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Vorwort
Wie Hund und Katze ist der erste gedruckte Sammel-
band der im Collector’s Club erschienenen Inhalte für 
Die Schwarze Katze. Der Titel scheint mir in zweier-
lei Hinsicht passend: Mit den ersten beiden Schau-
plätzen Havena und Fasar sind Hunde und Katzen 
als Erwachte in den Fokus gerückt. Zusätzlich haben 
wir gerade mit der Refurbished-Version der Grund-
regeln Hunde auch in Havena spielbar gemacht.  
Anfangs war nicht ganz klar, wie die Inhalte für 
den Collector’s Club aussehen sollen, und ein Kon-
zept musste erarbeitet werden. So zeigte sich, dass 
die ersten reinen PDFs zu lang waren und damit zu 
aufwendig und zu teuer. Die PDFs sollen nur kurze 
Ergänzungen sein, Appetithäppchen, und die „gro-
ßen“ Inhalte direkt in gedruckter Form erscheinen. 
Folglich sind die hier versammelten PDFs eigent-
lich zu lang – wobei es auch dabei Ausnahmen gibt, 
denn die Erstlingswerke neuer Autoren werden 
weiterhin die hier angetroffene Länge haben, aber 
die meisten PDFs werden eher kürzer ausfallen. 
Die erste Spielhilfe, Ein Fest in Fasar, war dann auch 
ein Szenario, d. h. ein sehr grob gefasstes Abenteuer, 
weil das Schreiben von Abenteuern und Szenarien 
vertrautes Terrain ist. Ebenjenes Szenario haben wir 
auch in einem Stream als Let’s Play gespielt – und es 
war ein Heidenspaß! Zusammen mit Ein Rennen in 
Fasar und Die Schatzkammer des Fadlan Al’Fenk er-
gibt das erste Szenario einen längeren Plot, der aller-

dings einige Detailarbeit einer Spielleiterin verlangt, 
jedoch Fasar um eine interessante Geschichte erweitert. 
Die drei Streuner ist das Erstlingswerk von Sa-
rah Burek und spielt in Havena. Das Abenteuer ist 
schön geschrieben und bietet einen liebevollen Blick 
auf das Verhältnis zwischen Erwachten und Feen. 
Was ein Zirkus und Aus fernen Ländern sind 
keine reinen Szenarien oder Abenteuer, son-
dern ergänzen Havena (oder jeden anderen Ort) 
um interessante Nicht-Spieler-Charaktere und 
einen spannenden Schauplatz: einen Zirkus. 
Die Inhalte dieses Bandes konzentrieren sich also auf 
die beiden ersten Schauplätze Havena und Fasar und 
legen ihren Schwerpunkt auf Abenteuer. Zukünftig 
werden die Inhalte des Collector’s Club weiter gefasst 
und werden einerseits Ergänzungen erhalten, die kon-
zeptionell keinen Platz in anderen Produkten gefun-
den haben. Andererseits dient der Collector’s Club als 
Übungsfeld für neue Autoren, die sich in der Welt von 
Die Schwarze Katze ausprobieren wollen. Außerdem 
ist es der perfekte Ort, um neue Dinge auszuprobieren. 
Die Schwarze Katze wächst also monatlich und ist ein 
sehr lebendiges Universum. Ich bin selbst gespannt, 
wie es sich weiter entwickelt und freue mich schon auf 
den Sammelband im nächsten Jahr!

Heidelberg, im Februar 2024 
Philipp Baas
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Schatzkammer zu nehmen. Um diesen Tag der Ge-
meinschaft und Einigkeit zu feiern, wird es ein Fest 
geben, wie Fasar es noch niemals sah. Direkt unter 
dem Schwarzen Finger wird das Fest stattfinden sowie 
auch dort das Rennen beginnt und endet.“
–Ankündigung des Fadlan Al’Fenk

Die Fenneks der Zwischenstadt haben sich ein 
neues Spektakel erdacht, um ihren Glitzer zu ver-
mehren und sich auf Kosten der anderen Erwach-
ten zu amüsieren: ein Rennen durch einen Bereich 
Al’Tachts. Als vor einiger Zeit einige Glitzerwühler 
wieder einmal bei Fadlan Al’Fenk, dem Herrn über 
Fenks Palast, Schatzfunde anboten, plauderten sie 
aus, dass es „im Unten“ (Al’Tacht) einen recht gro-
ßen Bereich gibt, der aus Gängen und Höhlen be-
steht, die zwar geplündert sind, aber überraschend 
stabil. Weil Fadlan wieder einmal von Langeweile 
geplagt war, schickte er eine Expedition aus, die 
den Bereich genau erkunden sollte. Gesagt, getan: 
Die Expeditionsteilnehmer beschrieben Fadlan den 
genauen Aufbau des Höhlensystems, und als ein 
Fennek schließlich äußerte, dass dort viel Platz sei 
und man die Gänge großartig durchrennen kön-
ne, reifte in Fadlan die Idee für das Rennen heran. 
Doch wer sollte an den Start gehen? Sicher keine 
Fenneks!
Fadlan war natürlich klar, dass die Katzenrudel 
und Hundeklans Fasars eine Motivation bräuch-
ten, um beim Rennen anzutreten. Diese Motiva-
tion war schnell gefunden: Fadlan verkündete, 
dass der Gewinner ein Ding aus seiner Schatz-
kammer wählen dürfe, also aus jener legendären 
Schatzkammer, die angeblich den nie leeren Napf, 
das ewige Glitzern und andere wundersame Dinge 
enthält. Selbstverständlich verbirgt sich hinter die-
sem Preis erneut ein – für ihn amüsantes – Spiel 
Fadlans. Der Sieger darf drei Gegenstände aus der 
Schatzkammer nehmen, der Zweite zwei und der 
Dritte einen. Selbstverständlich wird Fadlan in der 
„Sieger-Schatzkammer“ nur Dinge platzieren, die 
er sowieso unter die Leute bringen wollte, aber das 
ist eine Geschichte für einen anderen Tag.

„Schon lange herrscht Frieden in unserer schönen 
Stadt. Klans und Rudel leben in Einheit und Fenk, ge-
priesen sei sein goldenes Fell, garantiert durch seine 
Weisheit und Gerechtigkeit diese Einheit. Die Zeit ist 
gekommen, dass der Friede weitere Früchte trägt und 
reift wie ein guter Fisch in der Sonne. Als Wahrer des 
Friedens veranstalte ich am nächsten vollen Mond das 
erste Liobhun-Perhi-Al’Tacht-Rennen, um den Ruhm 
aller zu mehren. Die Klans, Rudel oder wer auch im-
mer, stellen Mannschaften mit bis zu fünf Läufern auf 
und durchqueren um die Wette die Tiefen Al’Tachts. 
Den tapfersten, stärksten und weisesten drei, die den 
Rundkurs als Erste abschließen, erlaube ich in meiner 
Güte und als Zeichen von Fenks grenzenloser Groß-
zügigkeit, sich jeder einen Gegenstand aus meiner 
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