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Erneut willkommen in der Welt der Märchen und Sagen, der 
Geschichten von Feen und Rittern, von Schwüren und Flü-
chen, von unerfüllter Liebe und tragischen Missverständnis-
sen. In der Tradition von Verwunschen und Verzaubert und 
Märchenwälder, Zauberfl üsse präsentiert Ihnen die vorliegende 
Anthologie Feenstaub und Fabelwesen eine Sammlung von 
vier DSA-Gruppenabenteuern, die alle mehr oder weniger 
das Wirken von Feenwesen und die daraus erwachsenen Ge-
schichten zum Thema haben.
Ein herzlicher Dank geht an dieser Stelle an Momo Evers, die 
das Projekt auf den Weg gebracht, mit Vehemenz vertreten und 
lange betreut hat, aber leider wegen dringender weiterer Pro-
jekte die Finalisierung an mich abgeben musste. (Und das, wo 
ich doch so gar nicht als Vertreter der märchenhaften Richtung 
beim Schwarzen Auge gelte ...) 
Der Band wendet sich weniger an die Aventurologen, wür-
felschwingenden Schwertmeister oder Magietheoretiker, son-
dern an all jene, die sich einlassen wollen auf eine Welt, in der 

Vorwort
Wünsche (dero drei, versteht sich) wahr werden können, ein 
unbedachtes Wort das Schicksal wenden kann und die Logik 
nicht den aventurischen Naturgesetzen, sondern den Notwen-
digkeiten einer Erzählung folgt. Lassen Sie sich im wahrsten 
Sinne des Wortes ‘verzaubern’ und folgen Sie dem Fluss der 
Märchen, erzählen Sie ihren Teil der Legendenwelt.
Wie schon in den Vorgängerbänden liegt nicht das Schicksal 
Deres in der Waagschale, sondern eher das Glück Einzelner 
oder kleinerer Gemeinschaften. Und wie viele Märchen sind 
auch die hier versammelten etwas düsterer und trauriger, aber 
doch zeigen sie stets, dass ein wahrer Held die Dinge zum Gu-
ten wenden kann. Es gibt weniger Ruhm und Gold zu gewin-
nen als Dankbarkeit und die Gewissheit, das Richtige getan 
zu haben. Und vielleicht erhalten die Helden ja einen Platz in 
künftigen Geschichten der aventurischen Erzähler.

Düren, im März 2011
Thomas Römer

Die Abenteuer in Kürze
Drei Schwüre (1) von Muna Bering 
führt ins unwirtliche Transysilien, ge-
nauer, ins Dorf Grauen, das zwar nicht im Brennpunkt 
schwarzmagischer Aktivitäten steht, aber dennoch seit 
Jahren unter dem Schatten Yol-Ghurmaks liegt. Hier 
haben unter dem Einfl uss der dämonischen Herrscher 
auch viele Märchen eine Wendung ins Düstere genom-
men, aber die Helden können dafür sorgen, dass dies 
nicht so bleibt! Ein Märchen berichtet nämlich von 
einem alten Beistandspakt zwischen Menschen und 
Feen und vom Schwur eines einstigen Helden. Als nun 
die Feen um Beistand gegen einen Daimoniden bitten, 
der in ihr Reich eingedrungen ist, sind es nur vier uner-
schrockene Mädchen, die aufbrechen, um der Nymphe 
und den Biestingern zu helfen. Die Dörfl er bitten die 
Helden, die Spur der Mädchen zu verfolgen und sie 
hoffentlich lebend zurückzubringen.
In Fischerfest (2) von Carsten Pohl und Caillean Kom-
pe geht es an die nostrische Wattenmeerküste. Das zu-
grundeliegende Märchen erzählt von unerfüllter Liebe 
zu einer Meerjungfrau, von Mord und Totschlag, einer 
großen Flut und dem Untergang eines Leuchtturms. 
Der wahre Kern der Geschichte ist die Jahrhunderte 
alte Liebe zwischen besagter Meerjungfrau und einem 
Einhorn, das immer wieder am Deich gesehen wird. 
Und ein ehrgeiziger Magier hat sich aufgemacht, das 
Wesen zu fangen. Wird es den Helden gelingen, Ein-
horn und Nixe zusammenzuführen – und dabei einen 
Deichbruch zu verhindern und Licht in die dunkle 
Vergangenheit Salzasiels zu bringen?
Dass “vieles nicht so ist, wie es scheint”, zeigt Tod ei-
nes Geschichtenerzählers (3) von Astrid Mosler, in 
dem sich die Helden als Ermittler in einem Kriminal-
fall durch Winhall und Umgebung bewegen und dem 
tragischen vermeintlichen Freitod eines Märchen- und 
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Legendensammlers, des Verwandte eines der Helden nachspü-
ren. Schon bald zeigt sich, dass es sich mitnichten um Freitod, 
sondern einen von langer Hand geplanten Mord handelt und 
dass Onkel Rondrik nicht nur ein schrulliger Geschichten-
sammler war, sondern unter dem Einfl uss eines beseelten Mär-
chenbuchs stand, das durchaus eine eigene Agenda hat. Das 
Buch schließlich seiner eigentlichen Bestimmung zuzuführen 
und damit die Taten einer Fee ungeschehen zu machen, ist 
schlussendlich die wirkliche Aufgabe der Helden.
Verwünscht (4) von Stefan Unteregger spielt am Rande des 
düsteren Reichsforsts, wo die Anwesenheit von Feenwesen 
nicht so ungewöhnlich ist – aber eben dadurch auch so manche 
Begehrlichkeiten weckt. Hier ist es ein erfolgloser Schmied, der 
durch seine maßlosen Wünsche einen im Diesseits ‘gestrande-
ten’ Feenritter immer mehr in die Arme der Finsternis treibt 
und dadurch das Leben seiner Verwandten und Mitmenschen 
immer mehr zur Qual macht. Als das dunkle Feenwesen nun 
dieTochter des Schmied als Opfer verlangt, ist die Zeit für das 
Eingreifen wahrer Helden gekommen!

Formalia
Zu Beginn eines jeden Abenteuers fi nden Sie einen Kasten, 
in dem das Abenteuer noch einmal in Stichworten zusam-
mengefasst ist. Dort fi nden Sie auch die Anforderungen an die 
Helden und eine grobe Einschätzung des Schwierigkeitsgra-
des für Spieler und Meister. Beachten Sie bitte, dass Tod eines 
Geschichtenerzählers ausdrücklich auch für Meister gedacht 
ist, die ihr ‘Handwerk an der Schmalseite des Tisches’ gerade 
neu beginnen.
Wir verwenden hier natürlich auch die üblichen Konventio-
nen, was die Auszeichnung bestimmter Begriffe angeht: Talen-
te und Talentproben, Sonderfertigkeiten und magische Rituale 
werden kursiv geschrieben, Zaubersprüche in VERSALIEN, 
Liturgien der Geweihten in KAPITÄLCHEN. Verweise auf andere 
DSA-Bücher oder auf andere Kapitel in diesem Band sind fett 
gestellt.
Wenn sich bei der Beschreibung eines Gasthauses die Werte 
Q, P und S fi nden, stehen diese für die Qualität und das Preis-
niveau des Etablissements (jeweils auf einer Skala von 1–10, 
wobei 1 für niedrig und 10 für hoch steht) bzw. die dort vor-
handenen Schlafplätze. Auch Handwerker haben bisweilen 
Bewertungen in Q und P.

Ein Wort zum Thema Feenwesen
Alle Abenteuer in diesem Band haben auf die eine oder andere 
Art mit Feen zu tun, sei es, dass sie die Auslöser der Ereignis-
se (und damit häufi g der wahre Hintergrund der vorgestellten 
Märchen) sind, sei es, dass sie sogar die direkten Partner und/
oder Gegner der Helden im Abenteuer sind. 

Aventurische Feen sind nun nicht generell lustige kleine Flat-
terwesen (auch die gibt es natürlich), sondern von Haus aus 
‘Jenseitige’, Bewohner von Welten, die ‘neben der (aventu-
rischen) Wirklichkeit’ liegen – und damit sind sie vor allem 
eines: anders. Und eben dieses Anderssein führt häufi g zu 
Missverständnissen, die für Mensch und Fee tragisch enden 
und damit den Grundstein für die Art etwas düsterer Märchen 
legen, wie sie hier versammelt sind.
Ein zweiter wichtiger Punkt beim Umgang mit Feen (vor al-
lem für Sie als Meister): Feen sind personifi zierte Zauberei. In 
ihren eigenen Welten kennt ihre Zauberei quasi keine Gren-
zen, und selbst in derischen Gefi lden sind sie zu vielerlei ma-
gischen Handlungen in der Lage, die menschlichen (und auch 
elfi schen) Zauberern nicht zugänglich sind. Das heißt nun 
nicht, dass Sie als Meister sich jegliche Freiheiten erlauben 
können, um ihr Handeln dann mit einem “Das können die 
aber” zu rechtfertigen, aber Sie können und sollten bisweilen 
Fünfe gerade sein lassen, wenn es um die Feenmagie geht und 
bei kritischen Probenergebnissen im Zweifelsfalle für das Fe-
enwesen entscheiden.

Abkürzungen
Auch das märchenhafteste Setting benötigt bisweilen 
Hintergrundinformationen und Regeln – und eben die-
se fi nden Sie in der weiterführenden Literatur, auf die 
an einigen Stellen verwiesen wird. Wir verwenden dabei 
folgende Abkürzungen für die einzelnen Bände:

Basis das Basisregelwerk des Schwarzen Auges
Efferd Efferds Wogen, 
 die Spielhilfe zu maritimen Themen
LCD Liber Cantiones (deluxe), 
 das Buch der Zaubersprüche
SRD Stäbe, Ringe, Dschinnenlampen, 
 der Vorgängerband zu Wege der Alchimie
WdA Wege der Alchimie, der Ergänzungsband 
 zu Alchimie, Artefakten und Zauberzeichen
WdG Wege der Götter, das Regelwerk zum 
 Wirken der überirdischen Mächte
WdS Wege des Schwerts, die Regeln zum 
 Kampf und zum Einsatz von Talenten
WdZ Wege der Zauberei, die Regeln zu 
 Zaubern, Ritualen und Beschwörungen
Westwind Unter dem Westwind, die Regional-
 beschreibung Thorwals, des Gjalskerlandes,  
 Nostrias und Andergasts
ZBA Zoo-Botanica Aventurica, die Sammlung  
 von  Kreaturen und wichtigen Pfl anzen
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Zauberhaftes: eine Nymphe, eine böse Hexe, ein verzau-
berter Adliger, eine Gruppe Frosch-Biestinger, eine goldene 
Kugel, die den Weg zum verwunschenen Hexenturm weist, 
ein gefräßiger Hechtdaimonid
Stichworte zum Abenteuer: Auf der Suche nach einigen 
Dorfkindern erfahren die Helden von lang vergangenen 
Verwicklungen zwischen Menschen und Feenwesen, die 
sich um drei in Vergessenheit geratene Schwüre ranken. In-
dem sie Licht in die Angelegenheit bringen, helfen sie nicht 

nur einer Nymphe, einer Gruppe Biestinger und einem 
verzauberten Baronssohn, sondern stärken auch Hoffnung 
und Zwölfgötterglauben eines kleinen Dorfes im besetzten 
Tobrien.
Ort: das Dorf Grauen in Transysilien und die angrenzende 
Wildnis
Zeit: nach 1028 BF, Sommer
Erfahrung: Einsteiger bis Erfahren
Schwierigkeit: Spieler: niedrig / Meister: mittel

Drei Schwüre
von Muna Bering
Laut gequakt und dreimal in die Luft gehüpft für die unersetzliche Hilfe von Jan, Roman, 
CB und Sonja und den wackeren Einsatz der Testspieler Susanne, Harald und Sascha.
Ganz besonderer Dank gebührt Momo für Geduld und Inspiration.

Das Abenteuer im Überblick
»Selten verweben sich die Schicksale der Menschen mit denen der 
Anderswesen – jedoch wenn sie es tun, bringen sie hervor jene 
Wunder, Schrecken und Helden, von denen nächtens am Feuer ge-
sponnen und geträumt wird.«
—aus Reisen im Nebel, einer Sammlung poetischer Texte von 
Thomeg Atherion, Fasar 1002 BF

Was einst geschah
Vor gut 300 Jahren verfi el in Tobrien der Baronssohn Nibel-
wulf Firutin von Liliengrund der Hexe Zylya, einer hübschen, 
aber gewissenlosen Schönen der Nacht. Oft traf das Paar sich 
in Zylyas Turm, der einsam in einer bewaldeten Flanke der 
Schwarzen Sichel stand.
Auf seinen vielen Wegen hin und wieder fort von diesem Lie-
besnest kam Nibelwulf jedesmal durch ein kleines Dorf na-
mens Grauen sowie an einem See vorbei, in dem die Nym-
phe Vïoyella und ein Volk von Frosch-Biestingern lebten. Da 
er ein freundlicher Junge war, hatte er sich bald sowohl mit 
den Grauenern als auch mit den Feenwesen angefreundet und 
wurde von allen stets willkommen geheißen.

Nibelwulfs und Zylyas Liebschaft währte nicht lang: Nach ei-
nem knappen Jahr wandte der fromme Baronssohn sich von der 
Hexe ab, als ihm bewusst wurde, dass er nur ihrer begehrens-
werten Hülle verfallen war, ihr Wesen aber nicht lieben konnte.
Wenig später nur verliebte er sich neu, in Perainiane Persing, die 
gütige und sanfte Peraine-Geweihte von Grauen. Seine Liebe 
zu ihr war tief und ehrlich und erfüllte ihn jeden Tag mit über-
derischem Glück. Bald wusste er, dass es für ihn keine bessere 
Frau geben konnte, und er wollte sie ehelichen.
Zylya indes brannte vor Zorn, seit ihr Gespiele sie verlassen hat-
te. Liebeskummer, gekränkte Eitelkeit und kalte Rachlust trie-
ben sie um. Als sie in dieser Verfassung von Nibelwulfs neuer 
Liebe und seinen Hochzeitsplänen erfuhr, suchte sie außer sich 
vor Wut die Grauener auf und drohte ihnen mit Vergeltung, soll-
ten sie den Baronssohn weiterhin freundlich aufnehmen und die 
Ehe zwischen ihm und Perainiane nicht verhindern. So wollte 
sie mit Furcht Liebe zerstören. Die tapferen Dörfl er aber jagten 
sie fort, denn das Glück ihrer Geweihten war ihnen heilig.
Da wurde Zylyas Zorn noch rasender, und ihre kalte Rach-
sucht trieb sie in einen Pakt mit Mishkara. Die Erzdämonin 
gewährte ihr größere Macht, und gnadenlos begann die Hexe 
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ihre Tyrannei gegen Grauen: Sie sandte Unwetter und Krank-
heiten hinunter ins Tal, tötete Vieh und nahm Frauen ihre 
Fruchtbarkeit. Zuletzt, als die Grauener den Baronssohn trotz 
allem weiterhin schützten, wirkte sie einen durch dämonische 
Kräfte verstärkten KRABBELNDEN SCHRECKEN – Tau-
sende beißende Insekten ergossen sich über das Dorf, verbrei-
teten Panik und forderten zahllose Opfer.
Da ertrug Nibelwulf das Elend nicht länger, für das er sich 
verantwortlich sah, und heimlich verließ er Grauen, um sich 
Zylya auszuliefern. Auf dem Weg zu ihrem Turm legte er eine 
kurze Rast am See der Feen ein, bat die Zwölfe inständig um 
Beistand und vergoss auch einige verzweifelte Tränen in das 
Wasser des Sees. Plötzlich tauchten seine Freunde, die Biestin-
ger, daraus auf und boten ihm ihre Hilfe an. Nibelwulf nahm 
dankbar an und führte wenig später eine große Feen-Armee hi-
nunter ins Tal. Für die Frösche mit ihren fl inken Zungen wa-
ren die ekligen Insekten durchaus zu besiegen, wenn es auch 
ein mühsamer Kampf war, und endlich war der letzte Käfer, 
die letzte Spinne, die letzte Stechmücke verschluckt.
Dankbar feierten die Grauener ihre Retter. Sie ergriffen Nibelwulfs 
Schwert und legten darauf den heiligen Eid ab, den Biestingern 
ihre Heldentat eines Tages zu vergelten: Sollten die Feen jemals in 
Not geraten, würden die Menschen ihnen sogleich zu Hilfe eilen. 
Und Nibelwulf, der die Spuren des Leides sah, das seinetwegen 
über das Dorf gekommen war, schwor feierlich, seine Schuld wie-
dergutzumachen vor den Menschen und vor den Göttern.
Zum Schrecken aller erschien in diesem Moment Zylya und 
tat zornig ebenfalls einen Schwur: Sie selbst wolle ihr Leben 
von heute an einzig dem Ziel widmen, das Dorf Grauen und 
die gesamte Region in immerwährendes Unglück zu stürzen. 
Die Menschen hier sollten ihr Dasein nur noch als Qual emp-
fi nden und die beiden ersten Schwüre sich niemals erfüllen. 
Damit riss sie Nibelwulfs Klinge an sich und verschwand da-
mit, um sie in ihrem Turm zu verstecken.
In der folgenden Zeit tat Zylya ihr Schlimmstes, um ihr bö-
ses Wort zu halten, während Nibelwulf alles daransetzte, ihre 
Schandtaten zu verhindern oder die aus ihnen entstehende 
Not zu lindern. Unter anderem war es sein Verdienst, dass aus 
Grauens bescheidenem Peraineschrein ein hübscher kleiner 
Tempel zu Ehren der gütigen Göttin wurde – als Gegenge-
wicht zu den dämonischen Kräften, die durch die Hexe im 
Umland immer stärker wurden.
Dann aber geschah das Furchtbare: Zylya gelang es, Nibelwulf 
aufzulauern und ihn in einen Frosch zu verwandeln. Als Glück 
im Unglück stellte sich dabei heraus, dass dies am Ufer des Trä-
nensees geschah und Vïoyella Zeugin der Schandtat wurde. Die 
gute Nymphe konnte den Zauber der Hexe zwar nicht verhin-
dern, aber es gelang ihr, ihn abzuschwächen: Sie sorgte dafür, 
dass der junge Mann nicht zu einem gewöhnlichen kurzlebi-
gen Frosch wurde, sondern zu einer Art Frosch-Biestinger, zwar 
ohne Erinnerung, aber der menschlichen Sprache mächtig und 
fähig, Jahrhunderte zu überdauern. Weiterhin wob Vïoyella 
noch eine Möglichkeit in den Zauber hinein, die Verwandlung 
zu brechen: Sollte jemals eine Jungfrau, die Nibelwulfs wahres 
Wesen nicht kannte, Tränen über ihn vergießen, so würde aus 
dem Frosch wieder ein Mensch werden. Nachdem die Nymphe 
dies für den jungen Baron getan hatte, sorgte sie dafür, dass die 
übrigen Biestinger ihn fanden und sich seiner annahmen.
Anschließend wandte sie sich der Hexe zu, von deren Untaten 

sie nun genug hatte. Mit einem mächtigen Zauber nahm Vïo-
yella Zylya mitsamt ihrem Hexenturm vom Angesicht Deres 
fort und verbannte sie in eine Minderglobule, die sie in ihrem 
liebsten Spielzeug, einer goldenen Kugel, geschaffen hatte. 
Selbst für eine Nymphe war dies machtvolle Magie, und von 
diesem Tag an wachte Vïoyella unentwegt über die Kugel, um 
den Bann aufrechtzuerhalten (siehe auch Seite 24).
Bald danach begriffen die Grauener langsam: Zylya war fort! 
Natürlich war dies ein Grund zur Freude – doch wurde die 
erheblich gedämpft durch den traurigen Umstand, dass auch 
Nibelwulf verschwunden war. Niemand konnte sich erklären, 
was geschehen war, und schnell rankten sich verworrene Mär-
chen um das Mysterium.
Perainiane, die ein Kind von ihrem Geliebten erwartete, war 
untröstlich. Ihr Leben lang trauerte sie um ihn und hörte kei-
nen Tag auf, sich seiner zu erinnern.

Was jüngst geschah
Heute erinnert sich in Grauen niemand mehr an diese alte 
Geschichte und an den Schwertschwur. Die Dörfl er fristen ein 
armseliges Leben am Rande Transysiliens. Längst trauen sie 
sich nicht mehr ins Gebirge, und ihr Perainetempel wurde 
schon vor Jahren geschändet. An die Macht der Zwölfe glaubt 
niemand mehr so recht.
Dagegen hatten es Vïoyella und die Biestinger oben im Wald 
bis vor Kurzem vergleichsweise gut, denn dank der Kraft der 
Nymphe blieb ihr See unverseucht. Dann jedoch brachten 
starke Regenfälle in den Gipfeln der Schwarzen Sichel die Bä-
che oberhalb des Tränensees zum Überlaufen, und ein perver-
tierter Hecht wurde in das von den Feen bewohnte Gewässer 
gespült. Dieser macht dort seitdem unbarmherzig Jagd auf al-
les, was sich bewegt. Besonders auf die Feenwesen – vorneweg 
Vïoyella – hat er es abgesehen, weil er sie instinktiv als Feinde 
erkannt hat, die ihm gefährlich werden können. Bisher aller-
dings ist es weder der Nymphe noch den Fröschen gelungen, 
etwas gegen den gefräßigen Daimoniden auszurichten. Wenn 
nicht bald etwas geschieht, wird dies das Ende des Feenvolks 
vom Tränensee sein.
Dass Hilfe von den Menschen kommt, wagen weder Vïoyella 
noch der Alte, der König der Biestinger, zu hoffen. Zwar erin-
nern sie sich an den Schwertschwur – doch wissen sie auch, 
wie vergesslich und unzuverlässig Sterbliche sind.
Die Verzweifl ung der Feen indes spürte die verstorbene Perainia-
ne, und sie ahnte, dass die Zeit für die Grauener gekommen war, 
das Wort ihrer Vorfahren in Taten umzusetzen. Um die Dörf-
ler wachzurütteln, sandte sie ihrer jüngsten Nachfahrin Neetya 
Persing eine machtvolle Vision, die an den Schwur erinnern und 
zum Handeln aufrufen sollte (siehe auch Seite 15).
Leider zeigen sich die Grauener bisher trotz dieser Erinne-
rungshilfe unwillig, den Feen zu Hilfe zu eilen. Unglauben 
und Angst halten sie zurück – zumindest die Erwachsenen. 
Vier kleine, wehrhafte Mädchen aber, die Grauener Wolfs-
töchter unter den Wassern, die die alten Märchen noch ernst 
nehmen und fi nden, dass man Versprechen halten muss, 
haben sich ein Herz gefasst und sind ins Gebirge aufgebro-
chen. Sie wollen Vïoyella, mit der sie befreundet sind, in 
Sicherheit bringen, das Schwurschwert fi nden und das Un-
geheuer töten.


