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VORWORT

Jede Autorin und jeden Autor fiir Rollenspiele, die
oder den ich kenne, juckt es in den Fingern, we-
nigstens einmal eine grofle Kampagne zu schrei-
ben. Ich hatte das Gliick, schon wenigstens fiir ein
anderes Spielsystem eine grofle Kampagne schrei-
ben zu diirfen, aber noch nicht fiir Die Schwarze
Katze. Zusitzlich ist dies die erste groRe Kampa-
gne, in der Katzen, Hunde und andere Erwachte
in ein grofles Abenteuer geschickt werden konnen.
Dass aus der Gemeinschaft der. Spielerinnen und
Spieler ebenfalls immer wieder eine, Kampagne
gefordert wurde, hat demn Plan Vorschubigeleistet.
Allerdings ist eine AKampagne)immer ‘eine gro-
Re Herausforderung, weil.der PlothgroRer gedacht
werden muss und kleinste Fehler im Abenteuer-De-
sign schon zu Anfang dafiir sorgen komnnen, dass
die gesamte Kampagne nicht gut funktioniert, im
schlimmsten Fall nicht spielbar ist. Zusétzlich hat
Die Schwarze Katze eine weitere Schwierigkeit:
Die bishet erschienen Regionalbeschreibungen sind
in sich relativ geschlossen. Das Wechseln zwischen
den einzelnen Schauplidtzen ist moglich, aber aus
der innefweltlichen Logik komplex. Nur einen
Schauplatz zu_besSpielen, scheint mir aber nicht
richtig, sondern es sollten schon alle bisher erschie-
nen grofen Schauplidtze vorkommen. Ich wollte die
Kampagne auch nicht alleine schreiben, weil gerade
Kampagnen von den Ideen mehrerer Kopfe leben,
und so konnte ich die wundervolle Carolina M&bis
als Co-Autorin werben.

Unsere Idee ist, dass die Kampagne mit etwas Be-
sonderem beginnt, sodass wir den ersten Band
mit einem neuen Schauplatz zusammengelegt ha-
ben, ndmlich der Ddmonenschmiede Yol-Ghurmak
- Die Stadt ohne Sonne. Die Helden konnen von
iiberall herkommen und im Verlauf der Kampagne
werden Havena, Fasar, Donnerbach und Xorlosch
besucht.

Uns ist es allerdings wichtig, dass die Spieler und
Spielleiterinnen nicht gezwungen sind, die zu-
gehorigen Biande zu den Schaupldtzen zu erwer-
ben, sondern - abgesehen von Havena, das ja im
Grundregelwerk vorkommt - liefern wir stets eine
Kurzzusammenfassung des Schauplatzes, sodass
jeder Teil fiir jeden spielbar ist.

Wir hoffen, dass die Kampagne Freude bereitet
und am Tisch eine dhnliche Epik entfaltet, wie wir
sie beim Schreiben empfunden haben.
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Verschlieft eure Ohren und euer Herz. Sie fliistern
euch Angebote zu, aber es ist alles eine LiigesViel-
leicht schenken sie dir, was du dir wiinschst, aber sie
nebmen deinen Funken. Obne deinen Funken, was
bist du dann? Eine Hiille, die sie fiillen Ronnen, und
sie fiillen sie mit Hass auf uns!”

—Ristan

»Hier hat die Dunkelbeit\Augen, Beine, Krallen - und
es ist immer dunkel. Du fiirchtesth\Hunde, Ratten-
schwirme und einfacheyMenschlinge?, Wie himm-
lisch. Damit du es verstebstywas fiir dich in deiner
Ferne eine Maus ist, sind wir bier. Und sie fressen uns
nicht nuy, sie steblen unser Selbst. Warum wir hier
bleiben? Du lebst doch auch unter den Menschlingen,
obwobl sie dich jeden Moment hiduten konnten. Hier
hduten sie uns tagtiglich wirklich. Die Menschlin-
ge tunfeuch auch Gutes, sagst du? Dann sieb es als
unsere Berufung. Uns fiihren Rondra und Zerzal in
unserem Kampf und die Hunde fiihren Trach, Razu
und Tava. Fliehen wir, gebt hier alles zu Grunde. Die
Menscblinge haben ibre Funken schon lange aufge-
geben.”

—Aola
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Die Menschen nennen den Ort Yol-Ghurmak oder
Damonenschmiede. Es ist die Stadt ohne Sonne,
die Stadt der Ddmonen und die Stadt der Paktie-
rer, die ihre Seele fiir ein wenig Macht hergegeben
haben. Die Stadt kennt weder Tag noch Nacht; die
unzihligen Schlote und Kamine spucken ununter-
brochen Asche- und RuRwolken, sodass die Sonne
hinter einem Schleier schwarzer Wolken versteckt
ist. Glutschalen tauchen Plitze und Gassen in ein
rotliches Ddmmerlicht. Entlang der grofen Straflen
verlaufen Feuergriben. Die Architektur ist dem
Geist eines Wahnsinnigen entsprungen und wan-
delt sich permanent. Die Stadt ist von einem Knir-
schen, Rumpeln und leichten Beben durchdrungen.
Platze und Hauser verschwinden, verschieben sich
und tauchen ganz woanders wieder auf - ganze
Héuser wandeln durch die Gassen, auf der Suche
nach einem Ort, wo sie sich einige Zeit niederlas-
sen konnen. Alle paar Tage regnet es Sdure, vor

der die Bewohner der Stadt in die Hauser fliehen.
Die menschlichen Bewohner sind ausgezehrte blei-
che Wesen, deren schlurfendem Gang jede Lebens-
freude fehlt, und fiir die die wiarmenden Strahlen
der Sonne eine ferne Erinnerung sind. Die Augen
suchen angstvoll jeden Schatten ab, aber zeigen
eine grausame Verschlagenheit, sobald sie sich im
Vorteil wiahnen.

In den StraRen und iiber den Dichern kreisen ge-
fliigelte Augen in Massen, auf Plitzen marschieren
Metallmenschen und schwebende Rocke. Aber.am
meisten fiirchten alle die_schlechtgelaunten Glut-
vogel, die von innen heraus leuchten und iiberall
ihre alles verzehrendé Glut hinterlassen. Dazu ge-
sellen sich seelenlose, Untote, ‘die)besonders die
verlassenen Gebiete ‘der Stadt durchstreifen.” Der
Ort ist durch und duxch verflucht undjeder Bewoh-
ner ein Monster - jeder auf eine andere Art, aber
eindeutig ein Monster.

Erwachte in der Stadt ohne Sonne

Es heift, es gebe keine Tiere mehr, die nicht von
bosen Michten beriihrt seien, in der Stadt ohne
Sonne: Keine Vogel, keine Eichhérnchen, keine Rat-
ten und keine anderen Tiere. Das stimmt nur zum
Teil - es gibt keine Vogel und Eichhérnchent Rat-
ten haben hier iiberlebt, aber auch einigé Katzen
und Hunde, die alle erwacht sind. Sie ziénnen sich
selbst die Letzten, denn aus ihrer Sicht fithren sie
einen verzweifelten Uberlebenskampf. Thre Zahl
ist gering und ihnen wird brutal nachgestellt, denn
Dachhase, wie die verdorbenen Einwohner, Katzen
nennen, und Gassenreh, wie sie Hunde ‘nennen,
sind eine nette Abwechslung auf dem Speiseplan.
In der Stadt ohne Sonne will Alles Erwachte toten,
es gibt keine Streicheleinheiten, kein Futter, kein
warmes Schlafplatzchen, sondern nur den Kniip-
pel und den BratspieRf. Warum’gehen die Letzten
nicht fort? DiedMotive mégen von Erwachtem zu
Erwachtem unterschiedlich sein; sei es Trotz, Hei-
matverbundenheit, eine Art Pflichtgefiihl, die An-
sichtyman'sei dieletzte Bastion in einem groferen
Kampf oder schlicht Angst, dass es woanders noch
schlimmer/ist.

Deswegen hilt die Gemeinschaft der Erwachten
ziisamimen, um das eigene Uberleben zu sichern.
Einzig diejenigen Erwachten, die sich mit den fliis-
ternden Stimmen eingelassen haben und von ihnen
Geschenke angenommen haben, werden verstofen,
gejagt und umgebracht. Hund und Katze leben hier
friedlich zusammen, was allerdings auch das einzig
Friedliche darstellt. Erwachte legen ihre Kleidung

und Waffendn der Stadt ohne Sonne niemals oder
selten ab,denn die Bewohner sind entweder Mons-
ter) geknechtete Menschen oder Schlimmeres, und
jederwill ihnen ans Fell. Es gibt schlichtweg kei-
nen Grund, sich als Hauskatze zu verstellen und
die eigene Bewaffnung abzulegen wire ein schnel-
ler Weg, um von einem Monster verschlungen zu
werden.

Ahnen und Géttliche in der Stadt ohne Sonne
Die Gotter der Menschen haben keinen Platz in der
Stadt ohne Sonne, sie sind vertrieben worden und
haben die Stadt sich selbst iiberlassen. Anders ist
dies bei den Ahnen und Géttlichen. Freilich nicht
bei allen, aber Rondra, Nurti, Zerzal und die Briider
aus Mittnacht erwihlen immer wieder Erwachte in
der Stadt ohne Sonne und verleihen ihnen ihre Ga-
ben. Kinder und Erben anderer Ahnen und Go6ttli-
cher werden in der Stadt ohne Sonne nicht erwihlt.
Die Griinde sind sehr individuell: Wihrend Praios
eine Stadt ohne Sonne und Miiiggang ein Grauel
ist, hitten Kinder Aphasmas wohl mit den Miihen
und der Entsagung, die Erwachte hier erdulden
miissen, Schwierigkeiten. Der Wanderer war mog-
licherweise dort, ist es aber nicht mehr. Fiir Fenk ist
die Stadt ohne Sonne auch kein Ort, wo seine Erben
verweilen sollen. Weder ist dort Gewinn noch Spaf}
zu erwarten. Die Mondwichter und die Altesten
sind in der Stadt ohne Sonne unbekannt.

Fiir Rondra und Zerzal ist es der ideale Ort, um die
eigenen Fdhigkeiten zu perfektionieren und eine




