Kisten, Kjulldren und Kalamititen

von David Bakker

Kisten, Kjulldren und Kalamitdten ist ein kurzes MIDGARD-
Abenteuer fiir 3 bis 6 niedriggradige Figuren.

Haelgarde, Alba, spater Herbst, der erste Schnee ist bereits
gefallen. Neela von der ortlichen Magiergilde, der
Phonixgilde bittet die Abenteurer zu sich ins Gildengebaude
ein. Sobald die Abenteurer eingetroffen sind, kommt sie
schnell zum Punkt:

,Im Osten gibt es ein Land, in dem Zauberer unserer Unter-
stiitzung bediirfen. Sind Euch die ,Kjulldren” ein Begriff? Hexer
in Waeland, benannt nach ihrem Mentor, dem Gott Kjull. Und
damit die einige der wenigen Leute, die in Waeland Magie
nutzen. Wir suchen Leute, die Zaubermaterial nach Waeland
bringen.

Schmuggel? Fiir die Waelinger vielleicht. Fiir uns ist es ein
Warentransport. Wir werden die Lieferung tarnen. Friiher
sind wir nach Usegorm gefahren, aber da schépfen die dort
Verantwortlichen langsam Verdacht. Daher méchten wir die
Flucht nach vorne an: Wagt Euch in das Herz Waelands: Ru-
nenburg oder Runsgard, wie es in der Sprache der Waelinger
heifst.

Die eigentliche Schiffs-Uberfahrt wird der Kapitin Gunnar
erledigen. Er weifs Bescheid. Seine Mannschaft nicht, fiir die
seid Ihr Passagiere, die aus irgendeinem Grund zusammen
mit Gunnar nach Runenburg miissen.

Gunnar wird Euch nach Runenburg lassen und einen Pferde-
wagen organisieren. Danach seid Ihr auf Euch allein gestellt.
Ihr miisst die Kisten mit einem Pferdewagen aus der Stadt
rausbekommen und ins Gasthaus ,Zum Strohmann“ in der
Ndhe des Dorfes Storjord bringen, etwa drei Stunden Wagen-
fahrt entfernt. Gunnar will nicht mehr als nétig damit zu tun
haben, die eigentliche Wagenfahrt miisstet ihr alleine durch-
ziehen. Geld von den Kjulldren kassieren miisst Ihr nicht.”

Neela bietet 800 GS pro Person an, 100 GS im Voraus. Alter-
nativ kann man kostenlos (,Lernen als Belohnung®, d. h.
kein Gold und halber EP-Bedarf) bei der Gilde Spra-
che:Waelska+8 lernen.

Die Uberfahrt von Haelgarde nach Runsgard

Die Uberfahrt bei Gunnar und den Waelingern verliuft ent-
spannt. Die Seeleute sind zuriickhaltend. Gunnar stellt die
Abenteurer als Passagiere vor, wie vereinbart. Die Ladung
besteht aus den Kisten fiir die Kjulldren sowie aus mehre-
ren gleichartigen Kisten mit Fisch. Diese sollen als Tarnung
dienen.

Auf See passiert nichts Aufregendes. Die Fahrt ist ent-
spannt.*

Kurz vor Ankunft wird Gunnar konkret: Er sagt (falls nicht
schon bekannt), dass nach Runsgard Fremde nur mit Beglei-
tung hineindiirfen. Er muss daher bitten, die Sache mdg-
lichst schnell und diskret durchzuziehen.

Die Ankunft ins Runsgard

Es ist frither Nachmittag. Gunnar sagt: ,Ich werde die For-
malitaten erledigen. Das sollte maximal eine Stunde dauern.
Macht Euch bereit, die Kisten danach umzuladen.

Zwei Stunden vergehen, nichts passiert. Falls die Abenteu-
rer sich eigenstindig am Hafen umgucken und/oder noch
eine Stunde warten, erfahren sie den Grund: Gunnar hat
Probleme, die Ware freigeben zu lassen. Vom Hafen runter
kommen sie ohne weiteres nicht - ist verboten und wird
kontrolliert.

Am spaten Nachmittag - es ddmmert bereits sichtbar -
klappt es dann doch: Gunnar kehrt zuriick und bringt direkt
den Wagen mit. Er macht Druck: ,Nun seht zu, dass Ihr die
Kisten auf den Wagen und dann hier weg bekommt.“ Falls
die Abenteurer (zu Recht) die fortgeschrittene Zeit anmer-
ken und eine Verschiebung der Fahrt auf den Folgetag vor-
schlagen, wird Gunnar ohne Diskussion ablehnen: ,Seid Thr
wahnsinnig? Seht zu, dass der Kram hier wegkommt. Ich
hab keine Lust, noch mehr Fragen fiir Euch zu beantwor-

«

ten.

Ein EW:Naturkunde verrat: In drei Stunden ist es abends.
Die Fahrt heute noch zu erledigen ist schwierig, aber mog-
lich. Die Beladung des Wagens dauert eine halbe Stunde.
Wenn der Spielleiter will, kann er Starkeproben wiirfeln
lassen. Falls diese nicht gelingen, wird Gunnar selbst mithel-
fen - spatestens dann sollte jedem klar sein, dass es ihm
ernst ist.

Am Stadttor und dahinter

Gunnar ist nicht mehr dabei. Die Fahrt aus Runsgard erfolgt
auf einem Transitweg vom Hafen aus der Stadt, diesen diir-
fen auch Fremde und Unfreie befahren. Die Torwachen,
zwei Personen, sind misstrauisch (,Heute noch? Hat das
nicht Zeit bis morgen? Warum nicht?“) und fragt kritisch
nach. Die Abenteurer sollten irgendwie an den Wachen
vorbei kommen, ohne viel Zeit zu verlieren. Ein
EW:Beredsamkeit kann funktionieren, andere Moglichkeiten
sind ebenfalls denkbar. Gewalt ist indes keine gute Idee -
Runsgard ist eine grofde Stadt mit vielen wichtigen
Waelinger-Stitten, da sind die Abenteurer definitiv in der
Unterzahl.

Falls es die Abenteurer nicht schaffen, werden sie erst nach
einer halben Stunde durchgelassen: ,Na gut, wenn ihr
meint.” Die Fahrt verlauft ereignisarm®*. Es fangt auf halbem
Weg an zu regnen, was die Reisegeschwindigkeit verlang-
samt. Ein EW:Wagenlenken gleicht dies aus.

* Natiirlich kann der Spielleiter wahrend der Fahrten noch
Zufallsbegegnungen einstreuen - oder die typischen Ansa-
gen wie ,<Beliebiger Abenteuer> fiihlt sich beobachtet.”
anbringen.
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Am Gasthaus

Der Wagen erreicht das Ziel schliellich. Das Gasthaus liegt
am Weg, etwas abseits von Storjord. Uberraschenderweise
ist das Gasthaus leer - bis auf das Paar Ragnar und Hedda.
Diese begriifden die Abenteurer: ,Habt Ihr die Ware? Kjull sei
Dank.“ Hedda und Ragnar sind Kjulldren, die ihr Gasthaus
an diesem Abend unter einem Vorwand geschlossen haben,
um die Lieferung zu empfangen.

Die Ware wird abgeladen und in eine unauffillige schneege-
kiihlte Abstellkammer gebracht. Ragnar und Hedda erzih-
len ein wenig von den Aktivitdten der Kjulldren in der Ge-
gend.

Auf einmal steht ein weiterer Mann im Zimmer: ein breit
gebauter Waelinger. Ragnar fragt: , Was wollt Ihr hier?” Aber
der Mann schafft Fakten: ,Mein Name ist Magnus. Ich bin
der Kommitteret von Storjord. Was ist in den Kisten?“ Rag-
nar ist perplex und sagt unsicher: ,Fisch...“

,Fisch? Als Lieferung? Weil wir hier ja keinen haben, was?“ Er
fragt auch die Spieler, was in den Kisten drin ist. Wahrend-
dessen tauchen Magnus‘ Begleiter, junge Manner, auf (An-
zahl = Spielerzahl-3). Auch ein Hund betritt den Raum.

Magnus kommt zum Punkt: ,Was dagegen, wenn wir kon-
trollieren?” - Ragnar wird sagen: ,Ja, die Kisten diirfen nicht
gedffnet werden. Der Fisch verdirbt sonst.” Darauf kommt
von Magnus nur: ,Jaja, der Fisch, ne? Naja, ist auch gar nicht
notig.” Ragnar iiberlasst das Reden aber sonst auch gerne
den Abenteurern.

Magnus schickt seinen Hund los und ldsst ihn die Kisten
beschnuppern. Der Hund darauf konditioniert, bestimmte
Zaubermaterialien zu riechen. Nach einer Minute schlagt er
an (falls er nicht gehindert wird).

LSofort die Kiste aufmachen!”

Was dann passiert, ist variabel. Wenn die Kiste kontrolliert
wird, sind Ragnar und Hedda enttarnt und miissen fliehen.
Der Auftrag der Abenteurer ist dann natiirlich gescheitert.

In einem moglichen Kampf geben alle Nichtspielerfiguren
auf, wenn sie 0 AP haben, der Moralwert ist nur +12; eine
blutige Auseinandersetzung ist nicht gewollt.

Wenn Magnus den Zusammenstofd liberlebt, konnte er da-
von iiberzeugt werden, die Sache zu vergessen. Ein
EW:Menschenkenntnis zeigt, dass er selbst sehr unsicher ist
und vor den ,Seidwirkern“ mehr Angst hat als umgekehrt.
Seine Handlanger sind dann gefahrlos, denen wird nicht
geglaubt. Falls Magnus stirbt, miissen sich die Abenteurer
etwas einfallen lassen, um die Situation zu retten.

Die Abenteurer konnen im Gasthaus libernachten und am
nachsten Tag zurlickreisen. Sie erhalten von Ragnar und
Hedda ein Schriftstiick mit Geheimzeichen als Beweis. Gun-
nar wartet bereits und sticht am gleichen Tag wieder in
Richtung Alba in See. In Haelgarde bedankt sich Neela fiir

die Hilfe und zahlt die Belohnung. Bedenken ob der zahlrei-
chen Probleme duflert sie mit unsicherem Erstaunen. (Spa-
testens jetzt ist klar, dass sie absolut keine Ahnung von
Schmuggel hat.)

Erfahrungspunkte:

- Ublicher Satz fiir Spielzeit

- 30 EP pro Person, wenn Magnus gewaltfrei iiber-
zeugt wird

- 20 EP pro Person, wenn von der Biirgerwehr nie-
mand ernsthaft verletzt wird (maximal 3 LP pro
Person)

Magnus (Kommitteret, Grad 4)

15 LP, 24 AP - St 80, Gs 40, Gw 40, In 50, Ko 53, Zt 69, B 24
Angriff: Streitaxt+11(1W6+3) - ABWEHR+12, RESIS-
TENZ+12/13

Magnus‘ Gruppe ist mit einer Art Biirgerwehr vergleichbar,
mit ihm als Anfiihrer. Eine richtige Stadtwache gibt es in
dem Dorf Storjord nicht, die Postenbezeichnung
,Kommitteret” ist von ihm selbst gewahlt. Seine Begleiter
sind junge Manner, die sich ein wenig profilieren méchten.

Magnus ist im Dorf geachtet, auch wenn manche hinter vor-
gehaltener Hand spotten, er gehe in seinem Posten zu sehr
auf und wiirde sich wichtiger machen als er ist.

Magnus ist vor einiger Zeit aufgefallen, dass Hedda und
Ragnar in letzter Zeit haufig grofdere Lieferungen erhalten
haben.

Magnus‘ Begleiter (Gehilfen, Grad 1)
11 LP, 10 AP - St 40, Gs 50, Gw 20, In 20, Ko 40, Zt 20, B 24
Angriff: Dolch+7 - ABWEHR+11, RESISTENZ+12/13

Diensthund (Hund, Grad 1)

8 LP,5AP -5t 50, Gw 60, In t60, B 30

Angriff: Biss+7 (1W6-1), Raufen+5 (1W6-4) - ABWEHR+11,
RESISTENZ+10/12

Bes: Der Hund ist konkret darauf abgerichtet, Fliegenpilze
zu erschniiffeln. Der Hund wird im Kampf selbststandig
seine menschlichen Begleiter schiitzen. EW:Abrichten o. a.
sind nicht notig.

Ragnar (Hexer, Grad 4)

15 LP, 21 AP - St 50, Gs 50, Gw 80, In 75, Ko 59, Zt 69, B 24
Angriff: Handaxt+6 - ABWEHR+12, RESISTENZ+14 /15
Zaubern+13: Verwiinschen, Schwache

Hedda (Hexe, Grad 4)

15 LP, 18 AP - St 30, Gs 60, Gw 70, In 80, Ko 53, Zt 69, B 24
Angriff: Handaxt+6 - ABWEHR+12, RESISTENZ+14/15
Zaubern+13: Verwiinschen, Verwirren, Starke

Es sind nur Zauber angegeben, die kampfrelevant sind. Bei
Bedarf konnen sie auch niedrigstufige zivile Zauber, die fiir
Hexer typisch sind, beherrschen.
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