Das Inrah-Projekt:

In mehreren DSA -Publikationen gibt es Hinweise auf die Inrah-Karten, die sowohl zum Spiel as auch
zum Weissagen verwendet werden und die auch den Anstoss zu einem verbreiteten Brettspiel gegeben
haben. Leider findet sich nirgendwo eine genaue Beschreibung dieser Karten und der Art, wie man sie
in Aventurien verwendet (wobei natirlich vor alem die Zwecke der Prophezeiung interessant wéren).

Wir haben seit einer gewissen Zeit versucht, diese Liicke zu schliessen und eine vollstdndige Be-
schreibung zusammenzustellen - mit dem ehrgeizigen Zid, diese ds Spiehilfe zu verdffentlichen,
entweder Uber die offizielle Redaktion (sollte sie Interesse haben), Verlegung zum Selbstkostenpreis,
zumindest aber hier Uber das Netz. Diese Beschrelbung soll im Idedfall folgendes enthalten:

(, 1dealfall* gibt es noch nicht, Tobi)

Eine Beschreibung jeder einzelnen Karte und ihrer Deutungsmaoglichkeiten.

Eine Beschreibung der gebrauchlichsten Legarten

Eine Beschreibung zu Ursprung, Uberlieferung und Verbreitung der Inrah-Karten

Betrachtungen zur magietheoretischen bzw. theol ogisch/kosmologischen Erkldrung und Einordnung
des Wahrsagens mittels Karten

Ausfihrliche Regeln Uber den Einsatz der Karten im Spiel

Einen vollstdndigen Satz Inrah-Karten
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Denkbar wéren ausserdem:

Spielregeln zu den wichtigsten aventurischen Kartenspielen

Eine Beschreibung des Inrah-Brettspieles

Ahnliche (wenn auch deutlich kiirzere) Zusammenstellungen zu anderen aventurischen
Methoden der Prophezeiung, also z.B.:
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Astrologie
Handlesen
Krigdlkugen
Namensdeutung
Runenwerfen
Teesatzlesen
Traumdeutung

V ogel flugdeutung
Zahlenmystik

Man merkt, dass dies ein immenses Vorhaben darstellt, das wir so niemals aleine bewdtigen kénnen
(nebenbel besteht Gefahr, dass bei zu wenigen Autoren alles ein wenig einformig wird). Wir bitten
daher dringend ale, die Lust und Interesse haben, ihre Gedanken, Ideen und gestaterischen
Fahigkeiten in dieses Projekt einfliessen zu lassen (und selen es auch nur einzelne ldeen und
Anregungen), sich zu melden. Zu so gut wie allen og. Uberschriften wird noch Material gebraucht - um
die Wahrheit zu sagen: es existieren zwar zu fast alen Themen ein paar Rahmenideen, ausgearbeitetes
Materia gibt es bidang aber nur zu Punkt eins. (und mittlerweile auch Punkt zwei, Tobi)

Im Folgenden findet Ihr sémtliches bisher vorhandene Material. Es ist durchaus erwiinscht, dass Ihr
Euch den Text rauskopiert oder ausdruckt, um damit weiterzuarbeiten (es sind daran sicherlich auch
noch jede Menge Korrekturen nétig). Alles neue Materia, das entsteht (hoffentlich durch intensive
Mitarbeit von DSA-Spielern Uberal), soll dann ebenfals im Netz bereitgestellt werden (nebst Kontakt-
Links zu den respektiven Autoren), damit jeder den Fortgang verfolgen, Feedback geben und sich
Anregungen holen kann. Sollten einzelne prablematische Punkte eine Diskussion im grésseren Kreis



erfordern, steht die aktive Newsgroup znetz.freizeit.rollenspieledsa zur Verflgung, die sich ja der
Diskussion von DSA -relevanten Themen verschrieben hat.
Wer mitarbeiten will, sollte sich am besten gleich mal unverbindlich melden und uns sagen, fur welchen
Bereich er sich interessiert, damit wir die Arbeit koordinieren konnen (es sollen sich ja nicht ale Leute
aufs selbe Thema stirzen). Wir antworten umgehend! Hier ist unser E-Mail-Link. (nicht mehr aktiv,
Tobi) Erwinscht sind nattrlich auch allgemeine Anregungen und Kommentare zu diesem Projekt (und
Uberhaupt).
In der Hoffnung auf rege Beteiligung Eure.

(Markus Hattenkofer und Mike Wimmer)

Anmerkungen zur Uberarbeitenden und erweiterten Version:

Zur Version 2.0:
Als ich das Inrah-Projekt auf der Fanpro-Homepage gefunden und heruntergeladen hatte, bemerkte
ich, dass es zwar gut, aber keineswegs vollsténdig war, und so machte ich mich an die Arbeit...
Die Autoren konnte ich leider nicht mehr erreichen, da ihre Website und E-Mail Adressen schon sait
Jahren nicht mehr aktuell waren. So beschloss ich, und wie ich der Einleitung zu entnehmen glaube, auf
Wunsch der Autoren, dieses Projekt weiterzufthren.
Das Profanum und die Deutungen sind von mir geschrieben. Das Arcanum stammt von Markus und
Mike. Allerdings habe ich einiges gedndert, was meinen persbnlichen ,,DSA-Sinn* gestort hat — viel-
leicht zu unrecht... Das Beste ist wohl, wenn ihr die beiden Versionen vergleicht und eure eigene zu-
sammenstellt.
Im Ubrigen nehme ich gerne Kritik entgegen, so diese konstruktiv ist.
Vieleicht hat sonst noch jemand an dem Projekt gearbeitet und méchte sich austauschen...
Da ich kuinstlerisch génzlich unbegabt bin, wirde ich mich sehr Uber eure gezeichneten Kartenentwiirfe
freuen. Einfach einscannen und mailen!
Vielen Dank!

29.12.01 Tobias Rosenberger (tobirose@hotmail.com)

Anmerkung zur Version 2.2:
Aves ig jetzt nicht mehr ,an den Mast gefesselt”, da dies ja eigentlich eine Satinav-M etapher ist und
mit Aves nichts zu tun hat.

Anmerkung zur Version 2.3:

Die Bedeutungen von Boron, Firun, Ingrimm und einiger Profanumkarten wurden etwas korrigiert
und prazisert. Unter anderem wurde auch das Geschlechtergleichgewicht hergestellt. Ausserdem
gehoren Satinav/Los sowie Sumu (friher Satuaria) nun zu den Desanimiaten. Ihre Pl&tze nehmen
nun Satuaria (friher Sumu) und Mada (ehemas. Das Madamal) ein. Der Lindwurm musste weg-
gelassen werden.

Die Harpyie, Eis7 und Feuer5 haben nun neue Motiv und Bedeutungen.

Anmerkung zur Version 2.4

Mit Satuaria bei den Transdveranern ist vermutlich niemand recht zufrieden, ist se doch kein
Abkommling der zwolf Alveraner. Ausserdem dirfte de, fals beim Volk Uberhaupt bekannt, ds
»Hexengottin® nicht den besten Ruf geniessen. Als Alternative wiirde sich Mokoscha als Tochter von
Hesinde und Phex anbieten, doch die it nur bel den Norbarden und im Bornland bekannt. Mein
Vorschlag ist der, dass im mittellandischen Set Satuaria und im bornléndisch-norbardischen Set
Mokoscha verwendet wird. Fals jemand eine halbgdttliche Alternative fur die 24. Karte findet, bitte
mir mailen! Danke.

Sunmu als ,desanimate’ Karte heisst nun Sumus Leib, da die Karte ja nicht die Gott-Riesin selber,
sondern vielmehr Dere darstellt.



Der einleitenden Text zum Inrah wurde grundséizlich Uberarbeitet, ohne der vorherigen Verdon von
Markus und Mike zu widersprechen.



Anpassungen an die,, offiziellen Inrah-Karten®:

Hier récht es sich, dass ich kein Spidmeister bin und somit keinen Zugang zu Abenteuerinformationen
habe. ;-) Glucklicherweise wurde ich darauf aufmerksam gemacht, dass offenbar doch ein paar ,, of fi-
zidle® InrahrKartenbeschreibungen (namentlich in den Abenteuern: Zyklopenfeuer, Rohals
Versprechen und Staub und Sterne) exidtieren, welche natlrlich mit meinen Karten nicht
Ubereingtimmen. Aus diesem Grund habe ich meine Karten etwas angepasst, um Kompatibilitét zu
gewdhrleisten. Sollte es noch andere Abenteuer geben, in welchen Inrahkarten beschrieben oder
erwdhnt werden, so schickt mir doch bitte eine e-mail, damit ich meine Kartenbeschreibungen
kompatibel machen kann.

Anderungen: Ingrimm und Boron etwas erganzt. Aves wird wieder gefesselt (gefdlt mir nicht: siehe
Anmerkung zur Version 2.2). Die Geweihte i nun ménnlich und der Blinde weiblich. Der
Salamander teilt sch den Platiz mit der Alraune. Die Zwei der Luft wird zu den Augen des Aaren.
Meine Version von der Zwei der Luft (der Traum des einfachen Mannes) ersetzt de Vier der Luft
(Der Gelehrte), die ja mit Hesinde, Nandus und ein paar andern Karten einigermassen abgedeckt ist.
Die Asse von Erz, Luft und Humus, sowie der Ritter des Feuers, Flrst und Magier der Luft und
des Wassers, sowie Eis Funf, Humus Zwei und Feuer Seben werden erganzt — meine Version bleibt
jewells as dternative Version erhalten. Eis Sieben wird neu. Die bisherige Eis Seben wird zu Eis
Drei (Der Yeti), welche rausfallt. Der Y eti geht teilweiseim Oger auf.

Die ,Erz Neun" aus dem Abenteuer Rohals Versprechen gibt es natirlich nicht! Wie alen Inrah
Kundigen wissen, sind die profanen Karten nur bis Sieben durchnumeriert... Die Bedeutung, wie seim
Abenteuer beschrieben ist, finden sich in aber in einer dternativen Version zur Erz Zwei.

3.01.04 Tobias Rosenberger (tobirose@hotmail.com)
PS: Daich Schweizer bin, entschuldige ich mich fir dlféllige ,,Helvetismen® und das Fehlen des 3. ;-)
PPS: Es gibt noch KEINEN vollsténdigen Satz Inrah Karten. Chrigtina Folkers hat mit der wahrhaft

herkulischen Aufgabe des Zeichnens begonnen. Ihre bisherigen Entwirfe sind bei Fanpro zum Herun-
terladen bereit.



Der Aufbau des Inrah-Kartensets
Erscheinungsbild und Einteilung der Karten

Inrahkarten sind rechteckig und etwas weniger as eineinhdb Mal so hoch wie breit. Am unteren
Rand befindet sch der sogenannte "Fuss’, der durch eine durchgezogene Linie vom Kartenbild
abgetrennt ist und den Namen der Karte trégt.

Das Inrah besteht aus einem okkulten und einem weltlichen Tell (dem Arcanum und dem Profa-
num). Zum Boltan spiden wird nur der profane Teil verwendet. Diese Karten enthaten zum Tell
nur die eementaren Symbole in der Anzahl des jewelligen Kartenwerts und keine Bilder.

Arcanum

Das Arcanum besteht aus 49 Karten, die von 1 bis 48 durchgehend numeriert sind. Die Karte Der
Namenlose tragt keine Nummer, wird aber doch ds 13. Karte des Arcanums betrachtet. Die 48
numerierten Karten zerfdlen in vier Dutzende, wobel die ersten beiden Duzende a's géttlich und die
zweiten beiden Duzende as derisch bezeichnet werden.

Das erde gdttliche Duzend (1 bis 12) wird ds die Alveraner bezeichnet und umfasst die zwolf Got-
ter des Mittdreiches. Die folgenden zwdlf Karten (14 bis 25) werden as Transalveraner oder
Halbgdtter bezeichnet.

Die 13. Karte (Der Namenlose) gehdrt weder zu den Alveranern noch zu den Transalveranern, wohl
aber zum gattlichen Arcanum.

Der zweite Tel des Arcanums, der derische, enthdt enen desanimaten (Karten 26 bis 37) oder
eementaren Tell und enen animaten (Karten 38 bis 49) oder weltlichen Teil. Diese Unter-
scheidungen werden alerdings nur von wenigen Kartenlegern bel ihrer Deutung berticksichtigt. In
diesem Tel des Arcanums snd starke Symbole und Archetypen enthdten. Im urspringlichen
tulamidischen Set waren diese beiden Duzenden noch Teil des Profanums, welches aus zwarzg
mal vierzehn Karten bestand. Eine weitere Karte war leer und entspricht heute der 13. Karte.

Jeder der 48 Arcanum Karten wird eine Affintét zu einem der sechs Elemente nachgesagt. Aus-
genommen die 13. Karte. Diese Affinitdten sind nicht von den Karten abzulesen, man muss se
auswendig kennen (wenngleich die vorherrschenden Farben meist einen guten Hinwels geben).
Aufgrund der Affinitéten lassen sch wechsdsaitige Beziige innerhab einer Legung aufspiren und so
zusétzliche Erkenntnisse gewinnen.

Das Inrah Set der Novadi umfasst dreizehn ma sechs elementare Karten (78 Karten), zwanzig so-
genannte ,Charakterkarten®, die in ihrer Bedeutung zum Tell den Arcanum-Karten entsprechen und
die 99. Karte (Radtullah).



Profanum

Der profane Tell besteht aus 72 Karten, die jeweils in Zwolferreihen den sechs Elementen zugeord-
net snd. Jede dieser Reithen besteht aus Ass bis 7 und den Karten Knappe, Ritter, Wahrsager,
Magier und First (bzw. deren weiblichen Aquivaenten). Wobei die Letzteren zusammen mit den
Assen d's sogenannt hohe Karten bezeichnet werden. Die Karten zwel bis Sieben gelten dstiefe oder
niedere Karten.

Es gibt zwel Moglichkeiten, was die Darselung auf den Karten des Profanums betrifft. Manche
Spidle zeigen bei den Zahlkarten nur regelméssig angeordnete Symbole der Elemente (solche Karten
werden mit Vorliebe zum Boltan und Finfas verwendet), mestens aber zeigen auch die Zahlkarten
Bilder (immer in den Wahrsagersets). Diese Bilder haben Bezug zum jewelligen Element und geben
den Karten enen ,,inoffizidlen” Namen. Diese Namen werden beim Kartenspiel sogar noch héaufiger
verwendet as beim prophezeienden Kartenlegen, was nicht verwundert, wenn man bedenkt, dass
die mesten Averturier nicht lesen kénnen. Dies fihrt dazu, dass regdméssge Boltanspider eine ganz
elgene Sprache entwickeln. Beispidswveise: ,Men Schmied wird deinem Sturm trotzen!™ ,, Wenn du
jetzt noch einen Kranken im Hinterstiibchen hast, dann haben wir's beieinander!“ etc.

Im Fuss einer jeder Karte i die Zahl beziehungsweise der Anfangsbuchstabe der hohen Karten und
das Elementarsymbol enthaten.

Die gebrauchlichsten Symbole (und zugeordneten Farben):

Erz, Stein: Kres, Raute, Miinze oder Erzbarren (grau oder schwarz)
Humus: Blait, Herz, Wurzeln, Ahren oder Bliiten (braun oder gelb)
Eis, Firn, Schnee:  Sechseck, Stern oder Eisblume (weiss)

Wasser: Tropfen oder Wdlenlinie (grin)

Feuer: Flamme oder Dreieck (rot)

L uft, Wind: Spirde oder Pfeil (blau)

In den Bildern der Karten wird tblicherweise kein einheitliches Symbol verwendet, so kénnen etwa
in ener Karte Tropfen, ein anderma Schiffe oder Fische die Zahl einer Wasserkarte darstellen.

Die Bilder, sowohl auf den Zahl- ds auch auf den Bilderkarten, snd wie die Bilder des Arcanums
sehr detailreich Uberliefert und weisen von Gegend zu Gegend zum Tell erhebliche Unterschiede auf.
Besonders die handkolorierten Séize der fahrenden Gaukler unterscheiden sich stark von den
offizidlen Driicken. Das hier beschriebene Set grosstenteils dem im Mittdreich am weitesten
verbreite Druckset, dem sogenannte Gar ether-Reiter-Inrah.



Die Karten im Einzelnen

Jede Karte des Inrah hat eine bestimmte Grundbedeutung, man spricht auch vom Charakter. Je nach
der Position einer Karte in der Legung kann Se aber auch etwas Spezidleres meinen. Karten stehen
dann oft fUr konkrete Ratschldge oder Warnungen, fur Personen oder Orte. Die folgende Beschrel-
bung der Karten ist dso folgendermassen geordnet: Zunéchst erfolgt die Beschreibung der Uberliefer-
ten Darsdlungen, das Bild der Karte, dann folgen die verbreitetsten Charakterigerung, alfédlige
Ratschlage, archetypische Personen, charakteristische Orte und zuletzt (bel den arkanen Karten) die
jewellige dementare Affinité.

Das Arcanum

Das alveranische Dutzend (auch: Das gdttliche Duzend, Die zwo6lf Gotter)

1 Praios

Bild: Praioswird as streng blickender Mann dargestdlt. Er Stzt auf einem steinernen Thron, an
dessen Fuss Praiosblumen spriessen. In der Rechten hélt er ein Zepter, in der Linken ein Gesetzbuch
mit einem Auge auf dem Einband. Von seinem Kopf gehen Strahlen in dle Richtungen. Zu seinen
Flssen kauert ein Greif mit gespreizten Figeln.

Charakter: Praios steht dlgemein fr gerechte Abrechnung, Triumph des Gesetzes und der
bestehenden Ordnung, Lohn und Strafe werden fdlig. Auch fir Mut und Gerechtigkeitssinn.
Ratschlag: Praosrét, sich grikt an das Gesetz zu hdten, nie zu ligen und im Gehorsam nie
schwankend zu werden.

Person: Diese Karte steht oft fir einen (Hoch )Adligen oder hohen Gewelhten. Manchma auch fir
einen Vorgesetzten oder Auftraggeber.

Ort: Gerichtsort, Furstenhof, NeuGareth (Stadt des Lichts).

Affinitat: Feuer

2 Rondra

Bild: Rondra gteht in einem Streitwagen, dem zwel Léwinnen vorgespannt sind (eine schwarze und
enerote). Setragt eine Brinne und eénen HEm mit wehendem Buschen. In der Rechten hélt Se
drohend ein Schwert, in der Linken die Zligd. Auf der Wiese neben dem Wagen blihen zwolf
Schwertlilien. Vom Himmd zucken Blitze.

Charakter: Rondraverheisst Kampf, Streit, Auseinandersetzung aber auch Ehre und Sieg. Die Au-
seinandersetzung kann auch eineinnere sain. Der Gegner ist mindestens ebenbrtig.

Ratschlag: Mut zeigen, die Ausainandersetzung nicht scheuen, dem Gegner offen und mit gleichen
Wetfen (Mitteln) entgegentreten.

Person: Gegner, meist ein Kampfer. Jemand, der mit offenen Karten spielt und in bester Uber-
zeugung, uneigenntzig fir seine Sache kampft.

Ort: Freles Feld, enemaliges Schlachtfeld. Perricum.

Affinitat: Feuer



3 Efferd

Bild: Efferd taucht mit dem Oberkorper aus dem Wasser. In seinem langen griinen Bart habensch
Muscheln und Schnecken verheddert. Auf dem Kopf trégt er eine Krone aus Koralen und
Seerosen. Er schiebt mit der Rechten (in welcher er ein Dreizack hdt) eine Flutwelle vor sch her, die
eine Stadt (rechts unten) zu Uberrollen droht. Die Linke hét er schirmend tber ein kleines Schiff. Vor
dem stirmisch bewdlkten Himme springt ein weisser Delphin.

Charakter: Unvorhergesehene Schicksalswende, Plane und Beflirchtungen werden zunichte ge-
macht.

Ratschlag: Mit dem Unwahrscheinlichen rechnen, spontan und flexibe sein. Keine langfristigen
Mane schmieden.

Auch: Die See meiden.

Person: Ein Kind oder jemand mit launischem, aufbrausenden Gemt (Thorwaler).

Ort: Hafen, Ort friherer Katastrophen, Bethana.

Affinitat: Wasser

4 Travia

Bild: Eine rundliche, freundlich blickende Frau mit langen blonden Z6pfen und gefdteten Handen
deht in einer Turdffnung. Durch ein Fengter blickt man auf eine Feuerstelle Uber der ein Kessdl hangt.
Vor dem Haus steht eine Linde. Uber dem Dach fliegt ein Schwarm Wildganse.

Charakter: Gastrecht. Ruhephase, Entwicklungspause, das Vergangene ist nicht abgeschlossen,
aber eswird eine Welle ruhen. Danach werden dle Kréfte benétigt.

Ratschlag: Kréfte sammeln, sich Zeit nehmen, die néchsten Schritte in Ruhe und sorgfétig ab-
wagen.

Person: Eine dtere Vertrauensperson, Gastwirt, treuer Ehepartner, Muiter.

Ort: Sicherer Ort, Gasthaus, Heimatstadt. Rommilys.

Affinitat: Humus

5 Boron

Bild: Im Vordergrund links Sitzt auf einem gebrochenen Rad ein grosser grauer Rabe. Bwasim
Hintergrund steht eine dunkel gekleidete Figur mit langem schwarzem Haar. Se wendet dem
Betrachter den Riicken zu. Manchmd ist der Kopf ist in Richtung Rabe gedreht, doch das Gesicht
wird durch die Haare verdeckt. Im Hintergrund steht ein verfalener Tempd aus makellosem weissen
Marmor. Zwischen den steinernen Bodenpl atten wéchst schwarzer Mohn.

Manchmal stdllt das Bild nur ein zerbrochenes Rad dar.

Charakter: Boron kiindigt das Ende eines bedeutenden Abschnittes an, meist ein recht abruptes, so
dass Dinge nicht zu ende geftihrt werden konnen. Eine lange Zwangspause steht bevor.

Auch: Schwere Krankheit, Tod.

Ratschlag: Angefangenes wenn moglich schnell zu ende bringen, Vergangenem nicht nachtrauern.
Traumbotschaften ernst nehmen.

Person: Ein Kranker oder schon Toter, oft ein VVerwandter/Vorfahr.

Ort: Boronsanger, Ruine, Stétte vergangener Macht. Punin und Al’ Anfa,

Affinitat: Eis



6 Hesinde

Bild: Hesinde wird stets barbriistig dargestelIt. Um den linken Arm windet sich eine Schlange, unter
dem rechten trégt Se ein Buch mit eine diliserten Schlange auf dem Umschlag. In den vier Ecken der
Karte finden sch auf dem blauen Hintergrund gelbe Kreise, in denen folgende Symbole zu sehen
and: Hexagramm (links-oben fUr die Magie), aufwérts falender Tropfen (rechts-oben fir die Kunst),
sechsspeichiges Rad (links-unten fr die Alchemie) und eine Lotushl (ite (rechts-unten fUr die
Wissenschaft). Der Rest der Karte ist mit einem verschlungenen Labyrinth bedeckt.

Charakter: Einelehrreiche Erfahrung steht bevor, dte Vorgtdlungen werden revidiert, tiefe
Eingchten und Losungen fir Probleme kénnen gefunden werden.

Ratschlag: Aufgeschlossenhelt, Ausdauer und Lernwille zeigen.

Person: Welser Ratgeber, Lehrer.

Ort: Schule/Bibliothek, Kudik.

Affinitat: Luft

7 Firun

Bild: Ein aufgerichteter weisser Firungbér aus dessen Brugt ein Pfell ragt. Im Hintergrund sieht man
eine ensame Frunsfohre (sdtener enen mit Frunsfohren bewadeter Hiigelzug) und en klarer,
blauen Himmd.

Charakter: Eine Gefdhr, ein riskantes Unternehmen steht bevor, esist nur sovid zu gewinnen, wie
man berdit ist zu riskieren.

Ratschlag: Risken eingehen und den Ausgang akzeptieren, der Verlierer kann am Ende der Ge-
winner sain.

Person: Verschlossener, bitterer Mensch. Ein J&ger.

Ort: Wald, Bornland, Bjadorn.

Affinitat: Eis

8 Tsa
Bild: Einjunges (meis sehr diinnes) Madchen kniet am Boden und betrachtet ein grossesEi. Seist
von vier Kirschb&umen umgeben. In manchen Darstelungen verhtillt ein Tuch oder ein Zweig ihre
Scham, megt it de jedoch vollig nackt. Auf ihrer Schulter Stzt eine Eidechse. Im Hintergrund spannt
sch en breiter Regenbogen Uber den blauen Himmd.

Charakter: Tsaverheisst Neuanfang: neue Bekanntschaften, neue Geschéfte, neue Liehbschaften,
neue | deen.

Ratschlag: Bereitschaft zu Neuem, neuen |deen nachgehen, aber auch: Dem Neuen Zeit zum
Wachsen geben, es nicht sofort zu stark belasten.

Person: Junger Mensch, etwa um die 15, zumest ein Mé&dchen.

Auch: Hebamme.

Ort: Frisch gesétes Feld, neu gebautes Haus, Yslia

Affinitat: Wasser



9 Phex

Bild: Ein junger grinsender Mann mit einem breitkrempigen braunen Hut und einem grauen Umhang,
welcher sch in Hifthohe in graue Nebdfetzen auflost. Er lehnt Sch 1assg an den Stamm einer Eibe.
Der schwarze Himmel it mit Sternen (z.T. Edelsteine) Ubersét, wovon Phex einen zwischen Daumen
und Zeigefinger der rechten Hand hdt, die Linke ruht am prallen Beutd. Um seine Flisse schleicht én
Fuchs.

Charakter: Das grosse Gliick ist nahe (nicht immer finanzidll), doch es bedarf eines gewagten
Kunststiickes, um es zu fassen zu bekommen.

Ratschlag: Hilf dir sdbst, dann hilft dir Phex. Vertrau dir selbst und beginne dein Unterfangen mit
Witz und Lust am gewagten Spid.

Person: Ein Handler, Einzelganger, Spieler und Hasardeur.

Ort: Die Stadt, enge Gassen, finstere Kneipe, Phexcaer.

Affinitat: Erz

10 Peraine

Bild: Eine Frau mittleren Alterstragt im rechten Arm ein Buindel Ahren, in der linken eine Sichdl.
Ihre Kleldung ist bauerlich-einfach, um den Kopf trégt Se ein braunes Tuch geknotet. Rechts vorne
seht ein Storch, den Schnabel im Boden, im Hintergrund sieht man Weizenfelder mit Apfelbdumen
Uber denen die Praiosscheibe untergent.

Charakter: Diese Karte mahnt zur Besnnung auf die essentiellen Dinge des Lebens: Essen, Trinken,
Gesundhelt, Freunde, Familie. Daher kann Se auch eine Warnung sain, dass diese Dinge in Gefahr
snd.

Ratschlag: Besnnung, ruhiges stetiges Vorankommen. Nicht zu vid verlangen. Bescheidenheit.
Leibliches Wohl.

Person: Freund, Verwandter, Bauer. Medicus.

Ort: Dorf, Bauernhof, Svdlttal. Zorgan.

Affinitat: Humus

11 Ingerimm

Bild: Im deht man den Eingang einer Hohle, neben welcher eine schwarze Tanne seht. In der Hohle
seht ein méchtiger Amboss, auf dem ein nach oben zeigendes rotes Dreleck in einem Kreis zu sehen
ist (Feuer). Hinter dem Amboss steht, ohne erkennbare Kleidung, ein béartiger Mann (oft ds Zwerg
dargestellt) mit erhobenem Schmiedehammer. In der linken hat er eine Zange, mit der er einerote
Schuppe hdlt.

Charakter: Gefahr durch Méchte, die man salbst durch zu sorglosen Umgang herbeigerufen hat.
Geféhrliche Sorglosigkeit auch in anderen Dingen (Liebe, Geld, etc.). Aber auch schdpferische
Kraft. Triumph Uber (Natur-)Gewalten.

Genide, enzigatige Schdpfung, von unergriindlicher und maglicherwe se geféhrlicher Macht.
Ratschlag: Wachsam bleiben und sich fir das kommende Unhell st&hlen.

Auch: Sich Zeit nehmen um eine Arbeit zu beenden, bevor man eine neue Beginnt. Geduld.

Person: Schmied, Bergmann. Kréftige Person. Zwerg.

Auch: einer der mit dem Feuer spidt (Magier).

Ort: Unterirdischer Raum/Stollen, Verliess, Angbar und Xorlosch.

Affinitat: Erz
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12 Rahja

Bild: Man seht von hinten eine auf einem Bett (aus Rosenholz) Stzende, unbekleidete Fray, die
einen Handspiegel hdt, worin ihr schones, jugendliches Gesicht zu sehen igt. Mit der anderen Hand
blrget seihr langes schwarzes Haar. Im Raum steht eine dunkle Schae, in welcher en offenes
Feuer |odert. Durch eine grosse geschwungene Fensteréffnung Seht man ein ungeziigdites,
aufsteigendes Pferd. Auf dem Fengterbrett steht ein Becher mit rotem Waein, durch das Fenster
wachsen Ranken herein, an denen grosse Trauben hangen.

Charakter: Schonhet, Eitdkelt, Lust und Liebe. Rausch. Warnung vor den Exzess.

Ratschlag: Entsgpannen und geschehen lassen, was geschieht, im Moment ist daran nichts zu &dern.
Geht es um ene Person, so sollte man wagen, was immer man auch mit ihr vorhat.

Person: Begehrenswertelr Frau/Mann, Geliebte.

Ort: Schoner Riickzugsort von der Wdt, etwas, was man sich nur ausnahmsweise gonnt. Belharka.
Affinitat: Luft

Das transalveranische Dutzend (auch: Das halbgdttliche Duzend, Halbgotter)

14 Horas

Bild: Vor ener roten Scheibe (Praiosscheibe) ist heraldisch stilisert ein grauer Adler mit ausgebrei-
teten Schwingen dargestellt. Unterhalb davon sieht man ein Zepter mit einem Schwert gekreuzt.
Charakter: Horas steht fir Macht und deren unerhittliche Durchsetzung. Keine Aussicht auf Gnade.
Ratschlag: Wer seinen Kopf durchsetzen will, sollte sich seiner Stérke scher sain, er sollte Re-
serven haben, denn das weitere V orgehen wird verlustreich sein.

Person: Potentat, méchtiger Herrscher.

Ort: Liebliches Fdd, Vinsdlt.

Affinitat: Erz

15 Ucuri

Bild: Ein goldener Falke mit ausgebreiteten FHugen in der Mitte des Bildes, dahinter die weise
Silhouette eines Mannes mit ausgebreiteten Armen, von dem gelbe Strahlen in dle Richtungen gehen.
Darunter eine grosse, nach oben gedffnete Hand. Der Hintergrund it blau.

Charakter: Gattliche Sendung, das, was Sch ereignet, hat eine weit grossere Tragwelte, s man zu
erkennen glaubt. Momentan werden die Entscheidungen an htherer Stelle getroffen.

Ratschlag: Hellhorig werden, fir die Folgen des eigenen Handelns, unbeirit dem eingeschlagenen
Pfad folgen.

Person: Bote oder niederer Diener eines einflussreichen Herrn.

Ort: Ucuri deutet mehr auf eine Bewegung zwischen zwe Orten von grossem Einfluss hin, manch
mal: grosse Strasse.

Affinitat: Feuer



16 Simia

Bild: Smiawird ds aufrecht stehender EIf dargestellt, Uber dessen Geschlecht man in den meisten
Dargelungen bewusst im Unklaren gelassen wird. Im rechten Arm hdlt er eine Katze, die er mit der
Linken streichdt. Links und rechts von ihm formen zwe Baume ein Tor durch das man auf einen
einzeln sehenden Berg blickt, dessen Gipfd in Wolken verborgen ist.

Charakter: Gelassenheit, Erneuerung, Verbesserung und Handwerk.

Ratschlag: Gelassen werden und das eigene Streben nach seinen wahren Motiven durchleuchten.
Vor dlem dthergebrachtes Uberdenken und gegebenenfals verbessern.

Person: Eremit, Handwerker, selten auch: EIf oder Brillantzwerg.

Ort: Entlegene, bergige Region, Sdamandersteine.

Affinitat: Humus

17 Ifirn

Bild: Ifirn steht am rechten Rand des Bildes in einen weissen Palz gehllit. In der linken Hand hdlt e
einen Pfall, mit der rechten welst Sein die Tiefe des Bildes. Dort erkennt man graue bergige Wéder,
Uber denen sch ein leuchtend violett-rotes Band durch den schwarzen Himme schigngdt. Am linken
Bildrand ist ein kleiner dunkler Teich, auf welchem ein weisser Schwan schwimmt.

Charakter: Es seht ein dunkler Weg bevor, von dem man leicht abirren kann, doch wer ihm
unbairrt folgt kann am Ende zu grosser Zufriedenhalt gelangen.

Ratschlag: Konzentration auf das momentane Vorhaben, andere Dinge vernachléssgen. Der Weg
zum Zid ig vid langer, ds man erwartet.

Auch: Gnade, Abwenden oder Abmildern eines harten Schicksals.

Person: Beglater/Freund, der in harten Zeiten zu enem hat.

Ort: Unbewohnte Wildnis, der hohe Norden. Eestiva.

Affinitat: Es

18 Kor

Bild: Ein dunkehaariger, bartiger Mann mit hartem Blick. Sein muskul Gser Oberkérper wird nur
von zwel gekreuzten beschlagenen Lederriemen bedeckt. In der Rechten (mit vier Finger) hdt er ein
langes Schwert, an dem Blut klebt, in der Linken eine Kette, an die ein grosser schwarzer Panther
(manchma auch ein Mantikor) gekettet ist. Im Hintergrund sieht man brennende Hiitten. Schwarzer
Rauch geigt zum blutroten Himmd.

Charakter: Gnadenlosgkeit. Es steht ein schwerer Schlag bevor, dem man standhalten muss, so gut
man eben kann. Ganzlich ungeschoren kommt man auf keinen Fall davon.

Ratschlag: Warnung, eine Drohung nicht zu unterschéizen: Sich gegen ein hartes Schicksd
wappnen, heisst die Devise.

Person: Ein vdllig gefiinlloser Gegner, ein Mensch ohne Hass und ohne Mitleid. Soldner, Scharf-
richter, Gladiator oder Waffenknecht.

Ort: Finstere Kaschemme, Arena, Fasar.

Affinitat: Erz



19 Nandus

Bild: Im Bildvordergrund steht ein Einhorn, dahinter ein junger, schméchtiger Mann (in manchen
Dargelungen mit Augenglésarn), der mit der einen Hand die Méhne des Tieres streichdlt, in der
anderen drel Inrahkarten hdt: Hesinde, das As der L Ufte und den Narren. Im Hintergrund seht man
linkseine Tafel, auf der die ersten drel Buchstaben das Alphabetes zu lesen sind, rechts ein Podest
auf dem ein Totenschédd liegt.

Charakter: Nandus hat eine besondere Bedeutung: Erscheint diese Karte in einer Legung, so wird
das entsprechende Feld zunéchst ausgelassen. Am Ende der Legung wird elne zusédtZiche Karte auf
Nandus gelegt. Dieser Karte sollte ganz besonderes Gewicht beigemessen werden, Se bildet den
Schltissdl zum Versténdnis der Legung (daher wird um diese Karte meist auch noch das Kreuz (Sehe
unten) gelegt).

Generdl: Weishat und Gleichgewicht

Ratschlag: s.o.

Person: Gdehrter, Weiser, Kingtler, Lehrer. Ein sanfter, introvertierter Mensch.

Ort: Bibliothek, Labor, Schule, Universtét, Methumis

Affinitat: Luft

20 Aves

Bild: Einjunger Mann in weiten Hosen und mit Turban it an den Masten eines fahrenden Segel-
schiffes gefessdt. Seine Augen sind geschlossen und er [&chelt. Auf dem blauen Segdl it in einem
orangen Ovd ein Paradiesvogd zu sehen.

Charakter: Abenteuerliche Reisen verbunden mit Ungewissem und manchma mit grossen Gefahren,
derer man Sch meist nicht bewusst ist.

Ratschlag: Wer den Pfad des Abenteuers wahit, sollte die Augen vor den Gefahren verschliessen
und auf sein Gliick vertrauen, denn songt [éhmt Ungcherheit und Furcht den Geist.

Person: Glucksitter, frohlicher, leichtsinniger Mensch. Wanderer.

Ort: Markt/Bazar, Versammlungsplatz.

Affinitat: Wasser

21 Marbo

Bild: Einejunge Frau mit langem schwarzem Haaren und bleicher Haut steht in der Bildmitte. Thr
sanftes Gesicht wird von einer Kerze erleuchtet. In den Handen hdt e einen gefiillten Weinkelch. Im
Hintergrund ist ein dunkelblaues Meer zu sehen, Uber dem ein graues Madamd aufgeht. Vor dem
Madamd seht man die fliegende Sihouette einer Taube.

Charakter: Barmherzigkeit, Gnade, zweite Chance. Hilfe durch jemanden, der selbst in Not oder
Schwierigkeiten i

Ratschlag: Nicht verzweifeln und die neue Chance nutzen. Aber auch: Sich fir andere verwenden,
auch wenn es Opfer kogtet.

Person: Hilfsberaiter, aufopferungsvoller Mensch.

Ort: Ort der Krankenpflege, wohliges Dunkd, Arivor.

Affinitat: Eis
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22 L evthan

Bild: Ein muskul 6ser, widderkdpfiger Mann (er trégt melst einen Lendenschurz, wohingegen er in
dteren Dargtelungen nackt mit eregiertem Phdlus zu sehenist). Hinter ihm lodert ein grosses Feuer,
um das slhouettenhafte Frauengestaten tanzen.

Charakter: Wilde verzehrende Leidenschaft. Verlust jeglicher Sdbstkontrolle. Rausch, Sucht.
Ratschlag: Besonnenhelt und Entsagung. Sdbstdisziplin.

Person: Sexudl anziehende Person, Objekt der Begierde.

Ort: Borddl, Harem, Chorhop.

Affinitat: Feuer.

23 Swafnir

Bild: Ein weisser Pottwa kémpft mit einer gewatigen Seeschlange. Das, die Kémpfenden
umgebende Meer baumt sch auf. Auf den riesigen Wellen baanciert ein Drachenboot.
Charakter: Das bevorstehende Unternehmen erfordert geradezu tUbermenschliche Ausdauer und
Heiss. Ein Ende Mihen oder gar en Lohn sind nicht abzusehen.

Ratschlag: Zéh und ausdauernd zu sain, nicht zu wanken in Diengt fUr die gute Sache, auch wenn
am Ende kein Lohn und Dank stehen sollte,

Person: Sklave.

Ort: Rauhe Kugte, Olport.

Affinitat: Wasser

24 Eine Karte mit vielen Gesichtern:

Die 24. Karte hat je nach Kulturkreis ein unterschiedliches Mativ. Die in Mittel- und Nordaverturien
am verbratetsten Namen sind Satuaria oder Mokoscha. Beide Karten sind hier beschrieben:

24 Satuaria

(Alternative Namen: Levthans Geliebte, Sumus Tochter, selten Hexengdttin)

Bild: Eine junge Frau, die mit wehenden Haaren auf einem Stock oder Besen reitet. Am Fuss des
Bildes 5tzt ene grosse Krdte, der gelbe Hintergrund wird von einem die ganze Karte ausfiilenden Ei
teilwei se verdeckt.

Charakter: Lebendudt, die Gesdllschaft Gleichgesnnter. Ausschwelfender Lebensvandd bis zum
Exzess.

Ratschlag: Diese Karte ist sehr umdtritten, gehort Satuaria d's Tochter der Sumu doch nicht zu den
Enkeln des Los, wie es die anderen Halbgdtter tun. In einfachen, landlichen Gegenden wird Satuaria
oft zum Gefolge der Peraine, Tsa oder der Rahja gezéhlt und deshab durchaus geschétzt. Manchmd
wird die Gattin auch ds,,, Levthans Geliebe® bezeichnet.

Die Karte wird ds Aufforderung zu mehr Sinnlichkeit und Lebensfreude versanden. Esist der Aufruf
seinem Herzen zu folgen und nicht den strengen Geboten der Frau Travia...

Strengglaubige Praiosdiener und auch manche (welss) Magier sehen in der Karte dlerdings die Ge-
fahr vom Pfad der Tugend abzukommen, jasogar mit damonischen Mé&chten in Bertihrung zu kom-
men.

Person: Junge, snnenfrohe Frau, Hexe, leidenschaftliche Frau

15



Ort: Wddlichtung, Hexentanzplatz, seltener: kleines Dorf, Sdem.
Affinitat: Humus
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24 M okoscha

(Diese Karte trégt manchmal auch den Namen Norbardengéttin und Phexens Tochter/Kind)

Bild: Eine Frau in norbardischer Tracht steht vor einem vollgeladenen Karren. Im Hintergrund it
eine blumenlbersdte Friihlingswiese und einen Bienenstock.

Charakter: Heiss Ehrlichkelt, Reisdust

Ratschlag: Diese Karte wird im Norden und vor dlem im Bornland héufig angelle von Satuaria
verwendet. Bel den norbardischen Kartenlegern ist Sie gar die hochste Karte.

Wird egentlich immer ds Aufforderung zur ehrlichen Arbeit oder ds Besté&tigung ener solchen
verganden. ,,Ohne Heiss, kein Preisl” Es kann auch die Aufforderung zur Hilfsbereitschaft sein.
Person: Norbarde, ehrlicher Handler, hart arbeitende Person, Mitglied der Sippe/Familie

Ort: (Handds)strasse, Bornland

Affinitat: Humus

25 Mada

Bild: Das Madama igt dsvolle Scheibe, in die en schones, trauriges Gesicht einer dunkehaarigen
Frau eingeschrieben is. Das Slberne Licht des Himmelskorpers fallt auf eine grosse Wasserflache,
vor der ein Magier in traditionellen Gewandern steht und seinen Zauberstab erhoben hit.
Charakter: Mittled, Gezogenwerden zu den mysteridsen Méchten, Versuchung durch (dunkle)
Magie, ein Wagnis eingehen, das gravierende K onsequenzen haben kann

Ratschlag: Klarheit des Denkens durch meditatives Bewusstsein erwerben. Sich fiihren lassenim
Rhythmus der Mada.

Auch: sich den Konsequenzen einer Handlung bewusst werden.

Person: Launische Frau, eine mutige Person, eine Frevlerin

Ort: Abgeegene magische Kultstéite (Megdithenkreis, Magierturm)..

Affinitat: Luft

Die 13.Karte (Der Namenlose oder die Sternenleere)

(Der Namenlose tragt keine Zahl und oft auch keine Bildunterschrift)

Bild: Auf schwarzem Untergrund sieht man einen roten Tropfen, der die ganze Hohe der Karte aus-
fullt. In neueren Darstellungen seht man darauf noch das Zahjad Symbol fur den Namenlosenin
Schwarz oder Gold. Manchmd (vor dlemim dten tulamidischen Set) ist die Karte auch enfach nur
schwarz (Sternenleere).

Charakter: Valliges Scheitern, Niederlage, Katastrophe, Untergang. Der Namenlose kiindigt mehr
an ds eine missgliickte Unternehmung, esist ein Unhell, das nicht nur den Fragesteller betrifft, an
dem er schuld sein kann, oder das ihm einfach widerfahrt.

(Abergldubische und kommerzidlle Kartenleger entfernen diese Karte oft generdll ausihrem Satz,
trotzdem soll es schon vorgekommen sain, dass die tible Karte dann doch noch in der Legung
auftauchte...)

Ratschlag: Sich abfinden und von Null anfangen. Zu den Zwdlfen beten!

Person: Jemand der grundlegend bdse i, ihn treibt weder Gier noch Verblendung noch songtige
Motive sondern die reine Lust am Leiden anderer.

Ort: Sindenpfuhl, Rauschkrauthélle.
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Affinitat: kane



Das desanimate Dutzend (Das elementare Duzend)

26 Satinav oder L os

(sdten: Zeit)

Bild: Wenn die Karte den Namen Satinav tragt: Eine humanoide Gestdt (nur selten mit den 13
Hornern abgebildet) ist an den Mast eines seltsam fremd anmutenden Schiffes gekettet. Se streckt
vergeblich die Arme nach dem Steuer aus. Der Blick der lidlosen Augen ist auf den Horizont
gerichtet. Das Wasser ist aufgewiihlt und der Himme tber dem Schiff stirmisch. Manchma snd am
Himmd die Gesichter zweier Frauen zu sehen.

Wenn die Karte den Namen Los tragt: In der Mitte der Karte fliegt ein goldener Vogd nach
rechts. Am linken Bildrand liegen die Bruchstiicke einer Eierschae. Am rechten Bildrand liegenen
paar Federn von ssumpfer goldener Farbe.

Charakter: Unwanddbarkeit des Zetenlaufes, Ohnmacht und Einsamkeit. Aber auch Tréume,
Hoffnungen und Winsche.

Ratschlag: Die Verfehlungen der Vergangenheit zu erkennen und se nach bestem Vermdgen aus-
zubessarn, damit Sch die Zukunft zum Guten veréndert.

Person: Keine (ganz sdten jedoch deutet diese Karte auf Riesen, Zyklopen u.& Nichtmenschen
hin).

Ort: Grosses Gebirge, Rashtulswall. Sdlten auch das offene Meer.

Affinitat: Erz

27 Sumus L eib

(Diese Karte trégt selten den Namen: Sumu oder Dere-Riesin)

Bild: Wird haufig ds liegend, schwangere Frau mit einem Ei im Bauch dargestdlt. Ihre Augen snd
geschlossen. Ausihrer griin-braunen Haut spriessen Pflanzen.

Charakter: Freude an der Natur, Achtung von Flora und Fauna, Umgang mit den Kréaften der
Natur.

Ratschlag: Sich mit Gleichgesnnten umgeben, Lernen von der Natur ,, Das Gliick ist schon da, es
muss nur immer neu entdeckt werden.”, Schiitzen und Bewahren dles Erdgeborenen

Person: Eine Mutter.

Ort: Wadlichtung, unbertihrte Orte der Natur, Orte von Druiden und Hexen

Affinitat: Humus

28 Die Sterne

Bild: Sechs grosse flinfzackige Sterne stehen am Nachthimmel, einer Uber zweien Uber dreien. Ein
Mann auf den Zinnen eines Turmes betrachtet Se durch ein Teleskop, er trégt ein weisses Gewand
und einen spitzen Hut.

Charakter: Vorausschau, Regelmassige Entwicklung, Zyklus, es sind demnichst keine Uberra-
schungen zu erwarten. Schicksd. Auch: die Kraft der Sphéaren.

Ratschlag: Langfristig Planen. Mit Voraussicht [ésst sch vid erreichen

Person: Vorausplanender, berechnender Mensch (auch: Zwerg). Sterndeuter.

Ort: Baugtelle, Bank. Auch: Orte der Kraft
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Affinitat: Luft



29 Das schwar ze Auge

Bild: Ein dunkler fensterloser Turm ragt aus dem Wasser. Knagpp unterhalb der Zinnen hat er an
stelle eines Fengters ein schwarzes Auge. Aus den dunklen Wolken zucken Blitze.

Charakter: Eine der dunkelsten Karten des Inrah. Tiefe Eingchten snd maglich, Wissen, das grosse
Macht verspricht, kann gewonnen werden. Doch das Wissen trégt die Gefahr der Verfiinrung zu
Missbrauch und mangelnden Demut mit Sich.

Ratschlag: Dem Wissensdurst Grenzen setzen, um die Gatter nicht zu erzirmen.

Person: Ubersteigert wissensdurstiger Mensch, Genie, Wahnsinniger.

Ort: Verfluchter Ort, Hexenkreis.

Affinitat: Erz

30 Der Basilisk

(Diese Karte tragt manchma auch den Namen Basiliskenkonig)

Bild: Ein Baglisk (Drachenwurm mit Krone) in ener hiigeligen Landschaft. Um ihn it die Erde
schwarz und dle Pflanzen tot.

Charakter: Man flgt anderen unbegbd chtigt/unwissentlich grosses Leid zu. Man neigt zu Allein-
Auch: Jemand versucht einem boswillig Schaden zuzufiigen.

Ratschlag: Sich die Bedirfnisse und Néte anderer bewusst machen, Rat und Hilfe annehmen.
Person: Einzeganger, Eremit, Druide.

Ort: Einseddel, abgelegene Siediung.

Affinitat: Eis

31 Der Oger

(Diese Karte trégt manchmd auch den Namen Menschenfresser)

Bild: Ein braunhautiger Oger, mit einem Schurz bekleidet, in der Linken eine grosse, rohe Keule, in
der Rechten eine junge Frau. Der Hintergrund besteht aus griinem Dickicht.

Charakter: Die rohe Gewdt und die niedriggte Triebe dominieren. K eine Chance fur Wissen, In-
tdligenz, Feinfihligket.

Auch: Eine gewdtsame Bedrohung (durch ein wildes Tier oder Mondter).

Ratschlag: Der Oger muss mit roher Kraft und Ruicks chtd osigkeit tberwunden werden, danach
kann das Subtile neu erbltihen.

Auch: Sich schiitzen. Bedrohten Personen zu Hilfe ellen. Hier snd Helden gefragt.

Person: Ein Rohling, Immanrowdie,

Auch: Ein Mongter oder wildes Tier. Ein gewatsamer Mensch.

Ort: Kneipe, Immanfeld. Orkland, Ort roher Gewalt.

Affinitat: Feuer
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32 DasBrot

Bild: Um enen Tisch sehen Mann und Frau und zwel Kinder mit gefdteten Handen. Auf dem Tisch
liegt ein grosser Laib Brot. Das ganze ist in einem elinfachen Bauernhaus. Durch das Fengter seht
man ein Wezenfeld.

Charakter: Steht fur Nahrung und die Frucht der eigenen Arbeit.

Auch: Geschenk der Gotter und Frommigkeit.

Ratschlag: Dankbarkeit zeigen, fir das was man hat. Bescheidenheit. Erntedank.

Person: Leibeigener, Bauer, Mller, Bécker.

Ort: Ruhige, [&ndliche Gegend.

Affinitat: Humus

33 Der Bulle

Bild: Ein grosser roter Stier steckt mit dem Hinterlelb in enem Sumpf. Das Maul ist gedffnet und
voll Schaum. Am Rand des Sumpfes (vorne links) lauern zwel Walfe.

Charakter: Es stehen Schwierigkeiten bevor. Es wird schwer, materielle Dinge zu retten. Verlust
des Vermogens.

Auch: Der Starke zeigt Schwéche, welche von den schwéacheren ausgenutzt wird. Niedergang von
etwas atem und/oder méchtigen.

Ratschlag: Sich gaidig von dlem Materidlen trennen und an den gasigen Werten festhdten.
Auch: Seine Position tUberprifen.

Person: Armer, Bettler, Gefdlener.

Ort: Ort niedergegangener Grosse, Ruine.

Affinitat: Feuer

34 Der Salamander / Die Alraune

Diese Karte hat verschieden Symbole und Bedeutungen. Die beiden Haufigsten Salamander und
Alraune snd hier beschrieben:

Der Salamander:

Bild: Ein schwarzer Sdamander fiillt das ganze Bild aus. Manchmd beisst Sch das Amphibiumin
den elgenen Schwanz.

Charakter: Die Karte steht fur einen Konflikt oder einen Kampf, der im Geiste ausgetragen wird.
Sdten auch fur Alchemie und achemistische Transformationen.

Ratschlag: Sich der Natur des Konflikts bewusst werden und ihn 16sen. Etwas an seiner Wurzdl
anpacken. Verdnderung von [nnen.

Person: Ein Zweifler, ein nachdenklicher, introvertierter Menschy sdten: ein geistig Verwirrter
Ort: eine eénsame Kammer sdten: eine achemistisches Labor

Affinitat: Wasser



Die Alraune:

Bild: Eine Alraune liegt auf einem Tisch, dahinter Seht man einen Hiigd, auf dem en Gagen stet,
dessen Silhouette sich gegen das volle Madama zu sehenist.

Charakter: Profit ziehen aus dem Ungllick anderer, an welchem man aber keine Schuld trégt. Mog
licherwei se eine Erbschaft.

Ratschlag: Wer die Gelegenheit ergreift, richtet damit meist keinen weiteren Schaden an. Wenn es
maglich i, sollte man es unauffélig machen und ggf. den Opfern Hilfe oder Trost zukommen lassen.
Person: Schmarotzer, Totengréber; auch: Alchemist, Kréuterkundige

Ort: Stadt mit Stapelrecht (=Durchrelsende miissen Waren zu Fixpreisen anbieten), Handel sposten.
Affinitat: Wasser

35 DieHarpye

Bild: Vor enem Bergmassv fliegt eine Harpye (eine Frau mit dem Unterleib und den Hiigeln eines
Voges). Ihr Gesicht ist schmerzverzerrt. In ihren Augen funkdt der Wahnsinn. Der Himmel tiber den
Bergen ist vom Licht der aufgehenden Praiosscheibe gerGtet.

Charakter: Diese Karte deutet auf Ereignisse hin, die sowohl eine gute Seaite haben, aber auch sch
plétzlich (ohne Grund) zum Schlechten oder Bésen wenden und umgekehrt oder gar einen ganzlich
unerwarteten wertneutraen Verlauf nehmen konnen. Haufig Snd entsprechende Ereignisse auch mit
Quaen verbunden. Sdlten deutet die Karte auch auf drohenden Wahnann hin.

Ratschlag: Nichtsigt wie es scheint. Man sollte auf schndlle, plétzliche Veranderungen in der néch
den Zait/im Leben gefasst sein und gegen Verfiihrung zum Basen anka@mpfen.

Person: Ein Genie oder Wahnsinniger oder einer der beidesin sch vereint. Visonar. Magier.

Ort: hohe, windige Orte, meist abgelegen, Magierturm, ein einsames Labor oder Studierzimmer
Affinitat: Luft

36 Das Neunauge

Bild: Ein EIf kniet bel einem Teich und taucht eine Hand ins Wasser. Im Wasser schwimmt ein zu
enem S gekrimmter langer diinner Fisch, auf dessen Leib man neun grosse Augen erkennt.
Charakter: Erwachen der snnlichen Eigenschaften, Vertrauen auf das "innere Auge', intuitives
Handdn.

Auch: Pubertét. Erwachen des sexudlen Verlangens.

Ratschlag: Den Ratschlag der Vernunft nicht zu erngt nehmen, auf die Intuition vertrauen.
Person: Person, die auf ihre Intuition vertraut, meistens eine Frau, auch Hexe oder EIf.

Auch: ein Junge in der Pubertét.

Ort: Neblige Aue, Moor.

Affinitat: Wasser
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37 Der Erzdamon

(Neuerdings auch: Der Da&monenmeister oder Borbarad)

Bild: Ausenem Heptagramm stromt Rauch, welcher sich zu eéinem damonischen Oberkorper ver-
dichtet. Der Damon hat lederne Schwingen, lange Zéhne und eine rohe graue Krone auf dem
gehdrnten Haupt. In den Klauen hdlt er ein krummes, geflammtes Schwert. Ausserhalb des Kreises
gehen links und rechts zwel béartige Magier in schwarzen Roben, die Arme schiitzend vor das
Gesicht gehoben.

Auf neueren Karten ist manchma auch das Zeichen Borbarads abogebildet.

Charakter: ,, Dammbruch*, eine grosse (oft magische) Macht sucht sich seine Bahn. Achtlosgkeit
fuhrt zu enem Wegfdl der Eindémmung.

Ratschlag: Grosste Vorsicht und Schadensbegrenzung, kein Spid mit dem Feuer. Vidlecht Rettung
nur noch durch gattlichen Eingriff mdglich.

Person: Latent Magiebegabter, Kobold.

Ort: Damonenbrache, gorische Wigte...

Affinitat: Eis

Das animate Dutzend (Das derische Duzend, Das menschliche Duzend)

38 Der Kaiser
(im Siden auch: der Sultan, der Kalif oder der Patriarch)

Bild: Ein Mann stzt auf einem goldenen (gelben) Thron, welcher von vier Mannern getragen wird
(einer in Rustung, einer mir bauerlichem Hut, einer mit der Kappe der Praiospriester und einer mit
spitzem Magierhut). Auf seinem Kopf die Kaiserkrone, in einer Hand das Zepter, das Reichsschwert
quer Uber die Knie gelegt.

In anderen Versgonen tragt der Herrscher andere Insignien der Macht.

Charakter: Ausserste Versuchung, Ambitionen, Hochmut, Neid und Verrat.

Ratschlag: Demut, Anerkennen der géttergegebenen Wetordnung. Nicht verdndern wollen, was
die Gotter gefligt haben.

Person: Neider, Verschworer, Addiger (bis hinauf zum Kaiser).

Ort: Pdast, Thronsad.

Affinitat: Eis
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39 DieKaiserin

Bild: Die Kasarin gtzt auf einem ahnlichen Thron wie der Kaiser. Der Thron ist rankenbewachsen.
Auf der Armlehne steht ein Kelch, einen zweiten hdt die Frau in der rechten Hand. In der linken
Hand hdlt se einen Schllissd. Der Hintergrund ist nachtschwarz mit roten Sternen Ubersét.
Manchmd steht eine Gans neben dem Thron.

(In der aranischen Verson ist diese Karte die 38. In der novadischen Verson heisst die Karte: Die
Kurtisane und it recht freiziigig...)

Charakter: Ein unerwarteter aber ergaunlich méchtiger Einfluss taucht plétzlich auf. Schwach ge-
glaubtes erwelst sich a's stark. Durchbruch unterdriickter Triebe oder verdréngter Erinnerungen.
Manchmal auch: Treuebruch eines Verbiindeten.

Ratschlag: Sehr vorgchtig zu Werke gehen, keine Einfliisse unterschétzen, Sch niemandes zu sicher
sin. Hilfe annehmen.

Person: Unscherer Verbiindeter. Frau eines méchtigen Mannes. Oder Mann einer méchtigen Fraul.
Ort: Klenes Lehen, Aranien, Zorgan.

Affinitat: Humus

40 Das Heer

Bild: Eine Reihe Speertrager mit grossen Schilden zieht von rechts nach links durch das Bild. Im
Hintergrund seht man graue Hauserfronten, aus deren Fengter Leute winken. Im Vordergrund Seht
man ein paar winkende Kinder.

Charakter: Ein Ereignis, das grosse Aufmerksamkeit erregt, steht bevor. Eine Angelegenheit konnte
einem aus den Handen genommen werden.

Ratschlag: Man sollte vorsichtig sein, dass nur das Erwiinschte an die Offentlichkeit dringt, denn die
Masse hat eine sehr eigene und schwer zu regulierende Dynamik.

Person: Guter Redner, Volksverfihrer, Mwadliyat.

Ort: Versammlungsplatz, Wahlort.

Affinitat: Erz

41 Der Geweihte

Bild: Ein Mann in roten Robe steht mit ernster Mine auf einem Podest, das von Menschen umringt
igt. Die rechte Hand hat er drohend erhoben, unter dem linken Arm trégt er ein Buch.

Charakter: Etwas Wichtiges droht in Vergessenhelt zu geraten oder der 6ffentlichen Aufmerk-
samkeit zu entgehen. Dadurch kénnen dunkle Machenschaften leichter vor sich gehen.

Ratschlag: Die Offentlichkeit suchen, den Druck der dffentlichen Menung nutzen. Das Gute im

M enschen wachr Utteln.

Person: Tugendhafter Mensch, Mordist, Gewelhter.

Ort: Reichenviertd, Tempd.

Affinitat: Feuer
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42 Der Rattenfanger

Bild: Ein buckliger Mann tritt durch en Stadittor. Er trégt enen roten Hut mit ener langen, blauen
Feder. Am Gurte hangt eine bauchige Fi6te. Er trégt ein grosses Netz, in dem eine Ratte gefangen
ist. Dem Mann folgen Scharen von Ratten durch die schwarze Nacht.

Charakter: Verblendung und Verfiihrung der Menschen. Die Macht der Propaganda. Jemand
versucht das Volk aufzuwiegen.

Ratschlag: Sich von marktschreierischen Argumentationen nicht verfiihren lassen. Damit rechnen,
dass der Gegner es versteht, sich den Ruckhat der dffentlichen Meinung zu verschaffen. Keine
Scheu vor unpopul&rem Handen.

Person: Ein Aufwiegler, Prediger, Marktschreier.

Ort: Markt, Ausruf- oder Henkplatz.

Affinitat: Eis

43 Der Alchemist

(Diese Karte tragt manchma den Namen: Forscher)

Bild: Ein junger Mann geht hinter einem Tisch und hdt einen Kolben mit roter Hissgket zur
Betrachtung gegen das Licht. Auf dem Tisch liegt ein Schédel, eine Schlange und ein Buch. Ein
Kerzenleuchter ist auf das offene Buch gekippt, so dass die Seiten Feuer gefangen haben. Unter dem
Tisch auf dem Boden liegt eine ddmonische Maske und daneben die Kappe des Narren.
Charakter: Die hesindegefdlige Suche nach Erkenntnissen aber auch die Gefahr der Uberbewer-
tung von Logik, Analyse und Wissenschaftlichkelt (brennendes Buch). Das Bewegen am Rande der
Héarese (Maske) und der Narretei (Kappe).

Ratschlag: Strebe nach Ergebnis aber handle dabei vorsichtig und géttergefdlig.

Person: Ein Forscher, Hesindegeweihter. Aber auch jemand der unwissentlich andere ins Ungltick
Stiirzt.

Ort: Schule, Bibliothek, Labor.

Affinitat: Feuer

44 Die Noionitin

Bild: Eine Mohafrauim schlichten, weissen Gewand der Noioniten hdt in der Linken eine bren
nende Kerze und legt die Rechte sanft auf den Kopf eines Mannes in zerrissenen Kledern, der zu
ihren Flssen kniet und sich eine Maske (éhnlich der des Alchemisten) mit beiden Handen vors
Gegcht hdt. Im Hintergrund Seht man einen langen Gang, von dem Tilren mit vergitterten Fenstern
abgehen.

Charakter: Einfuhlungsvermégen und Geduld Segen Uber die ddmonischen Méchte des Bosen, des
Wahnsinns und der Abkehr von den Gottern. Der vermeintliche Gegner ist sdlbst nur ein Opfer einer
Verblendung oder eines anderen schlechten Einflusses.

Ratschlag: Tektvalles langsames, verstdndnisvolles und vor dlem enfihlsames Vorgehen it er-
forderlich.

Person: Ein Verblendeter, jemand der unter schlechtem Einfluss steht, ein treuer Diener eines
schlechten Herren.

Ort: Gefangnis, Verliess, Andadlt.

Affinitat: Luft
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45 Die Spidlerin

Bild: Einejunge Frau mit weitem Hut (&hnlich dem des Phex) steht hinter einem Tisch. Se hdt in der
Linken einen Wirfelbecher, mit der Rechten umfasst Se en Amulett, das um ihren Hals hangt. Vor
ihr auf dem Tisch liegt e@n hoher Stgpel Miinzen. An ihrem Handgelenken seht man zerrissene
Fessln.

Charakter: Eine zukinftige Herausforderung, kann nur mit einer gehérigen Portion Gliick gelingen.
Diese Karte wird oft so interpretiert, dass dieses Gliick wahrscheinlich ausbleiben wird.

Ratschlag: Diesig die Gegenkarte zu Aves. Man sollte sch die Risken und Gefahren bewusst
machen und mit Vorgcht dowéagen, auf welche Spide man sch enlésst. Das Gliick it hier ein un-
zuverlassiger Verblndeter.

Person: Eine professionelle Spiderin, die ihre Chancen sehr genau kakuliert, Verluste einrechnen
und unndtige Risken vermedet. Geschéftdfrau, reicher Mensch.

Ort: Stéite des Wohlstandes inmitten von Armut oder Wildnis, Kontor eines Monopolisten, Tralop.
Affinitat: Erz

46 Die Tanzerin

Bild: Einejunge, dunkdhaarige Frau beim Schleiertanz. Seist von schonem Korperbau (weniger
efenhaft mager, ds tulamidisch wohlgerundet) und befindet sich in der Endphase des Tanzes (wievid
noch verhtlllt ig, variiert von Dargelung zu Darstdlung. In jedem Falle aber ihr Gesicht). Im
Hintergrund seht man ein habes Dutzend Manner und eine Frau auf dem Boden Stzen und die
Tanzerin mit welt offenen Augen fasziniert betrachten. Nur der Trommler, hat den Blick auf sein
Instrument gerichtet.

Charakter: Diese Karte steht fr eine Begegnung, die das Leben griindlich veréndern wird. Zumest
wird es die Frau/der Mann firs Leben sain.

Auch: Jemand, der einen en Leben lang faszinieren wird, eine Begierde, die enen bis zuletzt
verfolgen wird. Sdlten ist hierbel auch eine Idee oder (noch sdltener) ein Gegenstand gemeint. (It
diese Karte in Nachbarschaft zu Den Liebenden, so ist auf jeden Fall eine starke (ewige)
Liebesbeziehung gemeint.)

Ratschlag: ,,Dem Liebeskranken ist nicht gut raten*, sagt der Volksmund. Man kann ihm (snnloser-
weise) nahelegen, nicht dles andere Uiber seiner neuen Leidenschaft zu vergessen und zu vernachiés-
sgen.

Person: Der Mann/die Frau frs Leben (gemeint ist fast immer jemand, dem man bidang noch nicht
begegnet ist oder zumindest jemand, den man bisher vallig verkannt hat).

Ort: Romantischer Ort (Obsthain, Strand und dergleichen).

Affinitat: Wasser
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47 Die Blinde

Bild: Eine abgerissene Gestdt mit einer Binde Uber den Augentastet sich mit einem Stock Uiber eine
Briicke.

In ener anderen weit verbreiteten Verson geht die Frau einer Strasse entlang an deren linken Seite
eine Quelle spruddt, wahrend auf der rechten Seite ein Wolf lauert.

Charakter: Die Karte warnt vor dem Offensichtlichen. oder Etwas nicht wahrnehmen, mit Blindheit
gechlagen sain. Eine Entsche dung treffen miissen, ohne dass man sich zuvor ein genaues Bild von
der Stuation machen konnte.

Ratschlag: Bevor man eine wichtige Entscheidung trifft, den Rat eines guten Freundes einholen.
Kritische Digtanz gewinnen. Perspektive wechsaln.

Person: en ,blinder Mensch (im Ubertragenen Sinne), Eiferer

Ort: dunkler Ort, Keller

Affinitat: Humus

48 Die Liebenden

Bild: Ein nacktes Paar steht eng umschlungen vor ener Linde. Esist umgeben von einem Rosen
busch. Hinter dem Baum geht rot die Praiosscheibe auf, doch am Himme seht man noch die weisse
Scheibe der vollen Mada.

Charakter: Diese Karte verheisst generell weniger Liebesgllick (obwohl es von geschéftstlichtigen
Weissagern oft so gedeutet wird), dsim Gegentell Trennung: Trennung von lieben Menschen,
Dingen, Vorgelungen und Gewohnheiten. Trost dabel i, dass die Trennung auch irgendwann
wieder zu Ende sein wird.

Auch (besonders in der tulamidischen Tradition): Starke Liebe, die aus verschiedensten Griinden
nicht gelebt werden kann (darf). (Wir in Nachbarschaft zu Rahja oft ds Aufforderung zum Ehe-
und/oder Treuebruch interpretiert)

Ratschlag: Sichl6sen von Dingen, die zu wichtig zu werden beginnen, sch darauf vorbereiten, dass
man ge jetzt nicht haten konnen wird.

In der tulamidischen Tradition: Die (verbotene) Liebe Uber die Ehetreue stellen.

Person: Eng Vertrauter, Partner, Ehegatte, engster Freund.

Ort: Scheideweg, Weggabelung.

Affinitat: Wasser

49 Der Narr

Bild: Einjunger Mann mit glockenbehdngter Narrenkappe und buntem Gewand lauft auf einem
umgestirzten Baumstamm tber eine Schlucht. Dabel scheint er die Gefahr gar nicht zu bemerken,
well er einem Vogd nachblickt, der gegen die snkende Praiosscheibe verschwindet.

Charakter: Man befindet Sch in ener Aussensaiterposition und wird von niemandem verstanden
und das, obwohl man im Recht ist bzw. die Wahrheit kennt.

Ratschlag: Andere zu Uberzeugen ist im Moment wenig aussichtsreich. Man darf sich davon nicht
abbringen lassen und muss warten, bis die Zeit reaft.

Person: Aussensaiter, Ausgestossener, jemand, der as ldiot/Dorftrottel verschrien igt.

Ort: Hier und Jetzt.

Affinitat: Luft
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Das Profanum
Generdll kann man sagen, dass jedes Element sch mit einem bestimmten Thema befasst:

Erz, Stein: Maeridles und Vermbgensdinge

Humus. (Spiritudle) Entwicklung, Wachstum und Gedeihen

Eis, Firn, Schnee: Gefahren, Angste und Bedrohung

Wasser: Familie, Freundschaft, Liebe und Lust

Feuer: Gesdlschaft, Ledenschaft und Gesundheit

L uft, Wind: Gedanken, Ideen, Ideologien, Visonen und Tréaume

Diesig Ubrigens auch die offizidle Reihenfolge der Elemente bel den Kartenspielen von
niedrig zu hoch. (Der Uberlieferte Merkvers dazu lautet: Edam ist Herr Uber einweltes,
fruchtbares Land).

Das Duzend des Erzes

In den sidlichen Inrah-VVersionen tauchen htchst selten Zwerge auf. Meist werden Se ds Dschinne
dargestdlt. Die Bedeutungen sind dlerdings die gleichen.

AssdesErzes
Wird im Norden eher archaisch martialisch dargestellt.

Bild: Ein mittell&ndisches Schwert.

Im tulamidisch/novadischen Set: Eine gewaltige Hand greift in einen Haufen Goldmtinzen, Dia-
manten und Geschmeide. Die Fingerndgel der Hand sind gelblich und spitz zulaufend. Die Minzen
zeigen manchma elnen grinsenden Fuchskopf.

Charakter: Ein Auftrag, eine Pflicht und/oder eine grosse Gelegenheit. Auch die Aussicht auf einen
grossen Schatz

I'm tulamidisch/novadischen Set: Umdrittene Deutung. Wéahrend reiche Handler, Addlige und
manche Priester (auch Zwerge) diese Karte oft a's Erfullung der gesteckten Ziele, das Abschliessen
enes grossen Geschéftes (Verbunden mit einer grossziigigen Opfergabe an Phex) und gerechter
Lohn deuten, so sehen einfachere Leute in ihr die Warnung vor den Verlockungen Tasfardlels.
Ratschlag: Den Auftrag ausflihren und den (gerechten) Lohn erhaten.

I'm tulamidisch/novadischen Set: Hitte dich vor dem aleinigen Streben nach Reichtum und vor dem
Geiz. Sa mildtétig ODER freue dich deines Gewinnes, gib aber dem géttlichen Fuchs seinen Antell.
Person: Ein Ritter, ein Adeliger, ein Krieger oder ein (rondragefdliger) Abenteurer

Im tulamidisch/novadischen Set: reicher Handler, Adeliger, hoher Priester.

Ort: Burg, Schlachtfeld

I'm tulamidisch/novadischen Set: Reichenviertd, Zwergenschatzkammer, Drachenhort.



Furst des Erzes

(volksttimliche Namen: Zwergenfirst, Bergkonig)

Bild: Eine gewdtige Hale unter einem Berg. Glitzernde Metdladern durchziehen den Fels. Die hdle
ist von Fackeln erleuchtet. Auf einem steinernen Thron Sitzt ein Zwerg mit einer goldenen Krone.
Sein langer grauer Bart reicht bis zum Boden. Angtdle eines Zepters hdlt er eine kleine Spitzhackein
der Hand.

Charakter: Ein reicher méchtiger Mann (oder Frau). Mesterschaft Gber das Element. Alter und
Geduld.

Ratschlag: Zwergische Geduld. Ein Lebenswerk beginnen oder vollenden.

Person: generdll Zwerge aber auch Bergarbeiter

Ort: Hohlen, Stollen, unter der Erde

M agier des Erzes

Bild: Ein Zwerg (Geode) oder ein dter grauhaariger Mensch mit einer Laterne klopft prifend an
eine Felsmauer. Er ist umgeben von Kindern, die ihn erwartungsvoll anschauen. Eine humanoide
Gedtdt aus Eisen und Stein stiitzt die Decke tiber den Versammelten ab.

Charakter: Lehre von den Steinen. Einsatz gewatiger Méchte zum Schutz (anderer).
Ratschlag: Prifen. Saine Kraft zum Schutz einsetzen. Verantwortung wahrnehmen.

Person: Mineraloge, Geode

Ort: Ein geschiitzter Ort, der unter dem Boden liegt.

Wahrsagerin des Er zes

Bild: Eine buntgekleidete dte Frau wirft ein Orakd, das aus bunten Halbedel teinen besteht. Am
néchtlichen Himme sind unzahlige Sterne zu sehen. Ein kleines Feuer erhdlt die Szene. Im Schatten
beobachtet ein Fuchs die Szene,

Charakter: Kleine Betriigerei. Jemanden austricksen, um Geld zu erhdten. Die Karte steht auch fiir
den gewinnbringenden Einsatz des Inrah (so auch fur Boltan).

Vide kommerzielle Kartenleger entfernen diese Karte aus dem Spid, taucht se doch bel ihnen recht
héufig auf...

Ratschlag: Vordcht manist Opfer eines Trickbetruges geworden oder wird esin néchster Zukunft
werden, wenn man sich nicht vorgent.

Person: kleiner Betriiger, Gauner, Scharlatan

Ort: Marktplatz
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Ritter desErzes

Bild: Ein vollgepanzerter Ritter (manchma auch ein Troll*) galoppiert auf einem muskulésen Pferd.
In der eéinen Hand hdlt er eine eserne Kriegdanze. In der anderen Hand hdlt er einen Schild mit dem
Zeichen des Erzes.

Charakter: Nicht zu stoppende Gewalt vom Ausmass eines Erdrutsches. Kann auch ein Kriegsheer
bedeuten (insbesondere wenn in Nachbarschaft zum Heer). (In Nachbarschaft zum Bullen kann das
bedeuten, dass das Schwachgeglaubte sich wiedererhebt und zu dter Stérke und Wildheit
zurlickfindet)

Ratschlag: Der anrollenden Gefahr aus dem Weg gehen. Abwarten bis die Gefahr vortbergezogen
i

Person: Ein engdtirniger Mensch. Eine jdhzornige Person.

Ort: ein Schlachtfeld, Ort ener Konfrontation gewatigen Ausmasses

K nappin des Er zes

Bild: Ein dickes Mé&dchen mit verwohnten Gesichtsziigen und einer dicken Geldborse schreitet
neben ener Ritterin enher. Hinter ihr schleppt ein Moha- Sklave eine schwere Eisenriitung und ein
Schwert.

Charakter: Ein Kind reicher Eltern, das aufgrund seiner Herkunft eine gute Aushildung erh&lt oder
ein hohes Amt erkaufen kann. Auch das Erben eines Titels oder das Ubernehmen eines Geschiftes.
Ratschlag: Solche Personen meiden oder ausnutzen.

Person: Kind reicher und/oder addiger Eltern. Verzogener Bag.

Ort: eineditdre Schule, ein Ubungsplatz

Sieben des Erzes

(volkstiimliche Namen: Phexens Garten, Die Versuchung)

Bild: Ein kleiner Blumengarten umgeben von einer hohen grauen Mauer. Die Praiosscheibe steht
hoch am Himmd. Die seben Blumen haben angtelle der Bliten Miinzen und Edelsteine. Eine Frau in
dunkler Diebeskleidung ist hab Uber die Mauer geklettert und blickt sehnsiichtig (oder gierig) auf den
Reichtum.

Charakter: Eine gewaltige materidle Versuchung (Garten). Ein Verbot (Mauer). Der Versuch das
Gesetz (Praiosscheibe) zu umgehen (Diebin). Vidleicht auch nur der Gedanke daran.

Ratschlag: Hite dich vor dem Gesetzesbruch (zumindest solange das wachende Auge des Herrn
Praios auf dich herabsent. Auch die Versuchung.

Person: Ein Dieb.

Ort: Uberdl dort wo es Reichtum gibt.

! Das Motiv hat allerdings keinen Zusammenhang mit einem echten Troll. Esdient hier nur zur Versinnbildlichung
des Erzesund als,, exotisches* Motiv.
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Sechs des Er zes

(volkstiimliche Namen: Die Schmiedin)

Bild: Eine kré&ftige Frau (selten eine Zwergin) mit kurzen roten Haaren bearbeitet mit enem Hammer
ein glihendes Stiick Metdl auf dem Amboss. Deswelteren Seht man eine Esse, ein Becken Wasser
und ein Tisch mit sechs verschieden MetdIbarren, je mit ihrem achemistischen Symbol: Eisen, Ble
Zink, Kupfer, Silber und Gold.

Charakter: Eine einfache aber vidsaitige Handwerkerin. Solide Arbeit.

Ratschlag: Sich auf seine Begabungen und Tdente besinnen und diese einsetzen. Dierichtigen
Materidien verwenden.

Person: Schmiedin, Handwerkerin

Ort: Werkstadt, Schmiede

FiUnf des Erzes

(volksttimliche Namen: Das brennende Haus, Der Zauderer)

Bild: Ein Haus geht in Hammen. In enem Fenster Seht man ene schreiende Frau mit einem Klein-
kind im Arm. Durch ein anderes Fender Seht man zwel Gold-, zwel Silber- und eine Kupfermiinzein
der Luft schweben. Vor dem Haus steht ein zogernder Mann, der seine Arme nach beiden Fengtern
ausstreckt.

Charakter: Sch nicht entscheiden kénnen zwischen materidlen und idedlen Dingen. Die Gefahr
beides zu verlieren.

Ratschlag: Entscheide dich schndl und entscheide richtig!

Person: Zauderer.

Ort: Orte, wo schnelle Entscheldungen gefdlt werden.

Vier des Erzes

(volkstimliche Namen: Mildtétigkeit, Die Gabe)

Bild: Ein einfach gekleideter Mann beugt sich zu einem stzenden Bettler herunter und gibt ihm vier
Munzen in die Hand. Eine gutgekleidete Kauffrau mit prallem Beutel geht an den beiden Vorbe,
ohne Se eines Blickes zu wirdigen. Esist Winter.

Charakter: Mildt&igkeit Warme und Mitgefihl, aber auch Gelz und Herzlosgkeit.

Ratschlag: Die Armsten nicht vergessen, besondersin harten Zeiten.

Person: Eine der drel abgebildeten (meist der Mildtétige).

Ort: Strassenrand, Armenviertd.



Drei des Erzes

(volkstimliche Namen: Das Geschéft, Die Expedition, Der Gewinn)

Bild: Einelange Karawane aus Packpferden (manchma Kamele) verschwindet hinter einem Hiigel
(Dune). Ein Paradiesvogel schwebt Uber dem Tross. Ein Mann in solider grauer Reisekleidung gibt
einer Handlerin (gehtllt in reiche bunte Gewander) zwel Minzen. Se gibt ihm dafir eine zuriick.
Charakter: Ein Arbeitsverhdtnis. (Handds-)Reise. Warnung ausgenutzt zu werden.

Ratschlag: Die eigenen Arbeitsverhdtnisse Uberpriifen und gegebenenfals Konsequenzen ziehen.
Aber auch ein gutes Geschéft abschliessen.

Person: Handler, Kauffrau, Karawanenfihrer

Ort: Kontor, Beladeplatz

Zwei des Erzes

»HUt dich vor der Erzen Zwey!* heisst esim Volksmund und dies nicht zu unrecht. Diese Karte hat
sehr vide Gedichter, doch keinesist schon. Hier snd nur zwel ndher beschrieben.

Erstes Motiv:
(volkstiimliche Namen: Die Reichssteuer, Die Armut)

Bild: Eine Wolke mit enem grinsenden Gescht und geblahten Backen blast zwel Minzen fort. Ein
armer Bauer rennt verzweifelt dem Geld nach. Im Hintergrund ist ein verfalener Hof auf dem bereits
der erste Schnee liegt.

Charakter: Verlust von materidler Habe. Armut. Erdriickende (Steuer-)schulden.

Ratschlag: Abgtieg in die Armut oder Leibeigenschaft. Zum Gesetzlosen werden. Sdten auch die
Chance enes radikalen Neubeginnes.

Person: Arme Leute, Leibeigener Schuldner

Ort: verarmter Landdtrich, Armenviertel

Zweites Motiv:
(volksttimliche Namen: Die Lagt, der Zusammenbruch, der Minenarbeiter)

Bild: Ein Mann, der Kleildung nach ein Minenarbeiter, bricht unter der Last seines schweren
Rickentragkorbes zusammen. Aus dem Korb rollen zwe EisenerZorocken. Vor dem Mann liegt ein
grosser Erzhaufen. In ganz wenigen Dargdlungen zeigt das Gesicht des Mannes Erleichterung (s.u.).
Charakter: Diese Karte steht fur den korperlichen oder geistigen Zusammenbruch. Eine Last wird
zu gross um Se noch (dleine) tragen zu konnen.

In Kirchlichen Kreisen (besonders Praios, Rondra, Ingrimm und Travia) bedeutet die Karte aller-
dings auch Stolz Uiber eine beendete Arbeit oder eine erflillte Pflicht.

Ratschlag: Hilfe suchen. Aufhdren bevor man Schaden nimmt.

Person: Leibeigener, geschundene Person, ein Schwerarbeiter

Ort: Mine, Manufaktur



Das Dutzend des Humus

Auch hier gibt es regionae Unterschiede, was die Bebilderung betrifft. Auf tulamidischen Karten hat
der Wald meist tropischen Charakter oder wird durch eine Oase ersetzt. Der klassische Bauer wird
eher durch Ziegenhirten ersetzt, aber auch hier gibt es grosse Unterschiede.

Ass des Humus

Bild: Auf einem griinen Higel steht ein méchtiger Baum, der vide Friichte trégt.

I'm tulamidisch/novadischen Set:Eine gewdtige Hand hdt einen braunen Erdhaufen empor, aus
welchem ein griner Kemling spriesst. Im Hintergrund sieht man Uppige Vegetation (sidlicher Re-
genwad oder eine Oase).

Charakter: Innere Ruhe.

I'm tulamidisch/novadischen Set:Das Potentia von etwas oder jemandem beginnt sich zu entfdten.
Etwas Neues entsteht, oder etwas Altes erneuert Sch. Keimen im tbertragenen Sinn. Eine sehr
positive Karte.

Ratschlag: Mahnung zur inneren Ruhe.

I'm tulamidisch/novadischen Set:Das Potential nutzen. Den Neuanfang wagen. Die Kraft der Natur
nutzen.

Person: Ein ruhiger Mensch. Ein Priester oder Eremit.

I'm tulamidisch/novadischen Set:Ein Neugeborener. Manchma auch die noch ungeborene Leibes-
frucht.

Ort: dle Orte, an welchem der Humus Uberwiegt, (Regen)wélder.

Firsin des Humus

(volkstiimliche Namen: Die Bauernkdnigin)

Bild: Eine Béuerin in einfacher Kleidung und einem umgehéngten Sahbeutd arbeitet auf einem
Acker. Setrégt eine Krone aus Holz und seine Hacke gleicht einem Zepter. Auf dem bereits be-
sdlten Teil des Ackers beginnen die Samen bereits zu keimen. Im Hintergrund seht man noch nicht
abgeerntete Weizenfelder.

Charakter: Sahen, Wachsen und Ernten. ,, Die wichtigste Person im Staate ist nicht der Kaiser
sondern die Bauerin!“

Ratschlag: Etwas geduldig planen und durchfiihren. Sich Zeit lassen. Sich auf das Einfache
besinnen.

Person: Eine Bauerin. Eine Gartnerin.

Ort: Felder, Garten.

Magier des Humus

Bild: Ein dter Mann in einer einfachen braunen Robe unter dem néchtlichen Sternerhimmd.
(Sternzeichen: Peraine) Er ist von dichtem Wad umgeben. Vom Torso an abwéarts hat sch der Mann
in enen Baum verwanddt.

Charakter: Das Einswerden mit der Umgebung. Sich anpassen.



Ratschlag: Auf seine Umgebung eingehen. Sich andere Menungen anhdren und versuchen zu
vergehen. Sich selbst finden.

Person: Druide selten Waddf, aber auch ein guter (vertrauter) Zuhtrer

Ort: dichter Wald



Wahrsagerin des Humus

Bild: Einein warmes Orange gekleldete Frau Stzt auf enem Baumstrunk. Um Se herum sind
abgeerntete Felder und leere Obstbdume zu sehen. Gedankenverloren |&sst Se Welzenkdrner von
aner Hand in die andere rieseln. Um sSe herum liegen verdreute Orakelkntchelchen. Eine Krdhe
beobachtet die Frau. Am Himme fliegen Schwalben gegen Praios.

Charakter: Gedanken an die Zukunft. Wird der Vorrat fir den Winter reichen? Wird jemand
serben? Allesin alem ene sehr nachdenkliche Karte.

Ratschlag: Sich enen Vorra anlegen. Sich finanzidl asichern. Vorsorgen.

Person: Eine Griblerin. Eine vorausschauende Person.

Ort: Korngpeicher, Bank

Ritterin desHumus

Bild: Eine Goblinfrau oder eine Koboldin stirmt auf einer Wildsau reitend aus einem Gebtisch. [hr
folgen Kroten, Wirmer, Schlangen und Echsen, sowie andere Waldtiere.

Charakter: Das Triebhafte, Animaische im Menschen. Verlust der Kontrolle.

Ratschlag: Sich beherrschen, meditieren und sich in rationalem Denken Uben. (Viele Hexen sehenin
dieser Karte dlerdings eher ene Aufforderung zum leidenschaftlichen, gefiihlsgesteuerten
Lebenswanddl)

Person: Ein triebhafter Mensch, ein leidenschaftlicher Mensch, eine Hexe

Ort: Tanzplétze

K nappe des Humus

Bild: Im Hintergrund des Bildes Seht man einen Ritter in voller Riistung mit eénem Morgenstern
gegen einen Drachen (oder Basilisken) kémpfen. Im Vordergrund steht sein Knappe, der dabel i,
mit seinem Schwert ein Kiken in dessen Nest zuriickzulegen. Der Nestling hockt dabel auf dem
Knauf des Schwertes, wahrend der junge Mann die Klinge in der blossen Hand hdlt. Die Hand
bluten. Dort wo das Blut auf die Erde gefdlen i, beginnen Pflanzen zu spriessen.

Charakter: Mitled mit den Kleinen und den Schwachen. Selbstopfer. Praios- oder rondragefdlige
Deutungen besagen dlerdings eher: Vernachlassgung der Pflicht. Ablenkung von wichtigen
Aufgaben.

Ratschlag: Je nach Deutung: Der Schutz der Schwachen tiber den Schutz der Starken setzen
ODER seine grossen Verpflichtungen nicht zu Gunsten kleinerer (unwichtigeren) Verpflichtungen
vernachlassgen.

Person: Ein Mensch mit einem starken Willen und enem grossen Herz, ein Beschiitzer, Mitglied
einer Lelbgarde ODER Taugenichts, Trodler, Traumer im negativen Sinn oder gar Treuebrecher und
Pflichtvernachléssiger

Ort: Uberal wo Unrecht herrscht
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Seben desHumus

(volkstimliche Namen: Die Friichte, Der Friichtekorb, Die Ernte, Die Vidfdlt)

Bild: Ein geflochtener Korb flllt das ganze Bild aus. Im Korb liehen seben unterschiedliche
Friichte, die aber dle die gleiche Grosse haben. Haufig: Apfel, Birne, Aprikose, Pflaume,
Brombeere, Erdbeere und Himbeere.

Charakter: So unterschiedlich die Friichte in Farbe, Form und Geschmack auch sein mogen, es
sind doch ales Friichte. Haufig wird diese Karte jedoch einfach d's gute Ernte gedeutet.
Ratschlag: Mehr Toleranz waten lassen. Andere Dinge versuchen. Dinge, die man vielleicht noch
nicht kennt. Eine sanfte Aufforderung seinen Lebensvandd zu endern.

Person: Ein toleranter, vielsaitiger Mensch. Jemand, der gerne und oft etwas neues probiert.

Ort: Marktplatz mit grossem Angebot

Sechs des Humus

(volkstimliche Namen: Die Gelehrte, Die Elementarigtin, Die Friichte der Hesnde, Hesindes Garten)

Bild: Eine Frau in Gdehrtentracht (oder derjenigen einer Hesindegewe hten) steht in einem ara-
nischen Garten unter einem exotisch anmutender Baum mit sechs Friichten. Die Friichte haben die
Farbe der sechs Elemente, manchmal tragen se sogar das entsprechende Symbol. Neben dem
Baum steht ein Springbrunnen, der leckt. Aus den Rissen fliesst Wasser zu den Wurzeln des
Baumes. Der Garten ist von hohe, efeubewachsene Turme und Minarette umgeben. Das Madamal
ist beinahe vall.

Charakter: Generdl: Studium hesindegefdliger Kiinge

Ratschlag: Sich tiber etwas informieren. Etwas Sudieren.

Person: Eine Gelehrte, ene Magierin

Ort: Schulen, Akademien, Bibliotheken aber auch exotische Orte

Funf des Humus

(volkstimliche Namen: Die Geféhrten, Die Abenteurer, Die Freunde)

Bild: Funf unterschiedliche Abenteurer gehen einer sonnigen Landstrasse entlang. Die Gestalten
unterscheiden Sch zum Tell sehr gark, je nach Inrah Set. Jedem der Geféhrten it ein grosses Herz
auf der Brust gemalt. Uber der Gruppe fliegt ein Paradiesvogel, neben ihnen |auft ein Fuchs
manchma auch ene Lowin her.

Motiv und Bedeutung dieser Karte sind manchmal mit der Drel des Humus vertauscht.
Charakter: Treue, Freundschaft

Ratschlag: Man kann sich auf seine Freunde/Gefahrten verlassen und wird noch eine lange Reise
mit ihnen zusammen unternehmen.

Person: Freunde, Gefahrten, Waffenbrider

Ort: Lagerfeuer, Schankraum, Strasse



Vier desHumus

(volkstiimliche Namen: Die Praiosblumen, Der Glaube)

Bild: Vier Praiosblumen auf einem leeren Acker. Sie strecken ihre Ubergrossen Bl iten der Praios-
scheibe entgegen. In der ndhe steht ein dichtes Geblisch, aus dessen Inneren ein griines Augenpaar
auf die Sonnenblumen blickt. (Selten wird auch ein Fuchs abgebildet oder aber eine Ratte (fir den
Namenlosen). Letztere Darstellung kommt alerdings nur in sehr fanatischen Bannstrahler-Kreisen
vor.)

Charakter: Etwas andreben. Religiosté. (Reigitser) Eifer im Guten wie im schlechten Sinne.
Ratschlag: Sich an Praios Gesetze hdten. Ein religitses Leben erstreben.

Person: Ein gléubiger Mensch, ein Eiferer, manchma ein Praiospriester oder Bannstrahler

Ort: Ortewo die Praiosscheibe direkt hingtrahlen kann.

Dra desHumus

(volkstiimliche Namen: Die Wurzdl, Die zerborgtene Strasse)

Bild: Esigt das Stiick einer (Reichs-)Strasse zu sehen, das von dral gewdtigen Wurzel aufgebro-
chen wurde. Aus dem aufgebrochenen Stein kommen Eidechsen hervorgekrochen.

Motiv und Bedeutung dieser Karte snd manchmal mit der FUnf des Humus vertauscht.

Charakter: Die Verganglichkeit menschlicher Werke. Die Macht und die ,, Geduld” der Vegetation
und des Lebens generdl.

Ratschlag: Man darf die Beharrlichkeit seiner Feinde nicht unterschétzen. Gerade, wenn man sich in
Sicherheit fuhlt, konnten e zuschlagen.

Person: Eine geduldiger Mensch, jemand, der lange voraus planen kann.

Ort: Eindter Wdd

Zwe des Humus

Hier gibt es zwei von einander absolut unabhangige Versonen, von welchen die ene vor dlemim
Siden verbreitet ist.

Sidliche Version:
(volkstiimliche Namen: Die Durrre, die Not, Staub)

Bild: Eineverzwefdte Bauerinin leichter Feldarbeiterkleidung steht auf einem Feld voller verdorrter
Hirsepflanzen. Der Wind 1&sst die trockene Erde (symbolisert ds Zeichen des Humus) aufwirbeln.
Am drahlend blauen Himme zeigt sich nicht en Wolkchen. Oft Seit man neben dem Feld ein
vertrocknetes F ussbett.

Charakter: Bedrohung der Zukunft und/oder eines Lebenswerks. Obwohl vid Mihein ein Vor-
haben investiert wurde, scheitert dieses aufgrund widriger Umstdnde. In e@nem bekannten tu-
lamidischen Mérchen lasst Sich ein Sultan die Karten legen, bevor er seinen neuen Palast bauen 1&sst.
Alsdie zwe des Humus auftaucht, 1&sst der Sultan die Wahrsagerin enthaupten. Der Palast fdlt dann
auch prompt Uber dem einzigen Sohn des Sultans zusammen.

Ratschlag: Nicht auf Sand bauen. Eventudl von einem Projekt ablassen.
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Person: ein von der Not betroffene Person, en verarmte Person
Ort: Wuste, verdorrte Erde

Nordliche Version:
(volkstiimliche Namen: Das Versprechen, Der (Travia-) bund)

Bild: Ein Mann und eine Frau reichen sch gegensaitig en Herz (oder eine Blume). Im Hintergrund
geht man einen Waldrand und einen Huss. Auf dem Grasstiick zwischen Fluss und Wald weidet eine
schwarze Stute. Am Fluss haben sich einige Wildganse versammet.

Charakter: Hier geht esum en Liebesversprechen zwischen zwel Menschen. Die Karte it nicht so
ledenschaftlich wie die Liebenden, obwohl das hellige Tier der Rahjanicht fehlt. In neueren
Dargtdlungen i manchma eine segnende Travia- Priesterin abgebildet. Die Karte kann auch tiefe
Freundschaft bedeuten.

Ratschlag: Seine Freunde nicht vergessen. Sich auf seine Freunde verlassen konnen. Bereit sain, fir
einen Traviabund.

Person: Liebende, enger Freund, Bruder oder Schwester

Ort: eher ruhige Orte, Traviatempel

Das Duzend des Eises

In tulamidischen Varianten pielen die Szenen meist auf hohen Berggipfeln oder in einem phan
tastisch-verzerrten ,,Nordland”.

Assdes Eises

Bild: Im Hintergrund seht man schemenhaft eine verschnete landliche Gegend. Esist eine neblige
Nacht (die Gestirne snd nicht zu sehen). Im Vordergrund seht man eine grosse Eisblume (oder das
Zeichen des dementaren Eises).

Charakter: Diese Karte steht generd| fir den Winter und ist nicht wertend. Auch wenn der Winter
immer gewisse Gefahren in sich birgt, so it es doch auch eine Zeit der Ruhe und der Besnnung auf
das Wesen der Gotter und der Wlt.

Ratschlag: Ruhig werden und nachdenken. (Vide, haufig einfache, Leute sehen im Auftauchen
dieser Karte eine Aufforderung dem strengen Herrn Firun oder noch besser seiner Tochter Ifirn ein
kleines Opfer darzubringen.

Person: Ein ruhiger schweigsamer Mensch, ein Jéger

Ort: Eine verschneite Gegend, Orte, wo im ganzen Jahr Schnee liegt (Bergspitzen, der hohe
Norden)



First desEises

(Volkstimlicher Name: Der esige oder kalte Herr, im Bornland auch: Véterchen Frost)

Bild: In einer Hale aus Schnee Stzt eén Mann in weissen Gewandern auf eéinem Thron aus Eis Vor
ihm kniet en Bittstdler, der in Lumpen gekleidet ist. Der First 1&chet dem Knienden zu, doch das
L&chen ig grausam und kalt.

Charakter: Machtmissbrauch, ein schlechter grausamer Herrscher beutet seine Untertanen aus. Das
Fehlen von Praios Licht und Warme hat ihn erkalten lassen.

Ratschlag: Solche Leute meiden ODER seine eigene Machtausiibung Uberdenken.

Person: Ein herzloser Mensch, ein grausamer Despot, generell jemand, der seine politische Macht
missbraucht

Ort: Hofe von Despoten, Wohngtétten grausamer Menschen

Magier des Eises

Bild: Ein Mann mit kahl rasertem Schédd wirkt mit den Handen eine Zauberformd. Er trégt eine
hellblaue Robe. Das fruchtbare Land um ihn beginnt zu vereisen.

Charakter: Der Feind des Lebens. Zerstérung durch Magie.

Ratschlag: Von solch einem Feind geht grosse Gefahr aus, die mit dlen Mitteln gestoppt werden
MUSS.

Person: Ein gewissenloser Schwarzmagier, ein Eisdruide, ein Belshirash Paktierer

Ort: Entweihte Orte

Wahrsagerin des Eises

Bild: Eine dte Frau mit strengen Gesichtsziigen Sitzt an einem Tisch und schaut konzentriert inein
Schwarzes Auge, das vor ihr auf dem Tisch fixiert ist. Aus dem Artefakt steigt schwarzer Dungt auf.
Ein kleiner Junge steht neben dem Tisch und schaut erwartungsvall auf die Alte.

Charakter: Die dunkle Vergangenheit droht einem einzuholen ODER jemand hat wichtiges Wissen,
will es aber mit nemandem tellen.

Ratschlag: Sich den Problemen der Vergangenheit stellen, um die Zukunft zu mesern.

Person: en dter Feind ODER ene efersiichtige Huterin des Wissens

Ort: Der Ort der Wiederbegegnung; Verbotene Bibliothek

Ritter des Eises

Bild: Ein Mann mittleren Alters mit stark ergrautem schwarzen Haar. Er igt in éne enfache dunkle
Lederristung gekleidet und trégt ein Bastardschwert quer Uber den Riicken geschndllt. Der Mann
reitet auf einem Eisbéren geméchlich durch eine winterliche Gegend. Sein Blick ist streng und
suchend.

Charakter: Ein kalter Jger, der sain ganzes Leben in den Diendt der Verfolgung gestdllt hat.
Ratschlag: Sich diesem Jager stdlen, denn er wird keine Ruhen lassen, bis er gefunden hat,
was/wen er suchte.

Person: Eine Person, die sch auf dem schmalen Grat zwischen Firun und Belshirash bdanciert, ein
Inquigtior, ein Banngtrahler

Ort: einsame, eiSge Orte
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K nappin des Eises

Bild: Eine Schlacht it im Gange. Die einen Soldaten tragen schwarze Waffenrdcke, die anderen
goldene. Im Vordergrund seht man eine Knappin in goldenem Wams, die einen gezackten Dolch
zum Stich erhoben hat. |hr Ritterherr dreht ihr den Riicken zu und erwehrt sich seiner Feinde.
Charakter: Eine Veréterin in den eéigenen Rethen. Verat in der dunkesten Stunde.

Ratschlag: Veréer enttarnen, und die Griinde fir den Verrat herausfinden.

Person: Eine Veréerin

Ort: eine haisse Schlacht

Sieben des Eises

(volksttimliche Namen: Der eingeschneaite Tempel)

Bild: Ein engeschneiter Tempd der Zwolfgotter (meist Peraine oder Travia) vor dem Seben Eis-
zgpfen hangen.

Charakter: Anggt und Hoffnung. Eine géttliche Prifung.

Ratschlag: Angst durch Vertrauen auf die Gotter Uberwinden.

Person: ein Mensch, der Sch sainer Angst et

Ort: Orte der Priffung

Sechs des Eises

(volkstiimliche Namen: Der Krieg, Das feindliche Heer)

Bild: Der Standort des Betrachtersist erhdht. Man seht auf ein verschnaites Tal, wo sich dunkle
Heerscharen (in neueren Ausgaben: Orks) und brennende Hauser gegen das Weiss abheben. Es
schneit. Sieben (Schnee-)sterne formen ein Schwert am néchtlichen Himmed. Die Karte hat kaum
Farbe, schwarz und weiss dominieren.

Charakter: Diese Karte hat nichts heroisches an sich (wie etwabel dem Heer). Die Karte re-
présentiert die ganze Grausamkelt des Kriegs, und das daraus erwachsene Ungltck fur die einfachen
Leute.

Ratschlag: Hiehen. Sichin Scherhat bringen.

Person: Ein Krieger, Soldner oder einfacher Soldat AUCH ein indirekt vom Krieg Betroffener

Ort: Ein Schlachtfeld, Uberdl, wo en Heerzug durchgekommen war



Funf des Eises

Hier gibt es zwe Versonen, von denen die zweite be nordlichen seefahrenden Nationen deutlich
verbreiteter it dsdie erste.

Erste Version:
(volkstiimliche Namen: Die Trennung, Der Abschied)

Bild: Finf Personen verlassen ene verschneite Waldlichtung in unterschiedlichen Richtungen. Jeder
von ihnen trégt ene Eisblume in der Hand. Auf der Lichtung bleibt ein niedergebranntes Feuer
zuriick.

Charakter: Die Karte verheisst Trennung und Abschied, was nicht im Zorn geschehen muss, aber
durchaus kann.

Ratschlag: Mihe darauf verwenden, dass es nicht zum Bruch zwischen Freunden oder Geféhrten
kommt.

Person: Jemand, der sich von einer Gruppe oder Familie getrennt hat.

Ort: Orte des Abschieds, je nach Situation auch ein Boronsacker.

Zweite Version:
(volksttimliche Namen: Das gefangene Schiff, das vereiste Schiff)

Bild: Ein Schiff igt in eénem Eismeer gefangen. Rund herum ragen bedrohliche Eisberge auf und der
Himmd ig milchig tribe.

Charakter: Die Karte verheisst das Ende einer Reise und absoluter Stillstand nach der Bewegung.
Nichts geht mehr.

Ratschlag: Wieder in Gang kommen. Verkrustete Strukturen aufbrechen.

Person: Eine dure, ,,unbewegliche* Person

Ort: Orte des Stillstands, Boronsacker.

Vier desEises

(volkstimlicher Name: Der Neid)

Bild: Zwe Ededamen stzen (eine blond, die andere briinett) in einem Burgsad. Durch ein
Spitzbogenfenster Seht man, dass es draussen schneit. Beide Frauen tragen das selbe Kleid, den
selben Armreif und die selbe Ha skette. Die Dame mit den dunklen Haaren schaut neidisch auf den
Schmuck der anderen. Diese ist mit Sticken beschéftigt. Die Symbole des Eises sind ds grosse
Diamanten auf den Armreifen und Halsketten dargestellt.

Charakter: Jemandist auf den Legenden neidisch — vidleicht grundlos.

Ratschlag: Neid it oft irrationd begriindet, und |&sst sich nur schwer Uberwinden.

Person: Eine Neiderin.

Ort: Neid kann Uberdl vorkommen.



Drel des Eises

(volkstiimliche Namen: Der Hunger, der Hungerwinter)

Bild: Eine ausgemergdte Frau liegt auf einem abgeernteten Acker. Die Baume tragen keine Blétter
mehr, esliegt aber noch kein Schnee. Am Boden liegen ein paar Getreidekdrner, doch die meisten
wurden bereits von schwarzen Ratten gefressen. Uber der Szene schweben unbarmherzig drel
BEissternein der Luft.

Charakter: ein strenger Winter, eine Hungersnot, ein (Ratten)plage

Ratschlag: Nahrung mit Bedirftigen teilen, Mildtétigkeit, die Gebote der Travia befolgen.

Person: ein Hungernder, ein armer Bettler

Ort: Orte der Entbehrung

Zwe des Eises

(volkstimliche Namen: Der Hass, Die kalten Herzen)

Bild: Man Seht zwe grosse Herzen, die in Eiskristalen eingeschlossen sind. (Das Mativ dieser
Karte gt sehr dementar, oft wird auch ein gefrorenes Herz d's Ass des Eises verwendet.)
Charakter: Gefuhlskéte, Eifersucht und Hass. Es sind aber immer zwel Personen gemeint, welche
gch diese Gefuihle fir den jewells anderen empfinden.

Ratschlag: Diesen Gefuinlen entgegenwirken. Die Stérke dieser Gefuinle nicht unterschétzen.
Person: Zwel Menschen, die sich hassen.

Ort: Uberdl, wo Menschen oder Menschenahnliche zusammenl eben.

Das Dutzend des Wassers

Die Bilder der Wasserkarten des Mittelreiches unterscheiden sich zum Tell erheblich von denen des
tulamidischen Kulturraumes, wo Wasser einen ganz anderen Stellenwert hat asim feuchten Norden.
Die Botschaft der Karten ist jedoch weitgehend die Selbe.

Ass des Wassers

Bild: Ein blaulicher, schuppiger Arm ragt aus den Fluten. In der gebdlten Faust ist ein goldener
Dreizack zu sehen. Das Meer it aufgepeitscht und der Himmel seht stirmisch aus. (Oft wird der
Arm, der zweifdlos derjenige des Efferds ist, weggdassen, um die e ementare Bedeutung des
Wassers zu betonen.

Charakter: Eine Aufwalung von Macht, oft verbunden mit Zorn, Wut und Zerstérung, nie aber mit
Boshet. Die Macht ist von Menschen oder menschendhnlichen Wesen nicht zu lenken.

Ratschlag: Solcher Macht ist man ausgdiefert. Das DUmmste wére, Sch ihrer Richtung entgegent
Zusetzen.

Person: Ein aufbrausender Mensch, jemand mit einer engen Bindung zum Wasser

Ort: Die Meere



Furst desWassers

(Volkstimliche Namen: Der Neckerkonig, Der Flussvater)

Bild: Die Karte zeigt enen Unterwassersad, der reich mit Kordlen, Schwammen und Muschen
geschmiickt ist. Kleine bunte Fische schwimmen umher. In der Mitte der Halle steht ein griner
Thron, auf welchem en Neckermann mit Krone gtzt. Saeine Ziige Snd fremdartig aber freundlich.
Charakter: Eine Person, die Macht und Glite zu vereinen weiss, wenn Se auch résahaft sein meg.
Eine sehr pogitive Karte.

Ratschlag: Man sollte von der Giite dieser Person profitieren, ohne se auszunutzen.

Person: Ein gutiger Herrscher. Ein Gonner.

Ort: Der Pdast eines Herrschers. Ein Huss.

Magier des Wasser s

Bild: Ein Mann mit langen Schwarzen Haaren Sitzt mit Uberkreuzten Beinen vor einer goldenen
Schde. Ausder Schale geigt eine kleine Wassersaule auf. Der Magier (Scharlatan) ist umgeben von
stauenden und lachenden Kinder.

Charakter: Ein etler Mann benutzt Kréfte, um anzugeben und/oder zu unterhdten. Grosse Dinge
konnten sch ds llluson herausstelen.

Ratschlag: Wachsam bleiben. Sich nicht vom Schein triigen lassen.

Person: Ein Scharlatan, Ein Illusonsmagier. Eine dtle Person.

Ort: Jahrmarkt oder festlicher (Masken)bdl.

Wahrsagerin des Wasser s

Bild: Einejunge Frau mit blauen Haaren fahrt mit ihren Fingerspitzen durch das Wasser (manchmd
ist esdunkler Rotwein) in einer slberne Schae. Die Oberflache des aufgewirbelten Wassers zeigt
farbige Schemen aber keine erkennbaren Bilder. Der Geschtsausdruck der Frau wirkt entrtickt und
ekgtatisch. Oft hat Sie einen Raben auf der Schulter.

Charakter: Wahrsagerel durch Ekstase oder Traume. Erinnerungen oder Vorahnung grosser Ge-
fuhlen. Ledenschaft.

Ratschlag: Sich treiben lassen. Leidenschaft auf ein Zid zu konzentrieren. Eine Prophezelung as
solche erkennen.

Person: Eine Hexe. Ein Orakd.

Ort: Ein Orakd. Ein Hexen-Festplatz. Selten ein Boron- oder Rahjatempd.

Ritter desWassers

Bild: Ein Thorwaer mit rotem Bart und nacktem Oberkdrper — selbstverstandlich tétowiert — steht
am Bug enes Drachenbootes. (Manchma auch auf einem weissen Pottwal) In der rechten Hand hdt
er eine Skrgain der linken ein Rundschild. [Dieses Motiv entspricht zwar nicht dem mittelreichischen
Bild eines ,Ritters*, ist aber welt verbreitet.]

Charakter: Ein Gegner oder Freund, der sehr wild und leidenschaftlich ist — besonders im Kampf.
[Vide Rondrageweihte, Ritter und Kriegern sehen diese Karte s Warnung und as Aufforderung zu
strengerer Sdbstdisziplin an

Ratschlag: Im Umgang mit ihmist auf jeden Fal Vordcht geboten.
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Person: Ein leidenschaftlicher Kampfer. Ein thorwa scher Rirat.
Ort: An Bord enes Kriegschiffes.
Knappin desWassers

Bild: Ein junges Mé&dchen mit Pagenfrisur hdlt ihrem Rittmeister elne ténernes Geféss mit Wasser
hin, damit dieser 9ch waschen kann. Beide |&cheln einander zu. (In tulamidischen Darstellungen
wéscht das Méadchen ihrem Herrn die Flsse))

Charakter: Die Karte symbolisiert Treue und Freundschaft zwischen Herr und Untergebenen.
Ratschlag: Die Treue enes, enfachen* Dieners kann einen nicht unerheblichen Einfluss auf das
bevorstehende Geschehen haben. Alle menschlichen Einfliisse (scheinen se noch so gering) solltenin
Panungen einbezogen werden.

Person: Eine treue Dienerin oder Schilerin.

Ort: Orte der Aushildung, Burgen.

Sieben des Wassers

(Volkstiimliche Namen: Das Wrack, Die Seenot)

Bild: In einem weiten Meer treiben Wrackteile eines Schiffes an der Oberfléche. An den Schiffs-
Uberresten klammern sich einige Personen fest. Zwischen den Wrackteilen tretben sieben griine
Patten mit dem Wassersymbol. Im Vordergrund klammert sich eine Kgpitanin an ein Stiick des
Madtes fedt. Ihr Gescht it gramerfillt. Seweint um die Ertrunkenen. Im Hintergrund springen
Ddphine aus dem Wasser.

Charakter: Verlust von anvertrauten Personen. Eine unvorhersehbare Katastrophe aber auch Hoff-
nung auf Rettung (Delphine). Grosse Verantwortung.

Ratschlag: Grosste Vorsicht wallten lassen, bel Entscheidungen, die Vertraute oder Drittpersonen
geféhrden kénnten.

Person: Jemand, der kiirzlich einen Schiitzling oder Vertrauten verloren hat. Jemand mit grosser
Verantwortung.

Ort: Orte von Katastrophen oder Beinahe-K atastrophen

Sechs des Wasser s

(Valkstimliche Namen: Die Wolke, Der Regen)

Bild: Einegrosse schwarze Wolke schwebt Uber einem verdorrten Land. Aus der Wolke fallen
sechs Ubergrosse Wassertropfen.

Charakter: Die Karte steht fir den Segen des Regens und fur die Fruchtbarkeit. Auch fir das Er-
weichen von verkrusteten Strukturen. Positiver Einfluss. Erlésung.

Ratschlag: Die Gunst der Stunde nutzen.

Person: Ein Kranker, der unerwartete gehellt wird.

Ort: Orte, die eine unerwartete (zeitlich begrenzte) Segnung erfahren haben
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Funf desWassers

Hier gibt es zwe weit verbreitete Karten unterschiedlicher Bedeutung. Die erste kommt vor dlemin
den Sets der Wigtenvilker vor, wéhrend die zweite eher im Norden und in Hafenstédten verbreitet
ig, wo Wasser auch eine Gefahr sain kann. Die letztere scheint Ubrigens die urspriinglichere Version
aus dem oft Uberschwemmten Gebiet um Thausa zu san.

Alterer Version:
(Volkstiimliche Namen: Die Uberflutung, die Sturmflut)

Bild: Unter einem dunklen Himmd seht man ein tberflutetes Ackerland. Ein Damm zum Meer hin
ist von den Wassermassen durchbrochen worden. Zwel grosse Wassertropfen falen aus einer
Gewitterwolke. Drel Tropfen treiben in den dunklen Huten.

Charakter: Diese Karte steht fur grosse Not und wird sehr gefurchtet.

Ratschlag: Versuchen sich Vorzubereiten, wenn esklar ist, woher die Katastrophe kommen
konnte. Nothilfe leisten.

Person: Jemand in Not

Ort: Orte am Wasser oder Orte, die von einer Katastrophe betroffen wurden oder werden

Neuere Version:
(Volksttimliche Namen: Die Heimkehr, Das Wiedersehen)

Bild: Einejunge Frau in staubiger Reisekleldung kommt um eine Weghiegung geritten. Sie hat ihre
Hande zu einer Schae geformt, welche mit Wasser geflillt ist. Ihr kommen ein Mann, eine Frau zwel
Jungen und zwel M&dchen entgegen. Sie haben je ein Kelch mit Wasser in der Hand.

Charakter: Diese Karte deutet meistens auf das Ende einer langen Reise hin. Sie symbolisert gliic-
kliches Wiedersehen (indoesondere mit der eigenen Famiilie).

Ratschlag: Esig ratsam, schim Geist auf das Ende einer Reise (auch im tbertragenen Sinne)
enzusdlen. [Vide dtere Leute sehen in dieser Karte den eilgenen Tod symbolisert.]

Person: Ein Familienmitglied, ein enger Freund

Ort: Das Haus der Kindheit, das traute Helm, ein vertrauter Ort, wo man schon lange nicht mehr
gewesen ig.



Vier desWassers

(Volkgtiimliche Namen: Die Nekerfrauen, Die Flussgeigter, Die Verfihrung, Die Gellhet, Das
Harem, Das Tulamidenbad)

Bild: Dem Aussehen nach ein Seemann rennt auf ein grosses Gewasser zu, in welchem vier bar-
brustige Neckerfrauen stehen und ihm zuwinken. Der Mann |64 Sch im Rennen den Glirtd seiner
Hose. Sein Hemd hat er sich bereits abgestreift. Der Scham der Frauen ist durch je eine kleine griine
Patte, die mit dem Wassersymbol versehen ist, bedeckt. (Oft wird hier aber auch das dte
tulamidische Motiv des Harem-Baderaumes verwendet.)

Charakter: Die Katewird oft ds gefahrlich interpretiert. Als Verfihrung einer armen Sedle durch
Damonen oder bse Dschinne. Die urspriingliche Bedeutung ist jedoch einfach digenige der Wollug.
(Bei den Tulamiden steht die Karte fir Verbotene Liebe, welche die einzig wahre saie...)

Ratschlag: Je nach Deuter: Vorsicht vor Verfihrung durch tible Kréfte ODER das,, Augen
offenhdten* nach der Gelegenheit und das Ergreifen derselbigen.

Person: Eine selbgtsiichtige Verflhrerin, sdtenist das,, Opfer” der Verfihrung gemeint ODER eine
Geliebte

Ort: Das Haus einer Gdliebten, Ein Badehaus, Ein Harem

Drel desWassers

(Volkstiimliche Namen: Der Huss, Die Hussgabelung, Die drel Stréme)

Bild: Ein gewdtiger Husstrennt Schin dre kleinere Sréme auf, die in unterschiedliche Richtungen
davon fliessen. Uber jedem der Teilstréme steht ein Symbol des Wassers am Himmd. Die
Untergehende Praiosscheibe taucht die Landschaft in ein rétliches Licht.

Charakter: Oft ds Trennung interpretiert. Die Karte symbolisiert auch, dass Dinge oder Personen
den salben Ursprung haben, sich aber verschieden entwickeln konnen.

Ratschlag: Ein Aufruf zur Toleranz gegeniiber demjenigen, der sein Leben anders|lebt ds man
selbst das tut. Den gemeinsamen Ursprung verschiedener Dinge im Auge behdten.

Person: unterschiedliche Brider/Schwestern

Ort: Orte der Trennung

Zwe desWasser's

(Volkstiimliche Namen: Freundschaft, Der Bund)

Bild: Im Vordergrund des Bildes snd zwei kréftige Arme zu sehen, auf welchem je das Wasser-
symbol t&towiert ist. Der eine Arm gehort einer Frau, der andre einem Mann (man Seht jedoch nur
die Arme). Die beiden schiitteln sich die Hande. Im Hintergrund seht man das Deck und die
Takeage eines Schiffes. Die Praiosschelbe steigt rotgol den tber dem M eereshorizont auf it aber
nicht immer zu sehen.

Charakter: Die Karte steht fur Freundschaft und Kameradschaft, auf die man sich verlassen kann.
Ratschlag: Man sollte sich auf seine treuen Freunde verlassen. In naher Zukunft kdnnte es zu einer
ernghaften Prifung des Vertrauens kommen.

Person: Ein treuer Freund.

Ort: Auf ener (See-)Reise.
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Das Dutzend des Feuers

Ein sehr ambivaentes Element, kann es doch Warme spendend und zerstéren...

Assdes Feuers

Bild: Eine gewdltige orangerote Flamme vor schwarzem Hintergrund. (Es gibt einige Darstellungen,
wo die Hamme ein Gesicht hat. Der Mund ist dann meist Uibergross gezeichnet.)

Charakter: Diese Karte geht fUr dle verzehrenden Gefiihle, wie Liebe, Hass, Eifersucht, Lust etc.

Ratschlag: Die Karteist dsWarnung zu verstehen. Entweder bezogen auf die eigenen Emationen

oder auf digenigen eines Feindes.

Person: Eine Person, die von ihren Emaotionen verzehrt wird. Sdten: ein Levthangpriester

Ort: Kultplétze, Hexenwiesen

Firstin des Feuers

(Valkstimliche Namen: Die grossziigige Herrin, Die fette Gans, Die Barin)

Bild: Die Szene g€llt eine grosse, dunkle Hale dar, in welcher eine dicke, vollbusige Frau auf einem
hdlzernen Thron gitzt. |hre Wangen sind von Wein und Warme gerGtet. Lachend prostet se dem
Betrachter mit einem Trinkhorn oder Poka zu und macht eine einladende Geste.

Hinter der FUrgtin brennt ein gewdtiges Feuer in enem gemauerten Kamin, welches die Szeneriein
ein warmes Licht taucht. Neben dem Feuer lehnte eine grosse, zwelbléttrige Axt an der Wand.
Charakter: Die Karte zeigt ene sehr menschliche Firdtin. Thr Gemdit ist einfach und frohlich, ihre
Mative ehrlich. Haufig wird die Frau gar nicht ds,, Firgin® wahrgenommen, was zu geféhrlichen
Fehleinschétzungen fihren kann...

Ratschlag: Solche Herrinnen sollte man nicht erziirnen. Spontane Einladungen sollte man in der
néchsten Zukunft auf keinen Fal ablehnen.

Person: Eine reiche aber grossziigige Person. Ein einfaches, frohliches Gemdit.

Ort: Die Festhdle einer Firgtin oder einer reichen Kauffrau.

Magier des Feuers

Bild: Ein Mann in roter Robe und kahl geschorenem Kopf beugt sich Uber einen verwundeten Krie-
ger, der den Magier angstlich anseht. Die Hande des Magiers glihen rot und sein Gesicht ist mit
Schwelss bedeckt.

Charakter: Hier werden die magischen Kréfte zum Guten (Heilen) verwendet, und doch sieht der
Magier zum firchten aus. Der Mann gleicht eher eéinem Krieger ds einem Heller. Die Karte deutet
auf die Ambivaenz der (magischen) Macht hin.

Ratschlag: Sich der Zwelschneidigkeit der Macht (der Magie) im Klaren sein. Richtiges Mass und
richtige Handhabung sind angebracht.

Person: Ein Kampf- oder Hellmagier

Ort: Ein Schlachtfeld



Wahrsagerin des Feuers

Bild: Einedte, blinde Frau ,,garrt” mit ihren milchigen Augen in die Hammen enes Lagerfeuers. Sie
scheint etwas zu murmeln. [hre Hande machen magische Gesten. Um die Frau haben sich zahlreiche
Leute versammelt.

In vidlen tulamidischen Versionen ist die Frau vor dem Feuer jung und schon. Sie tanzt verflhrerisch
und l&chelt dem Betrachter Uber das Feuer hinweg zu.

Charakter: Etwas Altes und schwer Begreflichesist am Werk. Die Karte wirkt besonders auf Ge-
welhte und Gildenmagier bedrohend und wird as eher negativ betrachtet. Ein Ubles Vorzeichen. (In
»urgoringlicheren* Gesdllschaften gilt diese Karte ds géttliche Warnung, die auf keinen Fal
missachtet werden darf.)

In der tulamdischen Version hat die Karte die Bedeutung von jugendlichem Ungestim, Verdnderung
und Umwa& zungen und die Vorahnung davon. In eher ,, profaneren’ Jahrmarktsdeutungen auch (lange
anhdtendes) Liebesgliick und Ehe.

Ratschlag: Esigt auf jeden Fall zur gréssten Vorsicht geraten. Grosse Kréfte werden auf das
Schicksal des Kartenlegers Einfluss nehmen.

Oder: Sich auf grosse Umwalzungen vorbereiten. Sich dndern oder andere zur Anderung bewegen.
Person: Eine (nivessche) Schamanin, eine Hexe oder die Person, die man innig liebt. Manchmd
wird die Frau auch ds Vermenschlichung der Zukunft oder des Schicksal's angesehen, was natiirlich
reingte Blagphemie !

Ort: Ein Varsammlungslatz, eine Stammesversammlung, Orte der Verdnderung und/oder Erneue-
rung oder aber Ort wo man Liebesschwiire leistet und Traviabiinde schliesst

Ritter des Feuers

Bild: Ein weiss verschieierter Reiter auf einem roten Pferd sttirmt khunchomerschwingend einem
Sandléwen entgegen. Der Sandldwe bedroht eine verschleierte Frau, die ein Kleinkind im Arm trégt.
Im Hintergrund sieht man die Wiste und ene Ubergrosse Praiosscheibe deren Strahlen iliserte
Flammen dargellen

Im Norden haufiger: Ein Mann mit entschlossenem Gesicht reitet auf einem schwarzen Prerd unter
der segenden Mittagshitze ins Unbekannte. Er trégt eine schwere Kettenrlistung und ein Schwert.
Charakter: Der klasssche Held, der gegen seine eigene Furcht ank&mpft und die Hilflosen be-
schiitzt. Auch: Rastlos; getrieben von ener innerer Kraft; sandige Suche

Ratschlag: Seine Furcht bekampfen. Eine Aufforderung zu einer heldenhaften Tat.

In der nordischen Verson: Man sollte Sich bewusst werden, WAS man sucht, das kann die Suche
doch erheblich erleichtern und vidleicht verkirzen.

Person: Einen (wage-)mutigen Krieger. Eine furchtlose Person. Ein Ritter. Auch: ein Suchen+
der/Getriebener

Ort: Die Wiste Khom.
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K nappin des Feuers

Bild: Inenem Bdlsad, der von grossen Feuerschaen erleuchtet wird, tanzen Ritter und Hoflinge.
Eine Pagin mit rotem Haar fuhrt widerwillig enen dicken Addligen aufs Tanzparkett. [hre
Rittmeisterin schaut ihr dabel beugtigt zu. (Bei manchen Dargtellungen tragen die Ubrigen Tanzenden
Gesichtdarven.)

Charakter: Die Karte symboligert Etikette, Manieren und guten Umgang, sowie das ,, Sch-Ver-
gedlen* be Hofe.

Ratschlag: Vordcht bem Umgang mit Addigen. Gute Mine zum bdsen Spid machen. Immer hof-
lich Lachein — salbst wenn man selber dabel tétet.

Person: Eine Addlige, jemand mit guten Manieren, eine Sittenlehrerin

Ort: Ein Hof enes Addigen.

Sieben des Feuers

Auch hier gibt es mehrere verschiedene Versionen. Generdll steht aber die Sieben des Feuers fur das
Erflllen ener grossen Tat, bestehe diese nun in einer handwerklichen oder kriegerischen Leistung.

Verbreitete Handwerker-Version:
(Volksttimliche Namen: Der Schmied, Die Schmiede, Die Esse, Ingrimms Leidenschaft)

Bild: Ein Zwergenschmied hdmmert wie besessen auf ein Stiick Metdl ein. Sein Amboss steht
direkt neben der Essein welcher sechs grosse Flammen tanzen. Die Siebte Flamme schwebt Giber
dem Kopf des Schmiedes. Im Hintergrund seht man eine Hohle (meist die Selbe wie bel der
Ingrimm:-Karte), die mit Meisterwerke der Schmiedekungt angefulllt ist. (Manchmd ist Se auch noch
vallig leer und verannbildlicht den Anfang eines kregativen Prozesses)

Charakter: Die Karte symbolisert Leidenschaft, Passon und Besessenheit von einer Arbeit oder
Aufgabe. Ein kredtiver Prozess. (Se erinnert sark an den zwergischen Ingramosch- M ythaos)
Ratschlag: In der Arbeit innehaten und wieder eénma ausruhen. Zur Besinnung kommen.

Person: en passonierter Handwerker

Ort: Werkstétten

Verbreitete Krieger- Version:
(Volkstimliche Namert Die Heldentat, das Dudll)

Bild: Eine Kriegerin (oder was je nach Herkunft der Karte als das Idedl des kampfenden Helden
angesehen wird) steht breitbeinig vor einem Mongter (oft ein Drache). Im Hintergrund lodern sieben
Hammen auf.

Charakter: Diese Karte gteht fir eine Heldentat, ein Dudll oder eine Ausanandersetzung zwischen
zwe sch widersprechenden Kréften.

Ratschlag: Diese Ausanandersetzung lasst Sch nicht umgehen, hdchstens aufschieben. Man sollte
aso darauf vorbereiten und seine Kréfte richtig einsstzen. Eventuel Hilfe organiseren.

Person: eén Hed

Ort: Ort einer grossen Heldentat und/oder Auseinandersetzung
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Sechs des Feuers

(Volkstiimliche Namen: Der Brand)

Bild: Ein Korngpecher geht in Hammen. VVom Brand bis zum nahen Huss hat Sch eine Léschketten
aus Méanner und Frauen gebildet, die sich Eimer mit Wasser weiterreichen. Am néchtlichen Himmel
stehen sechsrote Drelecke.

Charakter: Diese Karte driickt in erster Linie die zerstérerische Kraft des Feuers aus. Die zweite
Aussage igt jene, dass ein grosses Ungltick Menschen einen kann.

Ratschlag: Sich gegensaitig Hilfe lesten, insbesondere in schweren Zeiten.

Person: Ein Hdfer

Ort: Orte, wo harte Zeiten angebrochen sind, Katastrophenplétze

Finf des Feuers

(Volkstimliche Namen: Die Kerzen, Das Leben)

Bild: Finf Kerzen stehenin einer Reihe (bel der maraskanischen Variante bilden die Kerzen einen
Kres) auf einem hdlzernen Tisch. Die erste ist noch neu. Die zweite wird gerade mit einem
glimmenden Span entziindet. Die dritte brennt hell. Die vierte ist beinahe heruntergebrannt. Die funfte
is erloschen. (Manchmd dtzt eine Eidechse bel der ersten und ein Rabe bei der letzten Kerze.)
Charakter: Die Karte steht fir die Gesamtheit des Lebens, fir mehrere Generationen oder fir
Familiengeschichte. Sewird nie ds Anfang oder Ende von etwas angesehen, dasie beidesin dch
vereint. Kaum eine andere Karte ist so ,, neutrd” wie diese.

Ratschlag: Achte die vergangenen und die kommenden Generationen! Ein Werk fortsetzen.
Person: Verwandte, Eltern, Grossdtern, Tochter, Sohne, Enkelkinder

Ort: Ein Heim, en Familiengtz, Orte wo Generationen zusammenleben.

Vier des Feuers

(Volksttimliche Namen: Der Kranke, Der Siechende, Die Hellerin, Die (bittere) Medizin)

Bild: Einjunger Mann liegt krank im Bett. Eine Perainegeweihte (ein Medicus, ein Krauerweblen)
beugt sich Gber den Patienten und flosst ihm behutsam einen dampfenden Trank ein. Neben dem Bett
geht eine Feuerdele Uber welcher en kupferner Kessel mit der Medizin kocht. Vier Hammen
zUngeln unter dem Kessdl.

Charakter: In diesem Bild geht es vor dlem um den Kessel mit der Medizin, die durch die , Kraft
des Feuers' saine Hellwirkung entfalten kann.

Ratschlag: im dltéglichen Gebrauch: die Hellung eines Kranken ODER Sich saines Potertids
bewusst werden. Kréfte entfalten.

Person: Eine Helerin, ene Alchemistin

Ort: Perainetempd, Krankenzimmer



Drei desFeuers

(Volkstiimliche Namen: Die Macht, Die Dra)

Bild: Der Kaiser, der Bote des Lichts [je nach Region auch einer andern Kirche angehorend. Dient
asguter Indikator fUr die Herkunft des Kartensets...] und eine Gildenvorsteherin stehen sich
gegeniber. Sie bilden ein gleichsatiges Dreieck. Der Kaiser hdlt das Reichsschwert in der Rechten,
der Priester ein Gesetzbuch und die Magierin (in weiss) ein Zauberstab. Jeder hdlt eine Hammein
der linken Hand.

Charakter: Die Karte symbolisert wetliche Macht.

Ratschlag: Esigt gut enen méchtigen Gonner zu haben, sollte man sich mit méchtigen Leuten
anlegen.

Person: Eine Person mit Einfluss und wdtlicher Mach.

Ort: Zentren der Macht

Zwe des Feuers

(Valkstimliche Namen: Das Spid, Die zwel Spiler)

Bild: Ein Mann und eine Frau Sitzen sich gegentiber und spielen das tulamidische Kame spid. Der
Mann hat die weissen Steine die Frau die schwarzen. Die beiden haben verbissene Geschtszlige. Die
Spidstuation zeigt ein Patt. Hinter beiden ragt je eine grosse Hamme auf. Die Hammen haben zwar
die selbe Form aber nicht den selben Farbton.

Charakter: Symbolisert den Kampf zwischen dem Unterschiedlichen, das sich doch dhndlt.
Ratschlag: Sich nicht in (fremde) Machtkampfe verdtricken lassen. Das Akzeptieren von
Gegensiizen und die Suche nach Erganzung.

Person: Ein Konkurrent, ein Gegenspider

Ort: Das politische Parkett, ein Schlachtfeld, Orte des Gegensaizes

Das Dutzend der Luft

Well am wenigsten greifbar, ist die Luft wohl das rétse hafteste Element von den sechsen. Esist der
Stoff, den man zum Leben braucht und Tell der Tréume und Visionen...

Ass der Luft

Bild: Das dementare Symbol der Luft fullt die ganze Karte aus. Esist mit blauer Farbe auf einen
weissen, wolkigen Hintergrund geschrieben.

Charakter: Die Karte driickt die Gesamtheit des sechsten Elements aus. Vom |ebensspendenden
Hauch, Gber das erotische Parfiim einer Kurtisane und die sanfte Meeresbrise bis zum zex-
storerischen Wirbesturm. Auch: Triumph und Seg.

Ratschlag: Ist nur im Kontext mit andern Karten zu deuten. Auf jeden Fal findet eine Verstérkung
und eine Vergeistigung der benachbarten Karten statt. Auch: Seg Uber eine benachbarte Karte oder
die Uberwindung dieser.

Person: Jemand, der mit dem Element in enger Verbindung steht. Ein Mystiker

Ort: Hohe, luftige Orte, Bergspitzen, das offene Land oder Meer
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Furst der Luft
(Volksttimliche Namen: Der leere Thron, Rastullahs Thron, die 99. Karte)

Bild: Das Bild zeigt ene lichtdurchflutete Halle mit hohen Fengstern. Die ganze Architektur wirkt
leicht und unwirklich. In der Mitte der Halle steht ein fein gearbeiteter Thron aus Diamant. Der Thron
it leer.

Charakter: Diesigs eine Karte, bel deren Deutung sich die Geister wie bel kaum einer andern
scheiden. Im novadischen Set igt dies die 99. Karte, welche Rastullah symbalisert. Die egertliche
Bedeutung scheint jedoch um einiges Alter zu sain ds der Rastullah Glaube. Sie kdnnte dafur stehen,
dass der Mensch keinen Herrscher braucht oder dass er sein eigener Herrscher ist. Adelige und
Kirchenangehtrige sehen in dieser Karte meist die Gelegenheit oder Aufforderung den ,,leeren”
Thron zu besetzten. Das Volk braucht schliesdich Fihrung. Die Karte kann aber auch auf ein
Machtvakuum, vidleicht sogar auf einen Birgerkrieg hindeuten.

Ratschlag: Je nach Wdtvorgdlung des Deuters...

Person: Ein gottesfirchtiger Mann, ein Heiliger (Novadis), Niemand, der Deuter selbst

Ort: Ein Ort jensats der Vorgdlung, die Sede, im Traum

Aranisch/tulamidische Version:

DieseVersonig vor dlem in Aranien und in den tulamidischen Landern verbreitet, jedoch kaum im
Norden und nie in einem Novadie- Set.

(Volkstimliche Namen: Der Mester der Dschinne)

Bild: Eine eher neuere Darstdlung, die im Siiden sehr beliebt ist zeigt einen sehr androgynen
Mensch auf einem gldsarnen Thron. Der Thron steht in einer reich verzierten Pdagthdle. Um den
Thron schweben diengtbare Dschinne.

Charakter: Grosser Einfluss und Macht (auch arkane).

Ratschlag: Diese Person wenn moglich zum Freund aber sicher nicht zum Feind haben.
Person: Eine méchtige Person, ein Herrscher, eine méchtige Magierin

Ort: Ein Ort, wo Dinge grosser Tragweite entschieden werden



Magqier der L uft

Bild: Ein geckenhaft gekleideter Magier mit langem gedlten Schnurrbart 1&chelt Gberheblich. Er hat
einen kleinen juwed enbesetzen Zauberstab in den Girtd gesteckt, von welchem ein sanftes Leuchten
ausgeht. Die Hande des Magiers vallfihren komplizierte Gesten. Um den Magier herum stehen
Palmen im Schnee. Fische schwimmen durch die Luft und ene transzendente Schatztruhe lockt mit
Katzengold. Neben dem Mann steht ein Flrst der bewundernd zum Magier aufgeht.

In der novadischen Versontaucht diese Karte ds der Dschinnenmeister auf und stellt einen Magier
mit weissem Turban dar, der auf enem fliegenden Teppich Uber eine Oasefliegt. Der Teppich wird
von Luftdschinnen getragen. In diesem Fdl ist die Macht des Magiers durchaus substanzidl!
Charakter: Der Magier ig offengchtlich ein Illusonig. Er ist wohlhabend, einflussreich und ge-
fahrlich. (Im Gegensaiz zum Magier des Wassars) Er it en guter Intrigant und perfekter Blender. Er
nutzt seine Kungt dazu, Macht und Einfluss zu gewinnen.

Novadische Version: Ebenso geféhrliche wie in der anderen Version, aber direkter und ohne Ran
kespid.

Ratschlag: Ein Gegner, der aus dem Verborgenen agiert. Und hemlich ale Féden in der Hand hélt.
Esist grosse Vorsicht (oder besser Hellscht) geboten.

Novadische Version: Auch hier ist Vorgcht geboten.

Person: Ein lllusonig, en Intrigant, en enflussreicher Ratgeber

Novadische Version: Ein méchtiger, einflussreicher Mann. Ein Vertrauter. Ein arroganter Magier.
Ort: Ein Furgenhof

Wahrsagerin der L uft

Bild: Einejunge Frau mit langem hasd nussbraunem Haar liegt mit geschlossenen Augen auf einer
Bank aus weisssm Marmor. In manchen Darstdllungen ist die Frau nackt, haufig tragt se jedoch
tUrkisblaue Schleier aus feiner Saide und goldene Arm+ und Beinreife. Ihr Gescht ist zu einem
rétselhaften Lacheln verzogen. Neben ihr steht eine Rauchpfanne, von welcher griinliche Dampfe
aufsteigen.

Charakter: Die Karte steht fur Visionen und fir Rausch. Sie kann bedeuten, dass die ganze Legung
gch as Tauschung herausstdlt...

Ratschlag: Sich nicht benebeln lassen. Segen und Gefahr des Rausches erkennen.

Person: Eine Mydikerin, eine Tréumerin, eine Slichtige

Ort: Borontempe des Siidens, Al’ Anfa

Ritter der L uft

(Valksttimliche Namen: Der Dschinn, Der Lampengeist)

Bild: Ein gewaltiger Dschinn mit heller Haut und rotem Haar hebot drohend einen Doppelkhun-
chomer. Sein Unterleib besteht aus hellem Rauch, welcher aus einer kleinen Ollampe stromt. Im
Hintergrund ist der Innenhof eines Sultanpalastes oder Wiiste zu sehen.

Charakter: Die Karte steht fr einen (Ubernattirlichen) Beschiitzer. Einen Lelbwéchter oder treuen
Waffenknecht. (Eigentlich nie fir eénen Gegner...)

Ratschlag: Sich auf die Treue seiner Gefolgdeute (Soldaten) verlassen kdnnen.

Person: Ein Lelbwéchter, ein treuer Krieger

Ort: Die unmittelbare Umgebung des von der Legung Betroffenen

57



Knappin der L uft

Bild: Ein M&dchen mit Pagenfrisur schaut mit vertréumten Blick von den Zinnen ener Burg ins
Land. Am klaren Himmel steht das Zeichen der Luit.

Charakter: Die Karte geht fUr die Traume und Hoffnungen enes jungen Menschen die eigene
Zukunft betreffend. Sie mdgen redistisch sein oder nicht.

Ratschlag: Nichtsist unmoglich. Man muss sich sain eigenes Gliick schmieden, wie die Amboss
2werge zu sagen pflegen. Esig jedoch ratsam, sich nicht zu sehr in Tréumereien zu verlieren.
(praiosgefdlige Menschen sehen diese Karte gar nicht gerne...)

Person: Eine junge Tagtréumerinnen

Ort: Aushildungsstétten

Sieben der L uft

(Volkstiimliche Namen: Die Stimmen, Die Verlockungen)

Bild: Einejunge Magierin geht auf einem Felsen und hat die Arme erhoben. Um Se herum fliegen
sieben Luftdschinne, die ihre Hande zu Trichtern geformt haben und der Frau etwas zurufen. Jeder
Dschinn trégt ein Luftsymbol auf der Stirn.

Charakter: Esigt unklar, was die Dschinne der Magierin sagen. Sind es dte Gehemnisse,
verschollene Zauberformeln, verbotenes Wissen, leere Versorechungen oder Ligen?

Ratschlag: Sich nicht von schndllen Versprechen einlullen lassen.

Person: Eine Suchende, die sehr unsorgfétig vorgeht, was aber trotzdem zu Erfolg fuhren konnte...
Ort: Einsame Orte

Sechs der L uft

(Volkstiimliche Namen: Der (wahre) Glaube, Die Probe, Der Abgrund, Das Uberwinden)

Bild: Eine Frau dreitet Gber einen Abgrund. Sie geht auf sechs fast durchsichtigen Platten, welche
das Luftsymbol tragen. Ihre Hande sind zum Gebet gefdtet. Die Augen hat Se geschlossen.
Charakter: Es geht um Sdbstiiberwindung. Sei es nun mit Hilfe des Glaubens oder des Intellekts.
Eine grosse Priifung steht bevor.

Ratschlag: Sich auf die bevorstehende Prifung vorbereiten und sich ganz darauf konzentrieren.
Person: Ein Prifling

Ort: Ort der Prifung



Funf der L uft
(Volkstimliche Namen: Der Alptraum, der Nachtmahr, der Wahnann, die geplagte Sedle)

Bild: Ein Mann steht im Nachthemd vor einem Damonen. Der Mann schreit verzweifdt. Der Hin-
tergrund ist verschwommen und der Boden besteht aus Wolken. Ein Luftsymbol ist auf dem Hemd
des Mannes, enesig in die Brust des Damons geritzt und drei weitere Snd auf dem Iuftigen Boden
gezeichnet.

Charakter: Die Karte steht fir einen Alptraum oder fir eineirrede Bedrohung und Verfolgungs-
wahn. Wenn in Nachbarschaft zur Noionitin, dann ist grosse Vorsicht geboten.

Ratschlag: Der betroffenen Person Hilfe leisten oder Sie gar der Obhut eines Sedenheilers
anvertrauen. Ein solcher Feind it gefahrlicher, ds einein die Enge getriebene Rette.

Person: Ein Geplagter, Ein Paranoiker, Ein Wahnanniger

Ort: In enem Alptraum, ein Noionitenkloster

Vier der Luft
(Volkstimliche Namen: Der Traum des einfachen Mannes)

Bild: Ein Mannim Nachthemd steht auf einer griinen Wiese. Neben ihm steht ein Krug voller Gold.
Eine schine Frau steht neben ihm. Im Hintergrund seht man enen hiibschen kleinen Hof mit
zahlreichen Tieren. Am wolkenlosen Himmel stehen die vier Symbole der L uft.

Charakter: Diese Karte taucht bel gezinkten Legungen am haufigsten auf. Se steht fir den Traum
der einfachen Menschen nach einem glticklichen und erfillten Leben.

Ratschlag: Der hdfliche Menschtut gut daran nicht Uber die Tr&ume anderer zu spotten, mégen
diese auch unerreichbar erscheinen.

Person: Ein glicklicher Mann, en Tréumer

Ort: EinZid

Drel der Luft
(Volkstimliche Namen: Der Sturm, Das Unwetter)

Bild: Vor eénem schwarzen Hintergrund tirmen sich drel grosse dunkle Wolken auf. Manchma
haben die Wolken finstere Gesichter. Die Elementarsymbole sind unter oder auf den Wolken
gezeichnet. Das Bild wirkt sehr bedrohlich. (In neueren Darstellungen fliegt ein Adler vor den
Wolken - as Sinnbild fir das Mittdreich.)

Charakter: Die Karte steht fir drohendes Unhell.

Ratschlag: Sichin Sicherhat bringen. Andere warnen. Kriegern und Geweihten ist es geboten sich
der Gefahr entgegenzugtellen.

Person: Ein bedrohlicher Mensch. Ein Choleriker.

Ort: Ein ungeschiitzter Ort
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Zwe der Luft
(Volkstimliche Namen: Die Augen des Aaren)

Bild: Ein Gbergrosses Raubvogdaugenpaar. Manchma sieht man noch etwas vom Gefieder.
Charakter: Die Karte kann recht bedrohlich wirken. Besonders auf kleinliche Leute mit énem
schlechten Gewissen.

Ratschlag: Mahnung, den Blick auf’ s Ganze nicht zu verlieren Auch: Ubersicht behalten oder ver-
schaffen.

Person: Ein Mahner, ein Praiospriester, ein aussenstehender Beobachter

Ort: Ein Ort von wo aus man beobachten kann (auch bildlich)

Die Legung

Es gibt mehrere Moglichkeiten die Karten zu legen. Je nach Tradition sind die Muster oder nur
dessen Namen verschieden. Zwolfgotterglaubige legen im Allgemeinen den Baum (bestehend aus
12 Karten). In der tulamidischen und maraskanischen Tradition ist das kleine Rad des Schicksals
(bestehend aus 7 Karten) am verbreitetsten, wenn auch bei weitem nicht die einzige Art der Legung.
Novadis benutzen ausschliesdich das grosse Rad des Schicksals (bestehend aus 9 Karten). Als
Hilfesdlung be ,, schweren Entscheidungen” wird in ganz Aventurien der Stern (bestehend aus 5
Karten) verwendet.

Auf die zahlreichen anderen Legemuster wird hier nicht eingegangen.

Kartenlegen im Spiel

Ein potentidler Kartenleger sollte seainem Maister friih genug, d.h. vor einer Sesson sagen, dass er
gedenkt die Karten zu legen. Auch die Art des Musters sollte angeben werden. Der Meister wirfelt
dann ene verdeckte Probe und legt ein entsorechendes Mugter. Je nach Anzahl Ubriggebliebener
Punkte kénnen die Karten eindeutiger oder eher wage audfalen. Bel verpatzten Proben sollte der
Meger versuchen, den Spider auf eine fasche Fahrte zu locken.

Eine Tabdle von Boni und Mdi fir die Probe befindet sich auf der letzten Sate dieses Dokumerts.
Anmerkung zu DSA4:

Nach den neuen Regedn gilt die Kunst des Prophezeiens ds Gabe, die aber wie ein Tdent gestelgert
werden kann. (AH S.110)



Der Baum

Maglicherweise aus dem Gildenland sammendes Muster aus zwolf Karten. Wird vor dlem von
2walfgottergléubigen Wahrsagern verwendet. Die Legung und Deutung nimmt einige Zeit in Angpruch
und wird praktisch nie von Jahrmarktsdeutern verwendet. In gewissen Landstrichen hat eine solche
Legung den Status eines L ebenshoroskopes.

Die Karten werde zuerst nach dem unten abgebildeten Muster gelegt und dann ds Gesamtbild ge-
deutet.

11 12
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Die Wur ze

Diese drel Karten steht fir die Voraussetzungen unter welcher ein Mensch geboren wird oder en

Unternehmen beginnt.

Die erste Karte:

Die zweite Karte;

Diedritte Karte:

Der Stamm

Das Gottergeschenk. (Hier wahit man bei einem Lebenshoroskop schon vor
der Legung die Karte der Geburtsgottheit.) Die Karte zeigt jene Gotthelt,
welche dem Betroffenen wohlgesinnt sein sollte, oder welche zufriedengestel It
werden sollte.

Die Eltern. Représentiert den Einfluss der Herkunft. Geht es um ein Unternehr
men, dann snd die ,geigtigen Eltern® gemeint.

Die Geburt. Hat das Kind / das Unternehmen einen guten Start?

Diese drel Karten stehen fur die Entwicklung des Kindes/ oder des Unternehmens.

Dievierte Karte:
Diefilinfte Karte:
Die sechste Karte:

DieKrone oder die

Die Kindneit oder die angenehmen Uberraschungen eines Unternehmens.

Die Jugend oder die unangenehmen Uberraschungen eines Unternehmens.
Die Aushildung. Steht nicht primér fir das, was man lernt - auch wenn vide
Deuter es so interpretieren - dsvid mehr fir die Art, wie man ewas lernt und
wie gut man etwas lernt. Die personlichen Konsequenzen, die eine
Unternehmung haben kann.

Hauptaste

Schl&gt den Bogen zwischen Wurzeln und Friichten.

Die siebte Karte:
Die achte Karte:

Die (Aussen) Aste

Das Leben. Eine Gesamthilanz.
Der Tod. Das Abschliessen einer Unternehmung.

Das, was die Friichte hervorbringt und trégt.

Die neunte Karte:
Die zehnte Karte;

Die Friichte

Die Hindernisse auf dem Weg zur Vallendung.
Die Vorteile und die Hilfe, die einem zukommen.

Das was kommen konnte.

Die elfte Karte:
Die zwolfte Karte

Die saure Frucht. Das, was misdingen konnte.
Die slisse Frucht. Das, was gelingen kdnnte.
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Das Kleine Rad des Schicksals (oder Rurs Weltendiskus)

Eine der dtesten und verbraitetsten Muster in der Inrah Deutung. Kommt mit hoher Wahrschein-
lichket aus dem tulamidischen Raum, auch wenn enige maraskanische Gelehrte darauf beharren,
dass der Ursprung dieses Musters (wie auch der Inrah-Karten selbst) auf ihrer Insd liegen soll.
Diese Art der Legung findet man oft auf den Jehrmérkten.

Be dieser Art der Legung wird vorher ein sog. Signifiketor bestimmt. Eine Karte, welche die von der
Deutung betroffene Person, oder dessen Aufgabe reprasentieren soll. Der Signifikator wird in die
Mitte des Rades (bzw. des Hexagramms) gelegt.

Die Karten werden verdeckt gelegt und eine nach der anderen umgekehrt und gedeutet.

Das Rad:

Die erste Karte: Das mdgliche Zid

Die zweite Karte:  Behinderungen und Schicksalsschldge

Diedritte Karte:  Feinde, Bedrohungen

Dievierte Karte:  Das mogliche Verderben oder Griinde, die das Unternehmen zum Scheitern
verurtellen kdnnen.

Dieflunfte Karte: Hilfe gingige Umgténde

Die sechste Karte: Freunde, Vertraute, Geliebte, Familie

(Die siebte Karteist der Signifikator selbst. Er wird aber zuerst gelegt.)

Der Signifikator
(die7. Karte)




Das grosse Rad des Schicksals oder Rastullahs Fenster in die Zukunft

Ein Mugter, das heute fast ausschliesdich von Rastullah-Glaubigen gelegt wird. Woher das Muster
urspringlich slammt ist ungewiss. Es ig jedoch vor dem Auftauchen Ragtullahs auch unter den
Tulamiden welt verbreitet gewesen.

Das grose Rad unterscheidet sich durch die Anwesenheit der Nabe vom kleinen Rad des Schick-
sas. Be der Nabe wird die siebte Karte auf den Signifikator gelegt und die achte quer darUiber.

TN

[ 1

8
L]

Der Signifikator
5 und Karte Nr. 7 3

~

Das Rad:

Die erste Karte: Das mdgliche Zid

Die zweite Karte:  Behinderungen und Schicksalsschlage

Diedritte Karte:  Feinde, Bedrohungen(, Rastullahs Zorn®)

Dievierte Karte:  Das mogliche Verderben oder Griinde, die das Unternehmen zum Scheitern
verurteilen kénnen.

Dieflunfte Karte: Hilfe, gingige Umgtande. (,, Rastullahs Gnade')

Die sechste Karte: Freunde, Vertraute, Gdliebte, Familie

Die Nabe:

Diesiebte Karte:  Die Einfliisse aus der unmittdbaren Nahe, Einflisse, mit denen man vidlecht
nicht gerechnet hat.

DieachteKarte:  Das, was dles zunichte machen kénnte.

(Die neunte Karteist der Signifikator selbst. Er wird aber zuerst gelegt.)
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Der Stern

Das Mugter des Sterns ist in ganz Aventurien verbreitet und dient der klassschen Zukunftsvor-
aussage. Die meigten Jahrmerkts Kartenleger verwenden dieses Muster, um die nahe Zukunft Uber
einen Gegengtand, ein Unternehmen oder eine Person zu erfahren — oder von der abergldubischen
Bevdlkerung ein paar Heller zu erschwinden.

Auch hier wird ein Signifikator verwendet, der fUr das Objekt der Frage steht.

Die erste Karte: Das, was forderlich ist.
Die zweite Karte:  Das, was schon geschehen ist.
Diedritte Karte:  Das, was schlecht ist.

Dievierte Karte:  Das, was noch geschehen wird.

(Diefunfte Karteigt der Sgnifikator. Er wird zuerst gelegt.)
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Erschwerungen und Erleichterungen:

Art des Musters: Modifikator
Der Baum +6
Das grosse Rad des Schicksals +4
Das kleine Rad des Schicksals +2
Der Stern 0
Art der Frage: Modifikator
K leine Sache (Tagesprognose, +1
Glick im Spiel oder im Bett u.d)
Grossere Angdegenhet (Reise, +3
Traviabund, Uber einen Freund
oder Feind u.a)
Entscheldende Ereignisse +6

(Queste, Ausgang eines Abenteuers,
Politische Ereignisse u.d)

Wedtbewegende Ereignisse +12 und mehr!
(gdttliche Angdegenheiten u.d) (gewisse Dinge sollte ein Sterblicher nicht im Voraus
wissen...)
Sonstiges: Modifikator
Langeres Gebet zu Boron, Hesinde -1his-2
und/oder Nandus
Opfer an die oben genannten -3 bis-6 (je nach Opfer, Meisterentscheid)

Deuter ist Gewehter der drel oben-4
genannten (Halb-)Gotter

Deuter it auf den géttlichen Finger- -2 bis—8 (Meisterentscheid)
zeig angewiesen
Der Deuter handdlt selbstslichtig +6
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