AURORA Madragon

Das Leuchtfeuer von Wiesendam
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Zusammenfassung

Die Abenteurer fahren stromabwarts
um ihre Ware zu verkaufen und
geraten an einen machtlisternen
Hexer, der ihnen einen Auftrag
aufschwatzt, der nicht nur gefahrlicher
ist als gedacht, sondern auch den
Unmut der Bevolkerung hervorruft. Die
Abenteurer missen sich entscheiden,
wem sie helfen wollen.

Ubbingersiel

Die  Abenteurer kommen nach
Ubbingersiel. Ubbingersiel ist eine
kleine Stadt an der Miindung des Arun
in das Meer der Geister und ein
Umschlagplatz fir Waren aller Art. Sie
liegt am Nordufer des Arun und ist
eine Freie Stadt innerhalb des
Markischen Bundes. Die Stadt liegt
hinter dem Deich und hat einen
geschitzten Hafen mit einem Deichtor.
Die kleinen Hauschen aus Fachwerk
und Backstein ducken sich um die
groRe Hauptkirche in der Mitte der
Stadt. Dort — am Kirchplatz — stehen
auch die Hauser der Wohlhabenden.
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Je weiter von der Klrche entfernt
desto armer wird die Wohngegend.
Die Stadt wird von einem Rat regiert,
in dem die Handler das Sagen haben.
Die Stadt lebt vor allem vom Handel
und vom Fischfang. Seit kurzem gibt
es auch eine Magiergilde in der Stadt.
Sie wurde aus der Nachbarstadt
Wiesendam vertrieben, wo der Diakon
der St. Winnifred-Kirche einen grof3en
Einfluss auf die Stadtpolitik hat.

Ulle van de Meulen

Die Abenteurer werden vom Magier
Ulle van de Meulen angesprochen.
Ulle van de Meulen ist Oberhaupt der
Magiergilde von Wiesendam.

Er offeriert ihnen einen Auftrag fir eine
grol3ere Summe  Geldes. Die
Abenteurer sollen in einem Deich
graben, um einen Gegenstand zu
bergen. Der Haken an dem Auftrag ist,
dass die Stadtbewohner es gar nicht
maogen, wenn sich jemand an einem
Deich zu schaffen macht. Bei dem
Gegenstand handelt es sich um ein
magisches Leuchtfeuer, das vor etwa



170 Jahren beim Bau des Dammes
verloren ging. Es sei sehr schade um
den Verlust, da dieses von einem
Meister der Magie erstellt wurde und
jahrelang zuverlassig funktionierte. Die
Magiergilde will das Leuchtfeuer dem
Rat der Stadt Wiesendam als
Geschenk Uberreichen, um ihn ginstig
zu stimmen, in der Hoffnung, wieder
nach Hause zuriickkehren zu durfen.
Da die Mitglieder der Magiergilde in
Wiesendam bekannt sind, kénnen sie
das Leuchtfeuer nicht selbst bergen.
Ihr Spezialgebiet sind Wetter- und
Heilungsmagie.

Nehmen die Abenteurer den Auftrag
an, erhalten sie eine Karte mit einem
Stadtplan von Wiesendam, auf der der
ungefahre Ort des Leuchtfeuers vom
Gildenmeister verzeichnet ist. Sie
mussen nur am FulR des Leuchtturms
graben.
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Die Magiergilde von Wiesendam hat
tatsachlich diesen Plan gefasst. Der
Gildenmeister Ulle van de Meulen
sinnt jedoch auf Rache. Nur er weil3,
dass der magische Schutz des
Dammes mit dem Entfernen des
Leuchtfeuers erlischt. Schlimmer noch:
Das Leuchtfeuer dient dazu, die
Geister der wegen Uubler Verbrechen
Hingerichteten, die traditionell im
Damm vergraben werden und mit ihrer

Seele den Damm schitzen, lediglich
zu binden. Mit dem Entfernen des
Leuchtfeuers werden die Geister
befreit, die nunmehr auf Rache sinnen
und unter der Bevolkerung Schrecken
verbreiten. Dies konnte man in den
Unterlagen der Magiergilde von
Wiesendam sogar nachforschen. Das
Gebaude in Wiesendam ist jedoch
geschlossen worden und leer und im
neuen Quartier in  Ubbingersiel
erhalten die Abenteurer keinen Zutritt
zu den Unterlagen.

Ulle van de Meulen fahrt zudem
zweigleisig. Er hat die Wassermanner
des Arun Uberredet, ebenfalls nach
dem magischen Leuchtfeuer zu
suchen, um dieses zu entfernen. Wird
der Damm durch ein Hochwasser
zerstort, vergroRert sich ihr
Territorium.

Die Wasserméanner des Arun

Die Wasserméanner (und —frauen)
leben in einer Siedlung unter Wasser.
Sie mogen keine Fremden und
attackieren jeden Eindringling. Man
kann jedoch mit ihnen kommunizieren
und auch Vertrage schlieRen.

Wiesendam

Die mittelgro3e Stadt Wiesendam liegt
auf einer Halbinsel ca. 100 km
nordwestlich von Ubbingersiel an der
Meereskiste. Sie liegt auf Hohe des
Meeresspiegels und wird von einem
machtigen Damm geschitzt. Der
Hafen liegt auRerhalb des Damms.
Der Deich ist zugleich
Befestigungsanlage.

Wiesendam ist Bischofssitz und Teil
des Herzogtums Leweschar. Die
Bewohner von Wiesendam leben vor
allem vom Handel, vom Fischfang und
der Waljagd. AuBBerdem ist die Kirche
St. Winnifred eine Pilgerstatte. Das
Wappen von Wiesendam ist ein roter
Turm auf weiBem Grund, gegen den
eine Welle anbrandet. Der
Wappenspruch lautet: ,Solang die
Seelen sorgen!® Er basiert auf einer
alten Prophezeiung bei der Griindung
der Stadt: Solange die Geister der



Verurteilten und im Deich begrabenen
Verbrecher den Deich mit ihren Seelen
schitzen, solange hélt auch der Deich.
Diese  Geschichte  kennt jeder
Bewohner von Wiesendam.

Das Leuchtfeuer ist zu FiiRen das
alten und nicht - wie in der Karte
falschlich angegeben - des neuen
Leuchtturms vergraben. Einige der
alteren Stadtbewohner koénnen sich
noch an den alten Leuchtturm
erinnern. Auch der Stadtarchivar
konnte dies fir die Abenteurer
herausfinden. Und der Bewohner des
alten Leuchtturmes weil3 dies auch.
Der alte Leuchtturm ist als solcher
kaum noch zu erkennen. Er ist sowohl
Bestandteil der Befestigungsanlagen
als auch Wohnung des Stadthenkers
(der seinen Beruf traditionell anonym
ausubt; eigentlich ist er Fahrmann).

Beim Graben am alten Leuchtturm
stoRt man ziemlich schnell auf
menschliche Knochen. Die letzte
Beerdigung eines Hingerichteten liegt
schon einige Jahre zuriick.

Werden  die  Abenteurer  beim
Ausgraben der Leuchtfeuer ertappt,
bekommen sie es mit der Stadtgarde
zu tun. Spricht sich die Art der Tat in
der Stadt herum, haben die
Abenteurer alle Stadtbewohner am
Hals.

Das Leuchtfeuer ist zylindrisch, ca. 1
m hoch und hat einen Umfang von ca.
1 m. Es ist aus silbern schimmerndem
Alchemistenmetall und Bergkristall und
etwa 30 kg schwer. Im Innern flackert
eine blauliche Flamme, die ein
schwaches, geisterhaftes Licht
verstromt. Sie verhindert, dass sich die
Seelen der im Umkreis von 25 m
Begrabenen nicht ins  Jenseits
begeben kdnnen und ihre Aufgabe bei
der Sicherung des Deiches erftillen.

Wird das Leuchtfeuer entfernt, werden
ca. 35 Geister der Hingerichteten
befreit, die unverziglich Angst und
Schrecken verbreiten.

Wird das Leuchtfeuer wieder im Deich
vergraben und erneut von einem
Priester gesegnet, mussen die Geister
in den Deich zurtickkehren.

Die Abenteurer haben die Mdglichkeit,
den Spiel umzudrehen. Sie kénnten
sich dem Rat der Stadt Wiesendam
anvertrauen. Sie konnten auch den
Wassermannern Einhalt gebieten. Der
Rat ware ihnen (vorausgesetzt, sie
haben noch nicht nach dem
Leuchtfeuer gegraben) dankbar und
wirde sie belohnen und sogar damit
beauftragen, die Hintergriinde
aufzuklaren und den oder die
Schuldigen dingfest zu machen. Es
besteht auch die Méglichkeit, dass die
Abenteurer (wenn sie z.B. auf frischer
Tat ertappt werden) genétigt werden,
fur die Stadt Wiesendam tatig zu
werden.

Die Magier mussten jedoch auf3erhalb

der der Stadt Ubbingersiel
festgenommen  werden, da die
Gerichtsbarkeit des  Herzogtums

Leweschér an der Stadtgrenze endet
und die Ubbingersieler aus blofzem

Trotz die Magier nicht _ausliefern
wuirden.

Das Gildenhaus der Magier
in Ubbingersiel

Es ist ein dreistdckiger Fachwerkbau,
der sich an die Stadtmauer schmiegt
und in der Gasse der Gerber liegt, was
den Magiern Ubel aufstoft.



Im Keller befinden sich Labore, im
Erdgeschoss eine Kiiche, Rdume des
Gesindes (ein é&lteres Ehepaar), ein
Versammlungsraum und die
Bibliothek. Im zweiten Stock wohnt der
Gildenmeister, unter dem Dach drei
Zauberlehrlinge. Die vier anderen
Magier, die der Gilde angehoren,
wohnen an verschiedenen Orten der
Stadt.

Das Gildenhaus selbst ist nicht
magisch gesichert, aber die Turen und
Fenster zum Keller, zur Bibliothek und
zu den Raumen des Gildenmeisters.
Der Gildenmeister weil8 sich zu
weheren, die drei Zauberlehrlinge
etwas, das alte Ehepaar wird sich
jedoch verstecken oder fliehen.

Ulle van de Meulen

Im Zimmer des Gildenmeisters
befindet sich eine Abschrift der
Stadtchronik von Wiesendam, in der
die Geschichte der magischen
Leuchtfeuer markiert ist. Werden die
anderen Gildenmagier damit
konfrontiert, wenden sie sich gegen
van de Meulen.

Liefern die Abenteurer Ulle van de
Meulen an Wiesendam aus, werden
sie — je nachdem — mit Geld belohnt
oder lediglich aus ihrer Pflicht befreit.
Die Magier der Gilde bedanken sich
mit Heiltranken und zwei Schriftrollen,
von denen man einen einfachen
Heilzauber, bzw. einen Windzauber
erlernen kann.

Ausdauer | Schaden 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
12 Verwundung | Kratzer | verletzt SGhwer aufer sterbend
verletzt Gefecht
CICIE] [] [] [] []
Gaben Beschreibung Attribute Stufe
Intrigant + auf Char, Intel, Intu, Charisma ++
Wahrn Geschicklichkeit +
Gesundheit -
Schwéchen Beschreibung Gewandtheit -
Rachsucht - auf Willenskraft Intelligenz ++
Intuition +
Starke -
Magisches Potenzial Wahrnehmung +
Zaubern | Willenskraft ++
Fertigkeit Beschreibung
Wettermagie Wetter beeinflussen, Luft u. Wasser manipulier. | +++
Heilungsmagie Wunden/Krankheiten erkennen und heilen ++
Zauberrunen schnitzen Bindung von Magie fur l&ngere Zeit ++

Ausristung

Beschreibung

Zauberstab

fokussiert Magie (+2 auf Zaubern), kann nur von ihm

benutzt werden




Zauberlehrling

Ausdauer Schaden 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
schwer aul3er
12 Verwundung | Kratzer | verletzt verletzt Gefecht sterbend
HEN [] [] [] []
Gaben Beschreibung Attribute Stufe
Charisma 0
Geschicklichkeit +
Gesundheit 0
Schwaéchen Beschreibung Gewandtheit 0
Intelligenz +
Intuition -
Starke 0
Magisches Potenzial Wahrnehmung 0
Zaubern | Willenskraft 0
Fertigkeit Beschreibung
Wettermagie 0
Heilmagie 0
Wassermann
Ausdauer Schaden 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
schwer auller
12 Verwundung | Kratzer | verletzt verletzt Gefecht sterbend
HEN [] [] [] []
Gaben Beschreibung Attribute Stufe
Charisma - -
Geschicklichkeit 0
Gesundheit +
Schwaéchen Beschreibung Gewandtheit ++
Landphobie Intelligenz -
Intuition +
Starke -
Magisches Potenzial Wahrnehmung -
Zaubern | Willenskraft 0
Fertigkeit Beschreibung
Speer +
Netz +
Schwimmen ++++
Wassermagie Manipulation +++
Fische beeinflussen Fische +++




GrolRer Fisch

Ausdauer Schaden 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
verletz | schwer aul3er
20 Verwundung Kratzer ¢ verletzt Gefecht sterbend
OO0 0e | 0o LIC] []
Gaben Beschreibung Attribute Stufe
glischig defensiv +5 Charisma entfallt
Geschicklichkeit entfallt
Gesundheit +++
Schwaéchen Beschreibung Gewandtheit +++
nur Wasser Intelligenz ---
Intuition -
Starke ++++
Magisches Potenzial Wahrnehmung -
Zaubern | Willenskraft +H+
Fertigkeit Beschreibung
Biss +1 offensiv | ++
Stadtgardist
Ausdauer Schaden 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
schwer aul3er
14 Verwundung | Kratzer | verletzt verletzt Gefecht sterbend
HEN [] [] [] []
Gaben Beschreibung Attribute Stufe
Charisma -
Geschicklichkeit 0
Gesundheit +
Schwaéchen Beschreibung Gewandtheit +
Intelligenz -
Intuition -
Starke ++
Magisches Potenzial Wahrnehmung 0
| Willenskraft +
Fertigkeit Beschreibung
Hellebarde offensiv +3, defensiv -2 +
Ausriistung Beschreibung

Helm, Harnisch

+2 defensiv




Henker

Ausdauer Schaden 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
16 Verwundung | Kratzer | verletzt \S/grhl\évtir[ Ga:atlj‘gce;lt sterbend
HEN [] [] [] []
Gaben Beschreibung Attribute Stufe
Charisma -
Geschicklichkeit 0
Gesundheit +
Schwaéchen Beschreibung Gewandtheit +
Intelligenz -
Intuition -
Starke ++
Magisches Potenzial Wahrnehmung 0
| Willenskraft +
Fertigkeit Beschreibung
groRe Axt offensiv +3, defensiv -2 | +
Geist
Ausdauer | Schaden 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
30 Verwundung | Kratzer | verletzt \S/gn\g; Gaet:‘gtht sterbend
HEN [] [] [] []
Gaben Beschreibung Attribute Stufe
Charisma
Geschicklichkeit
Gesundheit
Schwaéchen Beschreibung Gewandtheit
Intelligenz --
Intuition 0
Starke
Magisches Potenzial Wahrnehmung
schwebt, fliegt, nur magischer Schaden moglich | Willenskraft +++
Fertigkeit Beschreibung
Erschrecken wirkt auf Willenskraft und Gesundheit ++++




