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Das Bestiarium
Willkommen im Bestiarium zu Fasar, einer Stadt 
in der Welt von Die Schwarze Katze! Hier findest 
du eine Menge Tiere, welche die Stadt, die Fluss-
auen des Gadang und die Steppen des Umlandes 
bevölkern. Manche sind besonders gut als Beute 
geeignet, wie der Fasan oder der Pfau, während 
andere, wie der gelbe Kneifer oder der Kaiman, 
Erwachten das Leben schwer machen können. Zu 
ihnen gesellen sich einige Geister und Bizarre, die 
Fasarer Nächte noch gefährlicher gestalten, als 
sie es ohnehin schon sind. Im zweiten Teil dieses 
Bandes werden ausgefallenere Wesen beschrieben, 
zum Beispiel die krabbelnden Schrecken unterhalb 
der Stadt, die Gargyle der schwarzen Zinnen oder 
die bizarren Experimente der verrückten Ärztin 
Harima Knochenschneider. Die Beschreibungen 
sind ausführlicher und so gestaltet, dass du leicht 
ein Abenteuer um sie stricken kannst. 

Kreaturenbeschreibung 
Die Wertekästen der Kreaturen sind immer gleich 
aufgebaut: 
Länge/Größe: die durchschnittliche Länge, Höhe 
oder Schulterhöhe der Kreatur in Schritt
Gewicht: das durchschnittliche Gewicht in Stein 
Eigenschaften: Angaben zu Mut, Klugheit, In-
tuition, Charisma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit, 
Konstitution und Körperkraft. Das Kürzel (t) hin-
ter dem Klugheitswert verweist auf Tierische Klug-
heit (siehe Seite 3).
SK: Seelenkraftwert 
ZK: Zähigkeitswert 
Ini: Der Wert der Initiative, meist um einen oder 
mehrere W6 modifiziert. Eingerechnet sind keine 
Abzüge durch Belastung, z. B. durch das Tragen 
von Waffen und Rüstungen bei humanoiden Wesen. 
LE: die durchschnittliche Anzahl der Lebenspunk-
te des Wesens 
RS: Der natürliche Rüstungsschutz eines Wesens. 
Sollten noch externe Rüstungen getragen werden, 
muss deren Wert hinzuaddiert werden. 
GS: Geschwindigkeitswert 
VW: Verteidigungswert. Einige Kreaturen haben 
zwar mehrere Angriffe, verwenden aber immer 
den gleichen Verteidigungswert. 
AW: Angriffswert 
TP: der Schaden, den der Angriff verursacht 
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RW: Waffenreichweite des Angriffs 
LZ: Ladezeit in Aktionen
Aktionen: Die Zahl der Aktionen pro Kampfrun-
de. Bei mehreren Aktionen müssen diese direkt 
hintereinander ausgeführt werden. 
Vor- und Nachteile: Bei einigen Wesen sind hier 
typische Vor- und Nachteile angegeben. 
Sonderfertigkeiten: Bei einigen Wesen sind hier 
typische Sonderfertigkeiten angegeben. 
Fertigkeiten: relevante Fertigkeiten der Kreatur 
Größenkategorie: Größe des Wesens (siehe Grö-
ßenkategorien im Regelwerk, Seite 157) 
Typus: Es wird unterschieden in Pflanzen, Tiere 
und Menschen, wobei letztere für die Erwachten 
auch Elfen, Zwerge oder Orks umfassen. Erwach-
te sind alle erwachten Tiere, neben den erwach-
ten Katzen also auch erwachte Hunde, Eulen usw. 
Geister sind die Seelen Verstorbener, die in der 
Zwischenwelt gefangen sind. 
Beute: was man bei dem Wesen finden kann bzw. 
zu was man es verarbeiten kann
Kampfverhalten: wie das Wesen im Kampf agiert 
und wann es flieht
Tierkunde oder andere Geistesfertigkeiten: Je 
nach Wesen kann eine erfolgreiche Probe auf die 
entsprechende Fertigkeit hilfreiches Wissen über 
das Wesen zutage fördern. 
Besonderheiten: Manche Wesen verfügen über 
Gifte oder andere Eigenheiten, die hier erläutert 
werden. 
Schmerz: Hier ist angegeben, bei wie vielen LeP 
das Wesen wie viele Schmerzstufen erleidet. Bei 
sehr kleinen Wesen können die letzten Stufen 
Schmerz erst deutlich unter 5 LeP auftreten. Bei 
sehr großen Wesen können sie dafür auch schon 
deutlich über 5 LeP auftreten. 

Tierische Klugheit 
Die Eigenschaft Klugheit weist bei vielen Wesen 
den Vermerk (t) auf. Dieser Vermerk gibt an, dass 
das Wesen keine für Menschen oder Erwachte üb-
liche Intelligenz besitzt, sondern eine tierische, 
die für Proben relevant sein kann. Um die Klug-
heit von Erwachten mit der von Tieren in Relation 
setzen zu können, hilft nebenstehende Tabelle: 

Tierische Klugheit

Tier Erwachter 

0 0 
3 1 
6 2 
9 3 

12 4 
15 5 
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BERGADLER
Bergadler gehören zu den größten Raubvögeln 
Aventuriens. Ihr Gefieder ist braun und wird mit 
zunehmendem Alter an Flügelspitzen und Kopf 
grau bis weiß. Die majestätischen Vögel sind bei 
Menschen als Herrschaftssymbol beliebt. Deswe-
gen schicken einige wohlhabende Menschen im-
mer wieder Habenichtse los, die Eier und Jungtiere 
der Vögel stehlen sollen, damit die Wohlhabenden 
sie zu Haus- und Jagdtieren ausbilden können.

Lebensweise
Bergadler leben allein oder in Paaren an den Hän-
gen des Walls, wo sie ihre Nester an den unweg-
samsten Orten errichten. Sie machen Jagd auf Ha-
sen, kleinere Bergziegen und Eidechsen. Aufgrund 
ihrer Größe stehen auch Erwachte auf ihrem Spei-
seplan. Ihre Beute beobachten sie meist eine Weile 
von einer erhöhten Position aus, um sie dann mit 
der Sonne im Rücken oder nah am Boden entlang 
fliegend zu überraschen und ihre enorm kraftvol-
len Klauen in ihren Kopf zu schlagen. Beute, die 
härter im Nehmen ist, wie beispielsweise Schild-
kröten, tragen sie in die Höhe und lassen sie auf 
Felsen fallen.
Trach’Dul-Gläubigen gilt der Bergadler als Späher 
Trach’Duls, der den Würdigen den Weg weist.

Bergadler

Länge: ca. 1 bis 1,3 Schritt 
Flügelspannweite: 3 Schritt 
Gewicht: 8 Stein 
MU 15	 KL 12(t)	 IN 14	 CH 14
FF 11	 GE 14	 KO 18	 KK 18 
SK 4	 ZK 8	 Ini 15 + 1W6
LE 55	 RS 1	 GS 4/20*	 VW 6 
Krallen: AW 28 TP 1W6+6 RW mittel
Schnabel: AW 28 TP 2W6+4 RW kurz  
Aktionen: 1 
Sonderfertigkeiten: Mächtiger Haltegriff 
(wie Haltegriff, kann mit den Angriffen 
Schnabel und Krallen ausgeführt werden, 
kann mittlere und kleinere Ziele fortschlei-
fen oder mit ihnen fortfliegen)
Fertigkeiten: Friemeln 22, Körperbeherr-
schung 26, Kraftakt 28, Selbstbeherr-
schung 22, Sinnesschärfe 30, Verbergen 26, 
Willenskraft 26
Größenkategorie: groß
Typus: Tier
Beute: 30 Tagesrationen, 2W6+8 Schwanz-
federn (schillernd, lang)
Kampfverhalten: Bergadler stürzen sich 
meist mit der Sonne im Rücken oder im 
Tiefflug überraschend auf ihre Beute. Län-
gere Kämpfe meiden sie und versuchen zu 
fliehen.
Tierkunde:

	U QS 1: Bergadler können unbemerkt 
viele Stunden gleitend in der Höhe 
verbringen.

	U QS 2: Männchen sind deutlich kleiner 
als Weibchen.

	U QS 3+: Nur Jungtiere eignen sich zur 
Aufzucht. Erwachsene Bergadler las-
sen sich nicht abrichten.

Schmerz +2 bei: 41 LeP, 27 LeP, 14 LeP, 
5 LeP oder weniger
*zu Fuß / im FlugSam
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ERDMÄNNCHEN
Diese possierlichen und schlauen Tiere sind für 
ihre Wachsamkeit und ihren Zusammenhalt be-
kannt. Erdmännchen werden kaum 30 cm lang und 
erreichen selten mal 1 Stein Gewicht. Ihre Körper 
sind schlank und ihre Beine recht kurz. Das Fell 
von Erdmännchen ist kurz und weich, weshalb sie 
manchmal von Erwachten bejagt werden.
 
Lebensweise
Erdmännchen bilden Familienverbände, die weit-
läufige Höhlensysteme bewohnen. Während einige 
Familienmitglieder aufrecht stehend Wache hal-
ten, jagen andere Insekten, Eidechsen und sogar 

Erdmännchen

Länge: ca. 0,3 Schritt 
Gewicht: 0,7 Stein 

MU 14	 KL 13(t)	 IN 14	 CH 12
FF 14	 GE 15	 KO 11	 KK 10
SK 4	 ZK 1	 Ini 15 + 1W6
LE 20	 RS 0	 GS 8	 VW 6
Biss: AW 25 TP 1W6+3 RW kurz
Aktionen: 1 
Fertigkeiten: Friemeln 28, Körperbeherr-
schung 28, Kraftakt 22, Selbstbeherr-
schung 25, Sinnesschärfe 28, Verbergen 28, 
Willenskraft 24
Größenkategorie: mittel
Typus: Tier
Beute: 4 Tagesrationen, flauschiges  
Fell (10 )

Kampfverhalten: Erdmännchen fliehen in 
ihre Höhlen, sobald sie eine Gefahr auch 
nur erahnen. In ihren Tunneln in die Ecke 
gedrängt, können sie allerdings zu wüten-
den, kleinen Bestien werden.
Tierkunde:

	U QS 1: Sie passen gut auf, und ihr Pfei-
fen verrät einen.

	U QS 2: Ihr Fell ist flauschig. Aber die 
Mungos gucken dann so komisch.

	U QS 3+: Sie töten Skorpione. Dabei se-
hen sie so harmlos aus.

Schmerz +2 bei: 15 LeP, 10 LeP, 5 LeP, 3 LeP 
oder weniger  

Skorpione. Bei Gefahr geben die Wachen ein pfei-
fendes Bellen von sich, woraufhin alle Familien-
mitglieder in den Höhleneingängen verschwinden. 
Die Jagd auf Skorpione haben Erdmännchen per-
fektioniert und erfahrene Jäger geben ihre Jagd-
techniken an jüngere weiter, indem sie zuerst mit 
toten Skorpionen üben und dann mit lebendigen, 
denen die Giftstacheln abgebissen wurden. Viele 
Mungos verachten Erdmännchen zutiefst. Es heißt, 
dass sie einst den Mungos ähnlich waren, bis sie 
aus Feigheit oder aus Angst um ihre Familie ab-
gelehnt haben, zu kämpfen, woraufhin sie in die 
heutigen Erdmännchen verwandelt wurden. 
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