Willkommen im Bestiarium zu Die Schwarze Kat-
ze! Hier findest du eine Menge unterschiedlicher
Tiere, die im Abenteuer niitzlich sein konnen. Ei-
nige, wie das Huhn oder der Pfau, bieten sich als
Beute fiir gierige Pfoten an. Andere, wie der kleine
Kldffer oder die Ziege, konnen in der Stadt zu un-
angenehmen Begegnungen fiihren. Aber auch im
von den meisten Erwachten, besonders Katzen,
gefiirchteten Wasser des grofen Flusses und der
Unterstadt lauern mit der Feuerqualle, dem Nadel-
rochen oder dem Streifenhai gefdhrliche Tiere, de-
nen schon manche allzu waghalsige Erwachte zum
Opfer gefallen sind.

Im Weiteren werden ausgefallenere Wesen be-
schrieben, wie Geister, Katzenmumien oder Wer-
hunde. Die Beschreibungen sind ausfiihrlicher und
so gestaltet, dass du leicht ein Abenteuer um sie
stricken kannst. Zudem sind Regeln enthalten, um
Vampirkatzen als Charaktere spielbar zu machen.

Kreaturenbeschreibung

Die Wertekésten der Kreaturen sind immeér gleich
aufgebaut:

Lange/GroRe: die durchschnittliche Lange, Hohe
oder Schulterh6éhe der Kreatur insSchritt

Gewicht: das durchschnittliché Gewicht,in Stein
Eigenschaften: Angaben zu|Mut, Klugheit, In-
tuition, Charisma, Fingérfertigkeit, Gewandtheit,
Konstitution und Korperkraft. Das, Kiirzel (t) hin-
ter dem Klugheitswert verweist auf Tierische Klug-
heit (siehe Seite 4).

SK: Seelenkraftwert

ZK: Zahigkeitswert

Ini: Der Wert der Initiativé) meist um einen oder
mehrere W6 modifiziert. Eingerechnet sind keine
Abziige durch Belastung, z. B. durch das Tragen
vonWaffennund Riistungen bei humanoiden Wesen.
LE: die durchschnittliche Anzahl der Lebenspunk-
te des Wesens

RS: Der asatiirliche Riistungsschutz eines Wesens.
Sollten noch externe Riistungen 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
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TIERISCHE KLUGHEIT

Tier

Erwachter
0

1
2
3
4
5

TP: der Schaden, den der Angriff verursacht

RW: Waffenreichweite des Angriffs

LZ: Ladezeit in Aktionen

Aktionen: Die Zahl der Aktionen pro Kampfrun-
de. Bei mehreren Aktionen miissen diese direkt
hintereinander ausgefiihrt werden.

Vor- und Nachteile: Bei einigen Wesen sind hier
typische Vor- und Nachteile angegeben.
Sonderfertigkeiten: Bei einigen Wesengsind hier
typische Sonderfertigkeiten angegeben!
Fertigkeiten: relevante Fertigkeiten der Kreatur
GroRenkategorie: GroRe des Wesens (siehe, Gro-
Renkategorien im Griundregeln, Seite\165)

Typus: Es wird ufiterschiéden in Pflanzen, Tiere
und Menschen, Wwobei detztere fiir die Erwachten
auch Elfen, Zwerge oder Orks umfassen. Erwach-
te sind alle erwag¢hten 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
Kampfvethaltensfwie das Wesen im Kampf agiert
und wann es flicht

Tierkunde oder andere Geistesfertigkeiten: Je
nach Wesen kann eine erfolgreiche Probe auf die
entsprechende Fertigkeit hilfreiches Wissen iiber
das Wesen zutage fordern.

Besonderheiten: Manche Wesen verfiigen iiber
Gifte oder andere Eigenheiten, die hier erldutert
werden.

Schmerz: Hier ist angegeben, bei wie vielen LeP
das Wesen wie viele Schmerzstufen erleidet. Bei
sehr kleinen Wesen konnen die letzten Stufen
Schmerz erst deutlich unter 5 LeP auftreten. Bei
sehr grofen Wesen konnen sie dafiir auch schon
deutlich iiber 5 LeP auftreten.

Tierische Klugheit

Die Eigenschaft Klugheit weist bei vielen Wesen
den Vermerk (t) auf. Dieser Vermerk gibt an, dass
das Wesen keine fiir Menschen oder Erwachte iib-
liche Intelligenz besitzt, sondern eine tierische,
die fiir Proben relevant sein kann. Um die Klug-
heit von Erwachten mit der von Tieren in Relation
setzen zu konnen, hilft nebenstehende Tabelle:
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BARTWELS
Diese urtiimlich aussehenden SiiRwasserfische BARTWELS
mit langen Barteln und runden Flossen leben in
flachen, stehenden Gewéssern und in den Uferbe- Linge: ca. 1,5 Schritt
reichen des groRen Flusses. Bartwelse konnen eine Gewicht: 35 Stein
Lange von anderthalb Schritt erreichen, wobei es MU 12 KL 8(t) IN 13 CHO9
uralte Exemplare geben soll, die gute zweieinhalb FF 9 GE 12 KO 22 KK 26
Schritt groR geworden sein sollen. Sie stehen im SK1 ZK 12 Ini 12 + 1W6
Ruf, so ziemlich alles zu fressen, was in ihr breites LE 80 RS 1 GS6 VW 5
Maul passt, und sie sind kriftig genug um Angel- Biss: AW 25 TP 1W6+6 RW kurz
schniire und Netze zu zerreifen. Dafiir sind sie Aktionen: 1

aber auch recht wohlschmeckend.

Lebensweise

Bartwelse sind nachtaktiv. Meist verbergen sie sich
im Schlamm, um ihrer Beute aufzulauern, wobei
sie mit ihren namensgebenden Barteln, die an
den Seiten des Mauls hervorragen, ihr Umfeld er-
tasten. Sie fallen auf der Jagd Fische genauso an
wie Wasservogel und andere Tiere, die ihnen vors
Maul geraten.

Sonderfertigkeiten: Michtiger Haltegriff
(wie Haltegriff, kann mit dem Angriff\Biss
ausgefiihrt werden, kann mittlere und klei-
nere Ziele ins Wasser zerren)

Fertigkeiten: Friemeln 18, Kérperbeherr-

schung 25, Kraftakt 35, Selbstbeherrschung
22, Sinnesschirfe 24, Verbergen 22(32)%,
Willenskraft 22

GroRenkategorie: grof

Typuss Tier

Beute: 140 Tagesrationen

Kampfverhalten;Bartwelse verbergen

sich gerne im Schlamm. Erspiiren sie mit
ihren BartelnBeute in der Ndhe, packen
sieymit ihrem kraftigen Kiefer blitzschnell
zu und zerren ihr Opfer ins Wasser, um es
anschlieRend am Stiick zu verschlingen.
Werden sie angegriffen, versuchen sie spa-
testens nach Verlust von 50 Prozent ihrer
LE zu fliehen.

Tierkunde:

@ QS 1: Bartwels mit einer leichten
WeinsoRe ... kostlich.

@ QS 2: Sie sind groR genug um Katzen
zu verschlingen. Also Obacht!

@ QS 3+: Sie verbergen sich gerne im
Schlamm und ertasten das triibe Was-
ser mit ihren Barteln.

Schmerz +2 bei: 60 LeP, 40 LeP, 20 LeP, 5

LeP oder weniger
*Der Wert In Klammern gilt, wenn sich der
Bartwels im Schlamm versteckt.
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BAUMDRACHE

In den Wildern und Siimpfen um Havena sind
die Baumdrachen zu Hause. Diese relativ kleinen
Drachen verschwinden dank ihrer griin-bldulichen
Schuppenfirbung fast in den
Kronen der Biume,

Lange: 1,25 bis 1,50 Schritt lang (ohne
Schwanz); 2,50 bis 3,00 Schritt (mit
Schwanz); Fliigelspannweite 2,80 bis 3,00
Schritt

Gewicht: 60 Stein

MU 13 KL 12(t) IN13 CH 11
FF 10 GE 14 KO 36 KK'36
SK 3 ZK 26 Ini 14 +1We6

LE 220 RS 3 GS 6/20* “VW 7

Biss: AW 23 TP 3W6+4 RW mittel
Klauen: AW 25, TP 2W6+3 RW lang
Feuerodem: AW 25 LZ 1 TP 3We6
RW 3/5/7 Schritt
Aktionen: 2
Sonderfertigkeiten: Machtiger Haltegriff
(wie Haltégrift, kann‘mit den Angriffen Biss
und Klauen ausgefithrt werden, kann mitt-
lere und kleinere Ziele fortschleifen oder
mit ihnen fortfliegen), Préiziser Angriff I
I\ Fertigkeiten: Friemeln 25, Kérperbeherr-
schung 28, Kraftakt 50, Selbstbeherrschung
204 Sinnesschirfe 24, Verbergen 25, Willens-
kraft 20
GroRenkategorie: riesig
Typus: Tier
Beute: glitzernder Krimskrams im Nest (ca.
250 ® ), Zdahne und Klauen, Drachenschup-
pen, winziger Karfunkelstein.

was ihnen ihren Namen eingebracht hat. Sie sind
weder besonders intelligent noch sprach- oder
magiebegabt. Katzen sind fiir sie Teil ihres Speise-
plans. AuRerdem lieben sie glitzernde Dinge sehr,
was sie zu unangenehmen Zeitgenossen macht.
Man sagt, dass sie einen winzigen Karfunkelstein
in ihrem Kopf tragen, und fiir die wenigen Einge-
weihten mag dieser Stein ein wahrer Schatzssein.
Ganz sicher ist jedoch, dass ihre Eier yahrhafte
Kostlichkeiten sind.

Lebensweise

Baumdrachen sind Diebe durch und durch, nicht
mal ihre eigenen{ Nestergbauen sie selbst, son-
dern besetzen stattdessen ‘Behausungen amnderer
Vogel. Diese Nester verstirken sie und bleiben
dort meist ihr Lében lang. Hier horten sie ihre
zusammengepliinderten Schitze und nutzen sie als
Aussichtspunkte, um nach neuer Beute Ausschau
zu halten.

BAUMDRACHE

Kampfverhalten: Baumdrachen sehen

Katzen als potentielle Beute an, besonders

wenn sie glitzernde Dinge mit sich her-

umtragen. Sie stiirzen sich aus dem Flug

heraus auf ihre Beute und versuchen sie in

ihr Nest zu schleppen. GroRere oder gefdhr-

lichere Gegner traktieren sie mit Bissen,

Klauenhieben und seinem Feueratem. Ver-

liert ein Baumdrache 50 Prozent seiner LE,

versucht er fortzufliegen.

Tierkunde:

@ QS 1: Drachen lieben schone Dinge, so
wie wir.

* QS 2: Sie spucken Feuer.

& QS 3+: Sie haben einen winzigen Edel-
stein in ihrem Kopf.

Besonderheiten:

Feuerodem: Der Baumdrache kann seinen

Feuerodem insgesamt fiinfmal am Tag ein-

setzen. Leicht entflammbare Ziele konnen

durch den Odem in Brand geraten. Ver-

ursacht er bei einem einzelnen Angriff 12

oder mehr SP, gerit eine grofe Fliche des

Charakters in Brand (siehe Grundregeln,

Seite 208).

Schmerz +2 bei: 165 LeP, 110 LeP, 55 LeP, 15

LeP oder weniger

* Geschwindigkeit: zu Fuf / im Flug
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BLEICHMURANE

Zu den bizarren Kreaturen, die jenseits des schwar-
zen Spiegels lauern, zdhlen die Bleichmurédne. Mit
ihrem langen, seitlich abgeflachten Korper dhneln
sie anderen Murdnenarten, sind jedoch bleich mit
fast durchscheinender Haut und besitzen keine
Augen. Zudem durchstromt ein halluzinogenes
Gift ihren weiRlichen Leib. Da ihnen Sonnenlicht
starke Schmerzen bereitet, tauchen Bleichmuri-
nen nur in dunklen Néchten bis zur Oberflache.
Thr Gift erzeugt verstorende Halluzinationen, die
wohl nur fiir Zerzalkinder interessant sein kon-
nen, die zu nah am Rand der Zwischenwelt gestan-
den haben.

Lebensweise

Bleichmurédnen verbergen sich meist einzeln in
Ho6hlen und Spalten, die die Unterstadt durchzie-
hen und verlassen diese nur in tiefster Nacht. Sie
sind typische Lauerjdger. Auch ohne Sicht sind sie

in der Lage, ihre Beute anhand ihrer Bewegungen
und Gerdusche im Wasser aufzuspiiren, stoflen
iiberraschend vor und verbeiflen sich in ihr, um sie
dann in die Tiefe zu ziehen.

BLEICHMURANE

Linge: ca. 2 Schritt
Gewicht: 15 Stein

MU14  KL9t)  IN12 CH 8

FF 10 GE 16 KO 20 KK 18 i
SK 2 ZK 6 Ini 15 %+ 1W6

LE 65 RS 0 GS 6 VW 5

Biss: AW 26 TP 1W6+6 RW Kurz

Fertigkeiten: Friemeln 20, Korperbeherr-

schung 23, Kraftakt 34, Selbstbeherrschung

23, Sinnesschérfe 21, Verbergen 21, Willens-

kraft 18

GroRefikategorie: Grof3

Typus: Tier

Beute: Fleisch (60Rationen, giftig)

Kampfverhalten: Bleichmurénen verbergen

sich gerne,in Hohlen. Sie stoRen iiberra-

schend vor, beien zu und versuchen ihre

Beute,in ihre Hohle zu ziehen. Fallen ihre

LeP unter 50 Prozent, versuchen sie zu

flichen.

| Tierkunde:
|"'& QS 1: Bleichmurinen verstecken sich
in Hohlen.

@ QS 2: Sie sind giftig.

@ QS 3+: IThre Hohlen verlassen sie nur
tief in der Nacht. Sie meiden helles
Licht.

Besonderheiten: Gift der Bleichmurine

(siche Grundregeln, Seite 210)

Schmerz +2 bei: 49 LeP, 33 LeP, 16 LeP, 5

LeP oder weniger




FEUERQUALLE

Dieses seltsame Wesen des Meeres scheint dicht
an der Grenze zwischen Schonheit und Absonder-
lichkeit zu wandeln. Sein gallertartiger, schirmfor-
miger Kopf ist durchsichtig, ebenso wie seine lan-
gen, vielzdhligen Faden, die darunter im Strom des
Wassers gleiten. Dennoch schimmern saftige, rote
und orangefarbene Tone unter seiner schimmern-
den Haut. Seine Schonheit sollte jedoch nur von
weitem bewundert werden, tragt es doch schmerz-
haft brennendes Gift in seinen langen Nesseln, das
nicht nur fiir kleinere Fische t6dlich ist, sondern
auch Katzen gefihrlich werden kann.

Lebensweise

Feuerquallen lassen sich durchs Meer treiben und
breiten ihre Nesselfiden wie ein Netz aus. Was
hineingerit, wird durch ihr Gift getotet, langsam
zur Mundo6ffnung gezogen und gefressen. Zu ge-
zielten Angriffen sind sie jedoch nicht in der Lage.
Sie sind iiberall an der Kiiste und in der Unterstadt
zu finden.

FEUERQUALLE

Grofe: Schirmdurchmesser: ca. 0,25 Schritt,
Nesselfaden: 1,5 Schritt

Gewicht: 0,5 Stein

SK 4 ZK -4

LE 10 RSO GS1 VW.0
Nesselfdden: AW - TP Bei Kontakt mit den
Nesselfiden wird das Feuerquallengift in-
jiziert.

GroRenkategoriexklein

Typus: Tier

Beute: Quallen sind nicht essbar. Ihr Gift
lasst sich nicht extrahieren.
Kampfverhalten: Feuerquallen sind nicht
in der Lage aktiv anzugreifen. Ihre Nessel-
faden sind unter Wasser kaum sichtbar.

! Um siefzn bemerken, ist eine erfolgreiche
Sinnesschirfe -5 notig. Gerdt man in sie,
bleiben sie bei Kontakt an ihrem Opfer hin-

I gen und injizieren durch winzige Nadeln
ihr dtzendes Gift. Durch eine erfolgreiche
Probe auf Korperbeberrschung kann man

| sich von den Fiden befreien.

Tierkunde:

@ QS 1: Feuerquallen sind giftig.

@ QS 2: Man findet sie nur im Salz- und
Brackwasser. Leider sind sie nicht essbar.

@ QS 3+: Das Gift ist sehr schmerzhaft.

Draufpinkeln soll den Schmerz
lindern.
Besonderheiten: Quallen konnen
keine Fertigkeiten einsetzen und besitzen
keine relevanten Eigenschaften.
Schmerz +2 bei: Feuerquallen haben kein
Schmerzempfinden.

FEUERQUALLENGIFT

Entgegen der Regeln fiir andere Gifte kann
sich die Wirkung des Giftes bei wieder-
holtem Kontakt mit der Feuerqualle akku-
mulieren. Das heiflt nach jedem Kontakt
wird die Giftprobe wiederholt und die sich
ergebene Wirkung auf die bisherige Wir-
kung aufaddiert. Die Gabe von Urin auf
die veridtzte Hautpartie hebt eine Stufe des
erzeugten Zustands Schmerz auf. Das Gift
kann nicht aus der Feuerqualle gewonnen
werden.

Stufe: 3

Art: Waffengift

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: einmalig 1W6 SP, 1 Stufe
Schmerz / einmalig 1W3 SP

Beginn: sofort

Dauer: 1W6 Stunden / 1 KR




FRETTCHEN

Diese Verwandten des Iltisses werden von einigen
Patriziern Havenas als Haustiere und zur Jagd ge-
halten. Meist kastriert, verlieren die Riiden ihren
strengen Geruch und gelten als putzige und pos-
sierliche Spielkameraden, werden aber auch fiir
die Jagd auf Ratten und Kaninchen verwendet oder
als Unterstiitzung bei der Falkenjagd. Trotz ihres
verspielten Aussehens sind sie erbitterte Jager,
die es auch mit Beute aufnehmen, die doppelt so
schwer ist wie sie selbst. Die Menschen von Feld-
mark machen mit Schlag- und Schlingenfallen Jagd
auf wilde Frettchen, da ihre weichen Felle als Man-
telbesatz sehr beliebt sind.

Lebensweise

Frettchen sind nachtaktiv. Sie leben meist als Ein-
zelgdanger und ziehen sich tagsiiber in Kaninchen-
bauten oder andere dunkle Verstecke zuriick. Wild
kann man sie in den Flussauen und am Ostufer des
grofen Flusses antreffen, wo sie Jagd auf Frosche,
Vogel und Nager machen.

FRETTCHEN

Linge: ca. 0,45 Schritt (ohne
Schwanz), 0,6 Schritt (mit Schwanz)
Gewicht: 1 Stein

MU 15 KL 13(t) 1IN 13 CH 11
FF 13 GE 15 KO 12 KK 12
SK 4 ZK 2 Ini 15 + 1W6

LE 30 RSO GS 14 VW 6
Biss: AW 26 TP 1W6+3 RW kurz
Aktionen: 1

Fertigkeiten: Friemeln 27, Korperbeherr-

schung 30, Kraftakt 20, Selbstbeherr-

schung 20, Sinnesschirfe 28, Verbergen 25,

Willenskraft 22

GroRenkategorie:@mittel

Typus: Tier

Beute: 4 Tagesrationen, flauschiges Fell (20 ®)

Kampfverhalten: Frettchen verteidigen sich,

wenngSie angegriffen werden. Wenn mog-

lich, versuchen sie dann in Hohlen oder

andere enge Verstecke zu fliichten.

Tierkunde:

% QS: Erettchen sind gemein.

& QS 2: Thr Fell ist sehr flauschig, aber
sie stinken.

@ QS 3+: In den Oberfluren halten man-
che Menschen Frettchen im Haus.

Schmerz +2 bei: 22 LeP, 15 LeP, 8 LeP, 5 LeP

oder weniger




halsigen Gefliigeldieb ist die Hausgans. Sie ist im
wahrsten Sinne des Wortes fette Beute, doch nur
die geiibtesten oder diimmsten Erwachten wagen
sich an diese gefiederten Wachhunde heran. Be-
sonders Ganter gelten als ausgesprochen aggressiv
und greifen aus nichtigen Griinden an. Thre Schna-
belhiebe und Bisse sind recht schmerzhaft und
konnen einer Katze durchaus gefdhrlich werden.
Da Hausgédnse meist in Scharen gehalten werden,
beschiitzen sie sich gegenseitig und schlagen laut
Alarm, wenn sie etwas ungewo6hnliches bemerken.
Entsprechend gilt es am Ostufer als Sport, diesen
gefliigelten Wachhunden unbemerkt Eier zu steh-
len.

Lebensweise

Hausgidnse werden im Sommer meist auf Weiden
gehalten und iiberwintern, so sie nicht vorher auf
dem Teller landen, im Stall. Menschen halten sie
neben dem Fleisch auch fiir Eier und ihre weichen,
warmen Daunen. Hausgdnse sind im Gegensatz,zu
ihren wildlebenden Verwandten durch ihre Ziich*
tung und Fiitterung zu schwer zum Fliegen.

GroéRe: ca. 0,9 Schritt;
Fliigelspannweite: 1,6 Schritt
Gewicht: 8 Stein

MU 14 KL 11(t) IN13 CH 10
FF 10 GE 12 KO 17 KK 15
SK 3 ZK 6 Ini 13 + 1W6

LE 60 RS1 GS 3 VW 5

Schnabel: AW 24 TP 1W6+3 RW kurz

Aktionen: 1

Fertigkeiten: Friemeln 20, Kérperbeherr-

schung 22, Kraftakt 324Selbstbeherrschung

23, Sinnesschérfe 29) Verbergen 18, Willens-

kraft 22

GroRenkategorie: mittel

Typus: Tier

Beute: 30 Tagesrationen, ein Sack voll

Daunen

Kampfverhalten: Hausgénse verteidigen

sich unddhre Brut pickend und zischend

und kénnen leicht provoziert werden. Ver-

lieren sie 50 Prozent ihrer LE, versuchen sie

sich zuriickzuziehen.

Tierkunde:

& QS 1: Hausgénse sehen gemiitlich aus,
konnen aber sehr gemein sein.

& QS 2: Sie drohen nicht nur, sondern
beiflen auch fest zu.

& QS 3+: Ihre Nester verteidigen sie ver-
bissen.

Schmerz +2 bei: 45 LeP, 30 LeP, 15 LeP, 5

LeP oder weniger
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HAUSGANS
Eine besondere Herausforderung fiir den wag- HAUSGANS
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HAUSSCHWEIN

Menschen halten Hausschweine iiberall in Aventu-
rien, wobei die GroRe lokal variiert. Schweine sind
die verbreitetsten Nutztiere; die Menschen halten
sie wegen ihres Fleisches und stellen aus der Haut
Leder her. Allen Hausschweinen ist gemein, dass
sie wirklich alles fressen. Schweine sind cleverer
als die meisten nicht-erwachten Tiere und sehr
freundlich. Aufgrund ihrer GroRe und Kraft kom-
men sie als Beute fiir Erwachte nicht in Frage. In
seltenen Fillen kann es Erwachten gelinge, kleine-
re Hausschweine als Reittiere oder als Zugtiere zu
benutzen, aber weder sind die Schweine sonderlich
schnell noch geldndegingig.

HAUSSCHWEIN

GroRe: 0,75 Schritt Liange,

0,6 Schritt Schulterhéhe
Gewicht: 65 Stein

MU 12 KL 15 (t) IN 14 CH 13

FF 13 GE 14 KO 35 KK 35

SK 5 ZK 25 Ini 14 + 1W6
LE120RS 2GS 11 VW 5

Biss: AW 25 TP 2W6 + 2 RW kurz
Aktionen: 1

Fertigkeiten: Friemeln 22, Korperbeher
schung 20, Kraftakt 50, Selbstbeherrsc
26, Sinnesschirfe 23, Verber
kraft 25
GroRenkategorie: riesi
Typus: Tier

Beute: 160 Tagesrat

essen alles — und zur
bst wenn du der Rei-

Schweine sind geduldig und
ich, aber verdrgerst du sie,

3+: Schweine sind klug. Unter-
schiatze nicht ihre Fahigkeiten, sie
stellen manchen Menschling in den
Schatten.

Schmerz +2 bei: 90 LeP, 60 LeP, 30 LeP, 15 LeP
oder weniger

Lebensweise

Hausschweine werden entweder in Stillen gehal-
ten oder in umzdunten Bereichen. Einige wenige
leben eng mit den Menschen in ihren Hausern zu-
sammen. Erwachte und Schweine begegnen sich
meist eher zufillig und lassen sich gegenseitig
auch in Ruhe.




