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Alles begann an einem dieser trdgen Nachmittage,
an denen man ziellos im Internet surft. Und mit
einer Illustration von Kyoung Hwan Kim, einem
koreanischen Concept Artist. Er hatte niedliche
Katzen als Fantasyhelden gezeichnet und sie Army
of Wool genannt. Aus einem ,Warum eigentlich
nicht?” wurde ein kurzes Exposé, kaum eine hal-
be Seite, zu Die Schwarze Katze, einem Katzen-
Spin-Off zu Das Schwarze Auge. Nach einem Mo-
nat der Stille kam eine E-Mail zuriick, und mit ihr
die Frage ,Warum um alles in der Welt ist vorher
niemand darauf gekommen?”. Und nun, drei Jahre
spédter, hiltst du das fertige Produkt in Hénden:
Die Schwarze Katze.

Der gestiefelte Kater in Aventurien, damit lasst
sich Die Schwarze Katze gut zusammenfassen.
Man spielt intelligente Katzen, die tagsiiber all das
tun, was Katzen eben so tun, aber nachts, wenn die
Menschen schlafen, Kleidung, Kiichenmesser und
Glitzerkram aus ihren Verstecken holen und sich
auf die Suche nach Abenteuern, Ruhm und Reich-
tum machen. Und davon gibt es in Havena, der
Hafenstadt an der Miindung des grofemn Flusses,
jede Menge. Aber auf dem Weg lauern auch Her-
ausforderungen und Gefahren. Konflikte zwischen
den Katzen- und Hunderudelfi, Feen und Biestin-
ger, Geister und die Geheimnisse, die inden Tiefen
Havenas verborgen liegen. All, dies bietet genug
Material fiir sieben Katzenleben.

Die Schwarze Katze ist dabei keine Satire, die nur
fiir ein Schmunzeln herhalten muss, ‘auch wenn es
mit einem@gewissen Augenzwinkern entwickelt
wurde. Es'ist ein vollstindiges Rollenspiel mit al-
lem, was man benotigt, yuy als vierbeiniger Held
spannende Kampagnen in Havena und weit darii-
ber hinaus zu erleben.

(--.)

Zu guter Letzt bleibt nur zu sagen: Schnapp dir
einen Charakter und spring kopfiiber in die Welt
von Die/Schwarze Katze, so wie es eine richtige
Katze  tun wiirde! Erkunde Havena, leg dich mit
Ratten, Hunden und den Schrecken der Tiefe an
und erlebe Aventurien wie nie zuvor!

(gekiirzt fiir die Neuauflage)
Jens Ullrich
Trier, 16.06.2018

Vorwort zur Refurbished-Auflage

Fiinf Jahre nach dem ersten Erscheinen von_Die
Schwarze Katze ist das Rollenspiel-Universum der
sogenannten Erwachten stark gewachsen' und es
ist Zeit, die Grundbiicher der Entwicklung dexr Jah-
re anzupassen. Wir haben fiinf der bestehenden
Binde in drei neue Binde gebiindelt. Dies ist der
erste Band, die Grundregeln/die inhaltich in wei-
ten Teilen unverdndert dem urspriinglichen Regel-
werk entsprechen. Inzwischen beschrénkt sich Die
Schwarze Katze auch nicht mehr nur auf die ei-
gensinnigen Fellknéule, sondern in der neuen Auf-
lage sind schon in diesem Buch fiir Spielerinnen
und Spieler der beste Freund des Menschen und
der beste’ Feindyder Katze spielbar: Hunde! Ent-
sprechend finden sich neue Professionen, Vor- und
Nachteile, Rassen wid was man sonst so braucht,
um der Welt als erwachter Hund entgegenzutre-
ten, in demyGrundregeln. Aulerdem wurde das
Hundeland in den Hintergrund integriert.

Kreaturen, die Geheimnisse Havenas sowie Tipps
zum Spielen sind nun nicht mehr in den Grund-
regeln enthalten, sondern sind zusammen mit wei-
teren Kreaturen, drei Abenteuern und optionalen
Regeln in die Ausbauregeln gewandert.

Die Archetypen (auch vier neue) finden sich im
Unterschied zur urspriinglichen Auflage jetzt zu-
sammen mit weiteren Rassen, Kulturen, Professio-
nen und allerlei Hintergrund im Spieler-Kompen-
dium.

Trotz der Neusortierung bleibt eines beim Alten:
Die Schwarze Katze bietet den Kern eines jeden
Rollenspiels: Man schliipft in eine neue

Rolle, in einer unbekannten Welt
und erlebt staunend Abenteu-
er, die weit weg vom tégli-
chen Einerlei sind.

Philipp Baas,
Heidelberg, 23.11.2023
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+Ein Miiller hatte drei Sohne, seine Miible, einen Esel
und einen Kater; die S6hne mufiten mablen, der:Esel
Getreide holen und Mebl forttragen und' die Katz
die Miuse wegfangen. Als der,Miiller starb, theilten
sich die drei Sobne die Erbschaft, der dltste bekam
die Miible, der zweite den Esel, der dritte den Kater,
weiter blieb nichts fiitibn iibrig. Da war er traurig
und sprach zu sich(selbst: dchbab es doch.am aller-
schlimmsten kriegt, mein, dltster’Bruder ‘Rann mab-
len, mein zweiter Rann auf seinem Esel reiten, was
kann ich mit dem{Katerianfangen? Lag ich mir ein
paar Pelzhandschube aus seinem Fell machen, so ists
vorbei” ,Hot', fing der Kater anpder alles verstanden
hatte, was er gesagt, ,du brauchst mich nicht zu téd-
ten, um ein paar schlechte Handschub aus meinem
Pelz zu kriegen, laf mir nur ein paar Stiefel machen,
dap ich anisgehenskann und mich unter den Leuten
sehen lassen, dann soll dir bald geholfen seyn.”

= Det gestiefelte Kater, Gebriider Grimm, 1812

JAlsopdas war so: Wir lagen im Hafen von Havena
vor Anker, und weil es Heuer gab, haben wir uns da
einen netten Abend gemacht. Und als ich dann, so
nach zwei, drei Bierchen ... Jetzt lach nich, ich schwér
bei meinem Bart, mehr war’s nicht! Also, ich geh
raus, es ist schon dunkel, da hor ich was, und als ich
mich umdrebh, also ... nee, ich fang anders an. Meine
Nichte hat so eine Puppe, so grof3 wie mein Unterarm
lang ist, die hat, also die Puppe, die hat so ein buntes
Bauschkleid an. Meine Nichte nennt sie Rohaja, nach
der Kaiserin, bier, vom Mittelreich. Also, ich steb da
nachts drauflen bei der Schenke und drebh mich um,
und da stebt diese Puppe in der Gasse, einfach so, mit
einem Hut auf. Ich guck und sag noch ,Moment, ist
das nicht Kaiserin Robaja?’ Da drebt sich die Puppe
um, und husch busch, verschwindet sie um die néchs-
te Ecke. Und ich schwore, und wehe ibr lacht! Die
Puppe hatte einen Schwanz, dick und buschig!”

- gebort in der Taverne Roter Meerdrache in Kuslik
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Die Nacht des Erwachens

Wolken verdunkelten den Mond iiber Havena, und
nur flackernder Kerzenschein hinter den Butzen-
fenstern einer Schenke bewahrte die Gasse davor,
in volliger Finsternis zu versinken.

Wie zum Trotz lief sie die Gasse entlang, als wire
sie die Herrin all dieser Hauser, Buden und Winkel
der Stadt. Die Nacht war bisher wenig erfolgreich
gewesen. Ein Fischkopf am Hafen, zu wenig, um
sich damit zufrieden zu geben. Aber zur Not blieb
der Fleischhauer.

Sie sprang auf ein Fass und zog sich ohne Miihe
den Bretterzaun hoch. Der Miillhaufen des Fleisch-
hauers war vielversprechend. Man musste nur wis-
sen, welcher Teil des Innenhofes sicher war.

Flink balancierte sie den Zaun entlang und sprang
in aller Stille neben der alten Eiche hinab. Sie schau-
te zufrieden zur groRen Kiste auf der anderen Seite
des Hofes. Es wurde wohl langsam schwerhorig. Mit
stolz empor gerecktem Schwanz ndherte sie sich
dem herrlich duftenden Miillhaufen. Er versprach
Fleisch, Knochen und Gedarm fiir jeden, der nar
mutig oder dumm genug war zuzugreifen.

Sie zogerte. Ddmmerlicht erfiillte den Hof, doch
es war nicht die Morgenrdte. Geisterhaftes, blaues
Licht schien den Himmel entlangzuwanderf, als
wiirde ein brennender Wagen jenseits der Wol-
ken iiber das Firmament rasen. Fiir einéh, Moment
wurde der Hof fast taghell erleuchtet, nur um dann
wieder in Dunkelheit zu versinkemn:

Verwirrt schaute sie zum Himmel, zogerte, doch
der Duft des Haufens lockte.

Dumpfes Grollen erklang aus der alten Kiste und
ein rotlich schimmerndes Augenpaar starrte sie
zornig an. Es war erwacht.

Knurrend und kliffend schoss es aus seinem Un-
terschlupf, ein Monstrum mit massigem Schéidel,
sicher doppelt so schwer wie sie. Es raste heran,
Geifer spritzte, aind dann;€in Ruck, und es schien
in der Luft zuhangen. Eine Kette spannte sich klir-
rend und hielt es anfseinem Halsband zuriick. Es
rochelte, stellte sich'auf die Hinterbeine, doch alles
Zerren und Ziehen half nichts. Sie war keine zwei
Schritt von ihm entfernt, und doch unerreichbar.
Thr Schwanz peitschte aufgeregt hin und her. Das
Momnstrum war direkt vor ihr, voller Hass auf sie,
auf die Kette, auf alles. Und doch war es hilflos. Sie
betrachtete es, seine langen Zihne, seinen musku-
l6sen Leib. Dann setzte sie sich hin, direkt vor es,
und verrichtete ihre Notdurft. Kaum etwas machte
deutlicher, wessen Hof dies war.

Ein fernes Donnern rollte iiber die Dacher. Hoch er-
hobenen Hauptes schlenderte sie weiter zum Haufen,
langsam und ganz ohne Eile, das zornige Monstrum
hinter sich lassend. Ein Knacken, dann ein Knall,
Klauen, die iiber das Pflaster des Hofes kratzten. Sie
musste sich nicht umsehen, um zu wissen, was.das
bedeutete. Sie machte einen Satz zur Seite, doch die
Spitze ihres Schwanzes blieb zwischen den zuschnap-
penden Kiefern hiangen. Es hatte sich losgerissensEs
war nicht mehr hilflos. Es war ein zorniger Koloss,
darauf aus, sie in Stiicke ‘zu reiRen. Kreischend riss
sie sich los, obwohl esfsie ihre/Schwanzspitze koste-
te. Drei, vier schnelle Spriinge, wahrend das Monst-
rum sich umdrehte, um ihr nachzusetzen. Ihr Herz
pochte, als sich ihre Krallen tief in die rettende Rin-
de der Eiche bohrten. Mit wenigen Ziigen hatte sie
es auf einen Ast geschafft, als‘dasyMonstrum schon
den Stamm hochsprang. Es konnte nicht klettern, das
wusste si€. Es sprang, wieder und wieder, knurrte
und bleckte dieZahne.

Es dauerte eifie Weileybis das Ungetiim die Sinnlosig-
keit seines Treibens/einsah. Es schnaufte, setzte sich
vor,den Baum,und'schaute hinauf. Ihre Blicke trafen
sich, wihrend sie die blutende Schwanzspitze leckte.
Was'dann geschah, konnte kein Gelehrter der Stadt
erklaren, selbst wenn er dariiber Kenntnis hitte.
Stammte der feine Staub, der in dieser Nacht wie
glitzernder Schnee vom Himmel rieselte, von den
Gottern? War es Asche eines missgliickten alchimis-
tischen Gebrdus? Oder war es schlichtweg eine Lau-
ne der Natur? Niemand stellte diese Fragen, denn
noch bevor der Morgen graute, war der Staub wie-
der verschwunden, als sei nichts geschehen.

Sie blickte auf das Monstrum herab, doch etwas
war anders. Sie war anders. Wissen erfiillte sie, nie
erlebte Erinnerungen, Erkenntnis. Sie war sie. Sie
war hier. Und sie wusste.

Unsicher holte sie Luft, ohne zu wissen warum.
+Was willst du?”, zischte sie, {iberrascht von ihrer
eigenen Stimme. Das Monstrum legte den Kopf
schief, sein Blick sprach von der gleichen Uberra-
schung, die auch sie erfiillte.

»Das ist mein Hof”, knurrte es. Seine Worte waren
ungelenk wie die Pfoten eines Welpen.

,Du ... du kannst sprechen. Ich kann sprechen.” Sie
drgerte sich iiber sich selbst, noch bevor das letzte
Wort gesprochen war. Die Offensichtlichkeit des
Gesagten schien ihm aber nicht aufzufallen. Einzig
ein ,Ja” bekam es heraus.

,Du bist ein Hund. Dummer Hund. Geh weg!”




