Alzagora 05 — Mustafas Tochter
Midgard-Regeln

Die Abenteurer werden von Mustafa al-Kait, dem ihnen bereits bekannten Handler im
Gasthof ,Zum Honigtopf“ aufgesucht. Er ist verzweifelt, da seine Tochter Julaina
verschwunden ist. Sie reiste mit einer Karawane, die beraubt wurde, von Wadi
Mamsil nach Alzagora. Das letzte Mal, das er von Ihr und der Karawane gehort hatte,
ist, dass diese in der Oase Ferdjura Ubernachtet hat. Ferdjura liegt auf halbem Weg
von Alzagora nach Gerf Husein.

Durch die Wiste

Die Abenteurer werden von Mustafa al-Kait mit je einem Kamel ausgestattet. Sie

kénnen mit einer Karawane reisen, die von dem Karawanenfuhrer Medschef geleitet

wird und Uber die betreffende Oase flhrt. Auf der Reise greift eine Giftschlange (30%

bei einem nachtlichen Lager) und 1W10 Raubkéfer an. Die Karawane besteht aus:

e dem Karawanenfuhrer Medschef (ca. 40, pA100, Au50, schweigsam), gewinnt
man sein Vertrauen, kann man nach erfolgreichen PW:In Uberleben in der
Wiste+6 erlernen

o den Karawanenwachen Ali (ca. 20, pA80, Au80, ausgelassen), Hossein (ca. 30,
pA20, Au70, gewalttatig) und Buran (ca. 25, pA50, Au50, misstrauisch), Khalim
(ca. 30, pA 50, Au50) und Machared (ca. 40, pA70, Au40).

Der Karawanenfiihrer und die Karawanenwachen haben dieselben Spielwerte wie
die Beduinen. Die anderen Zivilisten kdmpfen nicht.

Giftschlange In: t40
Grad1l LP3 AP3 Res+10/12/10 OR GW100 St10 B12 Abwehr+13
Angriff: Biss+7 (1 LP/AP & 2W6 Gift nach 1W10 min), Raufen+5 (1W3-2)

Raubkéafer In: t20
Grad 3 LP18 AP30 Res+11/13/11 PR GW60 St100 B24 Abwehr+10
Angriff: Biss+6 (2W6), Raufen+5 (1W6)

Die Oase Ferdjana
An der Oase liegt nur eine Karawanserei mit dem Namen ,Zum Wustenkafer‘. Man
kann dort Ubernachten, handeln, kann Alkohol erstehen und Dirnen anheuern.

Der Eigentiimer, Malcir, ist in einige kriminelle Dinge verstrickt. Er verkauft Alkohol,
Hehlerware und entfihrte Kinder als Sklaven. Letztere werden als Diener oder
Prostituierte im Gasthof verdingt oder bei geheimen Auktionen versteigert. Ein kleiner
Stamm Wistenkobolde hat unterhalb des Gasthofes ein Hohlenlabyrinth bezogen
und beraubt vorbeiziehende Karawanen. Sie haben mit Malcir ausgemacht, dass sie
die Oase in Ruhe lassen und er dafir das Diebesgut und die Entfiihrten verkauft. Die
Kobolde werden von den Oasenbewohnern fir Geister gehalten.

Angelehnt an einen grolR3en Felsen und Nahe bei einem Teich, der von Palmen
umsaumt wird, ist die Karawanserei bereits aus der Ferne gut auszumachen.

Wahrend des Tages kommen und gehen die Karawanen. Bei Einbruch der
Dammerung lagert ein Stamm Wustennomaden an der Quelle. Danach werden die
Tore der Karawanserei geschlossen.




Beduine In: m50

Grad 2 LP15 AP15 Res+11/13/11 LR Gw70 St70 B24 Abwehr+12
Angriff: Krummsabel+7 (1W6+2), Bogen+7 (1W6), StoRspeer+7 (1W6+2)
Bes.: Kamelreiten+12, Kampf zu Kamel+7, Raufen+8 (1W6-1)

Gelingt es, mit den Beduinen ein Gesprach zu fuhren (weibliche Abenteurer erhalten
WM-4 auf EW: Beredsamkeit) konnen diese auf Nachfragen berichten, dass kleine
Mumien umgehen, die wie Geister erscheinen und Wasser, Schafe,
Wertgegenstande und manchmal kleine Kinder stehlen. Einer entdeckte sogar
FuRspuren, die wie von Kamelen aussehen, nur kleiner. Beduinen empfinden
Sklaverei als normal, sofern es sich um Kriegsgefangene oder in Sklaverei geborene
handelt, nicht jedoch bei gestohlenen Kindern. Die Beduinen kdnnen haben Kenntnis
von Hohlen unterhalb der Wiste, in denen sich auch Wasser befindet. In er Nahe
(ca. ein halber Tagesmarsch) liegt eine Ruinensiedlung, die aus Aberglaube
gemieden wird.

Die Ruinensiedlung
Auf dem Weg dorthin werden die Abenteurer von 5 Raubechsen angegriffen.

Raubechse In:t90
Grad 3 LP12 AP20 Res+11/12/11 LR GWS80 St70 B30 Abwehr+12
Angriff: Biss+8 (1W6+1), Raufen+10 (1W6)

In den Ruinen kann man die Reste eines Lagers entdecken (EW:
Spurenlesen. Dort finde man auch die seltsamen Ful3spuren, von denen die
Beduinen sprachen. In einem ca. 5 m tiefen vertrockneten Brunnen liegen
Essensreste und wertlose Gegenstande wie aufgebrochene Kisten,
zerrissene Sacke und ahnliches, Und Schriftrollen, die offenbar fur die
Kobolde ohne Wert waren (,Juwelenauge“ (80 GS), ,Feuerschild* (100 GS).

Die Karawanserei ,Zum Wustenkafer*

Das Geb&ude ist anndhernd quadratisch und hat zwei Etagen, an das ein
rechteckiger Hof angrenzt. Die beiden Tore sind tagsiber gedffnet und werden
nachts von je einer Wache bewacht (4-h-Schichten).

Wache In: m50
Grad 2 LP15 AP15 Res+11/13/11 KR Gw60 St70 B24 Abwehr+12
Angriff: Krummsabel+7 (1W6+2), Bogen+7 (1W6), StoRspeer+7 (1W6+2)
Bes.: Reiten+12, Kampf zu Pferd+7, Raufen+8 (1W6-1)

A Hof

Auf dem Hof sind immer zwei junge Frauen in weil3en Kaftanen und verschleiert, die
alle Reisenden mit Wasser versorgen.

Dies sind Malcirs Sklavinnen Shariha und Malica. Sie sind hdéflich und unterténig,
sagen so gut wie nichts und wirken wie ca. 17 Jahre alt. Es ist ihnen nicht erlaubt, zu
sagen, sie seien Sklaven sondern nur, sie hatten einen ,Vertrag“ mit Malcir. Ubt man
Druck auf sie aus, behaupten sie, dass sie gehen kdnnten, wann sie wollten. Mit EW:
Menschenkenntnis kann man feststellen, dass sie etwas verbergen.

B Stall
Hier stehen immer 1W6+2 Pferde, die Kosten flir die Unterbringung eines Pferds
kostet 1 SS/Nacht.




C Gemeinschaftsraum

Der Raum ist angefillt mit Tischen, Banken und Stuhle. Der Boden ist ausgetreten
vom standigen Kommen und Gehen. Die Luft riecht nach Essen, Getrénken,
Gewilrzen und Menschen. Hinter dem Ausschank ist ein groRes Fass. Daneben
steht ein groRRer, schlanker Mann mit Glatze, einem Gesicht wie aus Stein und
tiefsitzenden schwarzen Augen. Hinter ihm an der Wand ist ein Schild mit
Schriftzeichen zu erkenne. Er tragt einen Burnus. Daneben gibt es drei
Schankmadchen. Neben der Tir lungert auf einem Stuhl ein gut bewaffneter
Rausschmeil3er herum.

Die Preise sind normal. Es gibt sechs Gasterdume von guter Qualitat mit
verschlieRbaren Turen. Ubernachtung im Gastezimmer kostet 1 GS, auf dem Boden
im Gemeinschaftsraum 5 KS. Der Mann am Ausschank ist Malcir. Er arbeitet hier von
Sonnenaufgang bis Sonnenuntergang. Unter dem Burnus trégt er Ristung und
Waffen (inklusive seiner Peitsche). Er ist zwar héasslich aber immer hoflich und
zuvorkommend. Er ist bei den Dienerinnen jedoch kurz angebunden. Er tragt
jederzeit einen Schlisselbund bei sich. Er traut niemandem auler sich selbst. Das
Schild an der Wand bedeutet: ,Gaste kdnnen sich bei speziellen Wiinschen an den
Mann am Ausschank wenden.” Gemeint ist damit die Hehlerware und der
Dirnendienst. Malcir besitzt eine hervorragende Menschenkenntnis und wer ihm als
amoralisch genug erscheint, dem bietet er von sich aus die ,Spezialitaten“ an, z.B.
»ungelernte Sklavinnen“. Gefangene werden in den Zellen im oberen Stockwerk
verwahrt. Sie werden jedoch nicht gequalt. Will jemand die ,Ware® sehen will er 10
GS nur fur das ,Gucken® haben. Mit EW: Wahrnehmung fallt auf, dass eines der
Schankmadchen sich bewegt, als ob sie groRe Schmerzen hétte. Sie wurde gestern
von Malcir ausgepeitscht. Ihr Wille ist noch nicht gebrochen, so dass sie der
Prostitution bisher entgangen ist. lhr Name ist Ahidjara (Au50, pA50). Sie ist erst seit
einem Monat hier. Ihr Stiefvater hat sie an Malcir verkauft, als ihre Mutter starb. Sie
wirde alles tun, um zu fliehen. Die anderen Madchen heifRen Malicar und Sulaima.

Malcir

Grad5 LP15 AP30 Res+12/14/12 LR Gw80 St70 B24 Abwehr+13

Angriff: Krummsébel+10 (1W6+2), mag. Peitsche+12, Dolch+10

Bes.: Reiten+12, Raufen+8 (1W6-2), Menschenkenntnis+8, Suchen+8,
Wahrnehmung+8, Schleichen+7, Seilkunst+12, beidhéndiger Kampf+9,
Geschaftstuchtigkeit+12

Malcirs Peitsche

Die Peitsche sieht Ubel aus mit dem mit Metalldornen gespickten Ende. Sie ist
magisch +2/0 (ABW 3%) und verursacht Schmerzen mit der Wirkung des
gleichnamigen Zaubers (Wert: 300 GS)

D Kiche

Ein fetter Man mit einer gebrochenen Nase und einem Musauge bedient eine
Weizenmiihle. In der Kliche riecht es nach gebratenem Hammel, frisch gebackenem
Brot und getrockneten Frichten. In der Sldwestecke des Raumes steht eine
Holzleiter, die nach oben zu einer Falltir fahrt.

Der Name des Kochs lautet Bruco. Er ist taubstumm, faul und weiR von Malcirs
Geschaften .Und er hat Angst vor Malcir.

E Lager

\ Ein Raum voller Sacke und Fasser sowie drei lange Seile a 20 m.




F Sklavenraum

Sechs armliche Strohsacke liegen in dem ansonsten kahlen Raum.

Die Tur wird abgeschlossen, wenn die Sklavinnen darin schlafen.

G Gastezimmer

In jedem stehen zwei saubere, komfortable betten und eine kleine Wanne mit
klarem, sauberem Wasser.

H Hintertar )
Von aul3en ist kein Offnungsmechanismus zu erkennen. Innen ist eine
dreifache Sicherung angebracht.

| Geheimtar

Am Ende des Ganges befindet sich ein kleiner Raum. Die Tur ist verschlossen
(Schliissel ist bei Malcir). In dem Raum steht nur ein grof3en Fass auf einem kleinen
Tisch. Dahinter ist eine Geheimtiir. Das Fass ist leer und am Boden kann man mit
EW: Suchen feine Kratzer, die darauf schlielen lassen, dass der Tisch bewegt
werden kann. Hinter der Geheimtur ist eine Fallgrube, die in die Koboldhohlen fihrt.

J Malcirs Raum

Die Wande sind bemalt oder mit Teppichen behangen. Ein Teeservice aus massivem
Silber und von exquisiter Ausfihrung steht auf einem kleinen Mahagonitisch,
umgeben von Kissen. Ein riesiges Bett dominiert eine Wand. Goldene Ketten mit
goldenen Schellen sind am FuRende des Bettes angebracht. Auf dem Boden liegt ein
wertvoller Teppich, auf dem eine Schlacht zwischen Djinns und Ifrit abgebildet ist.

Wahrend des Tages ist Malcir hier nicht anzutreffen, in der Nacht zu 75 %. Wenn er
hier ist, besteht eine 50%-Mdglcihkeit, dass auch 1W4-1 Sklavinnen anwesend sind,
die am FuRRende des Bettes angekettet sind. Malcir zeigt keine Furcht vor Starkeren,
er wird diese versuchen zu bestechen, in dem er sie bittet gehen zu lassen und zu
einem Versteck mit Schatzen zu flihren. Das Teeservice ist 150 GS wert, der
Teppich 170 GS.

Wachraum

Ein schlichter Raum mit sechs normalen Betten. Es riecht nach Schweil3 und
ungewaschener Wasche, die im Raum unordentlich herumliegt. An der Wand steht
ein kleiner Tisch mit vier Schemeln.

Auf dem Tisch steht ein Wirfelbecher voller Wirfel. Eine langere Suche im Raum
fordert Minzen i.W.v. 2W6 GS hervor. Malcir tUberlasst seinen Wachen manchmal
wertlosere Dinge aus dem Diebesgut. Zwei Wachen sind mit 90% hier immer
anzutreffen, alle 6 Monate tauschen sie die Schichten, wobei vier Wachen immer
Dienst haben und zwei sich ausruhen.. Sie dienen Malcir, weil er sie gut behandelt
und ihnen fir die Zukunft grof3en Reichtum versprochen hat. lhre Loyalitat héalt sich
jedoch in Grenzen.

L Empore

Der Raum ist angeftllt mit Schatzen. \

Der Wert des Raubgutes dirfte bei ca. 2W10 x100 GS liegen. Unter dem Raubgut
finde man mit EW: Suchen zudem: eine Schriftrolle ,Geistesschild“ (Wert: 100 GS)
und ein Flammenschwert (Anderthalbhander+2/+2 bei Aussprechen des
Schlisselwortes, ABW 5%, Wert: 1.500 GS).

M Schlafraum

In dem Raum steht nur ein sauberes Bett. ’




Der Raum wird benutzt flr eine Liaison eines Gastes mit einer der Sklavenmadchen.
Es besteht eine 50%-Chance, dass wahrend des Tages der Raum benutzt wird.

N Zellen

Eine einzige Ollampe erhellt den Raum. Sechs stabile Holztiiren sind zu sehen.

Die Turen sind verschlossen. Hinter einer der Tiren kann man mit Horchen+4 eine
Stimme weinen horen. Dies ist Julaina, eine hiibsche 14Jahrige. Die Zellenschliissel
hat Malcir. Die Schlésser kénnen mit EW: Schlésser 6ffnen gedtffnet werden. Julaila
wirft sich dem erst an den Hals, der nicht Malcir ist.

Die Koboldhohle

Der Tunnel fihrt steil abwarts. Die Decke ist mit 1,70 m HOhe sehr niedrig. \

Die beiden Gange, die aus der Karte wegfiihren, fihren 100 m weit und enden an
blockierten Enden, die mit Sand aufgefullt sind. Die Hohle ist offenbar ganz
Uberwiegend natirlichen Ursprungs.

Manche Gange sind so steil, dass man Klettern muss (WM+6). Es ist vollkommen
dunkel. Die Kobolde verteidigen ihre Hohle bis zum letzten Blutstropfen, aul3er denen
in Hohle 5 (Frauen und Kinder). Sie flichten bei Kampflarm. Die mannlichen Kobolde
kommen, um ihre Familien zu verteidigen, wenn diese angegriffen werden.

Die Kobolde kleiden sich in sandfarbene Tuche, so dass sie aus der ferne wie kleine
Mumien aussehen. lhre Fife sind so ahnlich wie die von Kamelen geformt, um sich
schnell in der Wuste zu bewegen.

1 Versammlungshalle

Die Hohle ist leer bis auf einige primitive Regale.

Hier stapeln die Kobolde das Diebesgut, damit Malcir sich die geeigneten Dinge
heraussuchen kann. Malcir kennt nur diesen Teil der Hohle.

Auf einem gesonderten Regal befinden sich eine Ollampe, ein Krummséabel, 2x 1W6
Heiltranke und ein Bogen mit 20 Pfeilen, die Malcir gehéren. Die Kobolde kommen
nur hierher, um sich mit Malcir zu treffen.

2 Wohnhdhle der Junggesellen

Die Hohle ist mehrere m hoch. Auf dem Boden liegen angebissen Knochen,
verdreckte Lumpen, kaputte Waffen und Mall.

Am Tage konnen hier 2W20 schlafende Koboldkrieger angetroffen werden, in der
Nach 1W10 Krieger. Durchsucht man den Dreck findet man mit EW: Suchen
Minzen und anders von Wert i.H.v. 2W20 GS.

Kobold - Krieger In: m40
Grad2 LP8 AP6 Res+11/13/11 LR Gwe65 St35 Bl14 Abwehr+14

Angriff: Klauen+7 (1W6-1), Keule+6 (1W6-1), Schleuder+6 (1W6-1), Raufen+6 (1W6-
2)

Bes: Nachtsicht

Aussehen: 90 cm grof3

3 Wohnhdhle der Hauptlinge

Am Tage sind alle vier Unterh&auptlinge hier; 35%-Chance, dass sie schlafen. In der
Nacht ist der Raum leer. Nach einem EW: Suchen kann man hier 4W20 GS oder
Wertgegenstande finden.



Kobold - Hauptling In: m40
Grad 3 LP8 AP12 Res+12/14/12 LR Gw65 St40 B14 Abwehr+14
Angriff: Klauen+8 (1W6), Keule+6 (1W6), Schleuder+6 (1W6), Raufen+7 (1W6-2)
Bes: Nachtsicht

Aussehen: 90 cm grof3

4 Wohnhohle des Schamanen

Am Tage ist er hier mit 75%. Auch der Koboldschatz findet sich hier:
Wertgegenstande i.W.v. 700 GS, zwei grolRe schwarze Perlen, (je 250 GS), ein Ring
der magischen Reichweite (nur ZAU, Wirkungsbereich von Zaubern verdoppelt sich,
1.000 GS)

Kobold - Schamane In: m40

Grad 4 LP8 AP20 Res+15/15/15 LR Gw65 St30 B14 Abwehr+14

Angriff: Klauen+8 (1W6-2), Keule+7 (1W6-2), Raufen+7 (1W6-4)

Bes: Nachtsicht

Aussehen: 90 cm grof3

Zaubern+16: Angst, Bannen von Licht, Hitzeschutz, Schwache, Starke, Heilen von
Krankheit, Heilen von Wunden, Segnen, Verfluchen, Schwingenkeule, Wagemaut,
Vertieren

5 Wohnhdohle der Frauen und Kinder
45 Weibchen und 40 Kinder hausen hier. Bei einem Angriff machen sie vor allem
Larm.

Kobold - Zivilist In: m30

Grad1l LP6 AP3 Res+10/12/10LRRW60 HGW30 B12 Abwehr+13
Angriff: Klauen+6 (1W6-2), Keule+5 (1W6-2)

Bes: Nachtsicht

Aussehen: 90 cm grol3

6 Kloakenhdthle

Der Gestank, der aus der Hohle dringt, ist Uberwaltigend. Bereits in 10 m Entfernung
ist ein WW:Wk zu machen. Wer langere Zeit in der Hohle verbleibt wird von 4
gigantischen Mistkafern attackiert.

Riesen-Mistkafer In: t20
Grad1l LP12 AP12 Res+10/12/10 PR GW40 St90 B24 Abwehr+8
Angriff: Biss+4 (1W6), Raufen+4 (1W6-2)

7 Rickzugstunnel
Dieser schmale Tunnel schraubt sich steil in die Hohe.

8 Trinkhohle
Ein winziger Wasserfall flieRt in Kaskaden von der Wand und bildet einen kleinen
Teich.

Die Ruckreise
Den Rickweg kdénnen die Abenteurer wieder mit einer vorbeikommenden Karawane
machen.




