T er Kﬁniginnensobn
aus eLfenLand

Original: DCC Abenteuer 97 fir 6-8 Stufe 1 Charaktere, Michael Curtis 2018
hier: fur 3-5 Stufe 1 Charaktere

Pen and Paper Erfahrung? altes DnD/OSR? DCC? Dieses Abenteuer?

Was ist DCC
» 3-5Spieler mit Charakteren der Stufe 2
» grundsatzlich einfache Regeln, aber sehr klassenspezifisch
* komische Wiirfel
e Skills Giber Beruf
* Ordnung=Inquisitor/Mafia, Neutral=Natur/Cthulhu, Chaos=Individualist
* Gliick verbrennen: immer wenn ihr wirfelt, regeneriert nicht (auRer Dieb/Hobbit)
e Charaktere konnen sterben, Gbermachtige Monster, manchmal besser fliehen
* ich wirfle offen, TPK ist eure Verantwortung
* nutzt jeden Gegenstand oder Tier und jeden Trick der euch einfallt
* sagt moglich spezifisch was und wie ihr etwas tun wollt: suchen! wo? wie?
» Spieler seid mutig und schlau, die Losung steht selten auf dem Charakterblatt
» Kleriker: Ungnade -w4/Nacht
dieses Abenteuer: Roman The King of Elfland's Daughter von Lord Dunsany

Charaktere vorstellen

Einleitung
Geriichte
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0 DerRatvonEng

Mitglieder: Miller Jugen, Dans, Phebrin, Holst, Umir, Witwe Koselmoos (alle ilter)

» Schafe und Ziegen blutlos gefunden, Stichwunde (Speer?), Stalle/Gatter aufgebrochen

* riesige Hirsche mit gepanzerten Reitern, blutverschmierte Wélfe [ Herns Meute]
geisterhafte klagende Jungfern, hiipfende haarige kleine Wesen mit leuchtenden Augen

* vor 6 Nachten Hirsche gesehen, seitdem 3 Tote: Reisende (zerfleischt), Schafer (Stich),
angetrunkener Bauer (Stich)

e am Ebichwald, in der Nahe des Hofes von March: Eigenbrotler, hat viel Vieh verloren

,Helft uns! Findet und beseitigt die Ursache dieser Vorkommnisse“ 50 Gold

Hintergrund

Elfenland ist wie Feenreich von Welt der Sterblichen abgeschlossen, eigene Gesetze,
nur der Saum verbindet die beiden.

Vor 40 Jahren jagte Herzog Doron die Hirsche des Konigs von Elfenland, deshalb Saum
getrennt, Feen aus irdischer Welt verschwunden.

Jetzt Doron tot (Herzogin Elvira) & Elfenkonig gefangen, Hellem Hof folgt Dunkler Hof,
Elfenkonigin regiert (grausam, launisch), Saum genaht um Sterbliche zu piesacken

1 Der Hof von Bauer March

Oggo March (55): runzlig, Schnurrbart, Glatze, misstrauisch, , Seid ihr ansténdige Leute?”
,hehmt mal dieses Hufeisen in die Hand"...

,ha gut, ihr scheint in Ordnung zu sein” - ,Schert euch fort!”

,vor 4 Ndchten ist etwas GrofSes liber meine Geifsen hergefallen” ,,rot brennende Augen”
,gespaltene Hufe im Schlamm® ,Geifsen erstochen, kaum Blut, wahrscheinlich ausgetrunken”
»wenn ihr mir helft verzéhl ich euch die Geschichten meiner Muhme (iber den Elfenkénig”
Milch auf Schwelle, Salz verstreut — tischt Haferbrei & Rilbenmus auf, Scheune schlafen

Das Einhorn

INT 12 nachts nahert sich Schemen vom Ebichwald

Ziegen bloken, pfeifen und meckern aus dem Stall

groBes Pferd baumt sich auf, scheckig von geronnenem Blut, Horn auf der Stirn

Dunkles Einhorn: immun Schlaf & Bezauberung, 25% Resistenz Magie

Ini+1 Horn+4 w6+2/Hufe+2 w4+1 RK 14 TW 4w8(20)

Bew 18m Aktion 2w20 Zah+6 Reflex+4 Willen+2 Chaos

Einhorn-Horn (Kurzschwert): +1 w6 2w6 gegen rechtschaffen

abtrennen: RK 20 & 6 Schaden beriihren: Zah 10 | w4 Sonnenaufgang: verschwunden
LJriher tanzten hier im Tal oft bunte Lichter”,,Bdume und Pflanzen wurden grofSer & starker”
,manchmal kamen kleine Wesen mit Fliigeln und sprachen mit den Menschen”

,aber dann, von einem Tag auf den anderen kamen sie nicht wieder”

,das war vor 40 Jahren, als ich noch ein Bub war”

,,€s heifst der Herzog hat den Elfenkénig verdrgert”, der Herzog ist letztes Jahr gestorben”
,damals hiefs es die Lichter kommen von dem Hiigel her, dem Feenhiigel 2 Std im Siidwesten”
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2 Der Feenhiigel

2 Stunden von Bauer March, 4 Stunden vom Dorf Eng

am Ebichwald: alter Wald, knorrige Baume und Ranken, dichtes Unterholz INT 11: sehr still
Higel: 12m Durchmesser, 6m hoch, keine Hohlen oder Locher

Einhorn-Horn: Zauberwurf 12 - wird von Ostseite angezogen

INT 12: Feen sind in der Abend/Morgendammerung zu sehen

abends/morgens: Bodennebel, nur Higel ragt heraus, Felsen leuchten silbrig im Mondlicht,
Osten griines Rechteck 3x4m: 4 Gestalten treten heraus, stehen rechts/links, DornenspieR,
Holzriistung, Widderschadel-Helme, Gang: moosbewachsene Pflastersteine, Wildblumen
Schleichen 15: | ,Halt! Wer da? Dient ihr dem Hofe?“

Zauberkundige: ok, Zwerge: ihr werdet bereits vom Prinzen erwartet, PER 12, guter Grund
2 Wachen begleiten hinein - 1-9 Heroldsposten

4 Feenwachen: immun Schlaf, Verzauberung, lllusion

Ini+1 Spiel’+2 w6+1 RK 14 TW 2w8(15) __+1 00000 00000 00000
Bew 9m Aktion w20 Zdh+2 Reflex+1 Willen+2 Chaos __+1 00000 00000 00000
Holzriistung/Widderhelm: Elfen & schlanke Menschen RK+4 __+1 00000 00000 00000
1-1 Eingang

Fackeln mit silbernem Licht: unsichtbar<26 neutralisiert, nicht [6schbar, nur morgens/abends
1-2 Vorkammer

Wandteppich mit majestatischem Elf in Zobelpelz auf Thron Prinz Ascheherz.jpg
Gang rechts - 1-3 Kuche Gang links = Tur 1-4 Baracke, Tir 1-5 Andenken, ...
1-3 Kiiche

Bratenduft, Warme, Steinwande, 8 krummbeinige langnasige Humanoide (Goblins) mit
Messern & Loffeln, blutbefleckte Schiirzen, Feuerstelle und Arbeitstische, (Menschenfleisch)
Schleichen 12, Zauberer PER 10: Befehle, Fragen blode Fragen: PER 14| Wachen rufen
,Prinz Ascheherz soll im Auftrag der Konigin die Menschen strafen®

»er hat ein grofRes Bluteinhorn geschickt um sich an sterblichen Wesen zu laben”

8 Goblin-Koche: immun Schlaf & Bezauberung, Dunkelsicht 18m

Ini-1 Biss-1 w3/Klichengerat-1 w4 RK 10 TW w6(4)

Bew 6m Aktion w20 Zah-2 Reflex+1 Willen-2 Ordnung

Tir links - Gang 1-7 Koboldhdéhle Tir unten - 1-2 Vorkammer

1-4 Baracke/Mannschaftsunterkiinfte
mehrere Betten, silbrige Fackeln, Steintisch mit Hockern , hier ist die Baracke, wer seid ihr?“

PER 12 | Angriff mit Zwergen: PER 15 | Angriff 6 Feenwachen (siehe oben)

3 Norgg-Wachen: ekelhafte kleine Gestalt, immun Schlaf, Bezauberung, Illusion
ekelerregende Berihrung: Zéh 10| w6 eisiger Atem Zah 10|w4 in 5m

Ini+1 Dolch+1 w4 RK 10 TW w8(6) _+1 00000 0 00000 0
Bew 9m Aktion w20 Zah+1 Reflex+2 Willen+0 Chaos 00000 0 00000 O

1 Firbolg: immun Schlaf, Bezauberung, Illusion, Ristung aus Schieferplatten
Ini+2 Kriegshammer+2 w6+2 RK 15 TW 2w8+2(13)
Bew 9m Aktion w20 Zah+1 Reflex+1 Willen-1 Chaos Mithril Kriegshammerkopf, 16 Gold

Tur links - Gang 1-8 Kerker 1-9 Herold Tur rechts - 1-2 Vorkammer
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1-5 Andenken von friiher

stickige Luft, alte Gegenstdande in Kisten und Regalen, staubige Kleidung, Geriimpel

INT 10: menschliche Gegenstande

Die strahlend hellen wie dunklen Geheimnisse der Elfen (20 Gold, +2 Elfenwissen):

,Der Kbnig von Elfenland regiert zusammen mit einer Kénigin. So wie er edelmiitig und treu
regiert, so tut sie es grausam und bésartig. Von Zeitalter zu Zeitalter, nach elfischem
Kalender, welchen zu ergriinden mir nicht gegeben, wird also nun der Kénig gestiirzt und es
herrscht an seiner Statt die Kénigin und umgekehrt. Man nennt dies den Hellen und den
Dunklen Hof. Doch auch ihre Untertanen wandeln sich von Traumwesen zu dunklen
Ebenbildern. Hier liegt nach meiner Auffassung der Wesenskern der Feengeschépfe. Manche
schildern sie als hilfsbereit und schén, andere als gnadenlos und bésartig. Mdége jeder mutige
Reisende ins Feenland immer einen Kénig vorfinden oder er wird Schlimmes erfahren.”
kleines Lederbiichlein: ,Taten und Gebete zu Ehren Lavariels”

Schiefertafel mit Runenschrift: ,Anrufungen des Tyr“

1-6 Vorratskammer

offener Durchgang zu kleiner ovaler Felsenkammer, Regale gewachsen aus lebendem Holz,
versteckt: Duchtendross der Mundschenk (Wichtel) INT 15: gelb leuchtende Augen
,Finger weg, von meinem Speck!”

,Ihr redet so komisch, und gar nicht logisch, verstehn kann ich’s nicht, wenn einer so spricht.”
,Seid ihr Elfen seid ihr Feen, sonst sollt ihr ohne Weilen gehn.”

,Wer will da Leckereien rauben, der wird an meine Schlédge glauben.”

,Duchtendross werd ich genannt, doch ihr seid mir nicht bekannt.”

,Ein grofSer Dichter ist es nicht, der stolpernd seine Reime bricht.”

,Flieht wie Hasen, Knollennasen!”

,Dank dem Kenner, tu mein bestes, flir Elfenvolk, mein Wein und Festes.”

,Sprech er/sie selber elegant, sonst sein/ihr Leben wird riskant.”

,Mensch in Rotwein mag man hier, zarter schmeckt als jedes Tier.”

,Packt euch Strolche nur hinfort, werdet frech an anderm Ort.”

,Der Kéngin will ich immer folgen, dem Prinzen bin ich nicht so golden.”

,S0 hab ich ein Geschenk flir euch, dies edle Fldschlein, bestes Zeuch,

wer davon trinkt wird anders werden, kann sogar Elfen-Képfe erben.”

,Doch Eisen hebt die Wirkung auf, ist Gift fiir elfischen Gebrauch.”

,Nun weg mich euch, muss Arbeit tun, Mundschenk darf nicht lange ruhn.”

Glasflaschen, 2 Fasser, etliche Kaseleibe, Korbe mit Obst, kleine runde Honigkuchen (Rauch!)
essen oder trinken im Feenland: am Ende des Abenteuers +2 auf Tabelle 1-2

Duchtendross: immun Schlaf, Bezauberung, Illusion, Fluch Willen 10 |unvertraglich Alkohol
Ini+2 Becher-2 1/Telekinese+2 w6 RK 13 TW w6(6)

Bew 6m Aktion 2w20 Zah+0 Reflex+2 Willen+2 Chaos
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1-7 Koboldhohle und Einhorngehege

dichtes Gras wachst in Hohlenkammer, Efeu & Ranken an den Wanden, kleiner Teich,

8 Wesen: <1m, groBe Ohren & Nasen, dichtes scheckiges Fell, tollen wie Hundewelpen
versorgen Einhorn, sind niemandem treu, wissen nichts tiber Politik, fliehen - 1-4 Baracke
,Der Prinz hat mal nem Zwerg den Bart weggekokelt, das war lustig. Jetzt muss er Piekser fiir
ihn machen.”,,Wir drgern gerne Duchtendross, der aus nem Einhornapfel spross!”

8 Kobolde: immun Schlaf, Bezauberung, lllusion;  Akrobatik/Klettern +5, Ausweichen

Ini+2 Fauste+1 w2/Biss+2 w4 RK 12 TW w6+1(5)

Bew 12m Aktion w20 Zah+0 Reflex+5 Willen-2 Neutral

1-8 Kerker

kleine dunkle Grotte, einzige Fackel, 3 Zellen aus lebendem Holz, 2 gedrungene Wachen
Zellen: STA 22, Schlésser knacken 15, Wachen haben Schliissel, Eisen & PER 12 verwelken
2 Firbolg: immun Schlaf, Bezauberung, Illusion

Ini+2 Morgenstern+2 w8+2 RK 12 TW 2w8+2(14)

Bew 9m Aktion w20 Z3ah+1 Reflex+1 Willen-1 Chaos

1-9 Heroldsposten (vor Tir zum 1-12 Thronsaal)
2 Wachen vor Doppeltir, dazu gelangweilter Elf in orange & gelb, Pelzkragen, Stock
Jyptynn der Truchsess (Hofhaltung) Borse mit 50 Gold 2 Feenwachen (siehe oben)
LJyptynn, meines Zeichens Truchsess des Prinzen Ascheherz, was ist euer Begehr?“
PER 13 ,/ch werde seiner Durchlaucht die Herrschaften melden.”
»Ich bin nicht sicher, dass seine Durchlaucht Zeit fiir solcherlei Miickendreck hat.”
INT 15: Handzeichen, ruft 2 Feenwachen aus 1-12 Thronsaal
bei Gefangennahme 50% entweder - 1-12 Thronsaal/Prinz  oder - 1-8 Kerker

1-10 Schmiede

Hammerschldage auf Metall, heiBe Luft, glihend heile Schmiedeesse,

Zwerg (Fimbulfambi): Oberkorper frei, schmiedet Speerspitze, tragt Handschellen an Ketten
2 bullige Wesen (Firbolgs) und eine Elfe mit Silberhaar (Belladonna) schauen ihm zu

,2 Elfenkrieger haben mich abends gepackt und vor Prinzen geschleift. Ich sollte Eisenspitzen
ftir ihre Spiefse schmieden.” , Bin Sklave & kriege kein Bier, nur diinne Suppe.”

Belladonna: immun Schlaf, Bezauberung, Illusion, 50% immun Fernkampf

Ini+2 Dolch+3 w4+1 RK 13 TW 2w6(8)

Sprihende Farben+2: 12:1w4Rblind 14:2 w4 R blind 18: 3 2w4+1 R bewusstlos/blind

RW Willen 24: Kegel 3w4+1 R bewusstlos/blind w4 Schaden
VergroRern+2: 12: 25% +1 14:50% +2 18:x2 +3 20: x3 +6 24: 3x3 +6

Bew 9m Aktion w20 Zdh+1 Reflex+2 Willen+2 Chaos Schliissel Fesseln, 40 Gold, Bliiten

Fimbulfambi: Dunkelsicht 18 m, Gold riechen, Schmiedekunst
Ini+2 Fauste+1 w2+1/Schmiedehammer+1 w4+1 RK 9 TW w4+2(4)
Bew 6m Aktion w20 Zah+2 Reflex-1 Willen+0 Ordnung will mitkommen, sehr aggressiv

2 Firbolg: immun Schlaf, Bezauberung, Illusion
Ini+2 Morgenstern+2 w8+2 RK 12 TW 2w8+2(14)
Bew 9m Aktion w20 Z3dh+1 Reflex+1 Willen-1 Chaos
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1-11 Unterkiinfte der Hoflinge

luxuriose Himmelbetten, Polstersessel, Moosteppich, hélzerne Leuchter mit silbrigen Kerzen
Lavabo, Kastchen, (vergeht auRerhalb), Kristallgeschirr (15 G), silbrige Laute blutige Saiten,
mit Blut des Spielers (1 HP): Wurf PER+%Stufe: Personen bezaubern, VergroRern, Schlaf

1-12 Thronsaal

anscheinend Waldlichtung, alte Baume wachsen nahe der Wande dieser groRen Kammer,

Moos, Gras & Wildblumen am Boden, Dammerlicht durch das Geast der Badume,

flacher Felsen mit prachtigem Lehnstuhl, viele spitze Geweihe am Thron, (lllusionen<¢>Eisen)

falls per Herold: freundlich, hochnasig, Wein mit Fimbulfambi: zornig PER 18 | Angriff

unangemeldet: unsichtbar im Schatten, Hoflinge musizieren, Uberfall nerven: , Wachen!”

Zwergen-Gefahrten: ,Gold bis zur Léinge eures Bartes wenn ihr mir eine kurze Zeit dient”

Prinz Ascheherz: immun Schlaf, Bezauberung, lllusion, Schattenwesen (entdecken INT 15)

Ini+2 Langschwert+3 w8+1 RK 13 TW 3w8(22)

Bew 6m Aktion w20 Zah+1 Reflex+2 Willen+3 Chaos

Schatten beschworen Feenfluch Willen 13 | Feenfluch (w3)

Personen bezaubern+3 RW Willen  12:1 w4 R verwirrt 14: 1 Freund 20: 2 Freund

Schlaf+3 RW Willen 12:1w6R 14:2w6R 18:3w6R 20:4w6R

Fesseln+3 12: 1 Reflex|Fesseln  18: 2 Reflex|Fesseln  20: 1 Fesseln

Feenfluch (w3)  aufheben durch Prinz/Konigin/Nachfolger, Fluch brechen (Kleriker Grad 3)

1 Du kannst nur noch Nahrung aus dem Feenreich zu dir nehmen. Pro Tag ohne Feenkost
verlierst du 1 Punkt Ausdauer. Pro Tag mit ausschlieRlich Feenkost 1 Punkt zurtick.

2 Dukannst das Licht der Sonne nicht mehr ertragen: pro Runde in direkter Sonne w4,
indirektes Sonnenlicht 1 Punkt Schaden.

3  Du musst bei Musik zwanghaft innerhalb 3x3m tanzen und kannst nichts anderes tun.
Nach 1 Stunde Zah 10 | AUS -w4.

Schliissel Steintruhe

Schatten: lauern & liberraschen, kérperlos, immun normale Waffen, untot
Ini+3 Berlihrung+8 1 ST RK 17 TW 6w8(12)
Bew fliegen 12m Aktion w20 Z&h+5 Reflex+10 Willen+8 Neutral

2 Hoflinge: immun Schlaf, Bezauberung, Illusion, tanzen zu Laute
Ini+2 Langschwert+2 w8 RK 12 TW 2w6(7)
Bew 9m Aktion w20 Zdh+1 Reflex+2 Willen+2 Chaos

1-13 Ristkammer
8 Spielle, 12 magische Pfeile we+1, 2 Mithril-Zweihdnder, kleine Kiste mit Lederglirteln etc
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1-14 Gemach des Prinzen

Vorhang aus Pflanzenranken, Himmelbett, Sitzkissen, viele silbrige Kerzen, Steintruhe
Bett beriihren: Willen 12 | einschlafen, wecken durch Kuss oder morgens

Truhe abgeschlossen: Schliissel von Ascheherz | Schldsser knacken 12

im Deckel Rune Schmerz: Willen 16 | 2w6 Schaden,

400 Gold (Feengold—->Sand), Beutel gelbes Eichenlaub (200 Gold), Brief Handout A:
Geliebter Sohn, Schrecken der Schatten und Urheber von Unheil,

hére, was Deine Mutter und Kénigin Dir befiehlt: Dein grdsslicher Vater ist gestiirzt, Elfenland
untersteht nun meiner Gewalt. Anders als Dein Erzeuger werde ich den niederen Sterblichen
jenseits des Ebichhiigels nie verzeihen. Ihr Herzog mag tot sein, mein Zorn ist ewig.

Ich befehle Dir, den Ebichhtigel wieder zu 6ffnen und Elend liber die Sterblichen zu bringen.
Zweifellos findest Du Wege sie zu erinnern das Elfenland zu fiirchten. Ich habe den Saum des
Feenreiches wieder an die Gefilde der Sterblichen herangeriickt. Hiermit gestatte ich Dir,
sdmtliche Wachen, Hoéflinge, Helfer und Diener mitzunehmen, die Du benétigst. Selbst den
Jdger Hern und seine Meute bin ich willens deinetwegen zu entbehren, mein Goldjunge.
Streng Dich an, Deinen aufgetragenen Pflichten zu geniigen und nicht zu versagen.
Enttduschst Du mich, wartet eine klihle Zelle neben Deinem Vater und Deiner Schwester.

Ihro Majestdit, die Kénigin von Elfenland

1-15 Hintere Tir

steinerner Dolmen, darin Steintlir mit Kochen eines Riesen verschlossen,

davor Steinhaufen in Menschengestalt, oberster Stein Inschrift ,Klopfer”

- Tur ins Elfenland, Jager Hern, 6ffnen mit Befehl an Steinhaufen , Klopfer, mach auf/zu!“
an der Wand Trophaen von Menschen und Tieren, davor Tisch mit allerlei Fellen und
Hautemessern, INT 15: Schimmerluchsfell (+6 auf Illusionszauber), Hasenpfote (Glick+1)

Hern der Jager: immun Schlaf, Bezauberung, lllusion, fing einst das Einhorn
Ini+2 SpieR+2+Heldenwirfel we+w4/Geweih+3+Heldenwirfel w4+w4 RK 14 TW 4w8(30)
Bew 9m Aktion w20 Zdh+4 Reflex+2 Willen+2 Chaos

3 Feenjagdhunde: immun Schlaf, Bezauberung, Illusion
Ini+3 Biss +2 w4+2 RK 12 TW w8+3(8)
Bew 12m Aktion w20 RW Zah+2 Reflex+2 Willen+0 Chaos

Wie viel Zeit ist vergangen? (w7)

1 Keine. lIhr verlasst den Hiigel zum selben Zeitpunkt, zu dem ihr ihn betreten habt.

2-3 1 Stunde. Ganz gleich, wie viel Zeit in dem Higel verstrichen zu sein scheint,
in den Gefilden der Sterblichen ist nur 1 Stunde vergangen.

4 12 Stunden.

1 Tag. Alles scheint wie beim Betreten, doch tatsachlich ist es der nachste Tag.

6 1 Woche. Der Rat von Eng hat die Hoffnung aufgegeben und denkt ihr seid tot
oder habt euch aus dem Staub gemacht.

7+ 1 Monat. In Eng sind alle felsenfest Giberzeugt, dass ihr umgekommen seid.

U

2026-04-27 7 Elfenland.odt



