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LUX IN LUNA

Valerie Wehmer

Zusammenfassung

Am 14. November 1969 brechen vier amerikanische Astronauten zur
zweiten bemannten Mondlandung auf. Doch ihre Freude wird von
unheimlichen Geschichten (iber seltsame Lichter auf dem Mond
getribt, welche von den vorherigen Mondmissionen gesichtet worden
sind. Ist die Menschheit womdglich doch nicht so allein im
Sonnensystem, wie bisher angenommen? Zum Glick befindet sich
dieses Mal psychologische Betreuung mit an Bord, denn dieser Flug
wird etwas, was die Astronauten so schnell nicht vergessen werden.
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Lux in Luna - 23 August 2025

LUX IN LUNA

Zusammenfassung fiir die Spielleitung

Es ist der 14. November 1969. Zu Beginn des Jahres hat die USA mit
Apollo 11 und der ersten Mondlandung Geschichte geschrieben. Die
Spielenden schliipfen nun in die Rolle der Crew von Apollo 12, welche
den Erfolg wiederholen und gleichzeitig intensivere Forschungsarbeiten
betreiben soll. Das Team besteht aus drei Astronauten bzw.
Astronautinnen, die seit Jahren eng miteinander befreundet sind. Die
Rollen sind absichtlich neutral gehalten, so dass sich die Spielenden
das passende Geschlecht aussuchen kdnnen.

Ein Mitglied der Crew, Jesse Brown, gehort einer christlichen Sekte
an, welche Gott als den Geber von Wissen und Fortschritt verehrt.
Diese Sekte ist auf ein altes Buch gestofsen, in dem ein Ritual
beschrieben wird, wie man Gottes Geheiligtes Goldenes Licht auf sich
scheinen und Gott dadurch auf sich aufmerksam machen kann. Da der
Mondflug aktuell die fortschrittlichste Errungenschaft der Menschheit
ist, hat sich Jesse vorgenommen, dieses Ritual auf dem Mond
durchzufihren, in der Hoffnung, mehr Weisheit zu erlangen und
vielleicht sogar die gesamte Menschheit zu erleuchten.

Die vorherigen Apollo Missionen sind nicht ganz problemlos verlaufen.
Apollo 10 hatte zur Aufgabe, den Mond mehrfach zu umrunden, um die
bestmdgliche Anflugroute, Umrundung und Rickkehr zu proben. In der
Nahe des Mondes fiel jedoch der Funk aus. Stattdessen horten die
Astronauten seltsame Klange, die sie nicht zuordnen konnten. Ein
Astronaut beschrieb diese Klange sogar als himmlische Melodie.

Apollo 11 wiederum hat nach der Rickkehr zur Erde von Lichtern
berichtet, welche sich in einem der Mondkrater bewegt haben sollen.
Angeblich seien diese Lichter auch mit grofRer Geschwindigkeit (ber die
Mondoberflache geflogen.

Ariel West, eine Psychologin der NASA, welche die Astronauten beider
Teams betreute, wurde daraufhin neugierig und mdchte nun
herausfinden, ob es sich bei diesen Berichten nur um
Stresseinwirkungen handelt, oder ob es vielleicht doch Leben im All
geben kdnnte. Ariel ist im luziden Traumen gelibt und auf auf ein
Mythosbuch gestofien, welches ihr erméglicht, andere mit in die
Traumlande zu nehmen.
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Da sie das Ritual jedoch falsch versteht, denkt Ariel, dass der
dadurch verursachte Traum einfach nur besonders intensiv und lebhaft
sein wird. Sie wird die drei Astronauten daher nur fir Erscheinungen
ihres Unterbewusstseins halten, welche sie studieren kann.

Sie zieht also am Vorabend zum 14.11.1969 die Mitglieder von Apollo
12 unbewusst in ihrem Traum hinein. Da es zu Ariels Traum gehoért,
Teil der Crew zu sein, kommt ihre Anwesenheit zundchst niemandem

merkwdrdig vor.

Aufgrund des Rituals sind jedoch Wesen auf die Traumenden
aufmerksam geworden, die als Gotterlichter bezeichnet werden. Sie
nutzen deren Angste und Wiinsche, um mit den Astronauten zu
spielen. Es tauchen daher immer mehr bizarre Erscheinungen auf, bis
das Geschehen in einem Alptraum endet, als die Wesen ihnen den
Grofden Alten Lho-Khoum, ,Die Briiterin”, offenbaren, indem sie die
Astronauten in deren Innereien landen lassen statt auf dem Mond.

Hinweise fiir die Spielleitung

Dieses Szenario lebt von der Interaktion der Spielenden miteinander.
Besonders die Szenen wahrend des Fluges dienen dazu, diese
Interaktion anzuregen und die Spannung zwischen den Charakteren
anzuheizen. Die Spielleitung sollte die aufkommenden Diskussionen und
Streitigkeiten zulassen und erst zu einer neuen Szene libergehen,
sobald diese langsam abflauen, um den Stresslevel hoch zu halten.

Aufgrund der geheimen Ziele von Ariel und Jesse sowie der steigenden
Paranoia und sinkenden psychischen Stabilitdt kann es im Szenario zu
Player versus Player-Handlungen kommen. Wie stark sich diese
auspragen, ist sehr von der Gruppe abhangig. In verschiedenen
Testspielen ist alles zwischen , harmonischem Zusammenhalt” bis hin
zu ,Schlagerei im Finale” vorgekommen.

Entsprechend der Zeit, in der das Szenario spielt, bestand die Crew
eigentlich ausschliefilich aus Mannern. Die Charaktere fiir das Szenario
sind jedoch allesamt geschlechtsneutral verfasst und kénnen daher so
besetzt werden, wie von der Gruppe gewiinscht. Wer das Spiel
wirklichkeitsnah gestalten mdchte oder nur eine weibliche Mitspielerin
hat, sollte Ariel von dieser besetzen zu lassen.

Im Intro oder beim Start des Szenarios kann bei Anwesenheit eines
weiblichen Charakters darauf verwiesen werden, wie ungewdhnlich
dies fiir diese Zeit ist und dass es ein weiterer Weg der USA ist, ihre
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Uberlegenheit gegeniiber der Sowjetunion zu demonstrieren: Man
schickt nicht nur den ersten Menschen auf den Mond, sondern jetzt
auch die erste Frau!

Da es sich bei samtlichen Geschehnissen um einen besonderen Traum
handelt, ist dessen Fortbestehen an die Traumerin, also Ariel,
gebunden. Sollte diese sterben oder ihre Stabilitat auf 0 fallen,
erwachen alle anderen Charaktere automatisch mit.

Im Falle, dass es nur drei Spielende gibt, sollte Kommandant Alex
Peterson als NSC geflihrt werden.

Spieldauer

Das Szenario wurde urspriinglich als Con-Szenario flir einen auf 4
Stunden begrenzten Zeitumfang geschrieben. Diese Variante ist zeitlich
sehr gestrafft und bietet keine grofsen Handlungsfreirdume fir die
Spielenden.

Sollte ein noch kilirzerer Zeitraum von nur 3 Stunden zur Verfligung
stehen, sollten die Szenen mit den Sowjets weggelassen werden.
Empfehlungen zur Spieldauer sind allerdings auch im Text markiert.

Das Szenario enthalt aufierdem zusdtzliche Szenen fiir eine Spielzeit
von Uber 4 Stunden. Auch diese sind entsprechend markiert.
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Teil 1: Prolog

Intro

Das Intro kann den Spielenden vorab als kurzer Einleitungstext und
Einstimmung auf die politische Lage zum Lesen gegeben oder von der
Spielleitung vorgelesen werden:

Das Jahr 1969 ist bisher sehr turbulent verlaufen. Im Januar wird
Nixon zum 37. Prasidenten der Vereinigten Staaten von Amerika
gewahlt. Kurz darauf erschiittern zwei Katastrophen die Welt:
Eine partielle Kernschmelze in der Schweiz, dann eine Olpest an
der Kiiste von Kalifornien. Im Februar zerplatzt dann auch noch ein
Meteorit liber Mexiko und die Gesteinsbrocken gehen liber das
halbe Land nieder. Im Mai sendet eine russische Raumsonde zum
ersten Mal lberhaupt Daten von der Venus. Zwischen China und
der Sowjetunion steigern sich Monat fiir Monat Grenzkonflikte, die
schon bald auszuarten drohen. Die Welt halt den Atem an.

Juni 1969. Die USA gewinnen mit dem Erfolg von Apollo 11 den
Wettlauf ins All. Neil Armstrong schreibt als erster Mensch auf
dem Mond Geschichte. Oktober. 250.000 Menschen protestieren in
Washington gegen den Vietnamkrieg. Und an der University of
California wird die allererste Nachricht zwischen zwei weit
entfernten Rechnern verschickt — das Internet ist geboren.

Der 14. November 1969. Die Crew von Apollo 12 bereitet sich auf
ihren Flug zum Mond vor. Dieser Flug wird 83 Stunden dauern -
etwa 3,5 Tage - und von Chris Wilson als Pilot gesteuert werden.
Die Raumfahre wird den Mond mehrfach umkreisen, um eine
geeignete Landestelle zu finden - idealerweise beim Ozean der
Stiirme, wo Teile einer alten Raumsonde wieder eingesammelt
werden sollen. Jesse Brown wird zusammen mit Kommandant Alex
Peterson mit dem Mondlandemodul auf den Mond fliegen, um dort
zwei Tage lang verschiedene Forschungen durchzufiihren, darunter
die Entnahme von Boden- und Gesteinsproben und seismografische
Aufzeichnungen. Chris Wilson und Ariel West verbleiben in dieser
Zeit in der Raumfahre, um den anderen beiden spater das
Andocken zu erleichtern. Passende Ausriistung fiir samtliche
Forschungsarbeiten steht bereits im Mondlandemodul bereit, auch
Kameras und Bohr- und Grabwerkzeuge sind vorhanden.

Die Crew ist einzigartig: Die drei Astronauten sind seit vielen
Jahren gut miteinander befreundet und haben schon einige
Missionen miteinander durchgefiihrt. Eine derartige Verbundenheit
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hat es im Raumflug noch nie gegeben. Und sie erhalten
ungewohnliche Unterstiitzung durch die psychologische Betreuung.

Vor dem Flug

Spielzeit: Bei mehr als 4 Stunden

Es ist der Morgen des 14. Novembers. Die Charaktere beginnen diesen
Tag bei sich zuhause im Kreis der Familie. Die Spielleitung lasst jeden
Spielenden kurze Einzelszenen beschreiben, wie dieser Morgen fir den
jeweiligen Charakter aussieht und schliipft dabei gegebenenfalls in die
Rolle des Ehepartners oder der Kinder.

Auch Ariel sollte eine solche Szene erhalten. Ihr Tag beginnt damit,
dass sie sich fertig macht und die griine Uhr am Handgelenk bemerkt,
welche ihr geheimes Zeichen dafiir ist, dass sie sich in einem Traum
befindet. Die Spielleitung sollte dieses Zeichen ohne weitere Hinweise
verstehen, da es auf ihrem Charakterbogen beschrieben wird.

Es ist den Spielenden freigestellt, ob ihre Familien mit zum NASA-
Raketengelande fahren oder lieber zuhause bleiben. So oder so miissen
die Familienmitglieder draufsen bleiben, wo sie sich zur Absperrung
begeben, an der sich bereits etliche andere Schaulustige und Personen
von der Presse tummeln, um den Start live zu verfolgen. Einzelne
Reporter und Reporterinnen versuchen die Crew vor dem Eintritt ins
NASA-Gebdude abzufangen und ihnen Fragen zu stellen. Sie Uberhaufen
die Charaktere mit Fragen wie:

- ,Wie fihlen Sie sich heute, vor dem grofen Flug?”

- ,Glauben Sie, dass die Welt lhnen dieselbe Aufmerksamkeit
schenken wird wie Apollo 11?"

- ,Wie haben Sie sich auf den Flug vorbereitet?”

- ,Was halten Sie davon, dass jetzt auch Psychologen mitfliegen
dirfen? Wird das eine Bereicherung oder ein Hindernis fir Sie?”

Falls einer der Charaktere weiblich ist, wird dieser aufserdem gefragt:

- ,Wie fihlt es sich an, als erste Frau in den Weltraum zu
fliegen?”

- ,Mdchten Sie durch Ihre Teilnahme eine besondere Botschaft
senden?”

- ,Ist es schwierig, sich als Frau unter Astronauten zu beweisen?”

- ,Glauben Sie, Frauen haben eine Zukunft in der Raumfahrt?”
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Die Charaktere kénnen den Presseansturm ignorieren oder auf die
Fragen eingehen, wahrend nach und nach die restlichen
Teammitglieder eintreffen und auf ahnliche Weise ausgefragt werden.
Bleiben alle gemeinsam vor dem Gebdude, wird man sie schliefdlich zu
einem Gruppenfoto auffordern. Sollten nur einzelne Charaktere bei den
Reportern und Reporterinnen bleiben, werden sie nach ein paar Fragen
von Sicherheitsleuten ins Gebaude gebeten und vor der Presse
abgeschirmt. Im Gebdude werden die Charaktere einigen letzten
Gesundheitstests unterzogen: Fiebermessen, Reflextest und
Untersuchung auf Wunden.

Einstieg bei 3-4 Stunden Spielzeit

Nachdem die Untersuchungen keine gesundheitlichen Probleme
offenbart haben, darf sich das Team in einem Ruheraum im oberen
Stockwerk aufhalten, bis es losgeht. Von hier hat es einen guten Blick
auf die Absperrung, an die sich jede Minute mehr Leute drangen. In
der Ferne erhebt sich majestatisch die Rakete, mit der die Charaktere
spater fliegen werden. Der weifle Sandstrand wirkt heute besonders
eindrucksvoll und dahinter glitzert das tiefblaue Meer. Der Himmel ist
strahlend und wolkenlos. Sollte es jemandem seltsam vorkommen,
dass der Start am Strand stattfindet, so wird man sich daran
erinnern, dass dieser Ort kurzfristig aufgrund seiner guten
Wetterbedingungen ausgewahlt wurde. In der wachen Welt wird Apollo
12 selbstverstandlich an einem anderen Ort starten, aber im Traum
erscheinen den Schlafenden diese Abweichungen vollkommen plausibel.

Hier konnen die Charaktere sich ein wenig unterhalten, ehe sie
abgeholt werden, in ihre Raumanziige steigen und zur Rakete gefahren
werden.

Tipps fiir die Spielleitung

Die Spielleitung kann den Start entweder selbst beschreiben oder ein
Video davon vorfiihren. Bei letzterem kdénnen die Spielerinnen beim
Countdown mitfiebern. Es gibt beispielsweise auf YouTube auch
Dokumentationen lber Apollo 12, bei denen Originalaufnahmen des
Starts inklusive Countdown und Blitzeinschlag zu finden sind. Das
Video sollte so angehalten werden, dass der Blitz nicht gezeigt wird!
Stattdessen sollte die Spielleitung Warnténe anschalten, sobald dieser
stattgefunden hat.
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Teil 2: Die Reise

Der Start

Der Start verlauft zunachst reibungslos. Die Crew wird in ihre Sitze
gedriickt, Kndpfe und Schalter werden betatigt. Apollo 12 steigt in den
Himmel auf, als nach 36 Sekunden plétzlich das Chaos losbricht.
Samtliche Alarmlampen leuchten rot auf, von jedem Gerat erklingen
Signaltdone, alle Anzeigen sind auf einmal aufser Betrieb. Es findet
keine Dateniibertragung mehr statt, sodass auch die Zentrale keine
Angaben zu Richtung, Geschwindigkeit, Flugwinkel usw. geben kann
(0/1w4 STA).

In dieser Stresssituation kénnen die Charaktere versuchen, mit
Elektrotechnik , Mechanik oder Steuern: Raumfdhre (IN) versuchen,
die Fehler zu beheben. Sollte keine der Proben gelingen, erhalt die
Crew von der Zentrale den entscheidenden Hinweis zu Lésung des
Problems, andernfalls kommt sie selbst darauf. Bei einem Patzer
kommt der Charakter auf die Idee, die Systeme neu zu starten, was
zwar die Alarmtone kurz abstellt, aber ein enormes Ruckeln
verursacht und das Problem mit den nicht funktionierenden Anzeigen
nicht behebt.

Die richtige Losung ist, die sogenannte Sensordatenkonvertiereinheit
auf Hilfsbetrieb umzuschalten. Sollte diese Idee von der Zentrale
gekommen sein, setzt Chris sie als Pilot um, ansonsten der
Charakter, der die Idee hatte. Hierzu muss man einen kleinen,
unauffalligen Schalter umlegen, der sich im unteren Bereich der
Steuerkonsole befindet. Der Charakter kann sich sogar daran erinnern,
dies bei einem Simulationsflug vor vielen Jahren schon einmal getan zu
haben, aber es kommt extrem selten vor, dass dieser Vorgang
bendtigt wird.

Sobald der Schalter betatigt wurde, kommen die Systeme langsam
wieder online und Chris kann problemlos ein paar kleine Korrekturen
am Kurs vornehmen, um weiter aufzusteigen. Die Crew steht zu
diesem Zeitpunkt vermutlich im Austausch mit der Bodenzentrale.
Diese kann zum aktuellen Zeitpunkt nicht genau sagen, was
vorgefallen ist, Zeugen wollen aber ein helles Licht gesehen haben.
Man will das Videomaterial einsehen. Apollo 12 erhdlt die Anweisung,
sich zunachst in die Erdumlaufbahn zu begeben, um die Raumfahre auf
Schaden zu untersuchen.
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Untersuchung auf Schaden

Die Crew wird sich nun, wo sie sich in Schwerelosigkeit befindet,
vermutlich von ihren Sitzen losschnallen, um sich in der gesamten
Raumfahre umzusehen. Eine oder mehrere von ihnen werden auch die
Schleuse 6ffnen, um das Mondlandemodul zu untersuchen. Dies kann
entweder der Charakter sein, der gezielt danach fragt oder andernfalls
von der Spielleitung bestimmt werden.

Sollte Wert auf ein harmonisches Spielgeschehen gelegt werden,
empfiehlt es sich, Jesse mit Alex oder Chris gemeinsam dorthin
schweben zu lassen.

Soll dagegen das Konfliktpotential erhoht werden, sollte die
Spielleitung Jesse allein ins Mondmodul gehen lassen. In diesem
werden namlich in spateren Szenen Gegenstande gefunden, welche
dazu flihren kdnnen, dass Jesse der Sabotage oder der Verriicktheit
bezichtigt wird, was eher passiert, wenn sie vorher allein dort war
und die Gegenstdnde heimlich hatte platzieren kdnnen.

Den Personen, die das Mondmodul untersuchen, fallt auf, dass es ein
System gibt, welches sie nicht auf Funktionalitat prifen kénnen: Die

Landefallschirme. Es ist mdglich, dass sie beim Wiedereintritt in die

Erdatmosphdre auf dem Meer aufschlagen und dabei sterben werden.

Ein Abbruch der Mission wiirde jetzt keinen Unterschied machen. Die

Wahrscheinlichkeit auf den Tod besteht so oder so (0/1W4 STA).

Sollte einer der Charaktere von der Zentrale eine Lésung anfordern,
verspricht diese, daran zu arbeiten. Falls nachgehakt wird, wie diese
Lésung aussieht, behauptet die Zentrale, bis zu ihrer Rickkehr vom
Mond eine weitere Rakete ins All zu beférdern, auf die sie wechseln
kdnnen. Dies ist eine Liige, die jedoch keinem der Charaktere auffallt,
solange niemand die Versprechung anzweifelt (Psychologie). Ein
solcher Wechsel wurde zu diesem Zeitpunkt namlich noch nie
durchgefihrt und wird mit den zur Verfligung stehenden Mitteln fir
unmdoglich gehalten.

Da bisher hauptsachlich die eigentliche Crew an der Handlung beteiligt
war, sollte die Spielleitung Ariel die nachste wichtige Entdeckung
machen lassen: Es gibt Verdanderungen an samtlichen Fenstern in der
Raumfahre. Vorne in der Kommandokapsel, wo sie bisher gesessen
haben, tritt das Phanomen nur leicht am Rand auf, weshalb es nicht
sofort aufgefallen ist, aber samtliche andere Fenster sind vollstandig
verandert: Es sieht so aus, als wiirden tausende Regentropfen von
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aufsen an den Fenstern haften, sodass man draufsen kaum etwas
erkennen kann. Sie verandern ihre Position und Grofse im gesamten
Verlauf des Fluges nicht.

Ursachenforschung

Da es sich bei dem Effekt um ein bis dahin unbekanntes Phanomen
handelt, kdnnen darauf aufmerksam gemachte Charaktere auf Physik
-20% oder Chemie -20% wirfeln, um es sich zu erkldaren. Auch eine
Meldung des Phanomens an die Zentrale ist mdéglich. Diese gibt die
Beschreibung an Experten weiter und verspricht, sich zu melden,
sobald man Theorien aufgestellt hat.

Im gleichen Zug wird den Charakteren aufierdem berichtet, dass das
Videomaterial nun durchgesehen wurde und es offenbar einen
Blitzeinschlag gab. Bisher ist noch nie eine Raumfahre vom Blitz
getroffen worden und bei klarem Wetter ist dies ohnehin unerklarlich.
Sollten die Charaktere bisher noch nicht auf Chemie oder Physik
gewlrfelt haben, kdnnen sie dies jetzt ohne Abziige nachholen, da die
zusatzliche Information wichtig fir den Zusammenhang mit dem
Fenster-Phdanomen ist: Scheinbar gab es eine elektrische Entladung,
die eine derart grofie Hitze erzeugt hat, dass die Fenster aufien Blasen
geschlagen haben. Bei einem Misserfolg darf der Charakter eine
besonders unsinnige Theorie dufiern.

Eventuell werden die Charaktere Zweifel an der Stabilitat der Fenster
haben. Sie kdnnen entweder selbst beschreiben, was sie tun wollen,
um diese zu prifen, oder die Spielleitung beschreibt, wie sie in
Ricksprache mit der Zentrale Berechnungen anstellen, die Fenster
abklopfen und Haare daneben halten, um Zugluft erkennen zu kénnen.
Alle Tests kommen zu dem Ergebnis, dass die Fenster keinen
strukturellen Schaden genommen haben und stabil sind.

Die Zentrale gibt nun, da alle Systeme Uberprift und fiir sicher
befunden wurden, die Genehmigung auf Fortfiihrung der Mission.
Treibstoff ist ausreichend vorhanden. Die Spielleitung kann
beschreiben, wie alle beginnen, ihren Routineaufgaben nachzugehen,
Kurse zu berechnen und einzugeben und wie die Anspannung allmahlich
von allen abfallt. Sollten mehr als 4 Stunden Spielzeit zur Verfligung
stehen, kann diese Phase auch eine Weile ausgespielt werden. Die
Zeit vergeht scheinbar wie im Flug und als man das nachste Mal auf
die Uhr schaut, ist bereits der erste Tag vergangen.

10
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Halluzinationen?

Die Spielleitung beschreibt, wie sich alle Teammitglieder wieder vorne
in der Kommandokapsel einfinden, um einige Routinevorgange
durchzugehen und eine kurze Lagebesprechung zu machen. Dabei fallt
Ariel auf, dass sie den Mond nicht mehr sehen kann. Sollte sie auf die
Idee kommen, aus den anderen Fenstern zu schauen, wird sie auch
von dort aus weder den Mond, noch die Erde entdecken kénnen.

Den Astronautinnen dagegen wird zuerst auffallen, dass die bekannten
Sternbilder falsch aussehen, fast so, als wiirde man sich in einem
vollkommen anderen Winkel zu ihnen befinden. Die Spielleitung sollte
ein oder zwei bekannte Sternbilder wie den Grofsen Wagen
beschreiben, die man plétzlich wie von der Seite sieht. Mdchten die
Spielerinnen berechnen, wo sie sich im Weltall befinden miissten, um
ein solches Bild zu sehen, stellen sie fest, dass sie dazu etliche
Lichtjahre hatten reisen miissen. Auch sie sehen Mond und Erde nicht
mehr, obwohl alle Instrumente eine Position anzeigen, die innerhalb
der normalen Parameter liegt (0/1W4 STA).

Mit grofser Wahrscheinlichkeit werden die Astronautinnen versuchen,
Kontakt mit der Zentrale aufzunehmen, was ihnen auch problemlos
gelingt. Schildern sie das Problem, erhalten sie zunachst eine
vollkommen unprofessionelle Antwort: ,Bitte machen Sie keine
Scherze. Jeder ist hier im Stress!” Sollte einer der Charaktere darauf
eingehen und nachfragen, wird von der Zentrale verneint, dass jemand
etwas Derartiges gesagt hat. Auch Proben auf Psychologie, um den
Sprecher der Lige zu Uberfihren, zeigen, dass dieser Uberzeugt
davon ist, dass niemand so etwas gesagt hat.

Wahrscheinlich werden die Charaktere nach einer Bestatigung ihrer
Position fragen, woraufhin bestatigt wird, dass sie auf Kurs sind und
alles in Ordnung ist. Sprechen die Charaktere die vermeintlichen
Halluzinationen an und sind noch nicht bereits selbst darauf
gekommen, wird ihnen von der Zentrale geraten, die
Luftzusammensetzung zu Uberpriifen. Tatsachlich stellen sie dabei
fest, dass es eine minimale Abweichung im CO,-Wert gibt, die sich
leicht beheben lasst.

Diese Situation kann zu leichten Spannungen fihren, da die Systeme
erst direkt nach dem Start durchgecheckt wurden und alles in Ordnung
zu sein schien. Eventuell wird es hier bereits zu Anschuldigungen
kommen. Zusatzlich mischen sich auch zum ersten Mal die
Gotterlichter ein, welche sich einen Spafs daraus machen, die Gruppe
mit kritischen Gedanken gegeneinander aufzubringen (Handout 1).

11
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Die Feder

An dieser Stelle werden die Charaktere vermutlich eine Weile
miteinander diskutieren. Die Spielleitung sollte genau beobachten, wer
sich wo befindet oder wohin begibt. Es ist gut mdglich, dass eine
Person das Kommandomodul verlasst, um in der restlichen Raumféahre
noch einmal alles auf Richtigkeit zu Uberprifen. Diesem Charakter wird
ein seltsames Licht auffallen, welches aus der Schleuse zum
Mondlandemodul zu kommen scheint. Die Schleuse ist dicht, sodass
dies eigentlich unméglich sein misste.

Begibt sich dieser Charakter ins Modul, wird er dort eine weifSe Feder
schweben sehen. Das Licht ist verschwunden. Die Feder wurde vorher
nicht von den Personen, die bei der ersten Reparaturbegehung im
Mondlandemodul waren, bemerkt. Darf Ariel sich die Feder ansehen,
wird sie durch ihre Biologie -Expertise automatisch erkennen, dass
es sich dabei um eine Taubenfeder handelt.

An dieser Stelle wird das Team vermutlich dariber diskutieren, wie die
Feder in die Raumfahre gekommen sein kénnte. Hier kann es zu ersten
Anschuldigungen gegen Jesse kommen, vor allem, wenn diese die
Feder womdoglich als Engelsfeder betitelt. Es kann aber auch
Verdachtsmomente gegen Ariel aufgrund ihrer zweifelhaften
Abstammung geben. Die Spielleitung sollte den Charakteren die Zeit
geben, die Szene auszuspielen. Sobald sich die Diskussion beruhigt
hat, sollte sie zur nachsten Szene lbergehen.

Der brennende Busch

Nach dem vorherigen Konflikt kann die Spielleitung die Charaktere kurz
zum Alltag lGbergehen lassen, diesen aber nicht zu lange hinziehen, es
sei denn, es stehen mehr als 4 Stunden Spielzeit zur Verfligung. Die
Goétterlichter beginnen nun damit, die Mondreise zu beschleunigen,
ohne dass die Crew etwas davon bemerkt.

Die Charaktere erwachen relativ plétzlich durch ein merkwiirdiges
Gerdusch, welches sie zundchst fiir den Rest eines Traums halten.
Doch als sie wacher werden, halt das Gerdausch an. Es klingt wie ein
Flistern, kann aber unter Umstanden auch fiir einen Luftzug oder eine
Stérung im Funkgerat gehalten werden. Die Spielleitung sollte die
Charaktere zunachst die Ursachen untersuchen lassen, die sie
vermuten. Die Fenster sind weiterhin dicht und unverdndert von aufden
beschadigt und am Funk ist ebenfalls alles in Ordnung. Jetzt kann die
Aufmerksamkeit der Charaktere in den hinteren Bereich der Raumfahre
gelenkt werden, falls dieser nicht bereits von jemandem untersucht
wird.
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Direkt vor der Luke zum Mondlandemodul befindet sich ein
Dornenbusch, welcher brennt, aber nicht verbrennt (0/1W4 STA).
Gegebenenfalls werden ein oder mehrere Charaktere auf die Idee
kommen, den Busch léschen zu wollen, obwohl dieser nichts um sich
herum verbrennt und nur Hitze ausstrahlt, wenn man sich sehr dicht
an ihn heran begibt. In dem Fall stehen mehrere Feuerléscher bereit,
die nach einer Sekunde der Nutzung die Arbeit einstellen und am Griff
so heifs werden, dass man sich die Hinde verbrennt (1 TP Schaden).

Die Spielleitung kann den Moment, in dem der Busch - in Wahrheit
eines der Gotterlichter — zur Gruppe spricht, frei wahlen. Gute
Zeitpunkte sind beispielsweise, wenn Jesse fragt, was sie tun soll,
oder wenn ein Grofdteil der Crew vor dem Busch versammelt ist. Dieser
spricht dann mit einer dréhnenden Stimme, die wie Feuer knistert:
»Zieht eure Schuhe von euren Fifien, denn die Statte worauf ihr steht
ist heilig!"” Selbstverstandlich ist die Raumfahre nicht heilig, aber die
Wesen machen sich einen Spafd daraus, mit den Erwartungen und dem
religiosen Wissen der Crew zu spielen.

Aufgrund seines hohen Religionswertes erhalt Jesse automatisch
Handout 2. Alex und Chris dirfen auf Religion wirfeln, um die
Zusatztexte aus Handout 3 und 4 zu erhalten. Ariel dagegen sollte auf
Biologie wiirfeln und bei einem Erfolg Handout 5 bekommen. Die
Handouts 3-5 sind nicht essentiell und dienen hauptsachlich dazu,
zusatzliche Informationen in eine mdgliche Diskussion einbringen zu
kdnnen.

Der Busch befindet sich direkt vor der Schleuse zur Mondlandeféhre.
Jeder, der die Schuhe auszieht, sieht, wie sich der Busch vergroéfiert
und zu einem Kreis ausdehnt, durch den man hindurch schweben

kann. Dahinter sehen die betroffenen Personen aber nicht die
Schleuse, sondern einen strahlend weif’en Raum voller Schriftrollen.
Alle, die ihre Schuhe anbehalten, sehen weiterhin nur den Busch. Falls
eine Person ohne Schuhe die dahinterliegende Bibliothek betritt, sehen
diejenigen mit Schuhen, wie die Person einfach durch den Busch
schwebt und dahinter verschwindet. Sie kénnen aber weiterhin
miteinander kommunizieren.

Da es vermutlich zu Diskussionen kommen wird, sollte die Spielleitung
den Busch kurz verweilen lassen, bis klar ist, wer sich alles traut,
die Bibliothek zu betreten. Diejenigen in der Bibliothek kdnnen dort
mehrere Zeichnungen und Texte finden. Falls sich alle Charaktere
hineinbegeben, werden die Handouts 6, 7, 8 und 9 gleichmafdig unter
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ihnen aufgeteilt. Sollte nur ein Teil hineingehen, erhalt jeder davon nur
ein Handout. Die Ubriggebliebenen Texte schweben spater neben ihnen,
wenn die Bibliothek und der Busch nach einer Weile wieder verblassen.

Verweilen die Charaktere in der Bibliothek oder wird klar, dass keine
weiteren Charaktere mehr hinzukommen, verblassen Raum und Busch.
Diejenigen, die durch den Busch geschwebt sind, befinden sich nun im
Mondlandemodul und die Schleuse steht offen.

Die Charaktere werden vermutlich eine ganze Weile mit der
Verarbeitung des gerade Gesehenen zu tun haben. Die Spielleitung
sollte ihnen genligend Zeit zum Reden und Austauschen von Wissen
geben. An dieser Stelle werden méglicherweise auch wieder
Anfeindungen Jesse gegeniliber aufkommen, da man ihr unterstellen
konnte, die Schriftrollen vorher versteckt zu haben.

Funkprobleme

Sobald die Diskussion abklingt, merkt die Spielleitung an, dass es
warmer geworden ist, was zumindest einen der Charaktere dazu
bringen sollte, wieder ins Kommandomodul zu schweben, um die
Anzeigen zu Uberprifen. Hier ist jedoch alles normal - bis auf die
Uhrzeit. Dem Charakter fallt auf, dass der Flug bereits 73 Stunden
andauert und sie somit in etwa 10 Stunden den Mond erreichen
werden. Dies kann per Sichtkontakt bestatigt werden, da der Mond
deutlich naher ist als zuvor. Allerdings kommt der Crew der Flug nicht
so lang vor.

Das Phanomen wird dadurch verursacht, dass die Gotterlichter den
Traum beschleunigen, da sie méchten, dass interessante Dinge
passieren und keine drei vollen Tage bei einem einténigen Routineflug
zusehen wollen. Von nun an wird die Zeit wahrend des Fluges immer
haufiger voran springen.

Die Tatsache, dass die Crew nicht nur unter scheinbaren
Halluzinationen leidet oder sich ein Saboteur an Bord befinden kénnte,
sondern alle jetzt auch noch unter langfristigen Aussetzern zu leiden
scheinen, verursacht vermutlich Aufruhr. Wer klar bei Verstand bleibt,
kann auf die Idee gebracht werden, die Vorrate zu lberprifen. Diese
wurden namlich kaum angerihrt. Es fehlt nur so viel wie nach einem
Tag Ublich wéare. Trotzdem fihlt sich niemand hungrig.

Hochstwahrscheinlich wird mindestens ein Charakter versuchen, die
Erde an zu funken. Zu diesem Zeitpunkt ertdnt allerdings nur noch ein
Rauschen (0/1W4 STA). Wer explizit versuchen mdéchte, den Funk zu
reparieren, kann eine Probe auf Mechanik oder Elektrotechnik
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ablegen, wird dabei jedoch keine Fehler oder Probleme finden und der
Funk bleibt weiterhin tot — bis plétzlich eine flisternde, warme
Stimme aus den Lautsprechern dringt, welche sagt: ,Filirchtet euch
nicht.” Gruppen, die mit musikalischer Untermalung arbeiten, kdnnen
ab hier sanfte Klange oder Kirchenmusik einspielen, eventuell auch mit
weiblichen Gesangsstimmen.

In grofser Entfernung zur Raumfahre, etwas abseits vom Mond, sieht
die Crew nun 3 Lichtsdulen im All schweben, welche die Form eines
christlichen Kreuzes haben. Hierbei handelt es sich um die
Gotterlichter. Sie bleiben immer in derselben Distanz zu Apollo 12,
kdnnen aber gefilmt oder fotografiert werden, ehe sie langsam aus
dem Blickfeld der Crew schweben. Dabei hort Jesse in seinem Kopf
eine Stimme (Handout 10) und wird vermutlich beginnen, zu beten.

Eine andere Raumfahre

Weglassen bei einer Spielzeit von 3 Stunden

Beim nadchsten Aufsehen befindet sich die Raumfahre bereits kurz
davor, in die Umlaufbahn des Mondes einzutreten. Vermutlich werden
nun aufgeregte Diskussionen dariiber gefiihrt, was man im Angesicht
der bisherigen Probleme tun soll: Wie geplant landen oder die Mission
abbrechen und umkehren? Auf einmal tritt eine andere Raumféahre ins
Sichtfeld der Crew. Sie ist noch etwas zu weit entfernt, um Details
auszumachen. Fragen die Charaktere nach einem Fernrohr oder einem
vergleichbaren Vergrdéfierungsgerat, dirfen sie dieses dabeihaben.
Damit kénnen sie kyrillische Schriftzeichen auf der anderen Raumfahre
erkennen.

Ein verzerrter Funkspruch auf Russisch wird plétzlich Gbertragen:
~Kurs stimmt nicht. Hallo? Kénnen Sie héren?” Nur Alex und Ariel
verstehen die Worte.

Der Crew sollte keine Antwort moglich sein. Man kann nur
mitansehen, wie die fremde Raumfahre hinter dem Mond
verschwindet, dann hort man Gber den Funk panische Schreie von der
anderen Crew, ehe das Gerat wieder verstummt.
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Spielzeit: Bei 4 Stunden oder mehr

Bei ldngerer Spielzeit kann die Spielleitung stattdessen ein Gesprach
zulassen, bei dem die Crew von Apollo 12 herausfindet, dass die
sowjetischen Astronauten keine Kontrolle mehr iber ihre Raumféhre
haben. Die Spielleitung sollte sie aufrichtig angstlich darstellen.

Fir den Fall, dass im bisherigen Spielverlauf bereits Spekulationen
angestellt wurden, nach denen es sowjetische Spione bei der NASA
gibt und was diese alles getan haben kdnnten, kann die Spielleitung
genau diese Ideen im Gesprach zwischen den beiden Crews bestdatigen
lassen.

Natlrlich werden die sowjetischen Astronauten nicht zugeben, dass
eine Infiltration oder gar Sabotage stattgefunden hat, aber ihre
Antworten sollten nicht glaubhaft wirken und hin und wieder kénnen
die Spielerinnen leise Kommentare héren wie z.B. ,Die sollten doch
gar nicht hier sein!” oder ,Sollte da nicht einer von unseren Leuten
dabei sein?"”

Dies alles sind selbstverstandlich nur Tricks der Gotterlichter, die es
als SpaR empfinden, die Traumenden mit ihren Angsten zu
konfrontieren. Letztendlich wird die sowjetische Raumfahre hinter dem
Mond verschwinden und man hort Schreie Gber den Funk, ehe dieser
abbricht.

Wesen aus Licht

An dieser Stelle wird die Crew vermutlich noch einmal lber die weitere
Vorgehensweise sprechen. Die Spielleitung sollte darauf hinweisen,
dass sie sich bereits in der Mondumlaufbahn befindet und nun
eigentlich die amerikanische Flagge und einige zurlickgelassene
Geratschaften sichtbar werden miissten. Doch diese sind nicht zu
entdecken. Stattdessen sieht die Crew, wie drei Lichtgestalten von
der Mondoberflache aufsteigen und in einiger Entfernung zu ihnen im
All schweben. Es handelt sich hierbei erneut um die Goétterlichter,
welche dieses Mal eine engelsgleiche Gestalt angenommen haben.

Die Spielleitung kann sie folgendermafien beschreiben: lhre Gestalt ist
schwer in Worte zu fassen, da sie aus pulsierendem, goldenem Licht
zu bestehen scheinen. Sie sind langlich, kegelférmig, mit einer
Verdickung an der Spitze. Etwas unterhalb der Verdickung treten zwei
lange Lichter hervor, eines recht, eines links, welche nach aufsen hin
immer breiter werden und deren Licht nach aufsen hin schwacher wird
(0/1w4 STA).
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Fiir die Crew erklingt von Uberall zugleich ein Chor aus Stimmen,
manche davon sanft, andere dréhnend und eindringlich wie ein
Sturmwind: ,,Flirchtet euch nicht!”

Der Ophanim/Thron

Die Wesen halten immer dieselbe Distanz zur Raumfahre. Fotos kdnnen
gemacht werden, da es aber keine Sofortbildkameras gibt, lasst sich
nicht Gberprifen, wie gut die Bilder geworden sind.

Apollo 12 befindet sich weiterhin in der Umlaufbahn zum Mond. Bald
sollte man - sofern die Szene stattgefunden hat - auch wieder die
fremde Raumfadhre sehen kdnnen. Bevor das Team diese jedoch
entdeckt, wird eine andere Erscheinung die Aufmerksamkeit auf sich
ziehen: Eine Art zweiter Mond scheint hinter dem Mond aufzugehen,
nur, dass er viel grofier ist. Dann wird klar, dass es sich nicht um
einen Mond handelt. Das Gebilde ist strahlend weifs und dauernd in
Bewegung. Es besteht aus Radern in Radern in Radern, welche
bestandig ineinander schwingen und Uber und Uber mit Augen besetzt
sind. Im Mittelpunkt dieses Gebildes oder Wesens glimmt ein Licht,
auf welches sich die fremde Raumféahre langsam zubewegt (1/1W6
STA).

Eventuell erkennt einer der Charaktere das, was sie gerade sehen,
von sich aus als Ophanim/Thron (Religion). An diesem Punkt muss
sich die Crew entscheiden, wie sie vorgehen will. Egal, wie sie sich
entscheidet, ertdont plétzlich ein Funkspruch von der Erde: ,Wollen Sie
das Projekt wirklich zerstdéren?” Dann wird alles schwarz.

Spielzeit: Bei mehr als 4 Stunden

Falls ein weicherer Ubergang zum nachsten Teil gewiinscht ist, kann
die Spielleitung statt des Funkspruchs die Charaktere ihre weiteren
Handlungen ausspielen lassen. Hierbei gibt es drei Mdéglichkeiten:

1. Die Crew ist nach all den seltsamen Vorfallen komplett verstort
und will die Mission abbrechen. In diesem Fall nutzt sie den Mond
zum Schwungnehmen und kehrt nach der Umrundung in Richtung
Erde zurlick. Nach wenigen Minuten des Verlassens der
Mondumlaufbahn bemerkt jedoch jemand, dass man sich nicht
vom Fleck bewegt (0/1W4 STA). Es ertont der Funkspruch:
+Wollen Sie das Projekt wirklich zerstéren?” Dann wird alles
schwarz.

2. Die Crew mochte den Ophanim erforschen und steuert direkt
darauf zu. Die drei Engelsgestalten fliegen dabei vor ihnen her.
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Es erklingen himmlische Trompeten und Posaunen. Apollo 12
kommt dem Licht immer naher und fliegt zwischen den Radern
hindurch. Hier sollte eine Probe auf Steuern: Raumfihre abgelegt
werden, um eine Kollision zu vermeiden. Bei einem Fehlschlag
stofst Apollo 12 gegen eines der Rader und wird trudelnd aus der
Bahn gebracht, alle erhalten 2 Schadenspunkte. Danach kann die
Raumfahre wieder auf Kurs gebracht werden. Dann wird alles von
einem weifden Licht eingehillt.

. Die Crew beschliefst, die Erscheinungen vorerst zu ignorieren und
will auf dem Mond landen. Die Spielleitung kann dies zulassen,
wenn sie méchte. In diesem Fall werden wie geplant Jesse und
Alex in die Mondlandefdhre umsteigen, wahrend Ariel und Chris
oben zuriickbleiben. Die Spielleitung kann die Charaktere ihre
Handlungen fiir eine Weile beschreiben lassen. Spatestens sobald
Jesse versucht, das Ritual durchzufiihren, sollte die Szene
unterbrochen werden: Allen wird schwarz vor Augen.
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Teil 3: In fremden Gefilden

Erwachen

Im nachsten Moment erwacht die Crew wie aus einem tiefen Schlaf.
Sie befindet sich im Mondlandemodul, jeder sitzt angeschnallt auf
einem Sitz, tragt jedoch nur eine Unterhose und altmodische Sandalen.
Bei jedem zieht sich liber den gesamten Bauch eine Narbe in Form
eines christlichen Kreuzes (1/1W6 STA). Charaktere k6nnen mit Erste
Hilfe feststellen, dass der Schnitt professionell durchgefiihrt und
sehr gut verschlossen wurde. Es besteht keine Infektion, alles fiihlt
sich darunter normal an. Fiir den Moment kann sich niemand daran
erinnern, was genau passiert ist.

Alle sind ein wenig hungrig und fihlen sich desorientiert. Neben jedem
Stuhl liegt ein fein sauberlich gefaltetes, weifses Leinengewand. Die
Charaktere bemerken aufierdem, dass eine erddhnliche Schwerkraft
herrscht. Da die Fenster durch den Blitz deformiert sind, ldsst sich
die Umgebung draufien nur schwer ausmachen. Wer aus dem Fenster
sieht, erkennt nur eine weifse Umgebung und pulsierende Lichter.

Sehen sich die Charaktere in der Mondfdahre um, werden sie
feststellen, dass sie weder ihre Ausriistung noch Raumanziige
dabeihaben. Nur Jesse hat noch ihren Anhanger um und Ariel ihre
griine Uhr. Die Bordinstrumente funktionieren noch. Sie zeigen eine
erdahnliche Atmosphéare mit einer normalen Luftzusammensetzung und
28 Grad Celsius Temperatur. Man scheint gelandet zu sein.

Vor der Tir, die nach draufien fihrt, erscheint erneut ein brennender
Busch. Sollten die Charaktere davor stehenbleiben, wird er sie erneut
auffordern: ,Zieht eure Schuhe von euren Fifien, denn die Statte
worauf ihr tretet ist heilig.” Er wird den Weg nur fir diejenigen
freigeben, welche dem Befehl Folge leisten.

In himmlischen Hallen

Jeder, der die Mondlandefdhre verlasst, hat eine kurze Erinnerung
(Handout 11) . Der Boden fihlt sich weich an, fast wie Gras, obwohl
er glatt aussieht. Sollte Jesse hier versuchen wollen, das Ritual
durchzufihren, sollte die Spielleitung darauf hinweisen, dass der
Boden sehr uneben ist und damit keinen guten Platz daflir bietet.

Man befindet sich in einem extrem grofien Raum mit einer
kuppelférmigen Decke. Boden und Wande haben eine weifie Farbe. An
den Wanden pulsieren in regelmafiigen Abstdnden warmweifie Lichter.
Diese haben symmetrische, meist mit Kreisen gebildete Muster, die an
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Blumen erinnern. Die Crew weifs, dass Symmetrie in vielen Kulturen fir
Harmonie und Ordnung steht, weshalb auch etliche Kirchen
symmetrisch gebaut wurden.

Berlihrt jemand die Wande, fiihlen diese sich warm an. Sie pulsieren
leicht und sind ein wenig feucht. Selbiges gilt flir den Boden.

In diesem grofien Raum gibt es mehrere Blickfange: Einen grofien See
in der Mitte, auf dessen anderer Seite eine andere Raumféahre
steht(nicht bei 3 Stunden), mehrere kleine Gange und in einiger
Entfernung einen grofen Gang mit einem goldenen Gebilde davor.

Das goldene Tor

An der rechten Raumseite befindet sich ein besonders hoher Gang, in
den die Mondlandefahre problemlos hineinpassen wiirde. Die Lichter
um den Gang herum zeigen nicht die Muster, die sonst an den Wanden
auftauchen, sondern verschiedene vier- und flinfzackige Sterne.

Vor dem Gang steht ein goldenes Tor mit sehr engen Gittern, durch die
nicht einmal ein Mensch hindurchpasst. Das Tor ist fest verschlossen.
Dort, wo sich die beiden Fligel des Tores berihren, befindet sich ein
langlicher Kasten, der aus einem Stiick zu bestehen scheint. Es gibt
keine Schrauben, Verschweifsungen oder Spalten. Vorne an dem Kasten
laufen wie auf einer Digitaluhr (welche zu diesem Zeitpunkt noch nicht
erfunden wurde!) Symbole und Muster ab. Diese sind grofstenteils
geometrische Formen wie Kreise, Drei- und Vierecke, Trapeze, aber
auch nur Teile davon, beispielsweise ein rechter Winkel ohne
Verbindungsstiick gegenliber, ein offener Halbkreis, zwei
gegeniberliegende Striche. Die Zeichen verdndern sich in regelmafiigen
Absténden, allerdings lasst sich keine spezifische oder
wiederkehrende Zeichenabfolge feststellen.

Es handelt sich um einen Timer, der erst ablauft, wenn der
Larvenraum gefunden wurde oder die Traumenden dermafien verstort
sind, dass sie jegliche weitere Suche verweigern und zur Mondféahre
zurlckkehren. In diesen Fallen steht das Tor offen und eine Flucht ist
moglich.

Steigen die Charaktere in die Mondlandefahre, wenn das Tor gedffnet
ist, beginnt sich der Raum zu drehen, sodass sie nach oben durch den
langen Gang fliegen kdénnen. Weitere Details hierzu finden sich im
Finale.
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Der See

In der Mitte des Raums liegt ein grofser, glasklarer See mit
tirkisfarbenem Wasser. Den Grund kann man nicht sehen. Das Wasser
riecht ein wenig metallisch bis salzig. Schépft man davon, hat es eine
leicht zahfliissige Konsistenz. Wer davon trinkt, erfahrt eine
Geschmacksexplosion und kann auf Biologie oder Chemie wdirfeln, um
die genaue Zusammensetzung zu ergriinden: Zuerst schmeckt es
salzig (Natrium), dann eisenhaltig, plétzlich bitter-siflich
(Magnesium), aber auch etwas kalkig (Calcium), gemischt mit
bitteren Noten verschiedener Sulfate und Chlorid. Wem die Probe
misslingt, schmeckt vor allem das Eisen und hat den Eindruck, Blut zu
trinken, wodurch man eine 0/1W4 STA verliert. Wer vom Wasser
trinkt, fihlt sich gesattigt und voller Energie.

Es handelt sich hierbei in Wahrheit um eine Art Fruchtwasser,
gleichzeitig aber auch um eine allgemeine Nahrquelle fir die in Lho-
Khoum lebenden Larven.

Sollte einer der Charaktere auf die Idee kommen, im See zu tauchen,
kann er tief unten das Glimmen von ovalen Gegenstanden erkennen,
die jedoch zu tief liegen, um sie zu erreichen. Es handelt sich hierbei
um Brutsacke, wie die Charaktere sie spater auch in anderen Raumen
finden werden.

Die fremde Raumfahre

Weglassen bei einer Spielzeit von 3 Stunden

Auf der anderen Seite des Sees, gegeniliber der eigenen
Mondlandefahre, steht eine andere Raumfahre. Beim Naherkommen
sind eindeutig kyrillische Schriftzeichen an ihrer Aufienhille zu
erkennen. Die Tir steht offen und kein Gerdausch kommt heraus. Tritt
jemand ein, findet er die Raumfahre verlassen vor. Sie dahnelt im
Aufbau der eigenen, aufser, dass alles ein wenig billiger und schlichter
aussieht. Es stehen drei Paar Sandalen innen neben der Tir.

Wer sich in der NAhe umsehen mdchte, um festzustellen, wohin die
sowjetischen Astronauten gegangen sind, kann dies mit Suchen tun.
Die Suche ist nicht einfach, da der Boden so seltsam beschaffen ist.
Bei einem Erfolg stellt man fest, dass die Sowjets in den Gang
getreten sind, der ihrer Fahre am nachsten liegt.
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Spielzeit: Bei 4 Stunden oder mehr

In der sowjetischen Mondfédhre kénnen die Charaktere sich ausgiebig
umsehen. Sie finden dabei verschiedene Gegenstande:

- Eine zerbrochene Kamera mit intaktem Film

— Zerbrochene, unbenutzte Reagenzglaser und Pipetten

- Aus dem Funkapparat herausgerissene Kabel

- In die Wande gekratzte Augen und wirre Formeln, die keinen Sinn
ergeben

Bei den Scherben muss unbedingt darauf hingewiesen werden, dass
diese keine scharfen Kanten haben! Jesse kdnnte sonst auf die Idee
kommen, sich vorzeitig zu verletzen, um sein Ritual durchzufiihren.
Aufierdem konnten scharfe Scherben als Waffe gegen die sowjetischen
Astronauten oder gegeneinander eingesetzt werden. Dies ist vom
Szenario nicht vorgesehen.

Verlassen des Hauptraums

Es gibt mehrere Gange, die die Crew untersuchen kann. Egal, welcher
Gang zuerst gewahlt wird: Jesse hort eine Stimme in seinem Kopf
(Handout 12).

An dieser Stelle fallt allen ein leises, rhythmisches Gerdausch auf,
welches die Spielleitung in jedem Raum ein wenig lauter werden lassen
sollte. Wenn die Spielerinnen nachfragen, wonach es klingt, kann es
als eine Mischung aus dem Wummern einer Maschine, dem Rauschen
von Wasser und einem halben Herzschlag beschrieben werden.

Dieses Gerausch dient der Crew als Wegweiser zum Larvenraum, in
dem das Finale stattfindet. Gleichzeitig weckt das Gerdausch in den
Charakteren verschiedene Assoziationen. Entweder kdnnen sie
annehmen, ein besonderes Gerat zu finden, das ihnen womadglich
weiterhilft, oder es weckt die Angst, sich in einem lebendigen Wesen
zu befinden. Letztere Annahme ist richtig, sollte aber von der
Spielleitung nicht bestatigt werden.

Sobald die Charaktere eine Weile durch einen Gang gelaufen sind,
missen sie auf KOx5 wirfeln. Bei Misserfolg versplirt man einen
leichten Druck wie von einer Bewegung in der Gegend der
Operationsnarbe und 0/1W6 STA.
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Die Bibliothek

Der Gang zur Bibliothek liegt am nachsten zur eigenen Mondlandefdhre.
Die Lichter, die um diesen Gang aufleuchten, zeigen Spiralen und
Rechtecke, welche am oberen und unteren Ende leicht eingerollt sind.

Dieser Gang verlauft eine Weile geradeaus und dann wie eine
Wendeltreppe nach oben. Anschliefiend betritt man einen grofien Raum,
der denjenigen, die bereits auf der Raumfahre in die Bibliothek
eingetreten sind, sehr bekannt vorkommt, nur, dass er dieses Mal
deutlich gréfier ist. Der Raum ist nahezu rechteckig, hat aber
abgerundete Ecken. An den Wanden stehen hélzerne Konstrukte, auf
denen tausende Schriftrollen gelagert werden. Alle davon sehen aus,
als bestiinden sie aus Papyrus oder Pergament und sind mit einem
weiflen Bandchen zusammengebunden. Beriihrt man sie, fiihlen sie
sich sehr weich an, fast wie Fell oder Haut.

Beim Betreten des Raums liberkommen weitere Erinnerungsfetzen die
Astronautinnen. Wurde dieser Raum vor dem Labyrinth betreten,
erhalten die Charaktere Handout 13, andernfalls Handout 14.

Die Menschen sind nicht allein in der Bibliothek. Ein etwa
menschengrofier Wirbelsturm aus Feuer bewegt sich darin umher. Es
handelt sich hierbei um eines der Gotterlichter.

Der Feuersturm bewegt sich von Regal zu Regal, als wiirde er etwas
suchen. Nahern sich die Charaktere ihm, begibt er sich auf Abstand.
Wird er angesprochen, gibt er knisternde Laute von sich. Wird er
gefragt, was man tun soll, bewegt er sich zu einem der Regale,
woraufhin dort eine Schriftrolle zu Boden fallt (Handout 15) . Sollten
die Charaktere versuchen, den Wirbelsturm einzukesseln, lést er sich
in Luft auf und erscheint an der Decke wieder.

Mochten die Astronautinnen sich genauer umsehen, stellen sie fest,
dass die meisten Schriftrollen verschiedenste Bibelzitate und
verwirrende okkulte Schriften ohne ersichtlichen Zweck enthalten. Den
Charakteren fallen dabei aber auch Schriften in die Hinde, die sich fir
sie richtig, wichtig oder warmer anfiihlen (Handout 15-18). Sofern die
Gruppe kein Interesse an den Schriften zeigt, sollte die Spielleitung
ihnen durch den Feuersturm zumindest Handout 15 zukommen lassen.
Die anderen Handouts kdnnen dann gegebenenfalls bei den Sowjets
oder in anderen Gangen und Raumen verstreut gefunden werden.

Aus der Bibliothek hinaus fiihrt ein zweiter Gang, welcher in einem 3-4
Stunden Spiel ins Labyrinth fiihrt, bei mehr als 4 Stunden dagegen in
die Windtunnel. Die Charaktere kénnen aber auch den Weg, den sie
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gekommen sind, zurlickverfolgen und sich vom Hauptraum heraus neu
orientieren.

Eine Weile nach Verlassen der Bibliothek miissen die Charaktere erneut
auf KOx5 wiirfeln. Bei Nichtbestehen verspiren sie Schmerzen im
Bauchbereich und glauben kurz, ein Licht durch die Operationsnarben
dringen zu sehen. Dies verursacht einen Verlust von 0/1W6 STA.
Niemand aufier der betroffenen Person sieht dieses Leuchten.

Das Labyrinth

Der Gang zum Labyrinth liegt dicht in der Nahe der sowjetischen
Raumfahre. Die Lichter um den Eingang herum zeigen christliche
Kreuze.

Beim Betreten haben die Astronautinnen eine Erinnerung. Falls das
Labyrinth vor der Bibliothek betreten wird, erhalten die Charaktere
Handout 13, andernfalls Handout 14.

Die Gange hier sind zunachst stark gewunden und es gibt viele
Abzweigungen. An den hohen Decken sieht man kleinere, goldene,
ovale Edelsteine. Hierbei handelt es sich in Wahrheit um Brutkapseln,
was die Astronautinnen aber noch nicht wahrnehmen.

Hin und wieder gibt es auch kleine Lécher in den Wanden, welche
maximal so breit sind wie ein Arm und so weit in die Tiefe reichen,
dass man ihr Ende nicht sieht.

Mittels Navigation kdnnen die Charaktere sich den Weg merken. Mit
Suchen koénnen sie den Spuren der Sowjets weiter folgen. Mit
Wachsamkeit kdnnen sie dem rhythmischen Gerdausch folgen. Es wird
offensichtlich, dass die fremden Astronauten ebenfalls dem Gerdusch
nachgehen.

Nach einigen Minuten erreichen die Charaktere eine Kreuzung, deren
Gange unnatirlich gerade sind und den Eindruck erwecken, die Form
eines christlichen Kreuzes zu haben.

Weglassen bei einer Spielzeit von 3 Stunden

Aus einer beliebigen Richtung horen die Charaktere Stimmen. Die
Sprache lasst sich zweifelsfrei als Russisch identifizieren. Mdchten
die Charaktere eine Konfrontation vermeiden und gehen nicht in diese
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Richtung, werden sie spater mehrere Tote finden, die im Abschnitt Die
Leichen beschrieben werden.

Hinter einer erneuten Biegung sieht man drei sowjetische Manner,
welche dieselben weif’e Gewander tragen wie die Charaktere. Einer
von ihnen liegt am Boden, der zweite kniet daneben und hat seine
Hande in der offenen Bauchwunde des Liegenden und der dritte steht
dahinter und scheint véllig von Sinnen zu sein. Der Stehende schreit
herum, dass sie das nicht tun dirfen und was der andere nur getan
habe. Der Kniende befiehlt ihm, still zu sein und wihlt dabei weiter in
den Gedarmen des Liegenden herum.

Werden die Charaktere bemerkt, springt der kniende Mann auf, schreit
etwas Unverstandliches Uber Parasiten und den Teufel und rennt
davon. Der Stehende starrt die Neuankdmmlinge kurz mit weit
aufgerissenen Augen an und rennt dann in einen anderen Gang.

Spielzeit: Bei mehr als 4 Stunden

Mochte die Gruppe die Sowjets erst einmal belauschen, erklart der
Kniende dem Stehenden, dass die Brut des Teufels in dem Liegenden
wachst und sie eindeutig verflucht sind. Sein Kamerad scheint diese
Worte kaum wahrzunehmen und redet noch immer davon, dass es
falsch ist, was sie hier tun.

Sobald die Gruppe auf die Sowjets zutritt, springt der Kniende auf und
geht in Kampfstellung, wahrend der Stehende die Astronautinnen
lediglich mit weit aufgerissenen Augen anstarrt und vor sich
hinmurmelt. Die beiden kénnen von Alex oder Ariel, welche Russisch
sprechen, mittels Psychologie oder Psychotherapie beruhigt werden.
Misslingt dies, greift der Mann in Kampfhaltung den Charakter an, der
ihm am ndchsten steht.

25



Lux in Luna - 23 August 2025

lvan
Wahnsinniger Kosmonaut

ST 12 KO 8 GE 10 IN 10 WI 11 CH 9
TP 10 AP 10 STA O BG O

Angriff: Unbewaffnet 40%, Schaden 1W4-1 TP

Fertigkeiten: Athletik 40%, Waffenloser Kampf 40%

Besonderheiten: Nachdem er zweimal Schaden genommen hat, flieht er
zusammen mit dem angstlichen Kollegen.

Koénnen die beiden stattdessen beruhigt werden, kdnnen die
Astronautinnen sie befragen. Es wird jedoch schnell klar, dass die
Sowjets nicht mehr voéllig bei Verstand sind. Sie kénnen sich
beispielsweise nicht daran erinnern, wie und warum sie hier sind,
nur, dass es ihre Aufgabe war, die USA bei ihrem zweiten Flug ins All
zu Ubertrumpfen. Sie sind mit kreuzférmigen Narben am Bauch in ihrer
Raumfahre aufgewacht und haben seitdem das Geflihl, dass sich
etwas in ihrem Koérper bewegt. Der am Boden liegende Kollege habe
dann aus dem See getrunken und es als Geburtswasser beschrieben.
Daraufhin sei das Ding in ihm drin rasend schnell gewachsen.

In der Hoffnung, Hilfe zu finden, sind sie in einen der Gdnge gegangen
und haben sich hier verirrt. Seltsame Kreaturen waren aufgetaucht
und hatten gefordert, mit ihnen zu kommen, um ,die Geburt
einzuleiten”. Daraufhin seien die Astronauten geflohen und Ivan (der
Kniende) wollte seine Kollegen von den Parasiten befreien, die in ihnen
heranwachsen. Wenn die Charaktere nach Details fragen, beschreibt
Ivan die Kreaturen als schiefe Lichter mit Federn.

Die Leichen

Wenn die Charaktere den am Boden liegenden Mann untersuchen,
stellen sie fest, dass er eindeutig tot ist. Seine Organe sind
vollkommen von den Wurzeln einer Pflanze umschlungen, welche sogar
durch seinen Koérper hindurch in den Boden hineinwachsen. Es ist kein
Blut zu sehen. Zwischen den Wurzeln schiebt sich eine leuchtende
Blite hervor, welche langsam immer grofer wird. Die Blite ist
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geschlossen und die Blitenblatter verandern standig ihre Form, sind
mal spitz zulaufend, mal rundlich. Nach und nach erhebt sich die Blite
aus dem Koérper des Toten. Sie leuchtet aus dem Inneren heraus
golden und es sind unférmige Umrisse zu erkennen, die an einen
Embryo mit zuséatzlichen Korperteilen erinnern (6/1W4 STA).

Hat sich die Blume vollstandig aufgerichtet, verandert sie sich nicht
weiter. Sie strahlt grofse Warme aus, die nahelegt, dass das Innere
heifs sein muss. Sollte trotzdem jemand auf die Idee kommen, sie
0ffnen zu wollen, muss der Person STx5 gelingen. Wird die Bliite
beschadigt oder abgerissen, platzt sie auf und kochend heifies Wasser
schwappt den in der Nahe stehenden Personen entgegen. Wem
Athletik misslingt, verbrennt sich die Flfe und erleidet 1 TP
Schaden.

Eine fleischige Masse wird mit dem ,Fruchtwasser” zusammen heraus
geschwemmt. Sie hat 4 Gesichter, eines menschlich, die anderen
entfernt tierisch aussehend, jedes davon schaut in eine andere
Richtung. Die Charaktere kénnen dies als Cherubim identifizieren
(Religion).

Mehrere diinne Gliedmafien kommen aus dem Riicken des Engels. An
diesen scheinen sich Federn zu bilden, die aber noch in ihren Hiilsen
eingerollt sind. Das Wesen hat Hufe statt Fifse und die Haut ist
transparent. Statt Organen sieht man nur einen bunten Farbbrei, der
hin und her schwappt (1/1W6 STA).

Sollte ein Gesprach mit den Sowjets begonnen worden sein, werden
diese beim Anblick der Blume versuchen, zu fliehen. Sie miissen
mittels Athletik eingeholt werden, wenn man sie bei sich behalten
mochte. Einmal aufgehalten, wehren sie sich auch nicht dagegen und
schlief’en sich der Gruppe an, weigern sich aber, in die Nahe des
Toten zu gehen.

Die Charaktere kénnen den beiden folgen oder einen anderen Weg
einschlagen. Sofern zwischendurch mindestens ein Sowjet
weggelaufen ist, finden die Charaktere nach einer Weile seine Leiche.
Deren Organe haben sich aus der Bauchnarbe herausgeschalt, sich um
ihn herumgewunden und sind mit der Wand verwachsen. Seine Arme
hat der Mann von sich gestreckt und leicht erhoben, sodass es
aussieht, als sei er ans Kreuz gefesselt worden. Aus der Bauchwunde
tropft eine goldene Flissigkeit. Die Menge reicht jedoch nicht fir
Jesses Ritual aus. Der Tote an der Wand lachelt glicklich.
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Windtunnel

Spielzeit 4+ Stunden

Zwischen den Gangen, die in die Bibliothek und ins Labyrinth fiihren,
gibt es einen weiteren Weg. Die Lichter um dessen Eingang herum
zeigen lange, gerade Linien mit Spiralmustern an einem Ende.

Der Gang fihrt in einer weiten Biegung nach unten in einen hohen,
breiten Raum. Dieser ist zylindrisch aufgebaut, langlich und ohne
Kanten. Seine Enden sind allerdings nicht flach, sondern ebenfalls
abgerundet und eng zulaufend. Dort, wo sich die Verengungen
befinden, gibt es jeweils einen schmalen Durchgang, durch den man
hindurchkriechen kann. Der Raum dahinter sieht genauso aus wie der
davor. Diese Raume reihen sich scheinbar endlos aneinander.

Durch den Raum spannen sich dicke, goldfarbene Fadenansammlungen,
die eher an léchrige Strumpfhosen erinnern als an Spinnennetze. Das
Material fiihlt sich sehr fest an, ist aber auch weich und kann
zusammengedrickt werden.

An der Decke hangen in unregelméafigen Abstéanden golden leuchtende
Ovale, in denen man engelsgleiche Gestalten erahnen kann.

Kurz nach Betreten des Raumes sehen die Astronautinnen, wie eine
grofiere Kapsel von ein paar goldenen Faden in ein kleines Loch in der
Wand gezogen wird und darin verschwindet.

In regelmafiigen Abstanden fahrt ein heftiger, langer Windstofd durch
samtliche Raume. Die Charaktere miissen bei jedem davon auf STx5
wirfeln, um nicht umgeworfen und durch den halben Raum geweht zu

werden.

Die unausgereiften Fliigel der Engel bewegen sich jedes Mal leicht, als
wiirde der Windzug auch durch ihre Kapseln fahren.

Jedes Mal, wenn der Wind durch die Kammer fegt, héren die
Astronautinnen die Stimme von vertrauten Personen. Das kdnnen
beispielsweise Familienmitglieder sein, aber auch Reporterinnen oder
andere NASA-Mitarbeiter. Die Astronautinnen hdren beispielsweise
Fragen wie:

- ,Bist du sicher, dass du das nicht nur getraumt hast?”
- ,Wieso bist du nicht auf dem Mond gelandet?”
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- ,Kommst du jemals wieder nach Hause?”
- ,Hangst du diesen Job jetzt endlich an den Nagel?”
- ,Glaubst du jetzt endlich an Gott?"”

Sollten sich die Charaktere langer dort aufhalten, kénnen weitere,
ahnliche Fragen gestellt werden. Diese gehen insbesondere auf
Religiositat, Existenzangste und Traumerfahrungen ein.

In jedem der Raume im Windtunnel gibt es einen Gang, der wieder nach
oben flihrt und die Astronautinnen in einen der anderen, bisher noch
nicht entdeckten Raume fihrt.

Larvenraum

Kurz bevor dieser Raum erreicht wird, missen alle Charaktere noch
einmal auf KOx5 wirfeln. Bei Misslingen spilren sie starke,
schmerzhafte Bewegungen in ihren Eingeweiden und erleiden 1 TP
Schaden. Es fihlt sich an, als wirde sich etwas gegen ihre
Bauchdecke pressen und versuchen, nach draufien zu kommen.

Sie gelangen in einen grofien, kuppelféormigen Raum. An den Decken
hdngen goldene Kapseln in unterschiedlicher Gréfie, ahnlich der Blite,
die sie bei dem toten Sowjet gesehen haben. Auch an den Wanden
stehen einige davon, diese sind allerdings mindestens menschengrofs
und eine ist halbdurchsichtig. In ihr kénnen die Charaktere einen fast
ausgewachsenen Cherubim erkennen.

Im gesamten Raum hért man ein lautes Wummern, Rauschen und
Dréhnen, als sei man einem Herzschlag sehr nah. Der Boden ist
extrem glatt und in der Mitte davon liegen mehrere Kohlestifte.

Zum Zeitpunkt, an dem dieser Raum erreicht wird, kochen die Gemiter
der Charakter vermutlich hoch. Es gibt mehrere Mdglichkeiten, wie
das Szenario an dieser Stelle ausgehen kann.

Jesse wird mit grofser Wahrscheinlichkeit das Ritual durchziehen
wollen. Hierzu kénnen die Stifte oder Blut verwendet werden. Die
Spielleitung sollte Jesse beschreiben lassen, was sie auf den Boden
zeichnet. Gerne darf es auch selbst gemalt werden, sofern der
Spielende dies mdéchte.

Je nachdem, wie sich die Charaktere bisher verhalten haben, kann es
sein, dass einzelne Teammitglieder versuchen werden, Jesse daran zu
hindern oder dabei zu unterstitzen. Es kann zu Kampfen oder
Diskussionen untereinander kommen. Sollten sich diese zu lange
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hinziehen und dadurch eine Durchfliihrung des Rituals verzégern, kann
die Spielleitung beschreiben, wie sich die halbtransparente Blume
langsam zu 6ffnen beginnt oder wie die Schmerzen und Bewegungen in
den Bauchen der Charaktere zunehmen, um Zeitdruck zu erzeugen.

Interne Kiimpfe

Sollte es zu intensiven Kampfen untereinander kommen, kdénnen sich
die Charaktere gegenseitig umbringen. Héren die Kampfe auf, sollte
die Spielleitung zunichst die Uberlebenden erkliaren lassen, was sie
nun tun wollen und dies ausspielen, ehe sie zum Epilog libergeht.

Ritual

Schafft es Jesse, das Ritual durchzufiihren, steigt um sie herum ein
gleifsend goldenes Licht auf. Es ist warm und einladend. Man kann
ihre Umrisse dadurch noch sehen. Jeder, der mit ihr im
Beschwdrungskreis steht oder mit hineintritt, wird von der Weisheit
des Geheiligten Goldenen Lichts erfillt (Handout 19). Alle Personen,
die sich zu diesem Zeitpunkt noch im Larvenraum befinden, miissen
WIx5 wirfeln. Das Licht verzerrt ihre Wahrnehmung und lasst sie bei
einem Erfolg hinter die Illusion blicken, die ihr Geist ihnen
vorgegaukelt hat (Handout 20). Alle, die die Wahrheit erkennen,
missen eine Stabilitdtsprobe ablegen (1W6/2W10 STA) . Diejenigen, die
ins Licht getreten sind, bekommen -20% auf diese Probe, da sie von
der Erkenntnis, die sie erhalten, zutiefst erschiittert sind.

Aufgeben

Sollten die Charaktere aufgrund von Stabilitatsverlust aufgeben und
sich weigern, etwas zu tun, kann die Spielleitung entweder
beschreiben, wie die Pflanzen aus ihnen herausbrechen und sie dabei
sterben oder sie kann den ,Engel” aus seiner Bliite aufstehen lassen.
Er tradgt ein langes Schwert bei sich und wird versuchen, die
Charaktere zu enthaupten. Sofern Ariel zu denen gehort, die nichts
tun wollen, wird sie als erstes getdtet, wodurch der Traum
automatisch endet und alle aufwachen.

Flucht

Alle Charaktere, die den Raum gesehen haben und lieber umkehren
mochten, kénnen zur Mondlandefahre zurlickkehren. Die Spielleitung
kann sie hierzu eine Probe auf Navigation ablegen lassen, um den
Eindruck zu erwecken, dass sie sich kurz vor einer mdglichen Rettung
noch im Labyrinth verlaufen kénnten. Sollte die Probe misslingen,
kann noch einmal der Schmerz im Bauch zusammen mit 1 TP Schadens
auftreten, letztendlich darf die Flucht aber gelingen.
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Gern kann dabei beschrieben werden, wie seltsame Kreaturen den
Charakteren folgen, beispielsweise ein entstellter Engel oder einer der
toten Sowjets, um zusatzliche Panik zu erzeugen.

Das Goldene Tor steht nun offen und sobald sie die Féhre in Betrieb
genommen haben, kippt der Hauptraum um 90 Grad, sodass sie durch
den grofsen, langen Gang fliegen kann. Sobald sie aus dem Gang hinaus
ins All gelangen, sehen die Charaktere hinter sich noch ein monstréses
Wesen, welches wie eine Kugel aus Organen aussieht, dann erwachen
sie.

Selbstmord

Es kann sein, dass einzelne Charaktere beschlieffen, sich selbst
umzubringen, um ihrem Leid ein Ende zu setzen. Sobald Ariel dies tut
oder nur noch sie am Leben ist, endet der Traum.

Gegenangriff

Diejenigen, die Handout 19 oder Handout 20 erhalten haben und
dadurch sehen, wo sie sich befinden, kénnen an der Decke Uber sich
eine dicke Ausbuchtung erkennen, welche regelmafiig pulsiert. Es
handelt sich hierbei um ein Blutgefafs, welches besonders dicht unter
der Haut liegt. Wenn die Charaktere das Ding, in dem sie sich
befinden, schadigen mdchten, kdnnten sie auf die Idee kommen,
dieses Gefdfs anzugreifen. Da es jedoch etwas hdher lber ihnen liegt,
missen sie hierzu zundchst Athletik bestehen, um eine stabile
Rauberleiter zu bilden. Derjenige, der oben bei dem Blutgefafs ist,
kann dann entweder mit STx5 oder Waffenloser Kampf einen Kohlestift
hinein rammen.

Gelingt dies, werden die anwesenden Charaktere durch einen
gewaltigen Blutschwall zu Boden geworfen. Ein Beben geht durch
samtliche Wande. An dieser Stelle steigt der , Engel” aus seiner Bliite
und beginnt, die Charaktere zu verfolgen. Die Spielleitung kann fir die
Verfolgungsjagd ein oder zwei Proben auf Athletik fordern, dann
erwachen die Charaktere jedoch automatisch aufgrund der Aufregung.
Je nach Situation kann auch alternativ die Flucht mit der Kapsel
gelingen, damit die Charaktere noch einen Blick auf das Wesen
erhalten, in dessen Inneren sie sich gerade aufgehalten haben. Siehe
hierzu den Abschnitt , Flucht”.
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Teil 4: Epilog

Spatestens sobald Ariel stirbt oder ihre Stabilitat auf 0 fallt, erwachen
samtliche Charaktere gleichzeitig. Sie liegen zuhause in ihren Betten
neben ihren Ehepartnern. Es ist dunkel. Die Uhr zeigt 1 Uhr nachts an.
Der 14. November ist gerade angebrochen. Allmahlich beginnt die
Realisation einzusetzen, dass alles nur ein Traum war. Der Flug wird
erst heute stattfinden, nicht an einem Strand und vor allem nicht mit
einer Psychologin an Bord.

An dieser Stelle sollten die Spielenden die Nachwirkungen des
Alptraums beschreiben. Sie werden vermutlich lberpriifen, ob sie noch
eine Narbe am Bauch haben. Diese ist tatsachlich nicht mehr da, aber
das dumpfe Druckgefiihl bleibt noch fiir einige Minuten bestehen.

Wenn Jesse die Wahrheit gesehen hat, wird er vermutlich sein Amulett
und alle Bibeln im Haus entsorgen. Anschliefiend kann die Spielleitung
einwerfen, dass die Zukunft seiner Ehe nun ungewiss ist, da diese ja
auf dem gemeinsamen Glauben basiert hat.

Es ist gut mdglich, dass die Charaktere sich gegenseitig anrufen
mochten, um Uber den Traum zu sprechen. Sollten sie es nicht von
sich aus mitteilen, kann die Spielleitung am Ende nachfragen, wer den
Flug jetzt noch antreten mdchte. Zudem teilt sie allen Charakteren,
die gestorben sind, mit, dass diese niemals wieder traumen werden.
Damit endet das Szenario.

Wenn die Spielleitung ein etwas dunkleres Ende haben méchte, kann
sie noch beschreiben, wie seltsame Lichterscheinungen liber Jesses
Haus oder um die Rakete kreisen - eine Andeutung darauf, dass die
Gotterlichter den Traumenden in die wache Welt gefolgt sind und dort
weiteren Schabernack treiben kdnnten.
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Anhang

Charaktere
Alex Peterson
Kommandant von Apollo 12

ST 11 KO 12 GE 10 IN 14 WI 14 CH 11
TP 12 AP 13 STA 70 BG 56

Motivationen: Sorge fiir Wohlbefinden und Sicherheit deiner Crew;
Beweise irgendwie, dass dein Team das beste ist; Gewinne deine
Wette mit der Journalistin

Fertigkeiten: Buchfiihrung 30%, Birokratie 30%, Fahren 40%,
Fremdsprache: Russisch 40%, Handwerk: Elektrotechnik 40%,
Handwerk: Mechanik 40%, Naturwissenschaft: Astronomie 60%,
Naturwissenschaft: Physik 60%, Navigation 50%, Psychologie 40%,
Religion 30%, Steuern: Raumfihre 60%, Suchen 40%, Uberlebenskunst
30%, Uberzeugen 60%, Wachsamkeit 60%, Waffenloser Kampf 60%

Aussehen: Kurzes, schwarzes Haar; Zahnliicke zwischen den oberen
Vorderzahnen; Kleiner als Neil Armstrong (siehe Wette)

Bindungen: Chris (bester Freund); Jesse (guter Freund)

Gegenstdnde: Foto von deiner Familie; Fotokamera; Videokamera;
Diktiergerat; diverse wissenschaftliche Ausriistung

Hintergrund: 39 Jahre, Fluglehrer und Astronaut, Englisch

In der Schule hattest du es aufgrund deiner Legasthenie schwer, aber
das hat dich beruflich nie zurlickgehalten. Du wurdest Fluglehrer bei
der Marine, wo du deine beiden besten Freunde kennengelernt hast.
Gemeinsam habt ihr beschlossen, zur NASA zu gehen. Nach jahrelanger
harter Arbeit wart ihr auch beinahe die ersten Menschen auf dem
Mond geworden, aber dann kam eine andere Mission dazwischen und
du darfst dich nun dariiber argern, nur Nummer 2 zu werden.

Du versuchst, es mit Humor zu nehmen und hast mit einer
italienischen Journalistin um viel Geld gewettet, dass die NASA dir
vorschreiben wiirde, was du beim Betreten des Mondes zu sagen
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hast. Um ihr das Gegenteil zu beweisen, sollst du ,,Mensch, das war
vielleicht ein kleiner Schritt flir Neil, aber flir mich ist das ein
grofier!” sagen.

Allerdings machst du dir insgeheim Sorgen um deine Crew und um die
Mission. Die Apollo-Missionen vor euch haben Probleme mit dem
Funkkontakt gehabt, seltsame Musik empfangen und Lichter in einem
Mondkrater gesehen. Du versuchst, nicht zu sehr darlber
nachzudenken. Bestimmt waren sie alle nur gestresst, weil es so
wichtige Missionen waren. Andere munkeln, da draufen wiirden Aliens
auf euch warten, aber an so etwas glaubst du nicht.

Chris Wilson: Chris ist einer der hellsten Képfe, die du kennst, immer
zuverlassig und dein bester Kumpel. Ihr teilt eine intensive
Leidenschaft fiir schicke Autos. Allerdings glaubst du, dass Chris aus
irgendeinem Grund eifersiichtig auf Jesse ist. Warum, weifdt du nicht
und ihr habt auch nie dariiber gesprochen. Und auf einer Mission wie
dieser haben solche Dinge ohnehin nichts verloren.

Jesse Brown: Du warst Jesses Fluglehrer bei der Marine. Du bist
zwar Atheist, hast aber kein Problem damit, dass Jesse Frieden im
Gebet findet. Er strengt sich wirklich an, hat aber oft Pech gehabt.
Aus irgendeinem Grund trauen die Leute Jesse weniger zu, als er
drauf hat, sodass du hin und wieder nachhelfen musstest, damit
Jesse nicht wieder Ubergangen wird. Als euer drittes Teammitglied bei
einem Unfall verstorben ist, hast du verlangt, dass Jesse dessen
Platz auf dieser Mission einnimmt.

Ariel West: Euer Verhaltnis war bisher nur beruflicher Natur. Wie alle
Astronauten wurdest auch du schon von Ariel psychologisch analysiert
und fir tauglich befunden. Dich wundert nur, dass ausgerechnet Ariel
zur psychologischen Betreuung mitkommen soll, immerhin hat sie
Grofseltern aus der Sowjetunion. Und mit den Sowjets hattest du schon
immer Probleme. Von daher bist du Ariel gegenliber skeptisch.
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Chris Wilson
Pilot von Apollo 12

ST 11 KO 10  GE 13 IN 15 WI 10 CH 13
TP 11 AP 10 STA 50 BG 40

Motivationen: Mache eine bedeutungsvolle Entdeckung; Erbringe
Beweise fir aufierirdisches Leben, falls du welche findest; Beweise
Jesse, dass Religion im Weltall nichts verloren hat

Fertigkeiten: Athletik 50%, Erste Hilfe 50%, Fahren 50%, Geschichte:
40%, Handwerk: Elektrotechnik 40%, Handwerk: Mechanik 30%,
Mathematik 50%, Naturwissenschaft: Astronomie 70%,
Naturwissenschaft: Chemie 70%, Navigation 70%, Religion 30%,
Steuern: Raumfahre 70%, Wachsamkeit 50%

Aussehen: Kurze, dunkle Haare, Lachfaltchen

Bindungen: Alex (bester Freundin); Jesse (guter Kumpel)

Gegenstdnde: - Foto deiner Familie, wobei du das Gesicht deines
Ehepartners abgerissen hast; Fotokamera; Videokamera; Diktiergerat;
diverse wissenschaftliche Ausriistung

Hintergrund: 40 Jahre, Testpilot und Astronaut, Englisch

Du warst schon immer sehr ehrgeizig. Dein Chemiestudium dient dir
eher als zweites Standbein, falls du deine aktuelle Karriere
irgendwann aus korperlichen Griinden an den Nagel hdngen musst.
Denn eigentlich ist es der Himmel, der nach dir ruft. Als Testpilot bei
der Marine hast du auch Alex und Jesse kennengelernt. lhr seid durch
dick und dinn gegangen und habt irgendwann gemeinsam entschieden,
zur NASA zu gehen.

Nun steht der Flug deines Lebens an - zum Mond! Der Gedanke erfillt
dich mit Euphorie. lIhr werdet zwei Tage lang intensive
Forschungsarbeiten auf dem Mond durchfiihren. Daflir habt ihr jede
Menge Equipment dabei. Die Gedanken daran lenken dich von deiner
Ehe ab, die kurz vor der Scheidung steht.

Fir Aufienstehende ist es geheim, aber ihr Astronauten habt es
mitbekommen: Apollo 11 hat auf dem Mond etwas gesehen. Da waren
seltsame Lichter, die da nicht hatten sein dirfen. Und Apollo 10 hat
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von einem Summen berichtet, das von Uberall zugleich gekommen sein
soll. Unheimlich! Aber gleichzeitig auch aufregend! Wenn es wirklich
auferirdisches Leben da draufsen gibt, wird es gewiss Spuren auf dem
Mond hinterlassen die ihr mitbringen kdnnt. Du hofft nur, dass diese
Aliens euch wohlgesonnen sind ...

Alex Peterson: Dein bester Freund und jemand mit viel Humor. Du bist
wirklich froh, Alex zu kennen, denn mit niemandem sonst kannst du
dich so gut Uber Autos unterhalten. Nach der Sache mit Apollo 11
warst du fir ihn da, als er verbittert und angefressen war.
Mittlerweile hat Alex aber wieder zu altem Selbstbhewusstsein
zurickgefunden, was dich beruhigt.

Jesse Brown: |hr seid gut befreundet, allerdings kannst du nicht ganz
verstehen, wie Jesse so starke Religiositat und die
Astronautenkarriere unter einen Hut bekommt. Das passt einfach
nicht. Dich nervt generell, wie viel Glick Jesse hat. Dauernd fallt ihm
alles in den Schofs oder Alex hilft ihm, an Missionen zu kommen, zu
denen Jesse eigentlich nicht zugelassen wurde. Jesse ist noch nie ins
Weltall geflogen und jetzt soll er direkt mit zum Mond kommen UND
das Mondlandemodul bedienen. Du kommst nicht umhin, eifersiichtig
zu sein. Aber du weifdt auch, dass du deine Geflihle nicht Uber die
Mission stellen solltest.

Ariel West: Du hattest gefiihlt noch nie so intensive, tiefgreifende
Gesprache mit jemandem. Du bewunderst Ariel und fihlst dich perfekt
aufgehoben und verstanden. Du hoffst sehr, dass ihre psychologische
Betreuung eine Bereicherung fiir die Mission ist.
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Jesse Brown
Ingenieur von Apollo 12

ST 16 KO 10 GE 15 IN 12 WI 13 12
TP 10 AP 12  STA 60 BG 47

Motivationen: Finde Beweise fiir die Existenz von Engeln und Gott;
Finde den besten Ort, um das Geheiligte Licht zu rufen; Zeige Chris,
dass dein Glaube gerechtfertigt ist

Fertigkeiten: Erste Hilfe 40%, Geschichte: 50%, Handwerk:
Elektrotechnik 70%, Handwerk: Mechanik 70%, Mathematik 40%,
Naturwissenschaft: Astronomie 60%, Navigation 50%, Okkultismus
70%, Religion 70%, Steuern: Raumfahre 60%, Suchen 40%,
Uberzeugen 50%, Wachsamkeit 40%

Aussehen: Kurze, dunkle Haare; Hohe Stirn; Leicht schiefe Nase

Bindungen: Alex (Freund und Mentor); Chris (Kumpel)

Gegenstdnde: - Kette mit einem einfachen Kristallanh&nger, Zeichen
deiner Glaubensgemeinschaft; Foto von deinem Ehepartner und deinen
Kindern; Fotokamera; Videokamera; Diktiergerat; diverse
wissenschaftliche Ausriistung

Hintergrund: 37 Jahre, Ingenieur und Astronaut, Englisch

Du bist christlich aufgewachsen. Anders als den Alten ist dir bewusst,
dass Wissenschaft und Gott sich nicht ausschliefien. Fortschritt ist
ein Geschenk Gottes, welches sich die Menschheit verdient hat. Es
hat viele Jahre gedauert, bis du Leute getroffen hast, die deine
Einstellung teilen und die wie du daran glauben, dass Gott jene mit
noch mehr Wissen belohnt, die sich ihm als wiirdig erweisen. Hier
hast du auch deinen Ehepartner kennen gelernt.

Eure Gemeinschaft betet Gott als Wissensgeber an. Ihr kennt einen
Weg, wie man ihn persdnlich um Erleuchtung bitten kann, doch bisher
hat es noch niemand gewagt, das Goldene Licht auf sich scheinen zu
lassen. Aufderhalb deiner Kirche sprichst du nicht viel ber deinen
Glauben, da die meisten Leute eure Auslegung ohnehin nicht verstehen
oder verstehen wollen. Deine Freunde wissen, dass du Christ bist und
hin und wieder betest. Aber vielleicht wird es bald an der Zeit, ihnen
mehr zu offenbaren.
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Nach deiner Ausbildung zum Ingenieur bist du zur Marine gegangen, wo
du deine Freunde Alex und Chris kennen gelernt hast. Alex hat sich
immer um dich gesorgt. Schliefilich hast du vorgeschlagen, dass ihr
zur NASA gehen solltet. Die Idee war nicht uneigenniitzig, denn was
fir eine bessere Mdglichkeit gabe es, Gott ihm nah zu sein? Die
Raumfahrt ist immerhin der Hohepunkt des aktuellen Fortschritts.

Leider hast du bei bei Missionen oft den Kiirzeren gezogen. Du warst
oft nur der Ersatz. Nur durch Ungliicke und Krankheit von anderen bist
du vorgeriickt. Und als das eigentliche, dritte Teammitglied von Apollo
12 bei einem Flugzeugabsturz ums Leben kam, hat Alex explizit darum
gebeten, dich ins Team zu holen. Du bist ihm unglaublich dankbar
daflr! Dein erster Flug in den Weltraum. Auf dem Mond wirst du
endlich Gott gegenibertreten!

Apollo 10 und 11 haben Lichter und Klange vom Mond vernommen,
womdglich Vorboten Gottes! Du bist aufgeregt.

Alex Peterson: Ein sehr guter Freund, der immer fiir dich da ist. Du
bist Alex dankbar daflir, dass er immer hinter dir stand, wenn
niemand anders an dich geglaubt hat.

Chris Wilson: Eine gelehrte Person und guter Freund. lhr teilt eine
Leidenschaft fiir Wissen. Chris scheint allerdings etwas gegen deinen
Glauben zu haben, weshalb du in seiner Anwesenheit selten lber deine
Kirche sprichst.

Ariel West: Du hast ein bisschen Angst vor Ariel, da Psychologen
solche wie dich schnell abstempeln, als gehdére man zu einer Sekte.
Du musst vorsichtig sein, was du ihr gegeniber preisgibst.
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Ariel West
Psychologin bei der NASA

ST 9 KO 11 GE 10 IN 14 WI 13 CH 15
TP 10 AP 12 STA 65 BG 52

Motivationen: Gelange sicher zum Mond; Beobachte und Dokumentiere
das Verhalten der Astronauten und betreue sie wahrend des Flugs;
Erlebe und geniefie einen lehrreichen, spannenden Traum

Fertigkeiten: Buchfiihrung 50%, Biirokratie 50%, Erste Hilfe 60%,
Fremdsprache: Russisch 40%, Geschichte: 40%, Medizin 40%,
Naturwissenschaft: Astronomie 20%, Naturwissenschaft: Biologie
50%, Okkultismus 40%, Pharmazie 40%, Psychologie 70%,
Psychotherapie 60%, Religion 40%, Traumen: 20%, Uberzeugen 60%,
Wachsamkeit 70%

Aussehen: Blonde Locken; Langes Haar; Grofs und schlank

Bindungen: Chris(Toller Gesprachspartner); Deine Familie

Gegenstinde: - Foto von deiner Familie; Deine griine Uhr (Solange du
sie tragst, weifst du, dass du tradumst); Fotokamera; Videokamera;
Diktiergerat; Notizbuch und Bleistift

Hintergrund: 35 Jahre, Psychologin, Englisch

Du bist Psychologin bei der NASA. Es war nicht einfach, diesen Job zu
bekommen, da deine Grofseltern Fliichtlinge aus der Sowjetunion waren
und du damit immer als potentielle Spionin abgestempelt wirst. Du
selbst flhlst dich aber wie eine Vollblutamerikanerin!

Seit Jahren betreust du die Astronauten vor und nach ihren Fligen. Es
muss schon sein, die Welt von oben zu sehen, aber du hattest zu viel
Angst davor, dass etwas schiefgeht.

Interessant wurde es, als die Astronauten von Apollo 10 zuriickkamen.
Sie waren auf ihrer Umrundung des Mondes grofsiem Stress ausgesetzt,
als der Funkkontakt zur Erde abbrach. Sie verrieten dir nur zégernd,
dass sie in dieser Zeit Musik horen konnten. Damals hast du es auf
die Anspannung geschoben. Aber dann berichtete auch Apollo 11 von
Lichtern. Vielleicht kénnten all diese Berichte doch mehr sein als nur
Wahnvorstellungen — deine Neugier war geweckt!
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Du wagst dich mittels luzidem Traumen immer wieder in neue
Situationen. Nach all diesen Berichten hast du beschlossen, in einem
Traum zum Mond zu fliegen. Hierzu hast du ein neues Buch benutzt,
welches besondere Techniken fiir intensivere, realistischere Traume
beschreibt. Du musstest dafiir sogar eine Art Mandala aufmalen.
Vermutlich dient diese ritualhafte Technik der Entspannung.

Am Vorabend zum Flug von Apollo 12 hast du es dann durchgezogen. In
deinem Traum wirst du als zusdtzliches Besatzungsmitglied beim
zweiten bemannten Flug zum Mond dabei sein und die Auswirkungen
des Raumfluges auf den Menschen direkt beobachten und
dokumentieren.

Du hast bereits einige Traumreisen unternommen, diese wird jedoch
durch das neue Einschlafritual die intensivste werden. Im Buch wurde
sogar angeraten, deinen Traumfiguren nicht zu verraten, dass sie
nicht real sind. Die Wahrheit zu enthiillen kénnte dir jedoch helfen,
wenn du dringend aufwachen musst.

Du leidest namlich haufig unter Alptraumen. Deshalb nimmst du auf
deine Traumreisen stets Baldriantabletten und Lavendelspray mit, um
dich zu beruhigen. Um dir bewusst zu machen, dass dir nichts
passieren kann, weil du dich in einem Traum befindest, hast du dir
zudem einen Anker gesetzt: Solange du eine griine Armbanduhr tragst,
schlafst du definitiv.

Solltest du dringend aufwachen wollen, kannst du aufierdem
versuchen, einen starken Schmerzreiz auszulésen, wobei das bisher
eher selten geholfen hat. Und aufierdem ist es besser, nicht vor der
unerwiinschten Situation zu fliehen. Besser ist es, der Angst
entgegenzutreten, um sie zu konfrontieren. Dies kann in Form eines
Gesprachs passieren oder mithilfe von Techniken des luziden
Traumens, bei denen man den Verursacher der Angst in etwas weniger
Bedrohliches verwandelt (z. B. die h6se Hexe in das nette
Grodmitterchen von nebenan). Man sollte stets versuchen, ein
neues, positives Traumende zu gestalten.
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Alex Peterson: Alex hat eine ideale Persénlichkeit flir eine
Flihrungsposition. Er steht mit beiden Fifien fest im Leben, hat
Familie und Hobbies, die ihm Stabilitat in Krisensituationen verleihen.
Ein zu grofer Ehrgeiz hat zwar dafiir gesorgt, dass Alex aufgebracht
war, nicht selbst die erste Mondlandung durchzufiihren wie geplant,
aber er scheint sich seitdem wieder gefangen zu haben.

Chris Wilson: Chris ist klug, aber auch getrieben. Er will immer hdher
hinaus. Er scheint dich sehr anzuhimmeln und du hoffst, dass dies
nicht der Grund fiir seine aktuellen Eheprobleme sind, denn du geniefdt
eure Gesprache sehr.

Jesse Brown: Du bist dir ziemlich sicher, dass Jesse etwas vor dir
verbirgt. Er gibt sich bodenstdndig und als Person der Wissenschaft,
hat aber auch religiése Wurzeln. Da du nicht genau weift, was Jesse
vor dir versteckt, wird sich das aber auch nicht auf deinen Traum
auswirken. Du kannst bei diesem Traum nur darstellen, was du {ber
jemanden weifdt.
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Gebete und Rituale
Die nachfolgenden Gebete und Rituale sind fiir den Charakter Jesse
gedacht und kénnen zum Ausschmiicken seiner Rolle dienen.

Gebete

Ehre sei dem Vater und dem Sohn und dem Heiligen Geist, wie im
Anfang so auch jetzt und alle Zeit und in Ewigkeit.
Amen.

Vater unser im Himmel,

geheiligt werde dein Name.

Dein Reich komme.

Dein Wille geschehe,

wie im Himmel so auf Erden.

Unser tagliches Brot gib uns heute.
Und vergib uns unsere Schuld,

wie auch wir vergeben unsern Schuldigern.
Und fiihre uns nicht in Versuchung,
sondern erlése uns von dem Bosen.
Denn dein ist das Reich und die Kraft
und die Herrlichkeit in Ewigkeit.
Amen.

Ich hebe meine Augen auf zu den Bergen.
Woher kommt mir Hilfe?

Meine Hilfe kommt vom Herrn,

der Himmel und Erde gemacht hat.

Er wird deinen Fufs nicht gleiten lassen,
und der dich behltet, schlaft nicht.
Siehe, der Hiter Israels schlaft

und schlummert nicht.

Der Herr behiitet dich;

der Herr ist dein Schatten

iiber deiner rechten Hand,

dass dich des Tages die Sonne nicht steche
noch der Mond des Nachts.
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Der Herr segne und behite dich.

Er zeige dir sein Angesicht und erbarme sich deiner.

Er wende dir sein Antlitz zu und schenke dir den Frieden.

Der Herr segne dich.

Unser Herr sei mit dir zu allen Zeiten, und gebe Gott, dass du
allzeit in ihm seiest.

Amen.

Der Herr behiite dich vor allem Ubel,

er behite deine Seele.

Der Herr behiitet deinen Ausgang und Eingang
von nun an bis in Ewigkeit!

Ritual zur Anrufung des Geheiligten Goldenen Lichts

Du bendtigst eine Flache von mindestens 3 m Durchmesser, auf
der du bestimmte geometrische Muster zeichnen musst.
Idealerweise zeichnest du am Boden, sodass du in die Mitte treten
kannst, sobald du Gott gerufen hast. Mit welchem Material du die
Zeichnung anfertigst, ist nicht von Bewandtnis, die Linien sollten
aber moéglichst klar sein, Tinte oder Blut eignen sich daher wenig,
kénnen im schlimmsten Fall aber auch genutzt werden.

In der Mitte des Ganzen befindet sich ein Kreis, von dem aus eine
ungleichmafige Anzahl von Halbkreisen ausgeht, wie die
Blitenblatter eines Ganseblimchens. Arbeitest du dich weiter nach
aufien, musst du als nachstes ovale und spater rautenférmige
Blitenblatter anbringen. Diese werden von einem grofsen Viereck
umschlossen, dessen Ecken wiederum einen grofien Aufienkreis
berlihren.

Aus diesem Kreis schliefilich zeichnest du verschiedenartige Winkel
und alle geometrischen Formen, die dir nur einfallen. Vergiss
dabei nicht auch solche wie das Penrose-Dreieck.

Wenn du flihlst, dass du mit der Zeichnung fertig bist, stelle dich
in ihre Mitte und hebe den Kristall, den du und deine
Glaubensbriider als Kette um den Hals tragen. Rufe in der
vergessenen Sprache der Engel ,,uth’magas plann’f nadlo’oth

rxn

esgagu’i”. Diese Worte werden Gott seinen Blick auf dich richten
lassen. Wenn er dich fir wirdig befindet, wird er dich nun mit

Weisheit belohnen.
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Penrose-Dreieck

Es zeigt drei Balken, die jeweils im rechten Winkel zueinander zu
stehen scheinen und dennoch zu einem Dreieck verbunden sind.
Damit verstdfst es gegen mehrere Gesetze der Euklidischen
Geometrie, unter anderem gegen jenes, das besagt, dass die
Innenwinkelsumme in einem ebenen Dreieck stets 180° betragt.

Es gehoért zu einer Gruppe von mehreren ,Unmdglichen Objekten”
wie der ewigen Treppe oder dem selbstfiillenden Wasserfall. Im
dreidimensionalen Raum kdénnen derartige Gebilde nicht erschaffen
werden bzw. nur als optische Tauschungen.

Handouts
Handout 1

Chris kommt ein Gedanke: Der Blitzeinschlag kann eine solche
Fehlfunktion nicht verursacht haben. Wer hat es also getan? Das
kann doch kein Zufall sein!

Ariel kommt ein Gedanke: Das kann kein Zufall gewesen sein.
Irgendjemand hier muss das umgestellt haben!

Handout 2

Der brennende Dornbusch wird in der ersten Begegnung zwischen
Mose und Gott beschrieben. Diese findet auf dem Berg Horeb
statt, welcher ein heiliger Ort Gottes ist. Aus diesem Grund wird
Mose dazu aufgefordert, seine Schuhe auszuziehen. In dieser
Begegnung erhalt Mose den Auftrag, die Israeliten aus der
Sklaverei zu befreien.

Handout 3

Josua wird vor der Belagerung der Stadt Jericho von einem Engel
aufgefordert, seine Schuhe auszuziehen, da die Stadt und der
Boden darunter heilig sind.
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Handout 4

Der brennende Busch kann als Symbol fiir viele verschiedene Dinge
angesehen werden. Das Feuer steht allgemein fiir Erkenntnis und
der Busch dafiir, dass Gott nicht von seinem Thron herab zu den
Menschen spricht, sondern auf Augenh6éhe. Die Dornen kénnen fiir
das Leid der Menschen stehen und zeigen, dass Gott dort hilft,
wo Menschen seine Hilfe brauchen. Zudem verbrennt der Busch
trotz des Feuers nicht, was ein Zeichen von Gottes Allmacht sein
soll.

Handout 5

Manche glauben, dass der brennende Dornenbusch der Brombeerart
Rubus sanctus angehért haben kénnte, da diese sehr farbenfrohe,
gelbe und rote Friichte tragt, welche von der Ferne als Feuer
interpretiert werden kénnten. Diese Art sondert auRerdem Ole ab,
welche sich an heif’en Tagen entziinden kénnen. Allerdings besitzt
dieser Busch keine Dornen.

Handout 6

Esekiel 1, 4

Und ich sah, es kam ein ungestimer Wind von Norden her, eine
machtige Wolke und loderndes Feuer, und Glanz war rings um sie
her, und mitten im Feuer war es wie blinkendes Kupfer. Und
mitten darin war etwas wie vier Wesen; die waren anzusehen wie
Menschen. Und jedes von ihnen hatte vier Angesichter und vier
Fligel. Und ihre Fiif’e waren wie Hufe von Stieren. Und sie hatten
Menschenhande unter ihren Fliigeln an ihren vier Seiten. lhre
Fligel berihrten einer den andern. Und wenn sie gingen,
brauchten sie sich nicht umzuwenden; immer gingen sie in der
Richtung eines ihrer Angesichter. |hre Angesichter waren vorn
gleich einem Menschen und zur rechten Seite gleich einem Léwen
und zur linken Seite gleich einem Stier und hinten gleich einem
Adler. Und in der Mitte zwischen den Wesen sah es aus, wie
wenn feurige Kohlen brennen, und wie Fackeln, die zwischen den
Wesen hin und her fuhren. Als ich die Wesen sah, siehe, da stand
je ein Rad auf der Erde bei den vier Wesen. Die Rader waren
anzuschauen wie ein Tlrkis und waren alle vier gleich, und sie
waren so gemacht, dass ein Rad im andern war. Nach allen vier
Seiten konnten sie gehen; sie brauchten sich im Gehen nicht
umzuwenden. Und ihre Felgen waren hoch und furchterregend,
ihre Felgen waren voller Augen ringsum bei allen vier Radern.
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Handout 7

Jesaja 7, 14

Deshalb wird euch der HERR selbst ein Zeichen geben. Seht, die
unberiihrte junge Frau wird schwanger werden und einen Sohn zur
Welt bringen, den sie Immanuel, Gott-mit-uns, nennt.

Handout 8

Ophanim oder auch Throne sind Engel und erscheinen in der Gestalt
von mehreren, ineinander verschlungenen Radern mit etlichen
Augen. Ihr Name bedeutet Sphare, Rad oder Wirbelwind. In der
Bibel erscheinen sie in einer Vision zusammen mit den
mehrkdpfigen Seraphim am Fufie von Gottes Thron. Vermutlich sind
sie die Rader von Gottes Streitwagen. Da sie niemals schlafen,
sind sie aufserdem Wachter des Throns und seine engsten Berater.

Handout 9

Bild von Ophanim und Seraphim

Handout 10

Jesse hort eine Stimme, die wie rauschendes Wasser klingt:
~Gepriesen sei GOTT. ER sieht dich. ER erwartet dich. Lobpreise und
huldige IHM, der dir deinen Wunsch erfiillen wird."
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Handout 11

Alex kommt eine Erinnerung: Du siehst den Ophanim vor dir und

horst sein Fliistern, welches sich wie knisterndes Feuer anhort:
~Wende deinen Blick nicht ab von GOTT. ER heifst dich willkommen.
Erfahre SEINE Gnade."

Chris kommt eine Erinnerung: Du siehst den Ophanim vor dir und
hérst sein Fliistern, welches sich wie das sanfte Platschern eines
Baches anhért: ,Flrchte dich nicht. GOTT ist gnddig und liebt dich
trotz aller Zweifel. Komm zu IHM und deine Silinden sollen dir
vergeben werden."

Jesse kommt eine Erinnerung: Du siehst den Ophanim vor dir und
hérst sein Flistern, welches sich wie ein liebevolles Flistern
anhort, begleitet vom Klang himmlischer Posaunen: ,Du, der du
GOTTES Spuren folgst, sei uns willkommen. ER erwartet dich
freudig.”

Ariel kommt eine Erinnerung: Du siehst den Ophanim vor dir und
horst sein Flistern, welches klingt wie eine Mutter, die ihr Kind
beruhigen moéchte: ,,ER weifs, warum du hier bist. Flirchte dich
nicht. Es ist alles nach SEINEM Plan.” Das ist doch alles Blddsinn!
Irgendeiner der anderen manipuliert hier deinen Traum!

Handout 12

Jesse, du horst dieselbe Stimme wie in deiner Erinnerung. Sie
spricht: ,Finde das Zentrum. Rufe das Licht."
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Handout 13

Alex kommt eine Erinnerung: lhr begebt euch alle in die
Mondfahre, um irgendwo zu landen. Du weifst nicht mehr, wo.
Tief in dir drin weifst du, dass einer von euch im Kommandomodul
bleiben miisste, doch das kommt dir plétzlich so bedeutungslos
vor. Dann sagt Jesse, dass die Steuerung verriicktspielt und ihr
bewegt euch auf den Ophanim zu.

Chris kommt eine Erinnerung: |hr steigt alle in die
Mondlandefahre, dabei solltest du doch eigentlich zurlickbleiben.
Dein Kopf fiihlt sich seltsam leicht an. |hr fliegt auf dieses riesige
Engelsding zu, obwohl dir das falsch vorkommt. Jesse behauptet,
die Steuerung wirde klemmen, aber du glaubst das nicht.

Jesse kommt eine Erinnerung: Uber euch schweben die Engel. Sie
fihren euch in die Mondlandefahre und singen dabei in himmlischen
Klangen. Du steuerst auf den Ophanim zu, denn dort misst ihr
hin. Vor euch 6ffnen sich grofse, goldene Tore. Bald bist du bei
Gott.

Ariel kommt eine Erinnerung: Du wolltest zum Mond fliegen, nicht
zu diesem komischen Ding! So hast du dir deinen Traum nicht
vorgestellt. Du schaust auf deine Uhr, du versucht, den Traum zu
beeinflussen, aber es passiert nicht das Geringste! Jemand muss
deinen Traum gekapert haben und steuert ihn nun!
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Handout 14

Alex kommt eine Erinnerung: Du fihlst dich, als wiirdest du von
einem fremden Willen gesteuert. Du entkleidest dich und sieht mit
an, wie dein Raumanzug sich in Luft auflést. Eine Lichtgestalt
schwebt Gber dir. Im Licht kannst du eine seltsame Form
ausmachen, die du nicht verstehst. Euphorie und Furcht erfiillen
dich, wahrend du dich fragst, ob an den Geschichten lber Alien-
Entfihrungen doch etwas dran sein kdnnte.

Mache eine Stabilitatsprobe (0/1W4 STA).

Chris kommt eine Erinnerung: Du spiirst, wie dein Kdérper von
einem anderen Willen gesteuert wird. Du liegst entkleidet auf dem
Stuhl, wahrend einer der ,Engel” Uber dir schwebt und etwas an
deinem Bauch macht. Du kannst deinen Kopf nicht bewegen, um
hinzusehen. Du hast keine Schmerzen, aber grofie Angst. Ist das
hier die Strafe dafiir, dass du nie wirklich an Gott geglaubt hast?

Mache eine Stabilitatsprobe (0/1W4 STA).

Jesse kommt eine Erinnerung: Du entkleidest dich und wirst von
den Engeln auf einen der Sitze gebettet. Du fihlst dich
euphorisch, als sie vor dir eine kleine, leuchtende Frucht
hochhalten. Dann versplirst du einen heftigen Schmerz im Bauch
und Panik Gberkommt dich. Bestehen diese Wesen wirklich aus
g6ttlichem Licht oder aus Héllenfeuer? Nur Gottes Goldenes Licht
wird dir die Wahrheit offenbaren und deine Seele retten kdénnen,
falls der Teufel sich deiner beméachtigt haben sollte!

Mache eine Stabilitatsprobe (0/1W4 STA).

Ariel kommt eine Erinnerung: Jesse landet die Mondfahre in
diesem merkwirdigen Wesen oder Ding. Eine fremde Macht
versucht, dir ihren Willen aufzuzwingen. Du kampfst dagegen an,
aber sie ist zu stark fir dich. Du versuchst, dich zu wehren oder
zu schreien, doch du hast véllig die Kontrolle verloren. Dein Traum
ist ein Alptraum geworden und du hast keine Ahnung, wie du
daraus erwachen sollst. Deine Techniken funktionieren nicht!

Mache eine Stabilitatsprobe (0/1W4 STA).
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Handout 15

Lho-Khoum ist eine gigantische, planetengrof’e Masse aus
Eingeweiden, Tentakeln und entarteten, inneren Organen. lhre
Haut ist schleimig und von Warzen (iberwuchert. In ihrem Inneren
sitzen hunderte eiformige Pusteln, welche Brutkasten fir
heranreifende Larven von Grofsen Alten sind. Der einzige Wille der
»Briterin” ist es, mdglichst viele davon erfolgreich schlipfen zu
lassen. Hierzu verbirgt sie sich abwechselnd in den Tiefen einer
Void (Orte im Weltall mit extrem wenigen Sternen wie z.B. Bootes
Leere), oder an selten besuchten Orten in den Traumlanden.
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Handout 16
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Handout 17

Gotterlichter verwirren die menschlichen Sinne mit ihren hellen
Lichtstrahlen. Sie erscheinen oft als Licht- oder Feuersaulen,
strahlende Wolken in allen Farben des Regenbogens, schwebende
Flammen oder kérperlose Stimmen. Auf sie gehen vermutlich viele
Engelsgeschichten zurlick. In Wirklichkeit sind sie jedoch
fremdartige Kreaturen aus den Fernen des Kosmos, die sich in den
Traumlanden angesiedelt haben. Wenn ihnen langweilig ist, suchen
sie sich auffallige Traumer und ,,spielen” mit diesen, was
entweder zu erhebenden, géttlichen Visionen oder
furchterregenden Alptraumen fihrt.

Handout 18

Das Geheiligte Goldene Licht ist ein Strahl der puren Erleuchtung
durch die Macht des Allwissenden Wissensgebers. Die Anrufung
erfolgt Gber geometrisches Verstandnis und das Wissen liber die
richtigen Worte. Sind die Voraussetzungen erfillt, so wird das
Muster vom Goldenen Licht umhillt und getrankt werden und alle,
die darin stehen sollen mit Klarheit und Wissen erfillt werden, wie
es der menschliche Geist noch nie erlebt hat. Der Schleier der
irdischen Realitat wird zerrissen werden und die Erleuchteten

werden verstehen.
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Handout 19

Durch das Geheiligte Goldene Licht um dich herum siehst du
plétzlich, wo du dich in Wahrheit befindest: Dies ist keine
leuchtende Halle, sondern ein disterer Raum, dessen fleischige
Wande zucken und pulsieren. Sie sehen lebendig aus.
Verschiedene dicke Blutgefafie durchziehen die Wande, welche von
einer schleimigen Schicht bedeckt sind. Die goldenen Kapseln, in
denen du vorher Engel liegen gesehen hast, sind in Wahrheit
rotlich schimmernde Pusteln, ahnlich Pickeln, die kurz vorm
Platzen sind. Die, die zuvor fiir dich durchsichtig erschien, ist
sogar schon leicht aufgeplatzt und der ausgeddrrte Koérper eines
Menschen hangt zur Halfte darin.

Dir wird auf einmal bewusst, dass du dich nicht im Inneren eines
Ophanim befindest, sondern in einem Grofien Alten namens Lho-
Khoum, welcher als Brutkasten flir andere seiner Art dient. Diese
Kreaturen sind aufserirdische Wesen mit unermesslichen Kraften,
die nicht einmal den Gesetzmafigkeiten der Physik unterliegen.
Unzahlige von ihnen werden auf der Erde wie Gotter verehrt. Auch
das Geheiligte Goldene Licht selbst ist nichts weiter als das
Fragment eines Grofien Alten, den man mancherorts auch den
Zerreifier der Illusion oder den Allwissenden Wissensgeber nennt.
Du kannst einen Teil seiner Gestalt sogar im Licht selbst
ausmachen: Da sind sich bestandig verandernde, geometrische
und unmaogliche Formen, kaleidoskopartige Muster und Farben, die
du noch nie gesehen hast und fiir die du keine Worte findest.

Und dann kommt dir die Erkenntnis: Der Gott, an den man im
Christentum glaubt, existiert nicht.

Handout 20

Durch den angenehmen Schimmer, den das Goldene Licht
ausstrahlt, sieht dieser Raum und auch die Gadnge hinter dir
plétzlich anders aus: Dies ist keine leuchtende Halle, sondern ein
disterer Raum, dessen fleischige Wande zucken und pulsieren. Sie
sehen lebendig aus. Verschiedene dicke Blutgeféfie durchziehen die
Wénde, welche von einer schleimigen Schicht bedeckt sind. Die
goldenen Kapseln, in denen du vorher Engel liegen gesehen hast,
sind in Wahrheit rotlich schimmernde Pusteln, ahnlich Pickeln, die
kurz vorm Platzen sind. Die, die zuvor fir dich durchsichtig
erschien, ist sogar schon leicht aufgeplatzt und der ausgedorrte
Korper eines Menschen hangt zur Halfte darin.
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