NOO1
NOO02
NOO03
NOo04
NOO05
NOO06
NO07
NO08

ZW01
ZWo2
ZW03
ZW04
ZW05
ZW06
ZWO07
ZW08
ZW09
ZW10
Zwii
ZW12
ZW13

L O

ZW18
ZwW19

701
102
103
104
105
106
107
J08
109

110
711
J12
113
7114
115
116
117
118
19

MmN 000NN 0O Un LOoe e

DI1E NORDSTADT

Sonnenkuhle
Fischeimer
Nurtis Hohle
Schlangengrube
Rennbahn
Lager der Pferdemenschlinge
Nekropole

Geierturm

DIE ZWISCHENSTADT

Die kleine Arena

Keller der tausend Dolghe
Geiertrog

Schimmerturm

Palast

Fenks Palast

Der schwarzé Finger
+Aysches Milehbar”
Vogelpalast

Die Schiissel

Hospital

Die freien Schatzgraber
Fuem der schwarzen Katze
Traumkuppel
Seidensehwanz

Schniiffelbar ,Pfefferiund Muskat”
DiglZinnen

Die Hohle

Festungsbriicke

DIE SUDSTADT

ShanjasKdserei

Klanfestung der Al'Razura

Palast des Malik Bey

Klanfestung der Al'Damu

Goldenes Ei

Zugang zu den Zellen

Maskenmacherin

Papierhaus

Trachttempel und Klanfestung
der Al'Trachi

Daphnas Tauschladen

Traumturm

Boxhalle

Klanfestung der Al'Shaddai

Fleischschneiders Kauparadies

Lillinas Werkstatt

Der Nebel

Klanfestung der Al'Gadanga

Rico Ricones Werkstatt

Der andere Nebel

?\0’@







ASTarRte

12021
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1. Auflage
Printed in EU 2021

DIE SCHWARZE KATZE, DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN,
DERE, MYRANOR, RIESLAND, THARUN, UTHURIA und
THE DARK EYE sind eingetragene Marken der Ulisses Spiele
GmbH, Waldems. Copyright © 2021 by Ulisses Spiele GmbH,
Waldems. Alle Rechte vorbehalten. Titel und Inhalte dieses
Werkes sind urheberrechtlich geschiitzt. Der Nachdruck, auch
auszugsweise, die Bearbeitung, Verarbeitung, Verbreitung und
Vervielfiltigung des Werkes in jedweder Form, insbesondere
die Vervielfdltigung auf photomechanischem, elektronischem
oder dhnlichem Weg, sind nur mit schriftlicher Genehmigung
der Ulisses Spiele GmbH, Waldems, gestattet.

Damit unsere Texte fliissig zu lesen sind, verzichten wir darauf,
in jedem Textabschnitt alle Geschlechtsformen zu erwihnen.
Aventurien ist ein Kontinent der Vielfalt, in dem sowohl
Minner, Frauen als auch alle anderen Geschlechter Teil des
Alltags sind. Wir bemiihen uns deshalb, geschlechtsspezifische
Ausdriicke zu mischen, damit diese Vielfalt nicht vergessen
wird. Wann immer du also bei allgemeinen Aussagen eine
bestimmte Geschlechtsform liest, kannst du diese durch
jede andere ersetzen. In den Fillen, in denen das Geschlecht
entscheidend ist, wird dies im Text gesondert ausformuliert.
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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 Spaf. Nein, auch
wenn es lange gedauert hat, liegt nun der zwei-
te Band fiir DSK vor. Mit ihm geht die Eroberung
Aventuriens durch die sogegannten Erwachten in
eine weitere Runde, und die haben wir genutzt, um
einen wiederholt geduflerten Wunsch umzusetzen.
Immer wieder wurde gefragt, ob man denn auch
Hunde in DSK spielen konne. Ab sofort lautet die
Antwort: Aber selbstverstindlich! Mit diesem Band
Offnet sich DSK fiir Hundefreunde, die bisher ihre
treuen Hausgenossen so schmerzlich vermissten, mit
all ihren Marotten und Eigenheiten, ihrem Sabbern
und Bellen, aber auch ihrer Loyalitédt 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 ebenbiirtigerfKon-
kurrent gegeniiber. Wahrend erwachte Hunde in
Havena eher ein Schattendasein fiithrén, schwe-
len in Fasar groRe Konflikte: Es geht um Hunde
und Katzen, um Krieg und Frieden, Vorurteile
und Uberzeugungen, 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 unversoéhnlich\gegeniiber, zu gegensitz-
lich sind ihre Vorstellungen und zu‘egozentrisch
ihre Denkweisen. Wiren ‘sieynicht untereinander
so zerstritten, wiirden sie sicher bald wieder
iibereinander herfallen.yZivischen ihnen wichst
andererseits auch ein Miteinander heran. Hunde
und Katzen, aber auch Wiistenfiichse und Mungos
lebenfzusammen in den neutralen Vierteln, die
zZwischen den Revieren der grofen Katzenrudel
und den Klans der Hunde liegen. Trotz oder viel-
leicht gerade wegen des Drucks von beiden Seiten
kommit man hier miteinander aus. Sicher, es gibt
auch hier Konflikte und Streitigkeiten um Terri-
torien, Miillhaufen und Fleischereien, aber hier
streiten Rudel miteinander, fiir 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? Fiir DSK ist
Aventurien ein Fiillhorn an Orten, Personen und
fantastischen Geschichten. Eine ganze Welt will
von den Erwachten erforscht werden, vom Yeti-
land bis zu den Inseln des Siidmeeres, ‘und«<so
fiel die Wahl nicht leicht., Fasar vereinigt jedoch
eine ganze Reihe interéssanter Vorziige. Sie ‘ist
mit ihrem orientalisc¢hen Flait so ganz ‘anders als
Havena. Fasar ist eine chaotische und gefahrliche
Stadt. Sie ist ein Schmelztiegel, “in dem Volker-
schaften aus halb Aventurien zusammenfinden,
um zu handeln, zu feilschen und sich gegenseitig
iibers Ohr zu hauen. Im Durcheinander des Basars
von Al'Suq fillt eine Katze oder ein Hund nicht
weiter atif, und, wenn des Nachts Schatten von
Dach zu Dachsspringen, schaut der kluge Fasa-
rer schon aus Gewghinheit weg. Denn wer moéchte
schon etwas sehen,/das nicht gesehen werden will,
in einer Stadt, inder nur Narren und Kinder ohne
Messer auf die StraRe gehen? Fasar ist uralt und
stehtauf Schichten von Ruinen voller Geheimnisse
und Gefahren. Es liegt in einer alten Kulturland-
schaft, umgeben von noch mehr spannenden und
fiir Erwachte interessanten Schauplétzen. Kurz ge-
sagt: Fasar bietet jede Menge Abwechslung und
eine kaum iiberschaubare Menge an Stoff fiir 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 erzdhlen wirst?

Jens Ullrich
Trier, 12.10.2020




