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KURZINHALT

Die Charaktere erwachen an einem bizarren Ort. Es ist kalt, sie befinden sich in einer Kristallhohle, die an einigen Stellen offen

ist und den Blick auf tosende Wasserfille freigibt, in denen schreiende Kreaturen und zerborstene Dinge in die Tiefe stiirzen. Der
Himmel ist von Polarlichtern durchzogen und geisterhafte Gestalten gleiten durch die Luft. An einigen Stellen schweben Steine,
Kristalle und sonderbare Baume in der Luft und die Gegend ist von absurden, aus mehreren Dingen zusammengesetzten Wesen
bevdlkert. Die Charaktere sind in der Hollischen Sphére angelangt.

Durch den Sog des plotzlichen Eintritts sind sie weit vom Portal gestrandet und miissen sich jetzt den Weg zuriick bahnen. Auf
dem Weg miissen sie mehrere Probleme bewiltigen. Zunéchst ist dieser Ort fremd und unwirklich. Distanzen sind nicht einfach
abzuschitzen und die Reisebedingungen sind ungewohnlich. Es ist kalt und schwer, Essen und Trinken zu finden. Dazu kommt
noch die Bedrohung wandernder Damonen, die sich iiber ein paar Menschen als Opfer freuen. Wenn die Charaktere nicht vorsich-
tig sind, sind sie bald die Spielzeuge eines michtigen Ddmonenfiirsten. Mit ein bisschen Gliick und viel Geschick entgehen sie den
schlimmsten Gefahren und treffen vielleicht sogar Alliierte. Wie unten beschrieben, gibt es einige menschliche Nomaden in dieser
unwirklichen Eishoélle.

Je nachdem, wie es den Spielern und Spielerinnen gefillt, kann man hier als Spielleiter zusitzliche Elemente einbauen: Eine
Siedlung von Pionieren in der Holle, Dimonenkarawanen, Zonen, in denen die Naturgesetze aufSer Kraft sind und Machtkdmpfe
zwischen verschiedenen Hollenbewohnern. Wenn man mochte, konnen die Charaktere hier auch Allianzen schmieden und sich
Unterstiitzer in der Hollischen Sphére suchen.

Schliefilich sollten sie den Vorposten samt Portal erreichen. Dieser ist befestigt und wird von Séldnern der Firma bewacht. Die
Charaktere miissen sich iiberlegen, wie sie dort eindringen. Gelingt es ihnen, kénnen sie durch das Portal in die Wirklichkeit
zuriickkehren und es auf Wunsch auch hinter sich schliefen und dabei den Portaldémonen téten.

Dadurch verliert das Unternehmen seine Geschiftsgrundlage. Bis jetzt haben sie die Beliebigkeit der Naturgesetze in der Holle
genutzt, um unmogliche Waren herzustellen. Diese wurden einfach in die Wirklichkeit gewiinscht. Mit diesen Dingen war aller-
dings schon vorher ein Problem verbunden: im Laufe der Zeit werden sie instabil und bilden selbst Portale in die Hélle, durch die
Démonen eindringen kénnen. Dieser Fakt war der Perlhuber GmbH allerdings nicht bekannt.

Jetzt gilt es, das Schlimmste zu verhindern: Einerseits sollten die Gegenstande zuriick in die Hollische Sphire gebracht werden oder
zumindest von bewohnten Orten weggebracht werden. Andererseits sollten auch die Verantwortlichen bestraft werden. Schliefllich
ist es nicht im Interesse von Innenministerium und Amtsmagie, wenn dimonische Artefakte in Umlauf gebracht werden und zu
laut iber deren Gefahren gesprochen wird. Es liegt an den Charakteren, hier eine Losung zu finden.

ABLAUF

Erste Szene: Willkommen in der Holle
Zweite Szene: Der Weg zuriick

Dritte Szene: Der Vorposten

Vierte Szene: Zuriick in die Wirklichkeit
Fiinfte Szene: Die ganze Wahrheit

PERSONEN

Marcellino Sapiani: Der Fernhéndler - Sapiani bereist mit einigen ebenso wahnsinnigen Gestalten die Holle und kauft und
verkauft dort Waren aller Art. Er ist im Laufe der Jahre ziemlich geisteskrank geworden und spricht viel mit sich selbst um sicher
zu gehen, dass seine Wahrnehmung stimmt. Er hat graue Haare und einen ungepflegten Vollbart.

Raimund Sagenhofer: Der Kiinstler - Ein grofier, kriftiger Kdmpfer, der wahrend seines Kunststudiums in die Hélle gesaugt
wurde und dort zum Kriegsherrn aufstieg. Er will nicht mehr zuriick und ist mittlerweile einer der wichtigeren Spieler in diesem
Teil der Hollischen Sphire. Er trigt sein schwarzes Haar lang und reitet eine sonderbare dimonische Bestie.

Antonia Varescu: Die Abenteurerin - Eine eigentlich recht unauffillige Frau mittleren Alters, die als S6ldnerin und Gliicksritterin
durch die Hollische Sphire zieht. Sie trigt eine Glatze und ist fiir Finsterldnder Verhiltnisse SEHR unkonventionell. Sie hat einen
kleinen Ddamon als Haustier und Bewacher.



