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KATZULHU – Mit Samtpfoten auf Cthulhus Spuren

Vorwort
Bereits seit 2013 war Katzulhu als „PDF- 
only“ auf Pegausdigital.de erhältlich. Es 
handelte sich um die Kompilation aller 
deutschsprachigen Veröffentlichungen zu 
dem gleichnamigen Spielhintergrund:

 Katzulhu – Mit Samtpfoten auf 
 Cthulhus Spur aus dem Magazin 
 Cthuloide Welten Nr. 1

 Katzulhu Teil 2 aus dem Magazin 
 Cthuloide Welten Nr. 2
 Der Fluch des Rattenwesens aus dem 
Magazin Cthuloide Welten Nr. 4
 Die Spur der schwarzen Katzen aus 
dem Cthuloide Welten Sonderband 2 
Hinter den Schleiern

2019 ist für Pegaus Spiele ein be-
sonderes Jahr – seit nunmehr 20 
Jahren wird unter der Lizenz von 
Chaosium deutschsprachiges Ma-
terial für CTHULHU veröffentlicht. 
Aus Anlass dieses Jubel-Jubiläums 
soll Katzulhu wie folgt erneut ins 
Rampen licht treten:

 Die Regeln werden für die Editi-
on 7 überarbeitet und wieder in 
gedruckter Form präsentiert (du 
hast sie in diesem Moment vor 
Augen).
 Die Abenteuer werden für die 
Edition 7 überarbeitet und weiter-
hin online präsentiert.

Viel Spaß damit wünscht
Heiko Gill, Chefredakteur CTHULHU
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Regeln und  Regelerweiterungen

K atzen – sind sie uns nicht manchmal 
selbst unheimlich? Wenn sie manch-
mal so dasitzen und aufmerksam ir-

gendwelche Dinge betrachten, die wir selbst 
nicht sehen? Was treiben sie nachts, wenn 
sie durch die Straßen der Nachbarschaft 
streifen? Welche unsichtbaren Dämonen 
nehmen sie wahr?

Katzen spielten in H. P. Lovecrafts Leben 
eine kleine, aber feine Rolle. Lovecraft war 
ausgewiesener Katzenfreund. Dennoch gab 
er seiner Katze einen rassistischen Namen, 
welchen wir an dieser Stelle nicht reprodu-
zieren werden. Seine in den Traumlanden 
spielende Erzählung Die Katzen von Ulthar 
dürfte allen Katzenfreunden dennoch in 
sehr guter Erinnerung sein.

Die Regeln für Katzulhu verbinden das 
herkömmliche CTHULHU mit einer Kat-
zenwelt im Sinne des Romans Felidae und 
ermöglichen es, Katzen als Investigatoren 
zu verkörpern. Es wird empfohlen, sich 
entweder das Buch oder die gleichnamige 
Verfilmung vor einer ersten Spielrunde zu 
Gemüte zu führen, um die Stimmung und 
Ausrichtung dieses Spielhintergrunds voll 
zu erfassen, genauso wie die Lektüre von Die 
Katzen von Ulthar sowie der Traumlande-No-
velle Die Traumsuche nach dem unbekannten 
Kaddath. Denn die Katzen spielen in den 
Traumlanden eine ganz besondere Rolle, 
sie sind in ihrer Intelligenz den Menschen 
ebenbürtig, sie können sich untereinander 
und mit anderen unterhalten, sie haben ei-
gene gesellschaftliche Strukturen - und sie 
können sogar auf den Mond der Traumlande 
springen!

Die Katzen werden sowohl in Felidae als 
auch bei Lovecraft nicht als geistlose Tiere 
dargestellt, für die wir sie vielleicht halten. 
Sie haben eine eigene Gedankenwelt, soziale 
Strukturen, ja vielleicht sogar eine Kultur! 
Sie können u. U. die Bücher der Menschen 
lesen, ihre Worte verstehen und manchmal 

sogar mit den „Dosenöffnern“ kommunizie-
ren. Manchmal helfen sie den Menschen, 
wenn sie von jenen „unsichtbaren Dämonen“ 
bedroht werden, die Katzen manchmal zu se-
hen scheinen, und schützen oder warnen sie.

Wichtig ist auch die Fähigkeit, im Schlaf 
nach Wunsch und Belieben in die Traumlan-
de zu „wandern“ – ein Grund, warum Kat-
zen so ausgiebig und viel schlafen. Denn in 
den Traumlanden haben sie weniger Feinde 
als in der Wachen Welt und werden sehr 
viel mehr geachtet (wie in Ulthar).

Das Spielen von Katzen anstelle von 
Menschen erfordert ganz besonderes Ge-
schick und Einfühlungsvermögen von 
Spielern wie auch dem Spielleiter. Wahr-
scheinlich können nur solche Spieler, die 
selbst Katzen besitzen und diese „Spezies“ 
mehr oder minder genau kennengelernt 
haben, sich in sie hineinversetzen – aber 
auch alle anderen sollten es versuchen, und 
CTHULHU so zu einem ganz besonderen 
Erlebnis werden lassen.
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