It came from the Badlands (Kreis 5 - 8)
Anmerkung:
Dieses Abenteuer bildet das Computerspiel „It came from the Desert“ nach, welches nach dem Vorbild des Films „Formicula“ geschaffen wurde. Darin geht es um eine Bedrohung durch Ameisen, welche durch einen radioaktiven Meteor zu haushohen Wesen mutieren. Das Abenteuer führt die Helden nachdem sie einigen Hinweisen nachgegangen sind, in die Tiefen der Brachen, wo sie das Nest der Ameisen aufspüren und die Königin töten müssen um eine Katastrophe zu verhindern.

Abenteuerzusammenfassung:
Die Helden gelangen durch den Auftrag eines Forschers in das Dorf „Lizard Breath“, welches am Rand der Brachen liegt. Dort stellen sie fest, das das Dorf durch Riesenameisen bedroht wird, welche durch einen, durch einen Meteoriten, mutierten Dämonen erzeugt wurden. Die Helden müssen das Nest in den Brachen finden, und die Königin (also den Dämon selbst) töten, um die Gefahr zu bannen.

Allgemeine Info:
Die Helden befinden sich in der Stadt Travar. Dort werden sie von dem Forscher Prof. Trombart (Ork, Weiser) angesprochen ihm kurz behilflich zu sein seine Kisten zur Akademie zu schaffen. Dort angekommen beginnt er sogleich damit alles auszupacken und seine Gesteinsproben (um solche handelt es sich nämlich) zu analysieren.

Mitten drin klopft es an der Tür und ein alter Mann platzt herein. Er stellt einen Sack mit weiteren Gesteinsproben ab. Er stellt sich als Biff vor. Der Forscher bezahlt Biff. Dann verlässt Biff winkend den Raum.

Spezielle Info:
Bei Interesse erklärt er den Helden, das es sich bei allen Proben um Gesteine aus den Brachen handelt, die er und einige andere Abenteuer gesammelt nahe des Dorfes „Lizard Breath“ haben. Er hat sie gesammelt, um die Brachen zu erforschen, und sie vielleicht eines Tages heilen zu können.  

Betrachtet man die Gesteinsproben (Wah-Probe (5)), so fällt auf, dass einer der Steine leichte Hitze abstrahlt und leicht zu leuchten scheint. 

Betrachtet man diesen Stein mittels Astralsicht so erkennt man, das der Stein in einem sehr geringen Bereich den Astralraum zersetzt. In diesem Bereich funktioniert keinerlei Magie.

Allgemeine Info:
Der Forscher bittet die Helden, nach „Lizard Breath“ zu reisen, und nach der genauen Herkunft des Steines zu suchen, und evtl. weitere Exemplare mitzubringen. Den Stein gibt er den Helden mit.

Meisterinfo:
Diese spezielle Probe wurde von einem Mann gesammelt, den man nur den „Alten Biff“ nennt. Der begibt sich trotz seines recht fortgeschrittenen Alters zusammen mit seinem Esel „Erna“ des Öfteren auch tiefer in die Brachen, und hat den Stein (in Wirklichkeit ein Meteoritenbruchstück) in einem Einschlagskrater in der Nähe eines Vulkans gefunden.

Der „Alte Biff“ (Mensch, Scout-Adept Kreis 10)

Spezielle Info:
Befragen die Helden den „Alten Biff“, so kann er ihnen berichten, dass er diesen Stein in den tieferen Brachen gefunden hat, es aber der einzige seiner Art war der dort lag. Das Dorf „Lizard Breath“ liegt im Westen von Travar, und ist 3 Tagesreisen entfernt.

Meisterinfo:
„Lizard Breath“ hat 350 Einwohner und lebt von Landwirtschaft, ein wenig Fischerei, und vor allem Bergbau. Es existieren 5 Minen und ein Steinbruch in der näheren Brache in denen Eisenerz, Kupfer, Schwefel, Salpeter und Baugestein abgebaut werden. Es existiert außerdem eine kleine Garnison Soldaten (50 Mann) zum Schutz des Dorfes, der Arbeiter und der Transportwagen, sowie ein Alchemist (Adept Kreis 10), samt Labor (Stufe 2), er kann alle Analysen für die Beweisermittlung durchführen, sollten die Helden über kein entsprechendes Fachwissen verfügen, eine Schmiede, ein Gasthaus, Stallungen, das Haus des Dorfältesten, ein Garlenschrein und ein Wachhaus des Dorfschulzen und seines Gehilfen.

Das Dorf, genauer gesagt der Dorfkern, ist von einer Schutzmauer umgeben, um sich vor den Gefahren der Brachen besser verteidigen zu können. Die meisten Farmen und die Minen sowie der Steinbruch liegen jedoch außerhalb der Mauer.

Die Garnison ist für ihre Größe hervorragend ausgestattet, denn sie verfügt über Feuerrohre (eine Art Gewehr) und 3 Luftboote, die mit Feuerkanonen ausgerüstet sind (max. 10 Schuss die jeweils 5x wieder aufgefüllt werden können).

Außerhalb von „Lizard Breath“: Bei den Minen befindet sich noch ein Hüttenwerk zur Verarbeitung des Eisen- und Kupfererzes. Alles Erz wird zunächst dorthin gebracht und verarbeitet. Die Fertigen Barren werden dann nach „Lizard Breath“ transportiert, wobei sie von der Garnison Geleitschutz bekommen.

Das Klima um „Lizard Breath“ ist heiß und Trocken und entspricht einer Wüste oder Halbwüste. Kakteen und Sukkulenten sowie robustes Buschwerk herrschen vor. In Flussnähe ist es angenehmer. Landwirtschaft ist nur durch intensive Bewässerung möglich. In den Brachen wird die Landschaft endgültig zur Wüste, die weitestgehend bis auf kleinere Ausnahmen unfruchtbar ist.

Die Brücke (1 Tagesreise)

Allgemeine Info:
Einen Tag nachdem die Helden aufgebrochen sind gelangen die Helden gelangen die Helden an eine breite Klamm über die eine Brücke entlang eines Steilhanges führt. Die Brücke ist auch für Wagen gut befahrbar, so dass die Überquerung der Klamm keine Probleme verursacht. 

Lizard Breath (2 weitere Tagesreisen)

Allgemeine Info:
Die Helden erreichen „Lizard Breath“ (Typ: Wildweststadt) am Mittag. 

Szenen:

Im Ort:
- Der „Alte Biff“ ist hier ebenso bekannt, gilt er doch als eine Art Unikum im Dorf, der auch gern mal einen (meistens mehrere) über den Durst trinkt, was aber seiner Glaubwürdigkeit erheblich schadet.  Er gilt aber als einer der Wenigen, die sich tiefer in die Brachen wagen, was ihm auch entsprechenden Respekt einbringt.

- Der Alchemist Skirm Wells (T’skrang, Alchemistenadept, Kreis 10) sucht Leute die Zutaten in den Brachen für ihn sammeln.

- Eine gescheiterte alte Goldsucherin (Menschenfrau um die 80) versucht den Helden für ein paar Silbermünzen ihren (wertlosen?) Claim zu verkaufen. 
Im Gasthaus / Taverne „Zum kühlen Tropfen“ (Preise wie Gildenherberge)::

- Betreten die Helden das Gasthaus, so finden sie dort eine Gruppe Trolle mit abgeschittenen Hörnern vor. Diese sind die örtlichen Troublemaker und pöbeln Gäste und Personal an.

Meisterinfo:
3 Trollkrieger 

K8 (Anführer), K5 (Begleiter)

Die Trolle gehören der örtlichen Orkbrennerbande an und sollen im Auftrag ihres Chefs den Ort im Auge behalten um die Tributlieferungen zu überwachen. Dabei wirtschaften sie aber auch, ohne das Wissen ihres Chefs, in die eigene Tasche, wodurch sich die Tributforderungen in mehreren abständen (leicht) erhöht haben.

- In einer Ecke der Bar sitzen 2 Knechte (Fill und Slim) und betrinken sich. Dabei schauen sie sich immer wieder nervös um und schrecken bei plötzlichen Geräuschen immer wieder auf.

Spezielle Info:
Die Knechte betrinken sich, da sie furchtbare Angst bekommen haben. Sie berichten von einem unheimlichen, sirrenden Geräusch im Südwesten außerhalb des Dorfes. Sie verlassen die Bar erst am späten Nachmittag wieder, und erzählen dann ihre Geschichte im Ort herum. Die Leute halten dies aber für Schnapsfantasien und glauben ihnen kein Wort.

- Gegen Abend beginnt in der Taverne der Stammtisch der Bauern. Es sind dann 8 Farmer anwesend. Es geht hoch her und verschiedene Probleme werden lautstark diskutiert:

  
- Farmer Jost (Mensch) sind seine beiden Knechte (Fill und Slim) entlaufen.


- Farmer Sam wurde eines seiner Felder Verwüstet.

- Farmer Jared hat eine tote Kuh zu beklagen.

- Die örtliche Orkbrennerbande macht wieder die Gegend unsicher, und hält sich nicht 
mehr an die Tributvereinbarungen, da diese immer Unverschämter. 

Spezielle Info:
- Die Kuh befindet auf der Farm des Orkbauern Jared im Westen des Dorfes, nahe des Flusses Iontos. Ihr Kopf wurde abgetrennt und zurückgelassen. Der Körper der Kuh fehlt. Die Wunde am Hals der Kuh ist recht glatt und der Kopf wurde sauber abgetrennt. Die Weide befindet sich am Rand einer Steinigen und Zerklüfteten Hügellandschaft, die den Beginn der Brachen markiert. Weitere Spuren finden sich nicht.

- Das verwüstete Feld gehört dem Zwergenfarmer Sam im Südosten des Dorfes. Sein Rübenfeld wurde geplündert. Es befinden sich seltsame Vertiefungen im Ackerboden, die sich aber, aufgrund ihrer Größe nur schwer zuordnen lassen.

Meisterinfo:
Eine Riesenameise (Arbeiter) war in der Nacht auf Futtersuche und hat zunächst das Rübenfeld geplündert (Die anderen Feldfrüchte sind noch nicht reif). Dann tötete sie die Kuh und verschwand ungesehen im Morgengrauen im Südwesten wo ihr Sirren gehört wurde.

Der nächste Tag:

Allgemeine Info:
Am nächsten Morgen, die Helden sitzen beim Frühstück, kommt eine aufgeregte Menschenfrau in den Schankraum gerannt. Sie hat rotes langes Haar und trägt Reisekleidung. Die Frau wirkt panisch und ihre Kleidung ramponiert, sie trägt ein Kurzschwert am Gürtel. Sie sieht sich hilfesuchend um.

Spezielle Info:
Bei der Frau handelt es sich um Jackie Marloff (Nichtadeptin) einer Händlerin aus Trosk. Aufgrund eines Radbruchs schaffte sie und ihre befreundete Geschäftspartnerin Loise Lampkin (Mensch, Schwertmeisteradeptin, Kreis 2) es nicht mehr bis „Lizard Breath“ und sie mussten deshalb im Freien ihr Lager aufschlagen.

Mitten in der Nacht wurde sie durch Schreie ihrer Freundin und des angeheuerten Trollkriegers (Kriegeradept, Kreis 3) Morice Starkzahn wach. Sekunden später wurde der Wagen in dem sie geschlafen hatte wie von einem Titanen erschüttert und umgeworfen, wodurch sie unter dem Wagen verborgen wurde. 

Sie konnte nur noch ein seltsam sirrendes Geräusch und die Todesschreie ihrer Begleiter hören. Nachdem es wieder still war konnte sie sich befreien und rannte bis zum Morgen um ihr Leben Richtung „Lizard Breath“.

Der Ort des Angriffs (3 Wegstunden)

Spezielle Info:
Untersuchen die Helden den Ort (etwa 3 Wegstunden entfernt), so können sie abermals seltsame Vertiefungen entdecken. Außerdem kleine Pfützen einer klaren Flüssigkeit, die nach Ammoniak riechen (Alchemieprobe (10): Ameisensäure). Die Zugtiere sind verschwunden, ebenso Jackies Begleiter. Allerdings findet sich Blut am Boden.

Allgemeine Info:
Kaum haben die Helden ihre ersten Entdeckungen gemacht, hören sie ein hohes Sirren in der Luft. Kurz darauf werden sie von 3 Riesenameisen (Arbeiter) entdeckt, die hinter einigen Hügeln hervorkommen.

Meisterinfo:
Riesenameise (Arbeiter)

Größe: 3,5 Meter hoch und lang.

Angriffsanzahl: 1 

KWSK: 8

Angriff: 15 (Zangen) 

MWSK: 10 

Schaden: 20 


SWSK: immun

Rüstung:  


Todesschwelle: Körper: 50
Fühler: 15 

Körper: 20  


Bewusstlosigkeitsschwelle: immun

Fühler: 5  


Wundschwelle: Körper: 20  Fühler: 5

Myst. Rüstung: 5

Laufleistung: 300 / 150

Legendenpunkte: 100
Beute: Fühler. Jedes Paar ist 50 Silberstücke und als Trophäe Legendenpunkte wert. 

Der Panzer lässt sich zu einer Rüstung verarbeiten (Werte wie Höhlenkrabbenrüstung).

Riesenameisen treten bei folgenden Begegnungen immer in Gruppen von 2W6 Tieren auf. Arbeiter fliehen wenn der Widerstand zu groß wird. Überlebende Arbeiter werden später zurückkehren und ihre toten Artgenossen wegschleppen, um sie zu Fressen. 
Spezielle Info:
Gehen die Helden nach „Lizard Breath“ zurück, so haben sie verschiedene Möglichkeiten:

Informieren sie den Dorfältesten Tollbert Wagner (Zwerg, Nichtadept, typischer Politiker), so wird er ihnen keinen Glauben schenken, solange sie nicht genug beweise zusammen getragen haben. Er wird versuchen sie abzuwimmeln. Außerdem wird er den Helden erst dann Glauben schenken, wenn ihm die Wahrheit schon fast ins Gesicht schlägt (sprich unwiderlegbare Beweise vorliegen). 

Auch in der Garnison unter Hauptmann Glenn (Elf, Kriegeradept, Kreis 10) und beim Dorfschulzen Simon will erst Beweise sehen, haben sie doch schon genug Verrückte und Gefahren aus den Brachen (zurück-)kommen sehen. Sie werden jedoch für alle Fälle ihre Wachsamkeit erhöhen.

Beim Alchemisten Skirm Wells (T’skrang, Alchemistenadept, Kreis 10) werden sie schon eher Gehör finden. Er wird alle Beweise überprüfen und entsprechend bewerten.

Entschließen sich die Helden vom Ort des Angriffs aus, der Spur der Ameisen zu folgen, stellt das zunächst mittels des Talents „Magisches Spurenlesen“ kein Problem dar. Die Spur führt in die Brachen. Endet die Wirkung des Talent aber, so können in den Brachen keine weiteren Spuren mehr gefunden werden, um die Wirkung zu erneuern, da die Ameisen auf dem steinigen, harten und unebenen Boden keine Spuren hinterlassen.

Meisterinfo:

Folgende Beweise können bis hierhin gesammelt werden:
Beweis



Fundort
Der Meteoritenstein

Forscher aus Travar

Fühler



Ort des Angriffs 

Fußabdrücke


Verwüstetes Feld, Ort des Angriffs

Geräusche


Aussage der Arbeiter im Gasthaus, der Helden

Allgemeine Info:
Irgendwann werden die Helden genug Staub aufgewirbelt haben. Einen Tag später werden sie deshalb von einem Prospektor (Finn Douglas, Zwerg, Reisender Scholar-Adept Kreis 5) aufgesucht, der nachts südwestlich vom Steinbruch einen merkwürdigen Fund gemacht hat (Teil eines Beines), aber im Dorf nicht richtig Ernst genommen wurde. Deshalb schickte man ihn zu den anderen „Idioten“ (Den Helden), die ähnlichen Unsinn verbreiten. Er berichtet den Helden, dass er das Fundstück für einen Teil einer viel größeren Kreatur hält, was ihm aber bisher niemand glauben wollte und er nur ausgelacht wurde.

Haben die Helden bisher kein Aufsehen erregt, kann Finn auch auf Jackie Marloff auf ihn gestoßen sein, und anschließend die Helden auf ihn aufmerksam machen.

Allgemeine Info:
Suchen die Helden den Dorfschulzen auf, so finden sie nur seinen Gehilfen vor. Dieser erklärt den Helden das sein Chef beim Hüttenwerk sei um einen Fall von Vandalismus zu Untersuchen. Er selbst muss hier nach dem Rechten sehen und er damit vollauf beschäftigt ist. 

Spezielle Info:
Der Gehilfe des Schulzen kann den Helden mitteilen, dass das Hüttenwerk wohl letzte Nacht Beschädigt wurde. Mehr weiß auch er nicht. 

Das Hüttenwerk (4 Wegstunden):

Allgemeine Info:
Begeben sich die Helden zum Hüttenwerk, so treffen sie dort auf den Dorfschulzen und den Chef des Werks Torm Braunstein (Obsidianer, Waffenschmied-Adept Kreis 8).

Spezielle Info:
Das Gebäude hat an einer Ecke ein ovales Loch. Die Wand dort sieht aus als hätte Jemand sie mit etwas schwerem bearbeitet. Fußspuren sind jedoch keine zu finden.

Fragen die Helden nach etwas ungewöhnlichem, so Antwortet Torm ihnen, das Mine 1 (Kupfererz) heute noch nichts geliefert habe. Dies sei ungewöhnlich, wäre aber gelegentlich schon vorgekommen.

Mine 1 (2 weitere Wegstunden):

Allgemeine Info:
Mine 1 besteht aus der Mine selbst, den Arbeiterunterkünften sowie einem Vorratsdepot für Lebensmittel, Werkzeug und Dinge des täglichen Bedarfs. Lorenschienen führen zu Mineneingang in den Berg hinein. Am Startpunkt der Schienen befindet sich ein größerer Gesteinshaufen.
Spezielle Info:
Keiner der Arbeiter (ca. 20) ist zu sehen. An einigen Stellen der Unterkünfte befinden sich frische Beschädigungen an den Gebäuden und Blutspuren. Eine der Blutspuren führt in die Mine. Es finden sich jedoch keine Leichen.

Folgen die Helden der Blutspur in die Mine, so können die Helden einen toten Zwerg finden. Dieser ist vor ca. 1 Stunde aufgrund einer großen Wunde an der Hüfte verblutet. Er kann mittels einer Wiederbelebungssalbe (3 Erholungsproben) gerettet werden, und wird, wenn er erwacht, von einem Angriff durch Monster berichten. 

Meisterinfo:
Untersuchen die Helden das Gelände außerhalb der Mine, so werden sie recht bald von 2W6 Riesenameisen angegriffen, unter denen sich diesmal auch mindestens 1 Soldat befindet. Die Ameisen werden nicht fliehen, solange der Soldat lebt.

Riesenameise (Soldat)

Größe: 4 Meter hoch und lang.

Angriffsanzahl: 2 

KWSK: 10

Angriff: 15 (Zangen) 

MWSK: 12 

Schaden: 20 


SWSK: immun

Angriff: 15 gegen MWSK (Ameisensäure)

Schaden: 12 für 3 Runden lang

Rüstung:  


Todesschwelle: Körper: 75
Fühler: 30 

Körper: 25  


Bewusstlosigkeitsschwelle: immun

Fühler: 10  


Wundschwelle: Körper: 20  Fühler: 10

Myst. Rüstung: 10

Laufleistung: 320 / 170

Legendenpunkte: 300
Beute: Fühler. Jedes Paar ist 150 Silberstücke und als Trophäe Legendenpunkte wert, Ameisensäure im Wert von 3W6 Silberstücken

Der Panzer lässt sich zu einer Rüstung verarbeiten (Werte wie Höhlenkrabbenrüstung+2).

Soldatenameisen treten bei folgenden Begegnungen immer in Gruppen von 1W2 Tieren auf. Soldaten fliehen nicht wenn der Widerstand zu groß wird, sondern decken den Rückzug. 

Steinbruch (1 Wegstunde)

Allgemeine Info:
Begeben sich die Helden zu der Stelle am Steinbruch, so können sie nichts Besonderes entdecken. Es wird normal gearbeitet.

Meisterinfo:

Folgende Beweise können bis hierhin gesammelt werden:
Beweis



Fundort
Ameisensäure


Mine 1

Aussage des Minenarbeiters
Mine 1

Bein



Finn Douglas

Der Meteoritenstein

Forscher aus Travar

Fühler



Ort des Angriffs

Fußabdrücke


Verwüstetes Feld, Ort des Angriffs

Geräusche


Aussage der Arbeiter im Gasthaus, der Helden

Die nördliche Farm (1/2 Wegstunde)

Allgemeine Info:
In der darauf folgenden Nacht wird auf der Farm des Menschenbauern Bill McWillams (Nichtadept) der Getreidesilo aufgebrochen und geplündert.

Spezielle Info:
Auch hier finden sich die seltsamen Vertiefungen (Fußabdrücke der Ameisen) im Boden. Die Silotür wurde einfach aus den Angeln gerissen.

Meisterinfo:
Die Helden können von dem Vorfall erfahren, wenn sie sich umhören oder beim Dorfschulzen vorbeischauen. Andernfalls erfahren sie es abends im Gasthaus, wenn Bill sich dort über den Vorfall auslässt.

Die Brücke (2 Tagesreisen)

Allgemeine Info:
Zwei Tage später erreichen 2 Händler „Lizard Breath“. Sie berichten, dass zwei Tagesreisen entfernt, die Brücke durch einen Steinschlag stark beschädigt wurde, und nun Unbrauchbar ist. „Lizard Breath“ ist damit von der Außenwelt so gut wie abgeschnitten.

Meisterinfo:
Dieser Vorfall hatte nichts mit den Riesenameisen zu tun, sondern war reiner, wenn auch unglücklicher Zufall. Die Zerstörung der Brücke kann aber als falsche Fährte für die Helden genutzt werden, sollten diese sich dort umsehen wollen.Sie werden dort keinerlei Spuren der Ameisen finden.

Erneuter Übergriff (1 Wegstunde)

Spezielle Info:
Nach 2 Ruhe geschieht in der darauffolgenden Nacht ein weiterer Übergriff auf eine Farm im Nordosten. Die Felder wurden restlos ausgeplündert. Dem Orkfarmer Cook und seiner Familie ist jedoch glücklicherweise nichts geschehen. Sie werden aber aufgrund der umlaufenden Gerüchte im Dorf zumindest den Dorfschulzen aufsuchen. 

Allgemeine Info:
Spätestens jetzt wird zumindest der Dorfschulze den Helden Glauben schenken. Er wird deshalb von sich aus die Helden aufsuchen, und sich das Ganze in aller Ruhe noch einmal erklären lassen, und sie fortan unterstützen, und sagt ihnen Verstärkung zu, so er welche auftreiben kann. Er teilt den Helden aber auch mit, dass nur der Dorfälteste den Sondereinsatz der Garnison erteilen kann. Dieser muss also immer noch überzeugt werden. 

Spezielle Info:
Fragen die Helden nach einem der Flugboote der Garnison, so wird der Dorfschulze dies arrangieren, auch gegen die Erlaubnis des Bürgermeisters, da er mit dem Garnisonskommandanten befreundet ist. Verfügen die Helden nicht über die Fähigkeiten, ein Luftboot zu steuern, so wird sie einer der Luftsegler der Garnison begleiten.

Die Brachen
(Zufallsbegegnungen einflechten)

Das Nest (4 Tagesreisen)

Spezielle Info:
Gelingt es den Helden die Ameisen in die Brachen zu verfolgen, so können sie nach einer Viertägigen Reise das Nest im Krater eines erloschenen Vulkans finden.

Allgemeine Info:
Vor euch liegt der Kegel eines Vulkans. In seiner Nähe könnt ihr ein sirrendes Geräusch wahrnehmen.

Spezielle Info:
Steigen die Helden in den Vulkankrater, so können die Helden einen Einschlagskrater im inneren erkennen. Am Grund des Vulkankraters befindet sich in einer der Steilwände ein großes Loch, der Eingang in den Ameisenbau.

Allgemeine Info:
Vor dem Eingang zum Nest halten sich 3 Ameisensoldaten auf, um den Eingang zu bewachen.

In dem Einschlagskrater liegt ein Meteorit von mehreren Tonnen Gewicht. 

Spezielle Info
Aufgrund seiner Größe neutralisiert der Meteorit jegliche Magie im Vulkankrater. Hier funktionieren Weder Zauber, noch Blutamulette (Diese erleiden Stress wodurch ein Destrukturierungswurf fällig wird), noch Fadenobjekte, magisch verbesserte Ausrüstung z. B. Keine Anzünder oder gar Talente. Die Helden sind auf ihre Attribute und Fertigkeiten beschränkt, solange sie sich im Krater aufhalten.

Spezielle Info
Betreten die Helden den Ameisenbau, so schirmt dieser den Meteoriteneinfluss ab je weiter man in ihn Eindringt, und die Magie setzt schrittweise wieder ein.

