ot. Das Magisterium, die beriihmteste Zauberschule,
er ﬂ;lr",aﬁé‘*ausgebildet wurdet hat nach euren Diensten

einigen Suchaktionen konnte das Kind nicht gefunden
Eltern sind hohe Beamte des Ministeriums. Deshalb
; euch gerufen. Auferdem ist das kein normaler Fall von
flucht sondern... .“ Meister'Nord will gerade fortfahren.

\

bei jedem Chaosmagieeinsatz jemanden verletzen muss, also
etwas von seiner Seele nehmen muss. Wenn man in einem
Element zu viel zaubert, kann man von diesem Element

: d1e gesamte Emgangshalle in die Luft geﬂogen ist. Durch d1e

3 {‘: g

verschlungen werden. Man verwandelt sich, je nach'Grad";i,erﬁa
Uberschitzung, in ein ebenso gefdhrliches Tier, z. B. in ein'é‘ﬁ: :
Waran oder einen Baren. So ein Waran kann auch als Fithrer
durch das Abenteuer dienen und Hinweise geben. Sie wird
eine Figur, die ab und zu zwischen Felsspalten oder Ahn-
lichem hervorlugt und den Spielercharakteren (SC) Informa-
tionen gibt.

Das erste Jahr ist das Eisenjahr, das zweite das Kupferjahr, daé‘ ,';
dritte das Bronzejahr, das vierte das Silberjahr und das funfte%*
das Goldjahr. Die Schule liegt unterirdisch in einem Berg. Der
einzige Eingang ist eine Hohle, deren Riickwand durch einen ..:
Mechanismus gedffnet werden kann. Die Schule selbst ist ein
unregelméaBliges Hohlensystem. Kein Gang gleicht dem ande-
ren. Oft sieht man bunte Stalagmiten und Stala}ctiten. Ab und
zu zieren Wasserldufe die Gange des H6h1§systems. Phos-
phoreszierende Algen beleuchten die Gange. "

Nachdem die SC mit Meister Nord iiber die seltsamen Vor-
kommnisse gesprochen haben, ertont plotzlich ein Knall im
ganzen Hohlensystem. Die Explosion scheint vom Eingang
her zu kommen. Die SC beschliefSen natiirlich, der Sache auf
den Grund zu gehen und rennen schnellstmédglich in Richtung
Eingangshalle. Dort angekommen sehen sie sofort eine Grup-
pe junger Schiiler, wahrscheinlich aus dem Eisen- oder viel-
leicht auch Kupferjahr. Direkt vor ihnen wird offenbar, dass

benso r1e51ger‘E}sﬂdge1 a
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-Dar.npfschWader‘l zu Boden gleiten. Jetzt sieht man auch
den | opf. Ein riesiger, Kilte verspriihender Eisdrache. Dieser
itt nun eisspeiend in die Eingangshalle und baut sich vor den

ﬁgg'én, ob und.vor allem wie sie gegen die Bestie kimpfen
len. Entscheiden sie sich gegen den Kampf, tiberlassen sie
it die Schiilergruppe dem sicheren Tod. Nicht nur das
enteuer ist sofort beendet, sondern die SC werden fiir diese
dlung oder besser Nicht-Handlung vor Gericht gestellt
miissen lebenslénglich ins Gefingnis. Logischerweise
en sich die SC in den Kampf stiirzen und sich auf die
ttung der Schiiler konzentrieren. Da der ungeplante Kampf
ichtslos erscheint, miissen die SC Schwachstellen finden.
n SC aus ihrer alten Schulzeit bekannte ist die schwache
g ung am Hals des Drachen. Mit ein paar guten Treffern

‘kann das éisige Ungetiim in die Flucht geschlagen werden.
< ‘ll,ei‘(':ht ist der Gruppe auch aufgefallen, dass die Decke sehr
cl’ﬂgt aussieht. Mit zwei oder drei Magiern oder einem

: ,;geb;acht werden.
,.m%fwend die SC den Eisdrachen beobachten und bekampfen,
: p

cﬁi werden. Da die Schiiler verwirrt sind, kénnen sie den
im Kampf nicht helfen. Dass die Schiiler weggelockt

, konnte auch dem Drachz'n auffallen. Seine Aufmerk-
eit giliﬁearm nicht mehr in erster Linie den Abenteurern,
?zt'i}.@inem entscheidenden Schlag ausholen kénnten.

sen vor dem Drachen gerettet und an einen sicheren Ort

_A Drache keine Seele. Mit besonderen Fertig-
h Wissen und Erfahrung konnten die SC so

1d einem ?:}Eﬁgﬁschen gewesen ist.
mu'r von einem 'Chaosmagier
— - > e
es egtund die Schiiler in Sicher-
inden in der Krankenstation

ermn al‘lfﬁ Er ragt fast bis zur Decke. Die SC miissen nun_

D ache ein ’seltqne§—»MlsChwesen aus

¥
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offene Schnittwunden oder Briiche an den Gliedmafsen nassen
Seetang, der ca. fiinf Minuten auf die Wunde gelegt wird. Bei

 Verbrennungen verwendet sie Krotenschleim, der auf die

betroffenen Stellen aufgetragen wird. Nach dieser kurzen
Behandlung kann das Abenteuer weitergehen.

Nachdem die SC den Drachen besiegt und die Informationen
iiber ihn gesammelt haben, sollten sie sich mit dem eigent-
lichen Auftrag beschiftigen, namlich den seltsamen Vor-

S0 Iy 2 e A
kommnissen. Sie konnen sich nun frei zwischen d
und der angrenzenden Kiiche mit Speisesaal, Mg
Biiro und dem Zimmer des verschwun®enen Jun

it

¥ -
Zum Aufbau der Kantine lasst sich sagen, dass sie sich nic%}
sonderlich von gewohnlichen Kantinen unterscheidet. Es gibt
lange Tischreihen aus Stein. Sie sind nicht alle gleich und
haben Einkerbungen oder Risse. Im hinteren Teil der Kantine
sind hohere Tische zu sehen. Dort sitzen vermutlich die Schii-

ler der &lteren Jahrgange. Vorne rechts vom Eingang erkennt
man das Buffet, das schon fiir das bevorstehende Abendessen
vorbereitet ist. Bunte Flechten und Pilze sind zu sehen. Die SCV :
sind zundchst verwirrt, erinnern sich aber schnell daran, wie
lecker diese in ihrer Schulzeit geschmeckt haben, denn die
Hohlenpflanzen haben viele Geschmacksrichtungen der klas-
sischen Hausmannskost zu bieten. Die Flechten und Pilze in
der Vitrine duften nach Pommes frites und Hahnchenhalften.
Weiter vorne ist eine Art Mousse au Chocolat aus griinem
Moos zu sehen.

Nachdem die SC diese Umgebung aktiv erkundet haben,
horen sie eine Kochin aus der Kiiche kommen. Sie macht einen
sehr freundlichen und hilfsbereiten Eindruck. Allerdings kann

sie den SC keine relevanten Informationen geben. Sie erlaubt
ihnen aber, die Kiiche und den Speisesaal genau zu erkunden.
Die Kiiche ist wie eine typische Schulkiiche aufgebaut. In der
Mitte befindet sich eine Kochinsel mit sechs Herden, die
jeweils vier einzelne Kochplatten haben. Darum herum gibt -
es nur Arbeitspldatze mit Metallflachen. Im hinteren Teil des
Raumes befindet sich eine Schiebetiir aus Stein mit der Auf-
schrift ,Speiseraum”. Im Inneren stehen mehrere Regalreihen
mit Moosen, Flechten, Pilzen und anderen Spezialitaten. Dass

sie alle gut sortiert sind, erkennt man daran, dass auf den Re-
galen die Geschmacksrichtungen in ordentlicher Schrift auf
einer Tafel vermerkt sind. Bei genauerem Hinsehen fallt auf,
dass das hintere Regal umgestiirzt ist und trotzdem keine Spu-
ren von Essensresten zu finden sind, die mit heruntergefallen ;i
sein miissten. Unter dem Regal kann man ein zerbrochenes
Brett sehen. Beim Puzzeln kann man , Froschschenkel” in einer

‘apderen chrift als auf den anderen Tafeln lesen. Die Kochin

A b;l folet upd merkt an: ,Ich habe mich auch

X e



Wundert warum em Schuler die Flechten gestohlen
Sort% hat doch seit Jahren keiner mehr gegessen. Na,
gstens halten sie sich.” Damit geht sie wieder.

C’f(onnen an dleser Statlon ein wenig phllosophleren

Z rrelchen Am Steg liegen zwei Boote. Das dritte scheint zu
hlen, de -e;nn ein abgerissenes Seil schwimmt auf dem Wasser.
n Boot haben zwei bis drei Personen Platz, sodass sich
rermutlich aufteilen miissen. Sobald sie auf den Banken
, fahrt das Boot automatisch los. Vor dem Biiro liegt das

‘Ee ‘Boot aber im Biiro ist niemand zu sehen und es gibt
n'anderen Weg, der von hler wegfiihrt.

Lose Zettel stapeln sich am Rand. Im hinteren Teil
es brennt ein kleines Feuer. Meister Rufus ist nicht
nnen sich die SC frei umsehen. Die meisten Biicher
> Lehrbiicher. Aber eines sticht heraus. Es ist
warz ’{md voller Ruf8 und liegt mit dem Buchriicken
ch pben auf dem Boden. Vompe auf dem Einband steht:
der -ﬁtefakte” Auf der aufgeschlagenen Seite sieht
e Seite herausgerlssen worden ist. Dem Inhalts-
nis: 'énn,g'm\gntnehmen, dass es sich um ein soge-
s, Alkahe M elt. Mit diesem Begriff kann jedoch
s at ‘Ch Meister Rufus nicht. Das Boot

i
ML

N u @@ﬁdﬂs ist ziemlichi grofl
are m1t £rs welﬁen Sp}'szen

hs 'bhch in sich zusammen.

’ﬁ‘;

n ungl offnet’ mlt"SEIIIEII\"~! »

t eir Ecksofa Man konnte sie

dorthin bringen. Zwei Tiiren gehen von dem Raum ab. Auf
der einen steht ,Mara”, auf der anderen ,Jlosh”. Das ist ihr
éf‘gwillingsbruder. Sie sind zusammen zum Magisterium ge-
kommen und sie kann sich nicht vorstellen, warum er entfithrt
worden sein sollte. Dass er von sich aus verschwunden sein
kénnte, schliefit sie vollig aus. Die SC konnen sich in den Zim-
mern umsehen. Maras Zimmer ist ein typisches Madchen-
zimmer. Das Bett ist gemacht, alles ist aufgerdaumt und sauber.
lIoshs Zimmer dagegen ist chaotisch, wie es schon immer ge-
~wesen sei, bestatigt Mara. Uberall Zettel, Staub und magisches
Spielzeug. Auf den Zetteln steht fast nur wirres Gekritzel. Ein
Zettel ist schwarz und wenn man ihn entfaltet, kann man die
Worte ,, Artefakt 217" erkennen. Die Schrift unterscheidet sich
deutlich von der Schrift auf den anderen Zetteln, ist also wohl
nicht seine eigene. Man kann davon ausgehen, dass er dem
moglichen Entfiithrer gehort.

Am Ende dieser Etappe sollte den SC klar sein, dass die Schule von
einem Besucher heimgesucht worden ist, der seltsame Speisen zu
sich nimmt und etwas mit einem Artefakt namens , Alkahest” zu
tun hat. Auflerdem soll die Atmosphiire einer magischen Schule ver-
mittelt werden. Ein direkter Zusammenhang mit dem seltsamen Eis-
drachen ist nicht ersichtlich.

Nach dem letzten Akt sollen die SC auf die Idee kommen, in
der Artefaktkammer nach dem ,Alkahest” zu suchen, dem
Artefakt mit der Nummer 217. Nur Meister Rufus kann ihnen
sagen, wo es sich befindet. Sie konnen dies herausfinden, in-
dem sie Schiiler fragen, die sie zu Lehrern schicken, die sie
wiederum zum Schulleiter schicken. Der Schulleiter ist irgend-
wo im Schulgebdude in den bekannten Rdumen, wo der
Spielleiter ihn haben will. Er m&chte zunachst wissen, wie weit
die Ermittlungen fortgeschritten sind und ob er den Schiilern
sagen-soll, wo die Kammer versteckt ist. Nachdem dies
geschehen ist, fithrt er die SC zuriick in sein Biiro.

Als er sieht, dass vor seinem Biiro ein Boot liegt, zahlt er eins

! und eins zusammen. Der Finbrecher muss den Weg zur Kam-
mer gekannt haben und er kann nicht allein gewesen sein. Der

Schulleiter und der Préasident des Ministeri
% den Eingang zur Kammer, damlt man

gehen kann, braucht man 1mmef elnen zwelten‘ /
den gegebenen Umstanden ze1gtﬂe1ster Rufus,
Eingang 6ffnen kann und da mit den ke sogar
Magier anwesend sind, sinkt die Schwierigke
,Es beansprucht alle Elemenie Feuer, Erde, W
Achtet auf euer GIe1chgew1cht zwischen den gegensﬂz
Elementen!” sagt Meister Rufus. Die SC miissen etwas Gegé!";

satzliches finden, um eines der Elemente zu erschaffé beh
Meister Rufus beginnt mit einem kleinen Luftballon, der sich
mit Hilfe der Wande als Gegengewicht dreht. Um ein kleines
Feuer zu erzeugen, muss ein Zauberer den Fluss vor dem Biiro
benutzen. Zur Kontrolle des Wassers im Fluss sollte ein Zau-
berer die lodernden Flammen des Ofens in der Ecke benutzen.
Die Umgebungsluft allein reicht nicht aus, um ein Stiick Fels
oder etwas Ahnliches zu kontrollieren. Aber ein kleiner Luft-

i

zug im Biiro ist optimal.

Nachdem also alle ein Element kontrolliert haben, ruft der <
Schulleiter alle zusammen. Eine Elementarkugel entsteht und
mit einem lauten Knall werden die SC von der Druckwelle zu
Boden geschleudert. In der Mitte des Raumes 6ffnet sich 811’16'1 %
kleine runde Wendeltreppe, die in eine dunkle Halle fiihrt. ”g
Wenn der Schulleiter unten angekommen ist, entziindet er an
seinem Zeigefinger eine kleine Flamme und taucht sie in ein
Becken mit dunkler Fliissigkeit, das rechts neben dem Eingang
steht. Ein Feuer entflammt. Durch den Raum hindurch sieht
man nun eine umlaufende Rinne, die Ol fithrty das nun rings-
um entziindet wird und fiir Licht sorgt. Wie atif einem Schach-
brett sind in dem hohen quadratischen Raum etwa ein Meter. *
hohe Glasvitrinen verteilt, in denen seltsame Gegenstande




en Melster Rufus rauspert sich: ,,Ich selbst war noch nie
'Ihr ‘habt doch nach der Nummer 217 gefragt, oder?
ich hole eben das Buch.” Nachdem ihm das Buch

all liegt. Auf dem Schild steht: ,Wegfinder”. Der mdg-
e Entfithrer des Jungen wollte also mit dem Ball etwas fin-
, was sonst schwer zu finden ist. Einem SC sollte auffallen,
s eine Vitrine vier Reihen weiter leer ist. Wenn man sich

rch den die Einbrecher gegangen sein miissen, denn
vondem dritten Boot hegt immer noch vor dem Biiro.

die logische Schlussfolgerung fiir die SC sollte
Wegwelser mit Erlaubnis des Meisters mitzu-
g urch den Gang geht erhscht das Feuer

Eg er laufen sie zuriick und entziinden
2 nuf das Wasser, das an der Seite des
efs jlm einen Feuerball zu erzeugen, den sie auf
N tragen‘kq*nnen Danach muss der Wegfmder

£

fgl.

& sy stem g%iﬂnt Auch das Llcht
k helt mcht Vollends Vertreﬁ)en

i einer Felsspalte schlift.

gt’ sucht er im Verzelchms die Nummer 217. , Ah, das

Stalaktiten. Der Weg soll hier -
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detailliert und atmospharisch beschrieben werden, um das

Geheimnisvolle zu verstarken. Am Ende der ca. einstiindigen

ﬁelse leuchtet ein Licht aus dem Ende der Abzweigung. Durch

eine etwa einen Meter hohe Offnung fallt Sonnenlicht in eine
rund 150 Quadratmeter grofSe und gut vier Meter hohe Hohle.
Im hinteren Teil befindet sich neben einem kleinen Teich ein

ebenso kleines Lager.

Da steht er nun, ein alter, buckliger Mann mit langem Bart und
langen Haaren. Er ist ungepflegt und hat wahrscheinlich vor
Jahren zum letzten Mal gebadet. An seiner rechten Hand tréagt
er einen Handschuh aus Gold, den Alkahest. Mit der anderen
Hand haélt er einen kleinen, schwarzhaarigen Jungen. Der Alte
bemerkt die SC zundchst nicht. Er ist damit beschéftigt, den
Jungen ruhig zu halten. ,Ich brauche dich lebend, also sei
still!” herrscht er ihn an. Die SC sollten ihn auf sich aufmerk-
sam machen, denn es scheint, als wiirde der Junge langsam
nachgeben. Wenn die SC versuchen, den Mann anzugreifen,
werden sie von einer enormen Druckwelle nach hinten ge-
schleudert und so schwer verletzt, dass sie kampfunfahig sind.

Zunichst ist es also von Vorteﬂ das Gesprach zu
kann man sich die Geschehnisse : zusammenrelrwe
Mann hat den Jungen entfiihrt, um inth seine M
men. Da der Mann offenbar schon langer in
kennt er sie gut. Er war es auch, der die alteren Fled] é{ust '
der Kantine gestohlen hat, die iibrigens im hinteren Téﬂ neben }
einem Bett aus kaltem Stein liegen. Auch die Tatsache, da&
sie schon lange niemand mehr gegessen hat und dass nur ein
Schulmeister die Kammer 6ffnen kann, weistdiesen Mann als
den alten Schulmeister Master ]erengah aus. Meister Rufus
kennt ihn nicht persénlich, weifs aber, dass dieser unehrenhaft
entlassen worden ist, weil man ihm nachweisen konnte, dass

er an den Schiilern experimentiert hatte. Unklar bleibt nur,
warum Jeremiah ausgerechnet diesen Jungen entfiihrt hat.
Fragt man den alten Schulmeister, antwortet er: ,Der Junge
ist etwas Besonderes. Er hat die Gabe, alles zu erschaffen und
zu zerstoren. Dieser Junge kann das Chaos beherrschen. Seine
Macht gehort mir!” Der Junge sollte fiir ihn einen Eisdrachen
mit Chaos fiillen, was auch gelungen ist. Allerdings lief der
Drache danach wiitend davon. ;
Nachdem Jeremiah den Satz beendet hat, greift er mit dem 4
Handschuh nach dem Kopf des Jungen. Beide schreien auf.
Funken spriihen aus dem Handschuh. Die Adern des Mannes
weiten sich und drohen zu platzen. Seine Augen werden
schwarz. Genau in diesem Moment, in dem die Kraft des
Jungen auf Meister Jeremiah iibergeht, sollten die SC ihren
Angriff inszenieren. Allerdings ist der alte Schulmeister durch
eine Art Kraftfeld geschiitzt und bewegungsunfahlg Durch.
einen gezielten Angriff kann die Ubertragung unterbrochen ‘#
werden. Durch einen Luftstof$ o. & kann der Junge von ihm
entfernt werden. Gelingt dies nicht, erleidet der Junge ent-
sprechende Verletzungen, die nach dem Kampf im Kranken-
zimmer versorgt werden. Der Ubertragungszauber ist nun
gebrochen und Jeremiah deutlich geschwacht. Es sollte also
ein Leichtes sein, ihn mit ein paar gezielten Angriffen zu
erledigen.

Die SC {iibergeben den Alten dem Ministerium, wo er zur
Hochststrafe verurteilt wird: Seine Zauberkrafte werden ihm
entzogen. Der Junge kommt in die Obhut von Meister Rufus
und lern;f, mit seiner besonderen Gabe umzugehen. Die SC

~_werden natiirlich als wahre Helden gefeiert.

Laurenz Craemer
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