinen Planen betrefflich einer Kteteerzéh-
len und ihnen die Mitarbeit anbieten. Damit ist @®mgen zu
Folgeabenteuern geschlagen.

Zu Apollons Ehren

Grundidee

Wer eine Gruppe von Spielern an Projekt Caniroarféihren
mochte, die von der Welt noch keine Ahnung habanpkauch
den Spief3 umdrehen und sie in die Rollen irdisthhenschen
der Geschichte schliipfen lassen. Aber auch fuhenfe As-
gard-Kenner mag die andere Seite einmal reizvolkgiglen
sein.

Im folgenden Abenteuer bekommen die Spieler Gelegjgn
Athleten und Zuschauer des zweitgrof3ten regelméalkydti-
schen Sportereignisses der gesamten hellenischdindafeu-
stellen. Wahrend der Festtage geschehen ein pgawdhnli-
che Ereignisse, die sie die Spur der Asen entdelelssen. Wie
nahe sie aber an das Geheimnis herankommen, hetatiich
auch von den Charakteren und deren Darstellungehluss-
endlich bleibt ja fraglich, inwiefern Menschen jer#eit tUber-
haupt héatten begreifen kénnen, worauf sie gesteiben

Historischer Hintergrund

In Hellas gibt es seit langem sogenannte Agonersafem-
lungen, bei denen man urspriinglich innerhalb dam8te tber
gemeinsame Dinge beriet. Schon immer begleiteteh svett-
kdmpfe solche Zusammentreffen. In jingerer Zei siie Ago-
ne gar zu fast reinen Sportereignissen geworden.

Die vier wichtigsten von ihnen sind die beriihmtelgnipien
in Elis, die Pythien in Delphoi, die Isthmien anr dandenge
von Korinthos und die Nemeen in der Argolis. Disten beiden
finden alle vier, die anderen alle zwei Jahre stmtibei man
darauf achtet, dass sie einander nicht Uberschmefli vier
Agone werden im gesamten hellenischen Kulturrausgew-
fen.
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von einem Verbund anderer Stadte unter FihrungatiThes-
saliens und Sikyons zerstort worden.

Urspriinglich waren die Pythien ein vorwiegend nulsés
Agon; seit der Neuorganisation orientiert man s den
sportlichen Wettkdmpfen am olympischen Programm.

Als Preis flir die Pythioniken, also die Sieger der einzelnen
Wettkampfe, winkt der Lorbeer des Apollon. Dochadss An-
sehens der Spiele sind zusatzliche Belohnungerdiiegewei-
ligen Herkunftsstadte der Athleten zu erwarten,sitth gern mit
Pythioniken schmucken. Vereinzelt kommt es sog

ar vor, dass eine Polis einer anderen einen Athlétech Ge-
schenke und Versprechungen ausspannt. Das AnselseBed
stochenen leidet gewdhnlich jedoch sehr darunter.

Literatur
Wolfgang Decker: Sport in der griechischen Antike
Ulrich Sinn: Sport in der Antike; Ausstellungskatalo

Der Aufruf

Im Frihjahr ziehen Gberall in der hellenischen Wddtrolde
umher, um zum Festfrieden der fiinften Pythie auwfaumr und
zur Teilnahme und dem Besuch des Agons einzulakemer ein
ganzes Jahr umspannende Friede gilt als heiligbigtet allen
den Schutz auch einer zumindest durch andere Hellenge-
fahrdeten An- und Abreise.

Insofern braucht die Anreise Uber die Stral3en péerSchiff
nicht unbedingt naher dargestellt zu werden. Mbglveise
wollen die Spieler ja auch Charaktere aus versemed Stadten
darstellen, was eine ausgespielte Anreise unpaeikwerden
lasst.

Charakterkurzerschaffung

Hier kann prinzipiell so vorgegangen werden wie digiem
Asgard-Menschen. Natirlich muss man die technigattevick-
lungsstufe der Hellenen berlcksichtigen, welche Reispiel
das Erlernen moderner Waffenfertigkeiten verhind&dr Er-
leichterung sind bereits alle Startwerte in demeirdachten
Charakterbogen am Ende dieses Kurzabenteuers reigget

Denkbare Charaktere sind Musiker, Sanger, Wagenlenker,
Reiter, Laufer und Kampfer als Teilnehmer der Agosmwie
als deren Begleiter ein AusbilddPaidotribe) oder Lehrer
(Gymnast) Pferdepfleger, Arzt, Wageneigner, Koch oder
Handwerker. Des weiteren kdnnen auch reine Zuschguesi
jeglichen Standes gewahlt werden, so lange es wsicHreie
Hellenen handelt. Die weniger wohlhabenden werdamdus
Delphoi selbst oder dem naheren Umland stammen.

Frauen sind nicht als Athleten, wohl aber als Zuschaugyez
lassen. Als Eigentimerin eines Rennwagens kannveatéha-
bende Dame mit etwas Gliick und einem hervorrageidan
genlenker sogar Pythionikin werden.

Die Kurzerschaffung in Stichpunkten:
1. Bestimmung von Name, Alter, Geschlecht und Herkunft
2. 100 Punkte auf die 10 Eigenschaften verteilen, daien
Grundwerte der Spezies Mensch hinzuaddieren.
3. Weitere 100 Punkte kdnnen gemal der Aufwertungiitabe
verteilt werden.

Die Ankunft
Die Anreise kann Uber das Stral3ensystem oder zieel-
gen. Schiffe landen im kleinen Hafen Kirrha, welckest zur
etwas nordlicher gelegenen Stadt Krisa gehdrteh nir die
Bucht noch ihren Namen tragt.
Wer von Suden oder Nordwesten kommt, wird jendeSpels-



sieren mussen, wo Krisas Uberreste in der fruchthatoch seit
dem Heiligen Krieg nach dem Willen der Sieger urshgén
Kistenebene liegen. Die StraBen ziehen sich zwisttigeln
und Bergen entlang allmahlich hinauf zum bewald&ebirgs-
zug Parnassos, dessen hiesige Auslaufer, die Ridedr um
1200 Metern Hohe erreichen. Von der Kuste aus @renan
die Stadt bereits in zwei bis drei Stunden.

Gleich, von wo und auf welchem Wege die Athleted @&®-
sucher der Spiele anreisen, erreichen sie die IchaftsPhokis
am ersten Tag des Sommermonats Bukatios, alsoidewutr
Beginn des Festes. Dies soll auch so sein, da aitkimpfer
sich noch anmelden miissen und ein paar Tage Ubwmgge-
schrieben sind.

Zur frihen Nacht kénnen jene, die nicht bereitslafehge-
gangen sind, das Licht einer Sternschnuppe am Hiraosna-
chen - so scheint es zumindest. In Wirklichkeitdieim gerade
zwei etwas unvorsichtige Besucher aus Asgard in Rienmas-
sos-Bergen mit ihrem Himmelshipfer.

Delphoi

Die Stadt liegt in 530-600 Metern Hohe an der Siiddé des
Parnassos. An ihrem Ostrand liegen die Nekropahehjenseits
davon jene heiligen Anlagen in das Gestein gesdajtmile als
Schauplatz der Spiele dienen.

Die Priesterschaft des Apollon hat uber ihre kaften Funk-
tionen, die Agone und die Orakelspriiche einen eiettienden
Einfluss auf die Politik der hellenischen StadtstaaZugleich
ist Delphoi Sitz des Stammesbundes von ThessatfidrMittel-
hellas.

Vorbereitung zum Wettstreite
Zunachst mussen sich alle Athleten eiAefnahmepriifung

durch die HellanodikerfHellenenrichter)unterziehen. Das be-

deutet, sie missen sich fur die Wettkdmpfe quaifen. Wir
wollen davon ausgehen, dass den Spielerathleten gaiingt;
die Prifung kann von einem gestrengeren Spielleiter auch
durch eine einfache Wiirfelprobe auf die entspredbdrahig-
keit symbolisiert werden.

Den Athleten verbleiben nun noch ein paar TagdJaisngs-
zeit, die hauptsachlich im Gymnasion verbracht werdahes
Wer diese nicht nutzt, sollte es nicht nur bei téettkdmpfen
durch Probenzuschlage etwas schwerer haben - leratidh
unangenehm auf!

In dieser Zeit kann es irgendwann dazu kommen, dass
der Spieler-Athleten von einem Unbekannten zureSgénom-
men wird. Jener versucht, den Athleten schon von 8eginn
der Spiele zur Aufgabe zu Uberreden, wobei er aoctBeste-
chung nicht zurtickschreckt. Ob der Athlet daranfeht, bleibt
nattirlich dem Spieler tberlassen. Hintergrund diégerfalles
ist jedenfalls das Interesse einer beliebigen Stéattkurrenten
ihrer Athleten schon im Vorfeld auszuschalten.

Es gibt noch eine weniger zuféllige und fir die Blang sehr
viel wichtigere Begegnung: Die Charaktere der ®piétrnen

nicht allzu viel Ubung hat, wirkt seine Mimik hagfausdrucks-
los oder gar véllig unpassend zur jeweiligen Siarat

Hermogenes
Alter: Mitte 50
Grolie: 174 cm
Gewicht: 72 kg
Spezialgebiet: kulturwissenschaftliche Midgardkunde
Sprachen: Hellenikos, Sikulisch, Kemetisch,
Pamphylisch, asische Sprachen
Fahigkeiten:  gesellschaftliche Fahigkeiten
Glaukos
Alter: vermeintlich Ende 20
Grof3e: 137 cm
Gewicht: 45 kg
Sprachen: Hellenikos, asische Sprachen
Fahigkeiten:  Flugzeugfihrung, Kochen

Das Gymnasion
Eine verhaltnismaRig komplexe Anlage mit einer éfie und
einer Uberdachten Laufbahn von Stadionlange, eiRemplatz

(Palaistra) einem Schwimmbecken und verschiedenen Unter

richts- und Geraterdumen.

Das Stadion

Das LangenmalR fiir 600 Ful? hat diesem Bautyp s&laeren
verliehen. Das Stadion in Delphoi hat eine Laufli@hge von
177,35 Metern und ist etwa 100 Fuf3, also um 30 Meateit.
Hangaufwarts im Norden liegen die zur besserent $ieh Zu-
schauer leicht kurvigen Sitzreihen. Der Rest tsitth in 24
Laufbahnen auf.

Am dstlichen Ende liegt die steinerne Startschwaelie mit
zwei Rillen zur Starthilfe versehen ist.

Alle gymnischen Agone finden im Stadion statt.

Das Hyppodrom

Die Holzaufbauten liegen etwas tiefer in der Ebeatenn fir
die hippischen Kampfe benétigt man eine Bahn veh $aSta-
dien Lange und 200 Fuf3 Breite, welche sich an é&ugdenen
und briichigen Hangen unmdglich unterbringen liel3e.

Es gibt zwei massive Wendemasten in einer Entfeymaom 3
Stadien zueinander. Zu beiden Seiten stehen diehdusrrange
aus Holz errichtet.

Der Tempelbezirk

Hinter einer niedrigen Mauer stehen um den in dbes Sti-
le erbauten Tempel des Apollon versammelt vor alknige
Schatzhauser verschiedener Stadte mit deren Wdibegam
bemerkenswertesten mag das alte Heiligtum der @ wel-
ches am Ful3e des Apollontempels liegt und weshrdlis nie-
dergegangenen Felsbrocken besteht. Auch dem Asklégiiein
kleines Gebaude geweiht.

In jedem Falle sollte man den Omphalos, den NabeMdelt
einmal besucht haben. Dieser steht nach hellemschiauben

jemanden kennen, der si¢termogenesnennt. Er beobachtet nymjich in Gestalt eines die Welt symbolisierenatk-Eis im

die Ubungen und wandelt herum, um quasi jeden, eeive-
gegnet, Uber sein Leben und Schaffen auszufragahstSwill
der Hochgewachsene aus Tyndaris auf der ferneh Sikiia
stammen. Tatséchlich ist er ein Ortanaci-Ase, dienRythie
kulturwissenschatftlich interessiert und der aucéridie Menta-
litat der Teilnehmer mehr erfahren mochte.

Hauptraum Tempels.

In einem Hintergemach pflegt die beriihmte Pythiarigner
Felsspalte zu sitzen und unter dem Eindruck derdnsteigen-
der Dampfe und eines rituellen Trunkes wahrzusagéar. sie
aufsuchen will, muss sich zuerst in der Quelle &astvaschen,
dann ein Tieropfer und den Pelanos, die Orakelgebitbrin-

Ihn begleitet sein DiengBlaukos, ein scheinbar etwas buck- gen. Leider sind nur Manner ins Adyton zugelasSém erhalten

liger und eher kleiner Mann. In Wirklichkeit handek sich um
einen etwas tolpatschigen Aroschin und wissendatah As-
sistenten. Da er im Umgang mit der kybernetischeiskd noch

meistens eine in jeder Hinsicht ungereimte Antwdutch die
Priesterin.

7. Bukatios - Eroffnung der Feierlichkeiten
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Des Abends wird als Auftakt dem Apollon Pythios @pfer
aus verschiedenen Tierarten dargebracht. Anschitefiedet
der sogenannte Pythische Nomos statt. Dies idindienierung
von Apollons Kampf gegen den Pythondrachen. Absshtles
spaten Abends bildet eine feierliche Prozession Riggster-
schaft.

Des Nachts kdnnen schlaflose Spielercharaktereentaell
wird einer oder mehrere durch ein Gerausch geweekt selt-
sames Licht zwischen den Baumen am Hang umhersehan.
Es flackert nicht wie eine Fackel, nicht einmal wiae Ollam-
pe. Eher wirkt es wie ein wandernder Sonnenstoghgs immer
in nur eine Richtung scheint.

Es ist Glaukos, der hier mit seiner Taschenlampbeuimt,
weil er bei einem Spaziergang am Tage sein Fernglderen
hat. Leider findet er es nicht wieder - aber viel¢ ja unsere
Helden? In der Nacht ist dafur eine um 25 ersctev8ghen-
Probe notwendig, am Tage eine normale.

Néahern sich die Spielercharaktere dem Lichtstrabtden sie
von Glaukos bemerkt. Dies kann verhindert werdeemmsie zu
schleichen versuchen und allen eine entsprechenulee Rye-
lingt. Ansonsten schaltet Glaukos die Lampe ab wmducht,
im Dunkel zu verschwinden. Falls ihn doch jemandissht,
versucht er sich herauszureden, er habe auch lisense Licht
gesehen.

8. Bukatios - Gemeinschaftsmabhl

Nach weiteren Ubungen am Tage findet Abends eifR@go
Gemeinschaftsmahl statt.

Nachts wird erfolglos in das Schatzhaus von Sikgimzubre-
chen versucht. Die Wache bemerkt dies, doch kodieiTater
wenn auch ohne Beute unerkannt im Dunkel versclremnd

Die beiden Asen haben zwar nichts mit der Sacherzueis-
tern aber wie viele andere Aufgeweckte auch unibabei mag
auffallen, dass der Buckel von Glaukos irgendwii3gr wirkt,
weil er seine Flugel in der Eile nicht so gut zusamngefaltet
hat wie sonst. Falls er gewaltsam untersucht widdrt kénnte
ja Diebesgut versteckt sein - flichtet er zum entfén den
bewaldeten Bergen verborgenen Hipfer und wartet dof
Hermogenes.

Sollen die Spielercharaktere etwas mehr heraushaleom
zum Beispiel weil sie mit so guten Ideen aufwartesmn der
Spielleiter sie auch eines der richtigen Diebe hétbtverden
lassen. Dieser gibt sich dann als armlicher Einwolter west-
lich gelegenen Nachbarstadt Amphissa aus. Tats#ichber, so
kénnte man zum Beispiel anhand des Dialektes hiindes,
stammt er aus Argos, einer Konkurrenzstadt Sikyonsler
ndrdlichen Peloponnes.

9. Bukatios - musische Agone

Wahrend das gemeinsame Mahl fortgesetzt wird, wedie
musischen Wettkédmpfe im Stadion ausgetragen. Dseijlinen
sind: Gesang, Spiel auf der Doppelfl§iaulos), Kitharaspiel
und schlie3lich Kithara mit Gesangsbegleitung.

Schon im Vorfeld wird dartiber getuschelt, dass bBiaulos
der berihmte Pythokritos aus Sikyon schon zweirealomnen
habe. Und tatsachlich erringt er den Sieg auchlieser Pythie.

10. Bukatios - gymnische Agone

Den gesamten Tag Uber finden im Stadion die gyrheisc
Wettkampfe statt, bei denen man sich weitgehend rebn
Vorbild der Olympien richtet. AuBer beim zuletztgabaltenen
Funfkampf gibt es auch jeweils eine Konkurrenz keaben.

Wie das Wort gymnos, also nackt bereits verragemadiese
Athleten beim Wettkampf ebenso wie bei den Ubunkeine
Kleidung.
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Stadionlauf
Es wird Uber eine Stadionlange um die Wette getaufe

Doppellauf (Diaukos)

Dieser Wettlauf geht Uber zwei Stadionldngen. Daufer
wenden jeder an einem eigenen Wendepflock und keauoé
der Nachbarbahn zur Startlinie zurick. Um Zusamni&es
auszuschlieRen, werden pro Konkurrenzlauf nur diéftél der
Bahnen besetzt.

Langlauf (Diolichos)
Der Wettlauf geht tber mehrere Runden. Der Spielidiann
fur dieses Agon nach Belieben drei bis zwdlf Dofipge ver-
anschlagen.

Ringkampf (Péle)

Es ist nicht etwa so, dass nur bestimmte GriffenbRingen
der Hellenen erlaubt seien. Vielmehr handelt ek gim einen
paarweisen Freistilringkampf. Gewonnen hat jeweiks; seinen
Gegner drei Mal zu Boden geworfen hat. Die Sieganiken
eine Runde weiter bis nur noch einer Ubrig bleibt.

Faustkampf
Die Kampfer schlagen brutal aufeinander ein, wadei an
den Handen und Handgelenken gewickelte Lederriemagen.
Vielen der Teilnehmer sieht man an den Zerfurcl@esichtern
deutlich an, dass sie schon haufiger an solchentkérapf be-
teiligt waren.

Allkampf (Pankration)
Hier ist wirklich alles erlaubt auRer BeiRen unandBohren
der Finger in Koérper6ffnungen oder Sinnesorganen Hind
wieder knackt dabei auch schon mal ein Knochen.

Funfkampf (Pentathlon)

Dieser besteht aus den Teildisziplinen Diskoswerféfeit-
springen, Speerwerfen, Stadionlaufen und Ringkampfae
werden in genau dieser Reihenfolge vollzogen.

Der Diskos besteht aus Bronze und wiegt etwa 5gfdmm.
Der Weitsprung wird als Fiinfsprung durchgefiihrt. Spee-
rende befindet sich eine Schlaufe, mit deren Hiffe Schleu-
dereffekt entsteht, der die Entfernung steigert.

Naturlich geht es bei diesen drei Disziplinen ura dré3te
Entfernung. Allerdings wird nicht die absolute Emtfung ge-
messen, sondern lediglich eine Rangfolge der Btréistge-
stellt.

Nun scheiden alle Kampfer aus der Konkurrenz aigs,irel
gendeinem Gegner bei allen drei Disziplinen unggtewaren.
Hat einer gar alle drei Kampfe gewonnen, so istRkmtathlon
schon jetzt zu seinen Gunsten entschieden und beend

Jene, die noch Ubrig bleiben, nehmen am Lauf Agischlie-
Bend wird wieder Uberprift, ob ein Athlet in dreiidpfen ein
und demselben Gegner unterlag.

Bleibt noch mehr als ein Bewerber um den Lorbeeigiilso
wird nach dem Ausschlusssystem gerungen.

11. Bukatios - hippische Agone

Pferderennen
Die Strecke, die zuriickgelegt werden muss, bett2gGta-
dien, also zwei Runden um die beiden Wendemasten.

Viergespann
Zum Schluss findet der absolute Hohepunkt der Epsaitt,
was Spannung und Begeisterung der Zuschauer anDelst:
Wagenrennen, welches Uber eine Distanz von 72 Stadill-
zogen wird.
Pythionike wird nicht der siegende Wagenlenkerdson der




Eigentimer des Wagens.

Proben zu den Wettkdmpfen

Die Kampfe brauchen naturlich nur ausgewdirfelt arden,
wenn auch Spielercharaktere daran teilnehmen. &eitideren
genligt eine Beschreibung des Ablaufes durch deslISiger.

Um zu festzustellen, wie ein Athlet bei einem Wattipf ab-
schneidet, kann man Proben auf die entsprecherit@gkeiten
- Leichtathletik beziehungsweise Waffenloser Kampf den
jeweiligen Spezialisierungen - abhalten. Gewonranwem die
Probe am besten gliickt.

Bei den Laufen sollte man fiir jede Stadionlangefeiftir So
kann bei langeren Strecken eine zusétzliche Spagrawifigebaut

werden, weil nicht alles mit einem Wurf entschiedtn
Ahnlich kann man bei den hippischen Agonen verfahre
Fir den Ringkampf spielt man nach den allgemeinamjg-

regeln. Jeder der Kontrahenten kann jederzeit aefge

Ausklang
Ob die Spielerfiguren den beiden Auferirdischen digf

Schliche kommen, bleibt letztlich ihrer Neugier whein Spiel-
leiter Uberlassen. Bei gutem Rollenspiel auf beifleiten sollte
den Hellenen allerdings nicht gar so klar werdeo,die Asen
wirklich herkommen. SchlieBlich haben sie keine sfeliung
von anderen Planeten, wohl aber von sagenhaftrfdfnturen
und Fabelwesen.

Kurzdokument fir Hellenen

Name: Intelligenz 30 Gesichtssinn 30
Geschlecht: Phantasie 30 Gehor 30
Stand: Intuition 25 Geruchssinn 25
Titel: Geisteskraft 30 Tastsinn 30
Geburtsdatum: Selbstvertrauen 35 Geschmackssini30
Geburtsort: Ausstrahlung 30
Grolie: Fingerfertigkeit 30
Gewicht: Gewandtheit 30

Schnelligkeit 30
Gesundheit: % Kt’)rperkraft 30 http://cs.tu-berlin.de/~ohherde/verlag.htm

Hintergrund:

Talente Talente Talente
Indoeuropéische Sprachen 1 Okkultismus 3
Griechische Sprachen 4 Hellenische Religion 30
Hellenikos 40

Die Stralden von
Miletos

Das Abenteuer spielt im wesentlichen in der hefiemén Ha-
fenstadt Miletos, welche in Kleinasien am Rande lgdischen
Reiches liegt. Beschreibungen der Stadt und einbegKarte
finden sich im Kapitel ,Hellas’.

Hintergrund

Der Ase Berdon Murnir, Deckname Kytheres, miscltl s
die milesischen Parteikdmpfe ein. Der Plute Hekatmsybeauf-
tragte daher verdeckt einige Hafenarbeiter, Kythemazubrin-
gen. Thales und Anaximander fanden den Verletzteh halb
Ertrunkenen am Strand, wahrend sie Uber ihre Waétbphilo-
sophierten.

Der Auftrag

Ort: Walhalla, ein Biro der WPNA.

Die Spielercharaktere werden von Narwer Horgwintbht
empfangen. Der Aroschin mit seiner flr diese Speziege-
wohnlich gepflegten Sprechweise entstammt einemaétiria-
nischen Adelsgeschlecht. Nun allerdings ist eralsr der ers-
ten Mitarbeiter des WPNA-Grunders Scherla Veixasewtlich
mit der Aufgabenverteilung befasst.

Nachdem die Detektive sich gesetzt haben und graighzu
einer Runde Multivitaminsaft eingeladen worden sibdginnt
Narwer das Problem zu schildern, fiir das er siarmosengeru-
fen hat:

Einer der Siedler auf Midgard, welche fiir die Besfimg
von allerlei Waren und Rohstoffen sorgen, ist s@itpaar Ta-
gen verschwunden. Er hatte sich erfolgreich unén tNamen
Kytheres eine Existenz als Weinhandler in Mileto$gabaut.
Sein richtiger Name ist Berdon Murnir.
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Gemeldet wurde das Verschwinden gestern durch einda-
ren Siedler, der sich in der Stadt als der Tuchleiinélyattes
niedergelassen hat. Die beiden sind nicht naheeladet, aber
standen durch die gemeinsame Herkunft in regelreafRigon-
takt.

Berdon Murnir soll nun seit vier Tagen unauffindisain, wie
seine beiden Angestellten Hagias und Ailios aussage

Narwer kann allgemeine Angaben zur politischen &bidun
Miletos’ und deren Umland geben, ebenso verfldiber ent-
sprechende Stadt- und Landkarten.

Da es sich um eine offizielle Vermisstenanzeigede#n ist
der GroRRe Rat von Asgard der nominelle Auftraggeakerlei
Ausristung wird also gestellt, sofern sie einendeekten Ein-
satz auf Midgard nicht grob widerspricht. Also didiche Mas-
kierung und mdglichst kein Aufsehen!

Die Detektive sollen zunachst den Verbleib Berdouariirs
klaren und dann entsprechend handeln. Notfalls Kdaoh-
schub oder schwerere Ausristung angefordert wefdiszum
Beispiel die Gruppe des Nilats R'Orrett ihre Haride Spiel
haben sollte oder andere Probleme gré3erer Dimeraaitire-
ten.

Sobald alle Rickfragen der Detektive geklart swerden
diese mit einem kleinen Patrullienboot nach Midgaeshspor-
tiert. Wahrend der sechsstiindigen Fahrt ist rabhfeit, sich
in eine passende Verkleidung zu werfen. Algoriamgrssen
geschminkt, spitze Ohren unter Kopfbedeckungen d¢umti-
cken versteckt werden. Fir Aroschin und Venuried dioch-
technisierte Latexmasken erforderlich. Und schi@filmuss
noch die irdische Kleidung angelegt werden, dieDetail da-
von abhangt, als was die Detektive sich in Miletasgeben
wollen.

Die Anreise

Die Charaktere haben nun eine Stunde Zeit, pridatge zu
erledigen oder spezielle Ausriistung zu besorgennblle Waf-
fen, Zubehoér und Verkleidungen werden von der WPA
stellt. Die eigentliche Vorbereitung kann auch naalf dem
zwolfstiindigen Flug erledigt werden: Allgemeine riRiagen,
Studium der Karten und sonstigen Informationen, oatiirlich
die Kostimierung mitsamt einer Tarnidentitat. Fétzteres
bietet sich immer besonders die Rolle fernlandisdhé&ndler
an.

Der kleine Truppentransporter landet jenseits eiléklchens
nahe der Heiligen Strale zwischen Miletos und Dalyatwa
10 Kilometer sidlich der Metropole. Es ist Nachie Detektive
kénnen sich wahlweise zu Ful3 oder mit einem oclessmggnen
Karren der Stadt nahern.

Am Tage gibt es fiir Einzelpersonen keine Schwieitgk,
durch das Stadttor zu kommen; auch kleine Grupprden nur
allgemein gemustert und stichprobenweise nach itatieoder
mitgeflihrten Dingen befragt. Schwer Bewaffnete dageerre-
gen selbstverstandlich hdchstes Misstrauen.

Erste Ermittlungen

Erste Anlaufpunkte sind sicherlich Murnirs Handelskeb,
sowie das Haus des anderen Kolonisten Alyattes.

Murnirs Sekretare und Vorarbeiter sikthgias und Ailios
Die beiden wissen nichts um seine Herkunft. Uben &er-
schwinden kénnen sie ebenfalls wenig sagen. Muwwair ge-
wohnt, abends noch Spaziergdnge zu unternehmenaliemn
zur Theaterbucht und zur flachen Bucht. Vor inziwst flnf
Tagen nun kam er nicht wieder und blieb spurlosstrvunden.
Die weiteren Angestellten Murnirs sind haufig weshsge Ar-
beiter, die ihn allesamt kaum kannten.
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Alyattes weil3 in etwa die gleichen Dinge zu berichten, kann
daruber hinaus aber auch von den ParteikAmpfererrSthdt
berichten, in die sich Murnir vermittelnd einzuntisa versuch-
te.

Weitere fur die Detektive interessante Personemé&idndie
Geschéftsfreunde oder politischen Feinde Murniirs se

Neben Hekatomnos nennen die beiden Sekretére dyksite’s
vor allem Milon und Agathokles, zwei weitere Grofitier in
quasi allen Warengruppen, als Gegner Murnirs. && Bedarf
kénnen Sie ihre Spieler noch zu weiteren Adressen iassen.
Denn naturlich wissen all diese Befragten mit das#ahme des
Schuldigen eher weniger uUber Murnirs Verschwindeimd
mancher wird sie vielleicht gar nicht empfangen laml wenn
sie nicht sein geschéftliches oder personlichesdste wecken.

Auch Hekatomnoswird sich hiten, viel darlber zu erzéhlen.
Falls die Detektive aber gar nicht weiterkommemrkar sich
zum Beispiel durch Gesten verdachtig machen odamitdubi-
ose Hafenarbeiter auf den Hals schicken.

Die flache Bucht

Bei den Fischern oder in den Wirtshausern konnerDeitek-
tive bei den richtigen Fragen erfahren, dass man Higndler
Kytheres hier durchaus kennt, da er immer wiedemt&ltauf-
nahmen versucht hat und hier gelegentlich AbendaisEn
ging.

Eventuell treffen sie auch auf Thales oder Anaxidnas, die
hier ebenso wie Uberall in der Stadt Gber die Baféehheit der
Welt und andere Dinge philosophieren. Gegebenanfarden
die Asen auch von den Fischern auf die beiden alam
gemacht, die hier schon zu den verriicktesten Zeiteiso
Nachts - gesehen wurden.

Werden die Philosophen auf Kytheres angesprochamerf
sie die Asen in das Haus des Thales, wo Berdon iMumnKo-
ma liegt und gepflegt wird, seit Thales ihn am &draler fla-
chen Bucht angeschwemmt fand.

Nun missen die erfolgreichen Detektive Murnir nocimnach
Asgard schaffen, damit er dort die nétige medizimésVersor-
gung erhalt.

Kurzanregungen

Es folgen noch ein paar Abenteueranregungen, die aes-
bauféhig sind und teilweise von einem engagiertpiel®iter
gut zu langen Kampagnen fiur viele Spieltage enneiterden
kdnnen. In jedem Falle richten sie sich besonderschon et-
was erfahrenere Spielleiter, die gerne viel Freiran ihrer
Phantasie behalten und nicht gar zu viel vorgegeiegmen
mochten.

Gruf3e aus dem Planetoidengurtel

Die Charaktere erhalten einen simplen ForschungsaufSie
sollen fur Wissenschaftsrat und Militéar in den Rfgidengurtel
fliegen, um dort Nachaufnahmen zu schie3en, Prabeent-
nehmen, Vermessungen vorzunehmen und nach den $\ilack
drei gestrandeten Schiffe ORTANAC, GUNUMUND und PRI
SAR Ausschau halten. Hierfur wird ihnen das Foragsschiff
TARARA (siehe S.Fehler! Textmarke nicht definiert) zur
Verfligung gestellt.

Zunéchst verlauft alles nach Plan, bis die AsenesufVrack
der Skorp-Flotte stof3en. Es scheint vollig tot ziven den Ge-
steinsbrocken zu treiben und reagiert auch nicht~aukspri-
che oder sonstige Signale. Wenn die TARARA dem fEahi



lerdings allzu nahe kommt, werden plétzlich Schisss der
lonenkanone abgefeuert, welche unter anderem didedaten-
ne und einige der Energiespeicher zerstoéren. Karaud kann
man erkennen, wie das Lasergeschiitz betriebsbgeaiacht
und auf die TARARA ausgerichtet wird.

beschadigtes Kanonenboot
Das Schiff hat durch eine Kollision mit einem déarfetoiden
Antrieb und Kommunikationssysteme verloren, trailso vollig
hilflos im All. Von der urspriinglichen Besatzundpienur noch
ein einzelner Skorp. Seit Wochen schwebt er hieiraumher.
In seiner Verwirrung wird er alle Annaherungsvetsigewalt-
sam zu unterbinden versuchen, bis er umkommt.

Geschwindigkeit: 0 km/h

Rumpf: 300

Schilde: 25

GroRe: 34 x10x8m

Bewaffnung: Lasergeschiitz, lonenkanone

Die Charaktere mussen schnell entscheiden, obicdieesien
Kampf liefern oder zunéchst zurtickziehen wollen.

In ihrem Zustand schafft die TARARA es nicht mefw ibach
Caniron, wohl aber bis Midgard. Man wird dort alanden und
asische Siedler mit einem Funkgerat auftun misaséngenau,
bleibt der Entscheidung der Charaktere Uberlassenn der
Spielleiter keine bestimmte Gegend einflhren will.

In jedem Falle gelten die Ublichen Anforderungentarauf-
falligkeit.

Sofern das Schiff der Skorps nicht bereits beiatsten Be-
gegnung zerstort wurde, wird man noch einmal dorthirtick-
kehren mussen.

Guter Geist und hoser Geist

Diese Abenteueridee lasst sich nahezu Uberallrie &am-
pagne einbauen, wo die Detektive in die Einzugsgehaatur-
naher Religionen gelangen. Man kann sich also riseheine
Region oder Kultur aussuchen, welche fir Spieler @Qharakte-
re besonders interessant ist.

Im Rahmen eines anderen Auftrages geraten die Kikagaan
einen hervorgehoben markanten Ort, den zu besugindéeimi-
sche sie mit Wort und vielleicht Gewalt abzuhaltemrsucht
haben. Es kann zum Beispiel ein kleiner Hain, &mette oder
eine Felsformation sein, die im Gelande optisctvdrstechen
und schon bei ihrem Anblick ungewdhnlichen Zauberspri-
hen. Dort ist ein Friedhof angelegt. Entsprechezichach dem
Glauben der Ansassigen mit den Seelen der Totaechnen.
Noch schlimmer: Der heilige Ort wird natirlich beskhg und
zwar von einem guten und einem bésen Geist.

Aufgeklarte, niichterne Asen mdgen derlei WarnurgjenA-
berglauben mit einem miden Abwinken in den Windasgn -
um so mehr, wenn es gute Griinde gibt, weswegengaade
diesen Platz aufsuchen muss. Er kann beispielswaifsch auf
einem Reiseweg der Detektive liegen oder geradé efieer
Untersuchung sein. Moglicherweise sollen die Ases Wor-
kommen von Bodenschéatzen Uberprifen.

Doch auch Asen sind nicht gefeit gegen unheimliGee&u-
sche und das Dunkel der Nacht. Eventuell warerAden auf-
grund von Bedingungen des Gelandes, des Wetterns aioler
Begegnung mit gefahrlichen Tieren gezwungen, nareGia-
ber ihr Lager aufzuschlagen. Mit jedem aber kamnRhantasie
durchgehen.

Problematischer noch, dass der beleidigte Schaman&in-
geborenen sich in den Kopf gesetzt hat, den greBkprischen
Fremden einen Denkzettel zu verpassen. Tatsacisliokr ein

wenig telepathisch begabt und arbeitet zudem mitios-
schwachen halluzinogenen Krautern, die er in Laijeznder
Asen verbrennt. Auf diese Weise gelingt es ihm,efhnm
Traum zu erscheinen. Bei Venuriern wirkt das pragite Gas
zwar gar nicht, doch dafir sind diese fir den Seren auf-
grund ihrer telepathischen Verstandigung um sdteiczu er-
reichen.

Seltsame Traume

Je nachdem, wie die Begegnung zwischen Asen urit: B
schen zuvor ablief, wahlt der Schamane zundch&neader
mehrere von ihnen aus, die sich am groR3mauligsteauBge-
stellt haben.

Die Betroffenen traumen, sie stiinden bei den Grabén-
vermittelt héren sie die Stimme eines alten Mann¥®rlorene,
geht fort von hierl« Doch es ist bereits zu spanrddie Trau-
mer bemerken, wie ihre FilRe ein wenig in den Badegesun-
ken sind.**

LOsungsansatze
Fortgehen

Dies ist prinzipiell die leichteste Variante, zunsé¢ von den
Eingeborenen nahegelegt wurde. Denn natirlich habeh die
Fahigkeiten des Schamanen nur eine begrenzte Rsitehw
wenn er sich auch den Spal3 macht, die Fremdenaindbtiick
zu verfolgen.

Dieser Umstand mag dazu fuhren, dass sich die Detekon
einem Rickzug nicht viel versprechen und die Esdfphéare
der ,Geister" Uberschétzen oder einfach von einsytlgischen
Problem ausgehen, welches sich auch in der Fenie ist.
Aber auch schlichte Neugier kdnnte die Asen voseali&/arian-
te abhalten. Erst recht, wenn es hier noch einemledigten
Auftrag geben sollte.

Andererseits kann selbstverstandlich auch der [Bjtex aller-
lei kleine Katastrophen schicken, welche die Charak von
einer Abreise abhalten.

Die Toten ehren

Wenn die Detektive die Eingeborenen fragen, werdien
selbstverstandlich Gber kurz oder lang bei dem Belnan lan-
den. Dieser empfiehlt ein Ritual, um die Totenggigu beruhi-
gen:

Den Urheber herausfinden

Mdoglicherweise wird irgend jemand in der Gruppe adér
kommen, dass das Problem nicht durch Ubersteifdramtasie
hervorgerufen wird, sondern ganz gezielt durch ridgénen
Einfluss. Wie die Asen jedoch ihren Verdachten Meddéachti-
gen nachgehen, lasst sich kaum vorausahnen.

Freilich bietet sich der Schamane als solcher safor Doch
sollte dieser moglichst raffiniert gespielt werd&ewiss ver-
mag er mit allerlei Tricks fur falsche Alibis zurgen, zum Bei-
spiel indem er sich anbietet, bei den Asen zu fagedd dann
selbst ganz unschuldig als einer von ihnen in déufien wan-
delt. Naturlich vermag er die verschiedenen Gestalh den
Trdumen so gleichzeitig zu lenken wie ein Spigdeiseine
Nichtspielercharaktere.

Traumsieg

Selbst ein geistiger Kampf mittels der Traume ishkbar,
denn natirlich mag es auch unter den Asen solchielepathi-
schen Fahigkeiten oder auch nur einem starken iVgkben.
Auch in Asgard ist die Moglichkeit des bewussterdiumens
nicht vollig unbekannt.

Eventuell versuchen solche Charaktere, das ProioteSthlaf
zu l6sen, indem sie dort die Angreifer besiegerer kiird flr
Kraftproben vor allem die Geisteskraft interessamtden, e-
benso Talente, die sich um aktives Traumen, Méditabder
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dergleichen drehen. Venurier haben hier natirlielsobders
leichtes Spiel.

Schiffsversetzung

Immer wieder kommt es vor, dass auf den Weltme8hif-
fe, Boote und dergleichen durch Strémungen undn&tiweit
von ihrem eigentlichen Ziel abgelenkt werden. Aigflsé Weise
Uberbriicken gar nicht so selten Menschen gewdaiigéernun-
gen und die Grenzen ihrer bekannten Welt. Teilsiehen sie
nie gesehene, fremde Kontinente, von denen sienselteder
heimkehren. Viele finden bereits unterwegs den Tamtjere
werden versklavt oder in die Gesellschaft aufgenemm

Nun kénnte ein solches Opfer einer Schiffsversegzioh an
die Asen wenden, wahrend sie sich auf Midgard dighaMan
kennt sie ja als weitgereiste Fremde, also kéniewislleicht
helfen, in die alte Heimat zurlickzufinden. Eventfi@lgt auch
der Hauptling eines Dorfes oder Stammes um Ratdeaseu-
lich angeschwemmten Kerl anbelangt, der so wundesgaicht
und auch etwas fremdartig aussieht.

Den Detektiven obliegt es dann, ethnische Zugekéitg
Sprache und Kultur des Reisenden festzustellendandus auf
dessen Herkunft zu schlie3en. Da die Asen Midgaixch micht
im Detail kennen, mag es dabei manches HinderrbsrgeZu-
dem koénnen sie den Reisenden nicht einfach in aumigchiff
laden und heimfliegen. Der Rickweg kann auch féresn A-
benteuer werden, wenn sie ihn begleiten.

Die haufigsten Schiffsversetzungen kommen entlary
grundsétzlichen Windrichtungen und Meeresstrémungen

Literatur
Richard Hennig: Von ratselhaften Landern

Sprich mit mir!

Eine Kampagne, die sich vor allem fur den Biolohisteres-
sierten Spielleiter eignet.

Grundkonzept

Die elfische Naturforscherin Nuri Hajani will hesdinden, ob
es auRermenschliche Intelligenz auf Midgard gibafiD lasst
sie sich eine Gruppe von der WPNA zusammenstelleson-
ders geeignet sind naturlich Biologen, Sprachwisseaftler
und Verhaltensforscher.

Wenn die Spielerfiguren nicht von selbst darauf kwen,
wird ihnen Nuri vor allem die sogenannten Menschigyen,
also die nachsten Verwandten der Menschen: Schisepan
Gorillas, Orangs und Gibbons. Des weiteren diedaiein. Und
schlief3lich die Wale.

Bendotigt werden vor allem Bild- und Tonaufnahmen elia-
zelnen Spezies. Neben der Nutzung von Werkzeug&piach-
entwicklung ein besonderes Kriterium fir IntelligerfEntspre-
chend darf bei den Walen und insbesondere Delptaneehes-
ten auf Erfolg gehofft werden.

Tatsachlich wird sich erweisen, dass die Delphiam &Kon-
takt zu den Asen ausgesprochen aufgeschlosserusdhdiber
enorme geistige Fahigkeiten verfigen. Zudem kanm sia
lehren, menschliche Sprache durch das Blaslociheerh Kopf
Zu erzeugen.

Damit aber keine reine Simulation einer wissengdtbhaén
Untersuchung ausgespielt wird, stoRen die WPNA-£gen
naturlich auch auf allerlei Probleme, die ein Aleelstr ausma-
chen. Zunachst muss man Expeditionen zu den jgeailSpe-
zies unternehmen. Es gilt also, Dschungellandsehaffavan-

nen und Kistengebiete zu durchstreifen und diech@denen
Arten aufzuspiren. Als Gegner sind die entsprecteridima-
te, sowie die weniger intelligente Tier- und Pflanwelt denk-
bar.

AuBerdem kann es allzu leicht zu Missverstandnissitmen
Affen oder Delphinen kommen, wenn man sie falsdhabdelt.
Hier ist viel Einfihlungsvermégen von den Spielevie dem
Spielleiter vonnéten.

In keinem Falle wird Nuri Hajani dulden, wenn irgiein Tier
ohne Not gefangengenommen oder gar misshandelt fuirdie-
rerseits kénnen die Asen nicht Gberall auf Midgardblemlos
eine feste Forschungseinrichtung aufbauen. Wie ingifeder
Grundsatz des verborgenen Arbeitens.

Ase und Delphin

Auf die Intelligenz von Tieren kann die Gruppe autirch
Mythen und Berichte der verschiedenen Vélker Midgage-
stoRen werden. Letztlich bedeutet der Name Oraag-Uichts
weiter als Waldmensch. Naturlich werden viele Fabeleine
Sackgasse filhren. Die Klugheit der Delphine abtenight al-
lein den Hellenen bekannt. Auch anderswo wird masdBich-
ten zu héren bekommen, wie Menschen schon von eph
geholfen wurde. Ubrigens kommen sie sogar bisweitanHapi
(hell. Neilos)und den Ganga emporgeschwommen.

Eine gedankliche Kontaktaufnahme zu den Delphingrchd
Venurier ist nur sehr begrenzt mdglich. Denn wéatirele
Pflanzenwesen Uber keinerlei Gehdr verfiugen, stahrneh-
mungswelt der Delphine vor allem anderen eine #&als. Zu
wenige Gemeinsamkeiten also fur ahnliche Gedankestaten.
Wohl aber wird ein Venurier in aller Regel die Gaéiseines
Delphingegenubers richtig zu deuten vermégen.

Um die Delphine néher kennenzulernen, wird man &ioér
ihren Lebensraum informieren missen. Auch Meer@ssn-
gen und Klima spielen dabei eine Rolle.

Literatur
John C. Lilly eréffnet dem Leser in seinem leideras veral-
teten Buch ,Ein Delphin lernt Englisch* neue Erfahrgshori-
zonte. Man kann zahlreiche Anregungen gewinnen,enste
Kontaktaufnahmen der Asen mit anderen Spezies lmrsse
konnten.

Atlantis

Der Wissenschaftsrat bittet die WPNA um Sammlung o
formationen Uber einen sagenhaften Kontinent.

Ein Informant kénnte der bekannte greise Dichtet Bwoliti-
ker Solon aus Athen sein, welcher vor ein paarzédimten die
Legende um Atlantis nach Attika gebracht hat.

Seine Quelle wiederum waren Priester aus Sa-u, ao auif
Saulen noch Inschriften Uber das verschwundene [isdeén
kann. In jedem Falle interessant durfte der Umstseid, dass
Atlantis im Kemetischen soviel wie ‘Kiste/Insel eéhMamen’
bedeutet.

Man darf annehmen, dass Atlantis gar nicht unbediagveit
entfernt von Kemet gelegen haben muss, denn Keraetnie
ein Land groRer Seefahrer. Fernere Lander wuraesnn Uber-
haupt - von anderen Vdlkern erkundet.

Wenn Atlantis in letzter Konsequenz auch fur digdRéve
eine kaum bestimmbare Legende bleiben sollte, sgemdlas
alte minoische Ketftiyhell. Krete, a85. Kaptara, kan. Kaphtor)
und das vor Jahrhunderten untergegangene Chattusderz
wahrscheinlichsten Kandidaten z&hlen. Dorthin sofitan als
Spielleiter die vagen Spuren legen, welche letztliloch fur
keinen Beweis sorgen dirfen.



Literatur
Platons spatere Dialoge ,Kritias* und ,Timaios" gedn wie-
der, was Solon angeblich von den agyptischen Rriestrfuhr.
Tatséchlich aber hatte Platon allem Anschein naehdginen
Ausfiihrungen das zu seiner Zeit bereits zerstouaT(hell.
Tartessos) im Hinterkopf und wollte zudem den lres#nen
Idealstaat vorfuhren. Ob das &gyptische Atlantierdgblls dort

zu suchen ist, bleibt sehr fraglich.



