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Dunkelheit breitet sich aus als der alte Hexenmeister den Raum 
betritt. Dir fällt sein schwächlicher, alter Körper auf, aber du weist, 
dass dieser eine immense Kraft verbirgt, die ganz und gar seine Seele 
durchwirkt. ăJunger Zauberlehrling,ò spricht er mit heiserer Stimme. 
ăDie Zeit deiner letzten Pr¿fung ist bald gekommen. Du musst auf 
der Hut sein, da ich dich nun nicht mehr länger vor den anderen 
beschützen kann.ò   

Er geht geschwind zu einem Bücherregal und stöbert durch alte 
Texte. Er zieht einige Bücher heraus und legt sie auf den Tisch 
neben dir. ăNimm diese an dich J¿ngling. Er ist schon auf dem 
Weg und ich muss meinen Pflichten nachkommen. Er hat mich 
zu einem Duell herausgefordert und ich muss gehen, um mich 
ihm zu stellen. Ich befürchte er ist viel stärker geworden als ich 
es bin, jedoch sehe ich großes in dir ð die Bestimmung, diese 
Welt wieder zu vereinen und das Gleichgewicht der Elemente 
wiederherzustellen.ò  
 
Der alte Hexer geleitet dich durch eine Tür die dir noch nie 
zuvor aufgefallen ist, seine Bücher und Mansukripte in Händen. 
ăBedenke, dass dein Leben an deine Zauber gebunden ist. Sei 
schlau und übernimm dich nicht, oder es wird dein Verderben 
sein. Lauf nun, du hast alles was du brauchst!ó  
 
Er schließt die Türe hinter sich und Dunkeheit umfängt dich. Du 
hörst ein Grollen, wie von einer Explosion, aus dem Raum den 
du gerade verlassen hasté Dann nur noch Stille. Als sich deine 
Augen an die Dunkelheit gewöhnen siehst du einen kleinen 
Lichtstrahl am Ende des langen Ganges hinter dir. Es ist ein 
Ausgang. Du blickst noch einmal auf die Überreste des Heimes 
des Hexenmeisters zurück und weißt in deinem Herzen, dass 
dein            Meister tot ist.    
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