Geschlossene Gesellschaft

von Markus Leupold-Lowenthal, uberarbeitet von Gerrit
Ansmann

Prolog

Zu Beginn des Szenarios sollte den Spielern der folgende
Text vorgelesen oder ausgeteilt werden:

Eigentlich hatte es ein schoner, Alt-Wiener Sommerabend
werden sollen. Von einem Freund habt ihr erfahren, dass Anton
Weinhauer wieder in Wien ist - einer der bekanntesten Schram-
melmusiker Osterreichs. Er und seine , Teufelskombo* wiirden
heute Abend im Schutzhaus zur Zukunft in kleinem Rahmen
auftreten und die fir sie so typischen ,finsteren Lieder” spielen.
Das Konzert wurde nirgendwo angekindigt und war auch nicht
auf der grasgrinen Homepage des Schutzhauses nachzulesen.
Aber auf euren Freund, der leider kurzfristig absagen musste,
ist Verlass: Er kennt die Wiener Kabarett- und Konzertszene
ausgesprochen gut.

Das Schutzhaus mit seinem groBen, schattigen Gastgar-
ten liegt in Mitten der Kleingartensiedlung ,Zukunft auf der
Schmelz”, der gro3ten ihrer Artin ganz Mitteleuropa, in rundum
bebautem Stadtgebiet. Auf einem etwa 250.000 m2 grof3en Are-
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al, das von den Anrainern oft nur die Schmelz genannt wird, fin-
den sich Uber 650 Schrebergarten sowie ein 38.000 m2 grol3er
Sportplatz.

Als ihr die autofreie Siedlung betretet, verheil3t ein Blick in
den Himmel nichts Gutes: Dunkle Wolken waren aufgezogen
und wahrend ihr noch ,Das schaut nicht gut aus!” fllstert,
setzt ein Regen ein, wie ihr ihn schon lange nicht erlebt habt.
Rasch die Schirme aufgespannt und die Kapuzen ins Gesicht ge-
schlagen lauft ihr die letzten Meter zum Schutzhaus. Ihr eilt an
zahlreichen kleinen Schrebergarten vorbei, etwa 200 m? grol3e
Parzellen, auf denen je ein kleines, niedriges Sommerhauschen
steht. Die Pflanzen mussen vor dem starken Regen kapitulie-
ren, der Bliten und Blatter mit seinen dicken Tropfen gerade-
zu erdruckt. Obwohl es erst spater Nachmittag ist, nimmt die
Wolkendecke den Garten ihre Fréhlichkeit und farbt sie grau in
grau. Ihr musst achtgeben, nicht in zentimetertiefe Pfutzen zu
treten, da die Schmelz nur sparlich ausgeleuchtet ist. Niemand
ist zu sehen, auller einem armen Obdachlosen, der sich eine
Pappschachtel Gber den Kopf gezogen hat und auf einer der
zahlreichen Parkbanke schlaft - er hat sich wohl mit dem Regen
arrangiert.

Vor dem Schutzhaus angekommen vernehmt ihr durch das
euch umgebende laute Prasseln Musik, die aus dem holzernen,
dunkelgrin gestrichenen Hauptbau auf der anderen Seite des
Gastgartens kommt, dem sogenannten Saal. Viel zu sehen ist
aber nicht, offenbar wurden die Vorhange zugezogen. Doch
beim Gartentor macht sich dann Enttauschung breit: Auf einem
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behelfsmallig angebrachten, im Regen langsam verwaschen-
den Blatt Papier ist zu lesen:

Vereinsversammlung.
Geschlossene Gesellschaft!

Der Regen bewegt euch dazu, diese Nachricht zu ignorieren,
da ihr nicht durch das Unwetter zurtckgehen wollt und man
hoffentlich Verstandnis haben wird, dass ihr Schutz im Schutz-
haus sucht. Und vielleicht, so hofft ihr, kdnnt ihr euch ja doch
noch irgendwie Zutritt zum Konzert verschaffen - schlieB8lich
wollt ihr nicht ganz umsonst hierher gekommen sein. Ihr lauft
unter dusteren Kastanienbaumen an nassen Gartentischen vor-
bei zum Eingang der Schankstube ...

Anmerkungen und Rechtliches
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NIP’AJIN verfasst. Die Originalversion des Szenarios, die
das vollstandige Regelwerk sowie spielfertige Beispielcha-
raktere enthalt, ist kostenlos unter http://nipajin.
ludus-1leonis.com/ als PDF zu finden.

Die vorliegende Fassung wurde von Gerrit Ansmann
fur Cthulhus Ruf (www.cthulhu.de) Uberarbeitet, um
statt mit NIP’AJIN mit den Cthulhu-Regeln spielbar zu sein.
Diese angepasste Fassung von Geschlossene Gesellschaft
untersteht folgender Creative-Commons-Lizenz:



http://nipajin.ludus-leonis.com/
http://nipajin.ludus-leonis.com/
www.cthulhu.de

Namensnennung - Keine kommerzielle Nutzung - Keine
Bearbeitung 3.0
Sie durfen:

« das Werk vervielfaltigen, verbreiten und o6ffentlich zu-
ganglich machen

unter den folgenden Bedingungen:

 Namensnennung - Sie mussen den Namen des Au-
tors/Rechteinhabers in der von ihm festgelegten Weise
nennen.

« Keine kommerzielle Nutzung - Dieses Werk darf nicht
fur kommerzielle Zwecke verwendet werden.

* Keine Bearbeitung - Dieses Werk darf nicht bearbeitet
oder in anderer Weise verandert werden.

Der vollstandige Lizenztext findet sich unter: http:
//creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
de/legalcode



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/de/legalcode
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/de/legalcode
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/de/legalcode

Spielleiterinformationen

Uberblick

Der Schein trugt im Schrebergartenverein ,,Zukunft auf der
Schmelz“. Wahrend die Bewohner tagsuber Hecken schnei-
den, Rasen mahen und untereinander wegen Larm- oder
Geruchsbelastigung streiten, opfern sie des Nachts in selt-
samen Zeremonien besessen einem Gott, den sie ,den Al-
ten“ nennen. Seit fast hundert Jahren verfolgt der Verein
— oder besser der Kult — nur ein Ziel: das Geheimnis der
unter dem Areal vergrabenen Pyramide zu entschlisseln.
Und vor nicht allzu langer Zeit ist ihnen das auch gegluckt.
Die Pyramide sammelt seit Jahrhunderten kosmische Ener-
gie, um ein Portal zu einer fremden und in den Augen der
Kultisten besseren Welt zu 6ffnen, in die auch der von ih-
nen angebetete Alte seinerzeit geflohen ist. Mit der Technik
des 21. Jahrhunderts und einer eigenwilligen, kosmischen
Hymne wollen sie das Tor in eine bessere Zukunft 6ffnen.

Die Charaktere wissen von all dem nichts. Sie sind ein-
fache Leute, die einem Insider-Tipp folgend im Schutzhaus
des Kleingartenvereins ein Schrammelmusik-Konzert zu
besuchen. Doch das Konzert ist eben das Ritual, das die
Kultisten so lange vorbereitet haben.

Dieses Szenario lasst den Charakteren ein gewisses Mafs
an Kontrolle, was sie wann und wo tun. Daher sollte sich
der Spielleiter mit den Ortlichkeiten und Eigenheiten des
Kleingartenvereins sowie dem Ablauf des Rituals vertraut

5



machen, aber dann auf die Spieler und ihre Aktionen einge-
hen, anstatt sie an einem roten Faden durch die Handlung
zu zerren. So ist es nicht notwendig, dass die Charaktere das
Ritual selbst miterleben — sie konnen auch einfach anders-
wo 1n der Siedlung die Auswirkungen bemerken.

Zu Beginn des Szenarios startet das Konzert bzw. das
Ritual im Schutzhaus. Es besteht aus drei Phasen. Die erste
Phase wird unmittelbar nach dem Eintreffen der Charakte-
re beim Schutzhaus abgeschlossen sein und den Kleingar-
tenverein in eine Zwischenwelt katapultieren, in der das
Areal nicht mehr verlassen werden kann. In der zweiten
Phase bereiten die Kultisten den ,,Ubergang“ vor und verei-
nen sich zu einem abscheulichen Wesen.

Sollten die Charaktere bis zum Beginn der dritten Phase
— In der die Kultisten diese Welt verlassen — keinen Weg
gefunden haben, das Ritual zu stoppen, werden sie zuruck-
bleiben und in der Zwischenwelt gefangen sein.

Begriffe
Schrammelmusik

Eine Ende des 19. Jahrhunderts entstandene und nach Josef
Schrammel benannte Wiener Volksmusikrichtung, die vor
allem Gitarre, Geige und Wiener Mundartgesang kombi-
niert. Sie thematisiert oft die Stadt oder das Leben in ihr.
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Schrebergarten

Eine nach dem Leipziger Moritz Schreber benannte, kleine
Parzelle in einem Kleingartenverband. Ein Verein verpach-
tet sie an Kleingartner und schreibt die maximale Bebau-
ung sowie teilweise auch die Gartengestaltung vor. In Wien
finden sich solche Griunrauminseln auch in Mitten von be-
bautem Gebiet.

Die Schmelz

Die offizielle Geschichte

Bis ins 17. Jahrhundert stand auf dem, heute im 15. Wie-
ner Gemeindebezirk liegenden Areal eine Eisenschmelze
zur Herstellung von Waffen, woher vermutlich auch der
Name Schmelz stammt. Danach war das Gelande bis En-
de des 19. Jahrhunderts ein Truppenubungsplatz des Hee-
res der Osterreichisch-ungarischen Monarchie. In der Zwi-
schenkriegszeit bildete sich eine Bewegung, die den frucht-
baren Boden der Schmelz in Ackerbauparzellen fir die Be-
volkerung umwidmen wollte. Es wurden Wasserleitungen
angelegt und 1920 der erste Kleingartenverein gegrundet.
Das Projekt war erfolgreich und mit der Zeit wollten viele
Pachter die Parzellen als kleine Garten statt als Ackerland
nutzen. Es kam Uber die folgenden Jahrzehnte schrittweise
zu einer Vergroferung des Areals sowie zu einer Anpas-
sung der Gesetze und der Bauvorschriften, die 1987 zur Um-
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widmung der Anlage zum ,Erholungsgebiet Kleingarten“
fihrte — die Grundlage fiir den heutigen Kleingartenverein.

Die inoffizelle Geschichte

Bei den Grabungsarbeiten fiir die Wasserleitungen stiefSen
die Verantwortlichen unter der Fihrung von Franz We-
ber 1918 auf die Spitze einer eigenartigen, unterirdischen
Struktur ohne Eingang. Franz erlangte in einer stirmischen
Nacht auf ibernattirliche Weise Zutritt und entdeckte, dass
es sich um eine riesige, vierseitige Pyramide (wie ein W4)
handelte, die seit Jahrhunderten, vielleicht Jahrtausenden
hier begraben war. Als Franz zwei Tage spater die Anlage
mit einem Buch wieder verliefs, war er ein anderer Mensch.
Er war misstrauisch und miurrisch. Er sorgte dafir, dass
der Fund vertuscht wurde und griundete mit seinen engs-
ten Freunden einen geheimen Kult, den er lediglich ,,Unse-
re Zukunft“ nannte. Der Kult setzte sich erfolgreich dafir
ein, dass bei der Umwidmung des Areals keine weiteren
Grabungen durchgefiihrt wurden und die Pyramide nicht
offentlich bekannt wurde. Bei der Eroffnung des Kleingar-
tenvereins 1920 war das Geheimnis nur einem sehr kleinen
Kreis bekannt. Spater sorgte der Kult dafur, dass Uiber der
Spitze der Pyramide das ,,Schutzhaus zur Zukunft® errichtet
wurde.

Nach jahrelangem Studium des Buches, dessen krypti-
sche Glyphen Franz an den Rand des Wahnsinns brachten,
wurde dem Kult der Zukunft klar, dass diese Pyramide vor
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langer Zeit von einem Wesen geschaffen wurde, das nur
als ,,der Alte“ bezeichnet wird. Mit der Hilfe des Gebaudes
sammelte er die notige kosmische Energie, um diese Welt zu
verlassen. Der Kult kam zu dem Schluss, dass die Pyramide
der Schlussel ist, um dem Alten in ein Paradies zu folgen.

Unter der Aufsicht von Franz Weber wuchs die Garten-
siedlung und erlebte mehrere Umbenennungen, um die
Aktivitaten des Kultes zu decken. 1986 uibergab Franz am
Sterbebett die Fihrung an seinen Enkel Eduard Weber und
das noch immer nicht vollends entschlusselte Buch an den
aufstrebenden, jungen Volksmusiker und Kultisten Anton
Weinhauer.

Eduard Weber fuhrte unter verschiedenen Decknamen
fort, was sein Grofdvater begonnen hatte: Er schiitzte das
Geheimnis um die Pyramide, zog ahnungslose Schreber-
gartner in den dunklen Bann der Zukunft und sorgte daftr,
dass unwillige oder zu aufgeklarte Individuen keine Par-
zellen bekamen oder von der Schmelz vertrieben wurden.
Ende des 20. Jahrhunderts war es dann soweit: Alle Schre-
bergarten waren in den Handen von Kultisten.

Inzwischen stellte Anton Weinhauer bei seinen Studien
fest, warum das Ritual bisher nicht entschlusselt wurde.
Es handelte sich nicht um Worte, sondern um Noten, die
niedergeschrieben waren. Zu seinem Erstaunen hatten die
Melodien durchaus Ahnlichkeit mit der in Wien beliebten
Schrammelmusik, wenn man genauer hinhorte — vielleicht
weil diese Musik selbst ein Relikt aus alten Tagen war?
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Wihrend Anton in der Offentlichkeit sehr erfolgreich als
Schrammelmusiker auftrat, folgte er im Hintergrund seiner
Theorie. Er entschliisselte vor wenigen Jahren das alte Ritu-
al und iberwand mit Hilfe es Ingenieurburos Robert Hechtl
die technischen Schwierigkeiten, die aus der Pyramide aus-
tretende kosmische Energie an einem Punkt zusammenlau-
fen zu lassen — im Saal des Schutzhauses.

Das Areal

Das annahernd rechteckige Areal der ,Zukunft auf der
Schmelz“ misst etwa 400m in Ost-West-Ausdehnung und
gute 500 m in Nord-Sud-Richtung. Von diesem Gelande ge-
horen im Westen etwa 150 mx250 m einem Sportplatz. Die
Schrebergarten sind zu sieben Gruppen zusammengefasst
die romische Nummern tragen und je ca. 60 bis 110 Parzel-
len umfassen.

Zwel breite Hauptwege queren die Siedlung und verbin-
den die vier Eingange mit einer grofsen Kreuzung direkt
beim Schutzhaus. Diese Wege sind rund um die Uhr geo6ff-
net, mit Sitzbanken versehen und in der Regel autofrei. Sie
werden von Anrainern gerne zum Spazieren genutzt und
sind Nachts beleuchtet. Kleinere sogenannte Anlagenwege
fihren von diesen Hauptwegen zu den Garten. Sie sind nur
im Sommer tagsuber geoffnet, ansonsten durch Gittertiiren
verschlossen, fir die nur Garteneigentimer den Schlissel
besitzen. Nachts sind die Anlagenwege nicht beleuchtet.
Jeder Parzelle tragt eine Nummer, die aus der romischen
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Legende: 1 Sportplatz, 2 Schutzhaus, 3-5 Anton Weinhauers Parzellen,
6 Eduard Webers Parzelle

Nummer der Gruppe und der lateinischen Nummer des
Gartens besteht, z. B. ,IV-22¢.
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Der Sportplatz

Der Zugang zu diesem 150 mx250 m messenden Sportplatz,
der ein grofdes Hauptgebdude mit Buros, Umkleideraumen,
Duschen und einen Aufenthaltsraum mit kleiner Kantine
enthalt, befindet sich im Westen. Das Gelande des Sport-
platzes enthalt zwei Fufdballplatze mit Zuschauertribiinen,
mehrere Volleyball- und Tennisplatze sowie weitere, uni-
versell nutzbare Sportflachen. Der Sportplatz bietet auch
den besten Aussichtspunkt: 8 m hohe Flutlichtmasten. Die
Gebaude sind nur unwesentlich hoher als die Hauser in den
Schrebergarten.

Der obdachlose Kobi (siehe S. 24) nutzt den Sportplatz als
Zugang zu seiner unterirdischen Kammer nahe dem Kanal.
Er klettert hinter einer Hecke durch ein Loch im stdlichen
Zaun, um zu einem Abgang hinter einem Sportgerateschup-
pen zu gelangen.

Zu Beginn des Szenarios hat der Sportplatz bereits ge-
schlossen und ist fast menschenleer. Nur eine kleine Grup-
pe Jugendlicher hat sich in die Kantine zuruckgezogen und
betrinkt sich mit Gummibarli — Red-Bull gemischt mit Wod-
ka (siehe S. 25).

Das Schutzhaus zur Zukunft

Dieses Lokal befindet sich im Zentrum der Kleingartensied-
lung und ist ganzjahrig gedffnet. Es serviert Wiener Kiiche
zu moderaten Preisen und bietet ein dichtes Programm an
Veranstaltungen, vor allem Musik- und Kabarettabende.
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Ein Dutzend Kastanienbaume sorgen im bekiesten,
40mx40m grofSen Gastgarten (2) fir ein schattiges
Ambiente. Das sudliche und Ostliche Ende des Gartens
bildet eine hohe Hecke. Nordlich befindet sich das
eigentliche Schutzhaus, das neben einem Schankraum (3)
und der Kuche (4) einen Saal (5) beherbergt. Letzterer ist
durch ausziehbare Zwischenwinde je nach Bedarf
anpassbar, fasst bis zu 450 Personen und enthalt an
seinem westlichen Ende eine Buhne. Westlich des Gartens
befindet sich der sogenannte lange Saal (6), der jedoch
relativ schmal ist und als Stauraum fir Banke und Tische
dient. Durch ein Hinterzimmer (7) gelangt man zum
Lager (8) im nordlichen Anbau. Beim Lieferantenhof (9)
befinden sich der Eingang zum Vereinsburo (1).

Vor dem Eingang zum Gastgarten hangt eine grofse Kar-
te (11) der Kleingartensiedlung, in der alle Parzellen mit
Gruppe und Nummer verzeichnet sind. Unweit davon be-
findet sich ein Mullsammelplatz (10) mit Kontainern fir
Glas, Metall, Papier und Kunststoffe.

Das Vereinsbiiro

Das Schutzhaus dient gleichzeitig als Vereinshaus.
Versammlungen werden entweder im Garten oder im
Saal abgehalten. Im Buro (1) im nordlichen Trakt des
Schutzhauses befinden sich die Akten des Vereins sowie
ein kleines Besprechungszimmer, das zeitgleich als
Museum dient. Auf Wandtafeln ist die offizielle Geschichte
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(S.7) des Kleingartens in vielen kleinen Bildern und
Zeitungsausschnitten dokumentiert. Hier findet sich auch
eine grofse Luftaufnahme des Areals.

Wenn sich die Charaktere in diesem Haus umsehen, ist
ihr burokratisches Gespur (Buchhaltung) gefragt, um sich in
all den Akten rasch zurechtzufinden. Folgende Information
konnen dabei ausfindig gemacht werden:

» Viele Pachter besitzen mehr als einen Garten. Oft ge-
horen auch mehrere Garten verschiedenen Personen
einer Familie. Das widerspricht den Statuten des Ver-
eins.

e Parzelle IV-22 gehort dem amtierenden Vereinsvor-
stand Eduard Weber, Enkel des Grunders Franz We-
ber.

e Parzellen II-62, V-94 und VI-9 gehoren dem Musiker
Anton Weinhauer.

Falls benotigt findet sich hier auch altes Werbematerial
vom Kleingarten, inklusive einem Faltblatt mit einer Karte
des Gelandes.

Parzelle IV-22

Diese Parzelle (6 auf der Karte), die auf den Namen Edu-
ard Weber geschrieben ist, enthalt das Forschungslabor des
Kultes der Zukunft. Hier liegen folgende Unterlagen:

» Tageblicher und Aufzeichnungen lassen die inoffiziel-
le Geschichte des Gartens rekonstruieren.
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* Aus Satellitenbildern und anderen Planen lasst sich die
Lage der Pyramide ableiten.

» Aus Bauplanen der Parzellen II-87, III-68 und V-111
lassen sich deren Innenleben ableiten sowie deren
Zweck. Das Ingenieurburo Robert Hechtl war hier
maisgeblich beteiligt.

» Seltsame Bicher geben Riuckschlisse auf das Ritu-
al. Lesen die Charaktere diese Bucher, verlieren sie
1/1W6 STA (siehe auch ,Ende gut, alles gut?“, S. 36).

Parzellen II-62, V-94 und VI-9

Diese Parzellen (3, 4 und 5 auf der Karte) sind auf Anton
Weinhauer gemeldet. Dort befinden sich Kleingarten, deren
aufderes Erscheinungsbild mittels der Zufallstabellen auf
S. 18 festgelegt werden kann. Das Innere der Gartenhauser
ist jedoch besonders: Die falschen Fassaden tarnen je ei-
nen neuwertigen, soliden, dunkel gestrichenen, das ganze
Haus ausfiillenden Betonklotz, der hohl ist. Die Haustiire
1st nicht echt und auch wer durch die Fenster blickt, sieht
nur Dunkelheit, da 5 cm hinter den Scheiben die schwarze
Betonwand des Bunkers liegt.

Im Betonbunker, der selbst keine Turen hat und dessen
relativ dinne Wande nur gewaltsam ,geknackt® werden
konnen (was etwa eine Stunde Arbeit fiir die Charaktere be-
deutet — passendes Werkzeug vorausgesetzt), befindet sich
im Boden ein 1 m breiter, bis 40 cm unter das Bodenniveau
mit Kies gefiillter Brunnenschacht. Uber dem Schacht, der
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bis zu einer der Spitzen der Pyramide hinabfihrt, wurde
eine 2m grofde Metallkonstruktion angebracht: Eine Art
Blendlaterne, mit einem Trichter unten, der die aus dem
Schacht kommende Energie ins Innere der Laterne fuihrt,
und ein rundes Fenster von einem halben Meter Durch-
messer, durch das die Energie gebundelt wieder austreten
kann. Das Fenster ist in Richtung Schutzhaus gedreht. Die
Laterne ist aus Hightech-Stahl gefertigt und kann mit nor-
malem Werkzeug weder verbogen noch anderweitig be-
schadigt werden.

Einmal in den Bunker vorgedrungen ist es sehr leicht, die
Laterne einfach auf ihrer Haltevorrichtung zu verdrehen,
sodass die Energie in die falsche Richtung geleitet wird und
somit dem Ritual fehlt (siehe S.27). Sowie zwei Laternen
verdreht sind, bricht das Ritual ab.

Wahrend sich die Charaktere vor oder in einem der Bun-
ker aufhalten, ist besonders auf die Auswirkung des Ener-
giestrahls zu achten (siehe S. 21).

Die weiteren Parzellen

Jede Gartenparzelle misst ca. 200m?2 und auf vielen steht
ein maximal 5 m hohes Haus mit ca. 6 mx6 m Grundflache.
Die Gebdude unterscheiden sich stark in Aussehen, Alter
und Zustand. Nur wenige sind wohnlich eingerichtet, viele
stehen entweder ganz leer, weil sie vom Kult nicht beno-
tigt werden, oder beherbergen einen Schrein zu Ehren des
dunklen Gottes. Sollte eine Parzelle von den Charakteren
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naher betrachtet werden, konnen folgende Tabellen zu Rate
gezogen werden:

1W12 Haus

kleiner Gerateschuppen

ausgebauter Wellblechschuppen
Fachwerkimitat mit Schleppdach

altes, rustikales Jagdhaus, Satteldach
neues, gestrichenes Holzhaus, Satteldach
Schieferplatten-Fassade, Satteldach
Achteckbau, Kuppeldach

verwinkeltes, verziertes Kunstlerhaus

© 00 J O U1 v W N =

70er-Jahre-Bau, runde Fenster, Mansarddach

10 modernes Fertigteilhaus, Mansarddach
11 modernes Energiesparhaus, Pultdach
12 Baustelle

1W12 Inneres des Hauses

1-5 komplett leer

6—7 leer, unnaturliche Dunkelheit, 0/1 STA

8-9 dusterer Schrein, 0/1W2 STA

10  Blutopfer (Tiere) an der Wand, 1/1W3 STA
11-12 wohnliches Haus mit Mobiliar
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1W12 Garten

englischer Rasen

2 Biotop

3 unzahlige Topfpflanzen

4  geometrische Heckenfiguren
5 aufblasbarer Pool

6  Kinderspielplatz

7  Terrasse mit Griller

8  Gartenzwergparadies

9 asiatisch

10 Modelleisenbahn

11  Blumenbeete und bluhende Biische
12  Erde (Garten in Arbeit)
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Der Kanal

Die Schmelz ist an das Wiener Kanalnetz angeschlossen.
Unter dem von Osten nach Westen fiihrenden Hauptweg
verlauft das Hauptrohr, das gerade hoch genug ist, dass
man darin gehen kann. Mehrere Kanaldeckel entlang des
Weges ermoglichen den Zugang. Die vom Hauptrohr ab-
zweigenden Nebenrohre sind jedoch zu klein, um in sie
hineinzukriechen.

Durch eine Metalltiure gelangt man zu einer unterhalb
des Sportplatzes befindlichen, ca. 3mx3 m grofden und tro-
ckenen Kammer, die der obdachlose Kobi (siehe S. 24) be-
zogen hat. Ein kurzer Gang fuhrt von diesem, friher von
Kanalarbeitern genutzten Raum zu einem Aufgang am Ge-
lande des Sportplatzes.

Die Pyramide

Uber eine schmale Treppe ist in einer kleinen Kammer un-
ter der Buhne vom Saal des Schutzhauses die Spitze der
Pyramide zuganglich. Der kahle Raum ist jedoch fir das
Szenario nicht weiter von Belang. Die Pyramide ist fur die
Charaktere nicht betretbar, da sie selbst entscheidet, wer
sie betreten darf. Nach Franz Weber hat sie auch keiner der
Kultisten mehr betreten. Es gibt keine weiteren Tunnel oder
Abgange. Das Ritual der Kultisten bedient sich lediglich der
Energie, die sich uber die Jahrhunderte in ihrem Inneren
angesammelt hat und die an den Ecken austritt. Eine auf-
wendige Spiegelkonstruktion lenkt diese Energie durch die
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drel Parzellen von Anton Weinhauer (siehe S.16) in den
Saal des Schutzhauses.

Kosmische Energie

Wie bereits erwahnt sammelt die Pyramide kosmische En-
ergie. Diese wird durch die Blendlaternen in Anton Wein-
hauers Parzellen in direkter Linie Richtung Schutzhaus ge-
lenkt. Diese Energiestrahlen sind unsichtbar, aber fir den
menschlichen Verstand nicht ganz ungefahrlich.

Schreitet ein Charakter oder NSC, der nicht am Ritual
teilnimmt, nach Beginn von Phase 2 (siehe S.27) in den
Strahl, wird er von einer Vision geplagt: Er sieht sich auf
eine im Nebel liegende Wiese versetzt und ist nicht in der
Lage, sich zu bewegen. Er hort, wie militdrische Befehle
gerufen werden, dann schreitet eine Kompanie Soldaten
aus der Armee Osterreich-Ungarns um 1900 aus dem Nebel.
Die Soldaten legen ihre Repetiergewehre an und schiefsen.
Wie aus einem Albtraum schreckt der Betroffene zuruck in
die ,Realitit“ der Schmelz und verliert 1/1W6 STA (dieser
Stabilitatsverlust erleidet Gewohnungseffekte).

NSCs

Anton Weinhauer

Anton ist 55 Jahre alt, etwa 170 cm grofs, schlank und rustig.
Er hat ergrautes, lockiges Haar und tragt einen gepfleg-
ten Kaiserschnurrbart. Die Haut ist sonnengebraunt und
faltig, die Gesichtszluige freundlich. Seine Kleidung besteht
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aus einer langen, traditionellen Lederhose mit Hosentra-
gern, einem hellen Hemd und einer ledernen Jagerjacke mit
Hirschgeweihknopfen. Er hat stets einen grauen, konischen
Filzhut auf, den er zum Gruf$e kurz anhebt, aber selten ganz
ablegt.

Anton wird gemeinsam mit seiner , Teufelskombo“ zu
Beginn des Rituals in die Energiekugel gesperrt werden und
kann von den Charakteren daher nicht befragt werden.

Eduard Weber

Eduard ist erst 68, wirkt aber viel alter. Er hat ein faltiges
Gesicht, unterlaufene Augen, graue kurze Haare, geht ge-
buckt und ist ausgemagert. Er spricht mit einer heiseren
Raucherstimme. Er tragt eine dunkle Hose, ein helles Hemd
und ein olivgrunes Gilet.

Eduard interessiert sich nicht viel dafiir, was mit den
anderen passiert. Sein Ziel ist es, selbst ins Paradies zu ge-
langen, egal zu welchem Preis. Nur solange er die anderen
Kultisten noch braucht, handelt er fur sie.

Als Anfuhrer des Kultes sitzt Eduard in der ersten Reihe
im Saal. Er wird von den Kultisten beschutzt, sollten die
Charaktere gewaltsam zu ihm vordringen wollen. Bekom-
men sie ihn dennoch in die Hande, kann Eduard — unwil-
lig — alles zu den Vorgingen auf der Schmelz beichten. Er
wird jedoch versuchen, die Charaktere von seiner Sache zu
uberzeugen und beim Ritual teilnehmen zu lassen, nur um
sie im Anschluss sofort zu hintergehen.
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Der Mob

Der Grofsteil der etwa 400 Kultisten sind Wienerinnen und
Wiener zwischen 30 und 65. Sie besitzen die Garten und
belacheln milde das nichtswissende Fufsvolk aus der Um-
gebung, das tagsuber durch ihre Anlage spaziert.

Einzeln sind sie keine grofse Gefahr fur die Charaktere.
Wenn es notwendig ist, werden sie jedoch in Gruppen von
4+1W4 Personen den Charakteren folgen, mit dem Ziel, sie
zu lynchen.

Das Konnen der Schrebergartner kann der Spielleiter bei
Bedarf spontan festlegen. Alle Kultisten sind — abgesehen
von ihrer Zugehorigkeit zum Kult - normale Menschen und
haben wie die Charaktere einen bodenstandigen Hinter-
grund und einen Beruf, der ihre Werte bestimmt. Bewaffnet
ist kaum einer.

Sollte eine Person aus dem Mob einen Namen benotigen,
kann aus den folgenden Listen gewahlt werden.

weibliche Vornamen: Anna, Berta, Brigitte, Elisabeth, Er-
na, Frida, Gertrud, Gisela, Karin, Martha, Monika, Re-
nate.

mannliche Vornamen: Friedrich, Hans, Heinrich, Helmut,
Jurgen, Karl, Klaus, Otto, Peter, Wilhelm, Wolfgang.

Nachnamen: Adler, Berger, Breitl, Dausek, Freithofer, Gre-
nitzer, Jandl, Neuwall, Nemeth, Novak, Schmidt, Wag-
ner.
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Der alte Kobi

Kobi hat eine bewegte und tragische Lebensgeschichte. Lei-
der interessiert sich kaum jemand fiir sie, weshalb wir sie
hier auch grofdtenteils aussparen wollen. Wichtig ist nur,
dass der ehemalige Elektrotechniker vor Jahren im Rausch
ein ,ubernaturliches“ Erlebnis hatte und seither an UFOs,
Kulte und Konspirationen glaubt. Nachdem seine Familie
ihn verlassen hatte und er den Job verlor, tauchte er bei den
Obdachlosen unter — um nicht gefunden zu werden, da er
doch zu viel weifs!

Obwohl er erst Ende 40, wird er stets der alte Kobi ge-
nannt. Mit zerzaustem Haar, schmutzigen Jeans und rotem
Hemd zieht er zur Zeit auf der Schmelz umher, weil er
vermutet, dass etwas im Busch ist. Hier und da wankt er
auf Passanten zu und warnt vor einer dunklen Zukunft und
erntet dafiir den einen oder anderen Mitleidseuro. Die Kul-
tisten nehmen ihn nicht ernst, doch er hat uber die letzten
Jahre Hinweise gesammelt und Zeitungsausschnitte, Fotos
und dergleichen in seinem Versteck im Kanal (siehe S.20)
zusammengetragen.

Kobi kann jederzeit auf den Wegen auftauchen, um ver-
folgten Charaktere zu helfen und sie in sein Versteck zu lot-
sen. Er selbst redet wirres Zeugs, aber seine gesammelten
Unterlagen enthalten folgende Hinweise:

* Die ,,Zukunft auf der Schmelz“ hat einen religiosen
Hintergrund. Einige Schrebergartner glauben, dieser
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Ort sei heilig und irgendwann wiirde sich ein Uber-
gang in eine andere Welt auftun.

* Ein altes Foto aus den 1920ern zeigt Anton Weinhauer,
wie er bei einer Ausgrabung auf den Spaten gelehnt
neben einer Pyramidenspitze in die Kamera grinst.

 Ein Hinweis auf das Vereinsburo im Schutzhaus lasst
vermuten, dass dort interessante Akten liegen.

Football-Spieler

Am Sportplatz halten sich zu Beginn des Szenarios so viele
jugendliche Football-Spieler auf, wie Charaktere mitspie-
len. IThr Anfuhrer, Kian, ist ehrenamtlicher Kantinenchef
und hat einen Schlussel zum Getrankekasten. Sie tragen
Sportanzuge und sind angetrunken.

Die Halbstarken bekommen von den Geschehnissen vor-
erst nichts mit und machen sich drei Stunden nach Sze-
nariobeginn auf den Heimweg. Sie ziehen grolend uber
die Schmelz und suchen den Ausgang. Werden sie zuerst
von Kultisten entdeckt und angefallen, laufen zurtiick zum
Sportplatz, bewaffnen sich mit Hockeyschlagern und pri-
geln auf alles ein, das sie finden — inklusive der Charaktere.
Treffen die Halbstarken zuerst auf die Charaktere anstatt
auf den Mob, besteht die MoOglichkeit, dass sie dazu tiberre-
det werden, sich den Charakteren anzuschliefsen.
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ST 16 GR14 IN 10 BI 9 STAG65
KO14 GE13 MA11 ER13

Trefferpunkte: 15

Schadensbonus: +1W4

Angriff: Faustschlag 55%, Fufstritt 40%, (Hockeyschla-
ger 30% 1W8+Sh)

Fertigkeiten: Werfen 60%

Statisten

Wenn es angebracht erscheint, kann der Spielleiter jeder-
zeit weitere Personen auftauchen lassen, die dhnlich den
Charakteren in der Schrebergartensiedlung gefangen sind
und sich entweder irgendwo verschanzt haben oder bereits
dem Wahn verfallen sind und tiber die Charaktere herfal-
len. Sollte ein Charakter im Verlauf des Szenarios aus dem
Spiel ausscheiden, so kann aus einem dieser Statisten auch
schnell ein Ersatzcharakter gemacht werden.

Kampfhunde

Zwei Pitbull-Terrier laufen die Hauptwege der Anlage ent-
lang. Sie waren in einem der Garten angekettet, gerieten in
Panik und rissen sich los. Blind vor Wut fallen sie alles an,
was ihnen begegnet.
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ST9 GR6 KO15 GE15

Trefferpunkte: 11

Angriff: Biss 45%, Schaden 1W6%

Fertigkeiten: Horchen 75%, Wittern 50% (unter
Berucksichtigung des Regens)

Verlauf des Szenarios

Die Kultisten haben folgenden Zeitplan, der sich abhangig
davon, wie die Charaktere agieren, etwas verandern kann.
In jedem Fall werden die Kultisten erst versuchen, mogliche
Gefahren zu beseitigen, so die Charaktere welche darstel-
len. Ein Teil der Kultisten ist immer entbehrlich und kann
sich vom Ritual 16sen, um in kleinen Gruppen den Charak-
teren zu folgen (siehe S. 23).

Das Ritual

Zum Zeitpunkt des Eintreffens der Charaktere beim Schutz-
haus, sind Anton Weinhauer und seine Teufelskombo noch
dabel, mit weltlichen, wenn auch etwas makaberen Wie-
nerliedern die im Saal versammelten und dicht gedrangt
sitzenden Kultisten zu unterhalten, damit sie lockerer wer-
den und das Ritual spater leichter fallt. Nachdem die Cha-
raktere eine Chance gehabt haben, sich in die Versammlung
zu schummeln, wird Anton eine Rede halten.
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Rede

Von der Buhne aus beginnt Anton zu sprechen: ,So, liebe
Freunde! Es ist Zeit, dass wir zum Wesentlichen kommen.
Fast hundert Jahre haben wir und unsere Vorfahren auf den
heutigen Tag hingearbeitet. Es begann mit dem Fund von
Franz Weber — der Alte moge ihn selig haben — und wur-
de durch unseren aktuellen Vorstand, dem lieben Eduard
Weber vollendet. Erst vor wenigen Jahren ist es ihm gelun-
gen, die verbleibenden Fremdkorper aus unserem Verein
zu werfen, sodass wir stolz sagen konnen: ,Die Zukunft ge-
hort nur uns allein!““

Ein alterer Mann aus der ersten Reihe steht auf, wird mit
kurzem Applaus beglickt und setzt sich wieder.

»~Auch dem Ingenieurbiro Robert Hechtl und seinem
Team gilt unser Dank, denn ohne sie hatten wir die tech-
nischen Probleme bei der Konstruktion der Spiegel nicht in
den Griff bekommen. Traut’s euch, Burschen! Steht auf!*

Etwas schiichtern stehen vier Personen auf und lassen
sich beklatschen.

»,Na und uber die Erika Bock, die fur uns all die Jahre
hier im Schutzhaus gut gesorgt hat und das Vermachtnis zu
unseren FufSen beschutzt hat, brauche ich wohl nicht mehr
Worte zu verlieren.“

Einer Frau nahe der Tur zum Schankraum gehort nun
der Beifall. Sie deutet mit der Hand das Ende des Beifalls
und ruft zuruck: ,Ich glaub’, dir lieber Anton haben wir

28



am meisten zu verdanken - schliefslich hast du das Ratsel
letztlich gelost und diese wunderbare Hymne geschrieben!“

Unter Bravo-Rufen und besonders viel Applaus kommt
Anton kaum mehr zu Wort. Als sich die Begeisterung wie-
der legt, sieht er in die Runde und meint, vor allem zu seiner
Teufelskombo: ,Na dann soll’s losgeh’n. Ans ... zwo ... ans,
ZWo, drei!*

Ritual, Phase 1

Nach der Rede beginnt die Teufelskombo auf der Biihne ein
Lied anzustimmen. Es klingt erst vertraut wienerisch, mit
der Ausnahme, dass Anton in einer unbekannten, dunklen
Sprache singt. Mit jeder Strophe wird die Melodie schneller
und dusterer. Die Kultisten geraten in Ekstase, ihre Augen
werden finster. Die vier Musiker auf der Biihne, die eng bei
einander stehen, beginnen ubernaturlich zu glihen. Sind
die Charaktere anwesend, beschleicht sie ein Gefiihl der
Panik, das 1/1W4 STA kostet.

Wer das Gluihen naher betrachtet stellt fest, dass vier
Energiestrahlen, die augenscheinlich aus dem Nichts kom-
men (aber tatsachlich von den drei Garten Antons bzw.
von der Pyramidenspitze unterhalb des Schutzhauses kom-
men), sich rund um die Musiker zu einer transparenten
Kugel formen, die pulsierende Energiewellen durch den
ganzen Raum sendet. Nach und nach werden die Wellen
starker, bis die Fenster zerbersten. Diese letzte Energie-
welle, die Lebewesen keinen Schaden zufligt, durchdringt
die Wande des Schutzhauses und ist in der ganzen Sied-

29



lung wahrzunehmen. Sie entreif$t der Erde die Kleingarten-
siedlung und die Schmelz schwebt nun in einer Zwischen-
dimension. Die Wolken farben sich blutrot und ein riesi-
ges, echsenartiges Auge erscheint iber dem Schutzhaus im
Himmel (1W2/1W8 STA).

Die Musiker werden durch die Energiekugel wie von
einem Kraftfeld geschiitzt und sind nun unantastbar. Nur
durch eine Unterbrechung der Energiezufuhr kann das Ri-
tual abgebrochen werden.

Durch den Eintritt in die Zwischendimension kann die
Schmelz nicht mehr verlassen werden. Das Areal ist endlos
geworden und das westliche Ende schliefst am oOstlichen
Ende an, das nordliche Ende am Sudlichen. Auch der Ka-
nal unter der Schmelz ist davon betroffen. Wer im Osten
uber einen Gartenzaun klettert, gelangt auf selber Hohe im
Westen auf den Sportplatz. Von einem Aussichtspunkt, wie
z.B. den Flutlichtmasten, sieht man — soweit der Regen es
zulasst —, dass sich die Schmelz bis in alle Ewigkeit wieder-
holt (1/1W4 STA).

Ritual, Phase 2

Die Kultisten ziicken auf Anweisung Antons schwarze Ker-
zen. Anton und die Teufelskombo stimmen in der Energie-
kugel ein weiteres ,Lied“ an. Dieses hat keine erkennba-
re Melodie, nur eine Phrase ist in dem schrillen Singsang
auszumachen: ,,Tekeli-li!“. Die Kultisten stimmen in den Ge-
sang ein und rufen ihrerseits nun immer wieder ,, Tekeli-1i!“.
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Phase 2 dauert fast acht Stunden an. Langsam, sehr lang-
sam beginnen die Kultisten sich zu verwandeln. Sie fas-
sen einander an den Handen und ihre Korper beginnen
zu verschmelzen. Nach und nach formt sich aus den Kul-
tisten ein ubergrofder Klofs aus Fleisch, an dessen Oberfla-
che zahlreiche Augen auftauchen und wieder verschwin-
den und der immer wieder Munder bildet, die verzerrt
, Tekeli-li!“ rufen. Der Anblick dieser abscheulichen Kreatur
kostet 1/1TW10 STA.

Ritual, Phase 3

Nachdem alle Kultisten transformiert wurden, werden die
Musiker die kosmische Hymne beenden. In einer letzten
Energiewelle vergeht die Kugel, reifst dabei das Dach des
Saales auf. Der Fleischklofs rollt auf Anton und seine Kombo
zu und auch Anton und die Musiker vereinen sich mit dem
Klof3. Ein gleifSender Lichtstrahl fallt vom Auge im Himmel
auf den Klof3, der darauf langsam ins Auge gesogen wird.
Danach schliefst sich die Wolkendecke wieder und das Auge
verschwindet. Die Kultisten haben ihr Ziel erreicht und sind
dem Alten gefolgt. Alle, die zuriick geblieben sind, hdngen
in der Zwischenwelt fest.
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Nicht vergessen!

Folgende Umstande sollte der Spielleiter in der Hektik des
Abenteuers nicht vergessen:

* Es regnet das ganze Szenario in Stromen. Damit ist
es sehr unangenehm, sich im Freien zu bewegen und
das Wasser vereitelt eventuell. Aktionen der Charak-
tere, wie z. B. draufden ein Feuer zu entfachen oder
Gegenstande trocken zu transportieren.

» Esistduster. Das Licht draufSen ist etwa so stark wie
in einer Vollmondnacht.

* Nach Phase 1 des Rituals wird der Schrebergarten-
verein endlos — wer das Areal z.B. im Norden ver-
lasst, kommt im Studen wieder auf das Gelande (sie-
he S.27). Von einem Aussichtspunkt aus wirkt die
Anlage endlos, soweit man bei dem Licht und Regen
sehen kann.

» Die Charaktere sind einfache Leute, die auf dem Weg
zu einem Konzert waren. Sie haben daher nur bei
sich, was man in so einer Situation mitnehmen wur-
de und was in ihre Taschen passt. Sich geeignete
Ausrustung oder Waffen vor Ort in den Kleingarten
zusammenzusuchen, gehort mit zu ihren Aufgaben.

* Ein interessanter Aspekt dieses Szenarios ist die
Flucht der Charaktere vor dem Mob, vor dem sie
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sich nur verstecken, aber dem sie nicht entkommen
konnen. Der Mob kann auch dazu dienen, zu passive
Charaktere wieder aus ihren Verstecken zu treiben.

* In der Zwischendimension haben Mobiltelefone kei-
nen Empfang. Strom kommt jedoch weiterhin aus
der Steckdose und kann elektrische Gerate betrei-
ben.

« Wenn die Charaktere passiv werden oder nicht
mehr weiter wissen, kann Kobi auftauchen und sie
zum Handeln mahnen.

Einstieg ins Szenario

Nachdem die Spieler den Prolog gelesen haben, sollten sie
die Wahl haben, wo und wie sie ins Szenario einsteigen. Sie
werden sich vermutlich Zugang zum Konzert verschaffen
wollen.

Im Schankraum begegnen sie drei stammigen Kellnern,
die vor der verschlossenen Saalture, durch die Musik und
Freudenschreie dringen, Wache halten. Sie werden versu-
chen die Charaktere abzuweisen mit dem Hinweis, dies
sel die Jahresversammlung des Kleingartenvereins und ei-
ne geschlossene Gesellschaft. Die Kellner sind relativ un-
freundlich und lassen sich weder bestechen noch iiberrum-
peln — sie wissen ja, was im Saal vor sich geht. Sollten
die Charaktere gewaltsam an den Kellnern vorbeiwollen,
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werden diese nach Hilfe schreien. Der Mob wird aus dem
Saal gelaufen kommen und versuchen, die Charaktere zu
lynchen.

Die Charaktere konnten auch versuchen, unbemerkt in
den Saal zu schleichen. Das sollte keine Schwierigkeiten
bereiten, da zumindest die Lagerture (8 auf der Karte) un-
verschlossen ist und die Kultisten auch immer wieder den
Saal Richtung der Toiletten verlassen, solange Phase 1 des
Rituals noch nicht begonnen hat. Die Kultisten kennen ein-
ander auch nicht alle personlich, daher fallen weitere Per-
sonen vorerst nicht auf. Sollten die Charaktere unpassende
Fragen stellen (,Was ist hier los?“ oder ,Was ist das fir ein
seltsames Lied?“), werden nahestehende Schrebergartner
aufmerksam werden und die Anton oder Eduard informie-
ren. Diese werden selbst kurz Nachschau halten, die Frem-
den als solche entlarven und ,,Fremde! Fangt sie! Totet sie!“
rufen. Das sollte die Charaktere zur Flucht vor dem Mob
zwingen.

Verhalten sich die Charaktere unauffallig, so werden sie
spatestens dann entdeckt, wenn alle ihre Kerzen zucken,
aber die Charaktere keine haben. Wiederum wird der Mob
auf die Charaktere losgehen und sie zur Flucht zwingen.

Lassen sich die Charaktere von den Kellnern erfolgreich
abweisen und machen sie sich auf den Heimweg oder flie-
hen sie vor dem Mob ohne etwas vom Ritual mitbekommen
zu haben, bemerken sie auf halbem Weg zum Ausgang der
Schmelz die Energiewelle aus dem Schutzhaus (siehe S. 27)

34



und begegnen dem alten Kobi auf dem Hauptweg (siehe
S. 24). Ignorieren sie all das, stellen sie spatestens beim Aus-
gang fest, dass die Siedlung endlos geworden ist und nicht
mehr verlassen werden kann. Wenn sie nun zum Schutz-
haus zuruckkehren, haben sie zwar Phase 1 des Rituals
verpasst, konnen aber Phase 2 noch mitbekommen.

Der weitere Verlauf

Was nun geschieht, hangt stark von den Charakteren ab.
Sollten sie vor den Kultisten aus dem Saal fliehen mussen,
werden sie von zweli bis drei Gruppen (siehe S. 23) verfolgt,
die sie toten wollen. Gelingt es den Charakteren unterzutau-
chen, werden ein paar Kultisten weiter am Areal patrouil-
lieren und nach ihnen suchen, wahrend der Rest zuruck
zum Ritual geht. Die Mehrheit der Kultisten wird mit dem
Ritual beschaftigt bleiben und nach und nach miteinander
verschmelzen. Alle Kultisten spuren, wann sich das Ende
der zweiten Phase nahert und werden rechtzeitig zuruck-
kehren, um den Ubergang in die Welt des Alten nicht zu
verpassen.

Deaktivieren die Charaktere eine der Energielampen in
Antons Gartenhausern, so bekommen die Kultisten dies so-
fort mit, da die Energie schwacher wird. Sie werden Grup-
pen aussenden, um gegen die Charaktere vorzugehen und
den angerichteten Schaden zu reparieren.
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Ende gut, alles gut?

Um aus der Schrebergartensiedlung zu fliehen, mussen die
Charaktere das Ritual unterbrechen. Dazu gibt es mehrere
Moglichkeiten.

 Durch das Deaktivieren von mindestens zwei der drei
Laternen in Anton Weinhauers Garten bricht die Ener-
giezufuhr zusammen.

* Musikbegabte Charaktere konnten auch aus den Un-
terlagen in Parzelle IV-22 versuchen, eine Art Konter-
gesang abzuleiten, mit den damit verbundenen Risi-
ken. Wenn sie jedoch ein solches Gegenlied laut genug
beim Schutzhaus auffihren konnen, kann das ebenso
das Ritual storen.

* Die Charaktere konnen auch auf Zeit spielen: Das Ritu-
al muss nach acht Stunden abgeschlossen sein, sonst
wird der Alte ungeduldig, erachtet die Kultisten als
unwurdig und bricht selbst das Ritual ab.

Ist das Ritual durch die Charaktere vereitelt, schaukelt
sich die restliche Energie im Schutzhaus negativ auf und ex-
plodiert. Das Auge im Himmel schliefst sich und verschwin-
det, die Wolken farben sich wieder grau. Die Zwischendi-
mension bricht zusammen und der Schrebergarten kehrt
wieder in die ,,Realitat“ der Charaktere zuruck. Wenige Mi-
nuten spater taucht mit Blaulicht Polizei und Feuerwehr
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auf. Das Ereignis im Schutzhaus wird als tragische Gasex-
plosion interpretiert, die Tags darauf auch in den Zeitungen
steht. Sollten die Charaktere gegenuber den Einsatzkraften
etwas von einem Kult, einem Ritual oder dem Fleischklo{s
erzahlen, so wird man ihnen nicht glauben und das als
Schockreaktion abtun.

Sollten die Charaktere zu viel Zeit verstreichen lassen,
werden die Kultisten Phase 3 des Rituals erreichen und ih-
rem Alten folgen. Dann schwebt die Schrebergartenanlage
auf alle Ewigkeit in dieser Zwischenwelt, in der die Charak-
tere gefangen sind und wahnsinnig werden.
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