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Katzen haben sieben Leben. Oder neun, je nach-
dem, wen man fragt. Wie viele Leben Die Schwarze 
Katze (DSK) haben wird, muss sich noch zeigen, 
aber immerhin hat sie nun ihr zweites erhalten. 
DSK war also kein einmaliger Spaß. Nein, auch 
wenn es lange gedauert hat, liegt nun der zwei-
te Band für DSK vor. Mit ihm geht die Eroberung 
Aventuriens durch die sogegannten Erwachten in 
eine weitere Runde, und die haben wir genutzt, um 
einen wiederholt geäußerten Wunsch umzusetzen. 
Immer wieder wurde gefragt, ob man denn auch 
Hunde in DSK spielen könne. Ab sofort lautet die 
Antwort: Aber selbstverständlich! Mit diesem Band 
öffnet sich DSK für Hundefreunde, die bisher ihre 
treuen Hausgenossen so schmerzlich vermissten, mit 
all ihren Marotten und Eigenheiten, ihrem Sabbern 
und Bellen, aber auch ihrer Loyalität und Treue.
Werfen wir einen Blick auf Fasar: Nach Havena 
hat das Erwachen die alte Metropole am Gadang 
erreicht. Mit den erwachten Hunden steht den 
erwachten Katzen diesmal ein ebenbürtiger Kon-
kurrent gegenüber. Während erwachte Hunde in 
Havena eher ein Schattendasein führen, schwe-
len in Fasar große Konflikte: Es geht um Hunde 
und Katzen, um Krieg und Frieden, Vorurteile 
und Überzeugungen, um Glauben, Lebensarten 
und ein Gegen- und Miteinander. So ist Fasar 
einerseits eine gespaltene Stadt, durch die sich 
ein tiefer Graben zieht. Hunde und Katzen ste-
hen sich unversöhnlich gegenüber, zu gegensätz-
lich sind ihre Vorstellungen und zu egozentrisch 
ihre Denkweisen. Wären sie nicht untereinander 
so zerstritten, würden sie sicher bald wieder 
übereinander herfallen. Zwischen ihnen wächst 
andererseits auch ein Miteinander heran. Hunde 
und Katzen, aber auch Wüstenfüchse und Mungos 
leben zusammen in den neutralen Vierteln, die 
zwischen den Revieren der großen Katzenrudel 
und den Klans der Hunde liegen. Trotz oder viel-
leicht gerade wegen des Drucks von beiden Seiten 
kommt man hier miteinander aus. Sicher, es gibt 
auch hier Konflikte und Streitigkeiten um Terri-
torien, Müllhaufen und Fleischereien, aber hier 
streiten Rudel miteinander, für die es keine Rolle 
spielt, ob man Hund oder Katze oder etwas ganz 
anderes ist, solange man am gleichen Strang zieht. 

Aber warum ausgerechnet Fasar? Für DSK ist 
Aventurien ein Füllhorn an Orten, Personen und 
fantastischen Geschichten. Eine ganze Welt will 
von den Erwachten erforscht werden, vom Yeti-
land bis zu den Inseln des Südmeeres, und so 
fiel die Wahl nicht leicht. Fasar vereinigt jedoch 
eine ganze Reihe interessanter Vorzüge. Sie ist 
mit ihrem orientalischen Flair so ganz anders als 
Havena. Fasar ist eine chaotische und gefährliche 
Stadt. Sie ist ein Schmelztiegel, in dem Völker-
schaften aus halb Aventurien zusammenfinden, 
um zu handeln, zu feilschen und sich gegenseitig 
übers Ohr zu hauen. Im Durcheinander des Basars 
von Al’Suq fällt eine Katze oder ein Hund nicht 
weiter auf, und wenn des Nachts Schatten von 
Dach zu Dach springen, schaut der kluge Fasa-
rer schon aus Gewohnheit weg. Denn wer möchte 
schon etwas sehen, das nicht gesehen werden will, 
in einer Stadt, in der nur Narren und Kinder ohne 
Messer auf die Straße gehen? Fasar ist uralt und 
steht auf Schichten von Ruinen voller Geheimnisse 
und Gefahren. Es liegt in einer alten Kulturland-
schaft, umgeben von noch mehr spannenden und 
für Erwachte interessanten Schauplätzen. Kurz ge-
sagt: Fasar bietet jede Menge Abwechslung und 
eine kaum überschaubare Menge an Stoff für Kon-
flikte, Herausforderungen und Abenteuer. 
Von daher bleibt nur zu sagen: Sei eine Katze, 
ein Hund, ein Fennek oder ein Mungo! Spring 
hinein in die Metropole am Gadang, erforsche 
ihre Geheimnisse und stell dich ihren Heraus-
forderungen! Vielleicht springt ja etwas Glitzer 
dabei heraus? Oder eine Geschichte, die du noch in 
Jahren erzählen wirst?

Jens Ullrich
Trier, 12.10.2020
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