LR e —

Die Dschinni




‘Das Schwarze Auge

Kartengliick und
Schicksalszeichen

Gliick oder Schicksal?

Das aventurische Inrah-Kartenspiel ist schon lange ein prigendes
Element des Schwarzen Auges, und Kartengliick und Schicksalszeichen
ist der lange erwartete, passende Erginzungsband dazu.

In diesem Band erfahren Sie alles Wissenswerte liber den Einsatz der
Inrah-Karten bei der Zukunfts- oder Charakterdeutung in Aventurien,
iiber ihre Verwendung im Rollenspiel und iiber die Grundlagen des Boltan,
des belicbtesten aventurischen Gliicksspiels.

Fiir Spieler und Spielleiter des Schwarzen Auges, aber auch fiir alle
Freunde schéner Spielkarten. Sammler finden alle Bildkarten in
zweifacher Ausfertigung abgebildet, Zocker die wichtigsten Strategictipps
fiir die heimische Boltan-Runde und Spielleiter Hinweise, wie sich die
Karten in Kombination mit den Regeln des Rollenspiels einsetzen lassen.

Zeigt alle Kartenabbildungen der reguliren Ausgabe © 2010 Ulisses Spicle GmbH
sowie der Personal Edition von Drakensang — Am Fluss der Zeit © 2010 dip entertainment AG.

geb. VK € 25,00 [D] @Sﬁ UL !ﬁBEE ;

LTI R—"

9 '783868°891249 ISBN 978-3-86889-124-9

Art.-Nr.: 12052




Impressum

Autoren
Thomas Rémer
(Einleitung, Inrah als Wahrsagespiel,
Die Inrah-Karten im Rollenspiel)
André Wiesler
(Boltan)

lllustrationen
Ulisses-Ausgabe: Caryad, Mia Steingriber
Ausgabe von dtp entertainment: jeweils auf den Karten angegeben

Umschlaggestaltung,
graphische Konzeption und Satz
Ralf Berszuck

e

Copyright ©2011 by Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN und DERE sind eingetragene Marken.
Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH vorbehalten,

Titel und Inhalte dieses Werkes sind urheberrechtlich geschiitzt. Der Nachdruck,
auch auszugsweise, die Bearbeitung, Verarbeitung, Verbreitung und Vervielfilti-
gung des Werkes in jedweder Form, insbesondere die Vervielfiltigung auf photo-

mechanischem, elektronischem oder dhnlichem Weg, sind nur mit schriftlicher
Genehmigung der Ulisses Spiele GmbH, Waldems, gestattet.

Ein Teil der Karten stammt aus der Personal Edition von
Drakensang — Am Fluss der Zeit ©2010 dtp entertainment AG.

Drakensang — Am Fluss der Zeit wurde hergestellt und entwickelt von
Radon Labs unter Lizenz von Chromatrix GmbH.

ISBN 978-3-86889-124-9



S
?] as Schwarze AugeE

Kartengliick
und Schicksalszeichen

(Geheimnisse von Inrah und Boltan

von
Thomas Romer und André Wiesler

mit freundlichem Dank an
Patric Gotz, Lena Falkenhagen und Mark Geise

T




Inhalt
e

Yorwort
5
Was ist Inrah?
5
Zu diesem Buch

7

Inrah als Wahrsagespiel
8
Die bekanntesten Legevarianten und
die Bedeutung der Positionen
10
Die Kartendeutung
22

Boltan
132
Grundsitzliches
132
Die Wertigkeit der Kartenhinde
136
Geld im Spiel
144
Allgemeine Spieltipps
148
Die beliebtesten Boltanvarianten
162
Phex mit Thnen
178

Die Inrah-Karten im Rollenspiel
Die Karten alsléifallsgencrator
Die Karten als 1Sgcs'hicl-(salspu nkte
Die Karten als %ggnteuergenemtor




Vorwort

Willkommen in der Welt der aventurischen Schicksalsdeuter und pro-
fessionellen Spieler! Wenn Sie schon immer wissen wollten, wie eine
aventurische Zukunfts- oder Charakterdeutung mittels des Inrah-
Kartenspiels funktioniert, wie eine Boltan-Runde abliuft und man
dabei seine Gewinnchancen verbessern kann oder wenn sie planen,
die Inrah-Karten in Ihrer Runde beim Rollenspiel einzusetzen —dann
sind Sie hier am richtigen Ort.

Kartengliick und Schicksalszeichen ist der Begleitband zum 2010
erschienenen Inrah-Kartenspiel und gewissermaBen die “Vollversion’
des dem Kartenspiel beiliegenden Regelhefts. Wie Sie am Inhaltsver-
zeichnis erkennen konnen, ist der Band in drei Teile geteilt, die sich
mit Kartendeutung, Boltanspiel und Rollenspiel-Einsatz beschafti-
gen. (Mehr zur Ubersicht iiber die Kapitel auf Seite 7.) Wir wollen
uns hier bei allen Lesern und Spielern bedanken, die uns Kommen-
tare und Anmerkungen zum Inrah-Spiel zugschickt oder auf Cons
haben zukommen lassen. Dank geht auch an Patric G6tz, der das
Projekt mit auf den Weg gebracht hat.

Und jetzt gemischt und ausgeteilt ...

Diiren, im Mai 2011,
Thomas Romer

Was ist Inrah?

Das Inrah-Kartenspiel stellt eine Sammlung aventurischer Spiel-
karten zu Wahrsagezwecken dar und dhnelt damit dem irdischen
Tarot-Spiel. Wie das Tarot besteht Inrah aus zwei unterschiedlich
aufgebauten Teilen, einem sogenannten ‘arkanen’ Teil mit 49 Gro-
Ben Arkana (dies sind Bildkarten mit separaten Einzelmotiven) und
einem sog. ‘profanen’ Teil mit 72 Karten in sechs Kartenfarben, die
den sechs aventurischen Elementen Feuer, Wasser, Humus, Eis, Fels/
Erz und Luft/Wind entsprechen. Jede dieser Kartenfarben enthilt (in
absteigender Reichenfolge) die Bild- oder Hofkarten Fiirst, Magier,
Weissagerin, Ritter und Knappin und die Zahlenkarten von der Sie-
ben bis zum As. Die Elementarsymbole entsprechen dabei denen der
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aventurischen Alchimie. Ublicherweise werden die Symbole und die
Kartenwerte in folgenden Farben dargestellt: Eis: weil — Luft: gelb
— Feuer: rot — Humus: griin — Erz: schwarz — Wasser: blau; auch die
Rahmen der Hofkarten tragen diese Farben.

Kurze Geschichte des Inrah

Die Urspriinge des Inrah (alt-tulamidisch fiir ‘Omen’) sind unbe-
kannt, zuerst erwihnt wurden dhnliche Wahrsagekarten bzw. -tifel-
chen vor mehr als 500 Jahren im Gebiet von Thalusa.

Auf den oft farbenprichtigen Karten, die eine Verschmelzung verschie-
dener Volksmythen mit den religiosen Lehren des Zwolfgotterkults dar-
stellen, findet man daher die lokal bekannten Gétter, die Wandelsterne
und die mit ihnen verbundenen Halbgotter und Gétterboten sowie das
Madamal, die Urkrifte Sumu und Los, Symbole von Leben und Tod,
Zeichen aus dem téglichen Leben (wie den Sultan/Kaiser, den Bullen
oder das Brot) und andere leicht verstindliche Symbole.

Von Thalusien und Mhanadistan aus verbreiteten sich die Karten mit
den tulamidischen fahrenden Gemeinschaften schnell iiber fast ganz
Aventurien, so dass sie {iberall aufler in den entlegensten Winkeln be-
kannt und populir sind. Einzelne Figuren und Bedeutungen haben
sogar Eingang in die ‘héhere’ aventurische Kunst, Religion und Phi-
losophie gefunden.

Eine bekannte Abwandlung der Kartenthemen ist das Inrah-Brettspiel
(ein komplexes, dem irdischen Schach nicht ganz unihnliches Spiel),
bei dem auf beiden Seiten unterschiedliche Symbole aus dem Inrah-
Kartensatz Verwendung finden.

Seit der Erfindung und Verbreitung des maraskanischen Buch- und
Bilderdrucks wird der profane Teil der Karten auch immer hiufiger
zum sogenannten Boltan- oder Fiinfas-Spiel verwendet (dem aventu-
rischen Gegenstiick zum irdischen Poker), das ebenfalls von tulami-
dischen Séldnern tber ganz Aventurien verbreitet wurde. Die Karten
hierfiir sind meist einfach gezeichnet und auf preiswerte Pappe ge-
druckt, so dass auch einfache Séldner sich ein Spiel leisten kénnen.
Es heibt, die Phex-Kirche verdiene an jedem verkauften Spiel ein
Zwolftel und achte eifersiichtig auf ihren Anteil.
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Zu diesem Buch

Kartengliick und Schicksalszeichen ist der Begleitband zum 2010
erschienenen Inrah-Kartenspiel. Das Buch kann aber auch glei-
chermafBen mit dem Satz Inrah-Karten verwendet werden, der der
Personal Edition des DSA-Computerspiels Drakensang — Am Fluss
der Zeit beiliegt. Sie finden in diesem Band beide Motivserien ab-
gebildet; sowohl die Deutung als Wahrsagekarten als auch die Ver-
wendung beim Boltanspiel ist fiir beide Kartensitze vollkommen
gleich.

Im ersten Kapitel finden Sie eine ausfiihrliche Beschreibung der
Karten bei threm Einsatz als Mittel zur Zukunftsdeutung oder zur
Seelenschau (‘Charakteranalyse’). Hier sind zum einen verschiede-
ne Legevarianten — jeweils mit der Bedeutung der unterschiedlichen
Positionen im Legediagramm — aufgefiihrt, zum anderen finden Sie
in diesem Kapitel eine Deutung aller 121 Karten, wobei wir bei den
Bildkarten (GroBe Arkana und Hofkarten der Elemente) die Karten
aus beiden Kartensitzen abbilden, damit Sie sich jeweils von beiden
Motiven inspirieren lassen konnen.

Das zweite Kapitel behandelt die verbreiteten Ausprigungen des
aventurischen Boltanspiels. Hier stellen wir Ihnen nicht nur die ver-
schiedenen Mdglichkeiten vor, wie Sie mit der grundsitzlichen (stets
gleichbleibenden) Bewertung der moglichen Kartenhinde Varianten
wie Verborgene Fiinf, Fiinf aus Sieben oder Meine und Unsere spiclen
konnen, die sich jeweils véllig unterschiedlich ‘anfiihlen’ und unter-
schiedliche Gewinnstrategien erfordern. In eben jene Strategien gibt
das Kapitel ebenfalls einen kurzen Einblick.

Im abschlieBenden dritten Kapitel wenden wir uns der konkreten
Verwendung der Inrah-Karten am Spieltisch zu. Hier finden Sie
Hinweise, wie Talentproben die verwendeten Karten modifizieren
kénnen (und umgekehrt) und wie sich das Kartendeck als Alternative
zu Schicksalspunkten einsetzen ldsst. Daneben prisentieren wir eini-
ge Vorschlige, wie man die Karten als Zufallsgeneratoren verwenden
kann, und eine weitere Methode, wie sich aus den Karten ein kom-
plettes Abenteuer improvisieren ldsst.




Inrah als Wahrsagespiel

Die Kartensymbolik und auch ihre Deutungen sind in Aventurien
— vor allem in den Tulamidenlanden — zwar schon seit mehreren
Jahrhunderten bekannt, aber erst die Entwicklung der Druckkunst
durch die Maraskaner hat zu einer weiteren Verbreitung dieser Wahr-
sagemethode gefiihrt. Dadurch sind andere Divinationstechniken wie
Handlesen, der Blick in die Kristallkugel, das Deuten des Vogelflugs
oder die Astrologie ein wenig ins Hintertreffen geraten. Einzig das
Runenwerfen der Thorwaler erfreut sich in deren Kultur weiter einer
ungebrochenen — durch die Entdeckung des magischen Potentials der
Runen sogar steigenden — Beliebtheit.

Heutzutage verfiigt fast jede Gauklertruppe und -sippe iiber ein oder
zwei Sitze der Inrah-Karten und entsprechend kundige Personen,
und auch bei stidtischen ‘niedergelassenen” Wahrsagern sind die Kar-
ten weit verbreitet. Da gedruckte Inrah-Karten meist als komplettes
Deck mit allen 121 Karten verkauft werden, versuchen auch Séldner
und Gliicksspieler bisweilen, in der Kunst der (eigenen) Zukunfts-
deutung zu dilettieren.

Viele professionelle Kartenleger bevorzugen von ausgewihlten, be-
sonders ‘inspirierten’ Kiinstlern handgezeichnete Karten, die auf
diinne Holztifelchen aufgezogen oder direkt aufgemalt sind. Wih-
rend ein einfacher Satz gedruckter Karten bereits fiir einen Dukaten
zu erwerben ist, kosten solche Unikate leicht das Fiinf- bis Zwanzig-
fache dieses Preises (siche Seite 184f).

Neben der ‘mystischen’ Atmosphiire ist das wichtigste Element einer
gelungenen Legung natiirlich, méglichst genau und persénlich auf
den Fragenden einzugehen. Dazu muss sich der Kartendeuter nicht
nur einen Einblick in Wiinsche und Persénlichkeit des Fragenden
verschaffen (Seite 183ff), sondern auch die Legevariante passend zu
den Wiinschen des Klienten wihlen.



Mischen, Ziehen und Legen

Viele professionelle Kartendeuter machen aus dem Verteilen der
Karten auf die unterschiedlichen Positionen eine regelrechte Kunst,
ja sogar Wissenschaft. Ganz unrecht haben sie wohl nicht mit ihrer
Behauptung, dass die bereits aufgedeckten Karten die Deutung der
folgenden beeinflussen — ob sie die Rethenfolge der zu zichenden Kar-
ten bestimmen, steht auf einem ganz anderen Blatt. Die folgenden
Varianten stellen verschiedene Arten dar, die Karten zu mischen und
auf die Positionen zu verteilen. Bei den einzelnen Legungen (Baum,
Rad etc.) finden Sie weitere, verbreitete Misch-Variationen.

Grundsitzlich gibt es mehrere Mdglichkeiten, die Karten auszule-
gen. Bei allen Varianten gehért jedoch ein intensives Mischen dazu,
bei dem die Wiinsche des Fragenden mit der Kenntnis des Deuters
und der Struktur der Karten intensiv verwoben werden. Wird der
Fragende durch eine spezielle Karte reprisentiert, wird diese zuerst
aussortiert und vor dem Fragenden gelegt. Ublicherweise mischt der
Kartendeuter zuerst den gesamten Stapel und ldsst den Fragenden
dann durch Abheben sieben (manchmal auch drei, fiinf oder sechs)
Einzelstapel bilden, die der Deuter dann in umgekehrter Reihenfolge
wieder aufeinanderlegt. Keiner der Einzelstapel darf dabei weniger
als drei Karten enthalten. Es ist auch méglich, dass sowohl Deuter als
auch Fragender den Stapel jeweils einmal griindlich mischen, bevor
der Fragende dann mit der Legung beginnt.

Sind Fragender und Deuter ein und dieselbe Person, sollte sie ein-
mal griindlich mischen, wihrend sie versucht, ihren Geist méglich
frei zu machen und den Kosmos auf die Karten einwirken zu lassen.
Danach verteilt sie die Karten auf sieben Stapel, wihrend sie sich auf
ihre Fragen konzentriert, und fiigt dann die Stapel in umgekehrter
Reihenfolge wieder zusammen.

Bei der Legung gibt es nun — nach der Positionierung einer eventuellen
Karte, die den Fragenden reprisentiert — drei iibliche Moglichkeiten:

2% Bei der ersten Variante wird jede Karte in stets der gleichen Art
und Weise von oben vom gemischten Stapel genommen und einzeln
verdeckt auf ihre Position gelegt. (Beachten Sie auch die Anmerkung
zur Deutung ‘umgekehrter Karten auf Seite 28.) Der Kartendeuter er-
ldutert dann die Bedeutung der Position, deckt die Karte auf und deutet
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diese in Bezug auf die Position und die Wiinsche des Fragenden. Sollte
eine weitere Ausdeutung dieser speziellen Karte nétig sein, zieht der
Deuter genau eine weitere Karte vom Stapel, legt sie auf die Position
der ersten Karte und nutzt sie nun, um Fragen bei der zuerst gelegten
Karte zu kkiren. Erst dann folgt die Karte fiir die nichste Position.

#23% In der zweiten Variante wird jede Karte in stets der gleichen Art
und Weise (s.0.) verdeckt nacheinander auf ihre Position gelegt. Erst
wenn alle Karten aufihrem Platz liegen, beginnt der Deuter mit der Er-
lduterung des Werts der ersten Position, deckt die erste Karte auf, deutet
sic und zieht — wenn nétig — genau cine weitere Karte zur Ausdeutung
moglicher Unklarheiten. Danach folgt die Erlduterung der zweiten Po-
sition, das Aufdecken und Deuten der zweiten Karte und so fort.

2% Die dritte — wesentlich seltener genutzte — Variante dhnelt der
zweiten, nur dass hier von vornherein alle Karten auf allen Positionen
offen ausgelegt werden. Eventuell notige Karten zur Erlduterung und
Klirung schwierig zu deutender Ergebnisse werden hier ebenfalls bei
der Deutung der einzelnen Positionen gezogen.

Bestehen nach dem Auslegen und Deuten aller Karten noch weitere
Unklarheiten, kénnen fiir einzelne Positionen weitere Karten zur de-
taillierten Ausdeutung gezogen werden, jedoch maximal eine weitere
pro Position und insgesamt nicht mehr als sieben.

Die bekanntesten Legevarianten
und die Bedeutung der Positionen

Obwohl man eigentlich vermuten konnte, dass es fast so viele Lege-
varianten wie Kartendeuter in Aventurien gibt — im Endeffekt alle
Maéglichkeiten vom Ziehen einer einzelnen Karte bis hin zum Ausle-
gen aller 121 Karten in einem 11x11-Muster —, haben sich doch einige
wenige von ithnen durchgesetzt. Die bekanntesten dieser Methoden
wollen wir Thnen auf den folgenden Seiten vorstellen.

Die sicherlich am weitesten verbreitete Methode ist der Baum, der
mit zw6lf Karten gelegt wird und cine komplexe Zukunftsdeutung
darstellt. Eher fiir eine Seelenschau und die Betrachtung maoglicher
Handlungsweisen gedacht sind das kleine und das groBe Schicksals-
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rad. Will der Kundige nicht die Zukunft selbst sehen, sondern nur
eine Hilfestellung bei einer Entscheidung, die sein Leben oder das
des Fragenden beeinflusst, so legt er den Stern. Eine schnelle Metho-
de mit wenigen Karten, ebenfalls gut fiir Meditationen iiber cinzel-
nen Handlungsweisen gedacht, ist die Mondsichel.

Der Baum
(bisweilen auch Lebensbaum oder Baum der Erkenntnis)

Eine gerne von den aventurischen Kartendeutern und Wahrsagern ver-
wendete Legevariante ist der Baum, der mit seinen ‘Warzeln’, ‘Asten’
und “Zweigen’ reprisentieren soll, woher der Fragende kommt, wohin
er geht und welche Alternativen ihm offen stehen. Dies ist in erster Linie
eine Zukunftsdeutung, die einen wahrscheinlichen und zwei mégliche
Verldufe aufzeigt und einiges an Freiraum fiir Interpretationen bietet.

Dazu wird zuerst (meist in einem kurzen Vorgespriich) bestimmt, was
den Ratsuchenden ausmacht und seine aktuelle Situation bestimmt.
Dazu kann entweder nach Einschitzung des Kartendeuters eine der
Hofkarten gewihlt werden oder man iiberlisst diese Aussage dem
Schicksal und zieht blind aus dem Stapel der Hofkarten eine Karte.
Diese wird an Position 1 — “So bist du jetzt” — gelegt.

Danach werden die verbleibenden Hofkarten wieder in den Reststapel
gemischt und dieser vom Fragenden (je nach Vorlieben des Deuters
drei- oder siebenmal, s.0.) abgehoben und vom Legenden entweder
erncut gemischt oder in umgekehrter Abfolge der Stapel neu zusam-
mengepackt. Dann werden die Karten in der Reihenfolge der Positi-
onen nacheinander offen ausgelegt und beim Legen bereits gedeutet
(die oben genannte erste Variante). Einige Wahrsager schworen dar-
auf, die Karten 7 bis 11 verdeckt auszulegen und sie dann nacheinan-
der aufzudecken und dabei zu deuten, weil mit der Legung des Schei-
dewegs (Position 6) die Moglichkeiten angeblich bereits feststehen.
Die Positionen 1 bis 3 werden auch als Wurzel-Karten bezeichnet, die
Positionen 4 bis 6 als Starmm-Karten, 7 und 8 sind der Hauptast, 9 und
10 der erste und 11 und 12 der zweite Nebenast.

Es gibt Wahrsager, die zur Stirkung ihrer Autoritit den zwdlf Posi-

tionen die Zwolfgétter zuordnen, aber dies ist iiblicherweise reine
Schaustellerei.




Den einzelnen Positionen wird folgende Bedeutung zugesprochen:

Position 1 — “So bist Du jetzt.” — Die sogenannte ‘Grofie Wurzelkarte’
reprisentiert den Fragenden selbst und seine momentane Einstellung
in der zu beantwortenden Frage oder seine allgemeine, personliche
Aussicht auf zukiinftige Belange. Wie oben erwihnt, handelt es sich
hierbei um eine Hofkarte, die entweder vom Schicksal (also zufillig
aus dem Vorrat der Hofkarten) oder vom Deuter nach Einschiitzung
des Fragenden gewihlt wird.
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Position 2 — “Dies ist dein Schwert.” — Die ‘Hand-Wurzel’ steht fiir
all jene inneren Krifte (Eigenschaften und Werdegang, Fihigkeiten
und Fertigkeiten), die der Fragende aktiv einsetzen kann (und auch
sollte), um seine Frage aufzulésen. Sie bildet also die Stirken seines
aktiven Potentials. Hofkarten oder andere deutlich auf eine Person
bezogenen Karten, die an dieser Stelle zu liegen kommen, werden als
‘Kampfgefihrten’ gedeutet.

Position 3 — “Dies ist dein Schild.” — Auch bisweilen ‘Fu-Wurzel’ ge-
nannt, zeigt eine Karte an dieser Position die inneren Kriifte, die kor-
perlichen, geistig-seelischen und moralischen Grundlagen, die dem
Fragenden Halt und Kraft geben und eher passiv eingesetzt werden
sollten. Auch hier gilt, dass eine Hof- oder personenbezogene Karte
an dieser Stelle primir als Begleiter gedeutet wird.

Position 4 — “Offne das Tor.” — Diese Position symbolisiert die momen-
tan den Fragenden hindernden Umstinde, sowohl aus seiner direk-
ten Umgebung (Dienstverhiiltnis, Ehe, Umwelt) als auch aus seiner
Gemiits- und Seclenlage. Dieses Hindernis oder diese Hemmnisse
miissen zuerst angegangen werden, ehe sich der Fragende der eigent-
lichen Aufgabe widmen kann. Zumindest aber muss sich der Fragen-
de seiner naheliegenden Erschwernisse bewusst werden.

Position 5 — “Tu den ersten Schritr.” — Eine Karte auf dieser Position
besagt, mit welcher Methode, mit welcher geistigen Herangehenswei-
se oder auf welche Art das vom Fragenden als vordringlich angesehene
Problem angegangen werden kann. Die Karte soll hierbei nicht nur
Méglichkeiten aufzeigen, sondern den Fragenden zum Handeln in
eine bestimmte Richtung motivieren. Diese Position ist ein Kernele-
ment, das gerne auch mit weiteren, erklirenden Karten ausgedeutet
wird, denn auf diese Position folgt dann schliissig ...

Position 6 — “Du bist am Scheideweg.” — Auch wenn der Fragende sich
seines eigentlichen Problems nicht bewusst ist — an dieser Position
wird klar, was der zentrale Konflikt ist, den er auflésen muss, um
weiterzukommen und zu einer der drei in den ‘Asten’ prisentierten,
moglichen Antworten zu gelangen. Die Karte sollte in Beziehung zu
jener in Position 4 gesetzt werden, damit der Fragende sich klar wer-
den kann, worum es eigentlich geht — nicht nur, was seine temporiren
Probleme sind.
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Position 7 — “Der gerade Weg ....." — Hier zeigt sich die naheliegendste
Maoglichkeit, die sich aus der am Scheideweg gestellten Frage oder
dem aufzulésenden Konflikt ergibt. Dies kann sowohl eine Losungs-
moglichkeit sein als auch eine Vertiefung des Konflikts. Aufjeden Fall
sollte sich der Kartendeuter bei der Interpretation von seiner Intuition
leiten lassen — wie gesagt, hier ist das Naheliegendste gefragt.

Position 8 — “... und sein Ziel.” — Die ‘Krone des Baums’, so ein
weiterer Name dieser Position, zeigt, was sich bei konsequenter
Verfolgung der Moglichkeiten aus der vorherigen Position ergeben
kann. Damit stellt die hier liegende Karte den wahrscheinlichsten,
naheliegendsten Ausgang der Ereignisse dar, die mit den Aktionen
aus Position 5 in Gang gebracht wurden. Wichtig: Dies ist nicht
zwangsldufig “das Ergebnis” oder gar “die Zukunft”, sondern eine,
wenn auch die schliissigste Folgerung. Die beiden ‘Aste’ zeigen je-
doch Alternativen:

Position 9 — “Der linke Weg ...” — Diese Position steht fiir die Basis
einer Alternative zur Losung aus dem Hauptast. Von den meisten
Kartendeutern wird dieser ‘Ast’ und damit die hier liegende Karte
als der “verschlungene Weg” gedeutet, als eine nicht offen oder auf
den ersten Blick erkennbare Herangehensweise, die sich aber durch
schlauen Einsatz der Moglichkeiten (vergleiche die Wurzel-Karten)
auszeichnet.

Position 10 — “... und seine Miglichkeiten.” — Die an dieser Stelle lie-
gende Karte zeigt das mogliche Ende des in Position 9 begonnenen
‘verschlungenen Weges’. Wie Position 8 ist dies eine ‘Ergebnis’-Karte,
die aus der Entscheidung am Scheideweg und dem konsequenten
Verfolgen der nicht offensichtlichen Méglichkeiten resultiert. Dieses
Resultat mag nicht die direkte Losung eines Problems sein, ist auf
jeden Fall aber ungewshnlich.

Position 11 — “Der rechte Weg ....” — Auf dieser Position beginnt ein
weiterer ‘Ast’, eine weitere alternative Handlungsméglichkeit fiir
den Fragenden, die von Wahrsagern tiblicherweise als “der direkte
Weg” bezeichnet wird. Dies prisentiert eine meist klar erkennbare,
aber schwierig erscheinende Handlungsalternative, die durch direk-
te Mittel, hiufig durch rohe Kraft und sogar Gewalteinsatz losbar
scheint.
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Position 12 — “... und seine Gefahren.” — Eine Karte an dieser Stel-
le markiert das Ende des ‘direkten Weges’ und steht damit fiir eine
mégliche Losung, die in erster Linie durch direkte Aktion und offene
Konfrontation oder durch den Einsatz korperlicher Krifte herbeige-
fiihrt wird. “Lésung” heifit auch in diesem Fall nicht unbedingt “er-
freulicher Ausgang”.

Das Schicksalsrad

Bei dieser Legung steht nicht so sehr der Zukunftsaspekt im Vorder-
grund, sondern eher die Moglichkeiten des Fragenden, seine Seelen-
lage in Bezug auf eine konkrete Situation. Die Legung wird also gerne
verwendet, um den Fragenden genauer zu beschreiben und um auf-
zuzeigen, welches Verhalten, welche Denkungsart sein zukiinftiges
Verhalten wie beeinflussen konnen. Damit ist sie eher ein Mittel zur
Seelenschau als zur eigentlichen Divination.

Daher wihlt der Auslegende auch die Hofkarte, die den Fragenden
reprisentieren soll, nach Einschitzung des Fragenden selbst aus und
legt sie in die Mitte des Rades auf Position 1. Danach mischt er die
Karten, ldsst dreimal abheben und legt die Karten auf den Positionen
2 bis 9 verdeckt aus. Nach einer kurzen Einstimmung auf den Fragen-
den deckt der Seher nun nacheinander die verdeckten Positionen auf
und deutet sie sofort, denn eins folgt aus dem anderen. (Zu Variatio-
nen der Misch- und Legetechnik siche Seite 9f)

Die Bezeichnung ‘Schicksalsrad’” deutet es bereits an: Was heute be-
stimmend fiir die Zukunft ist, kann morgen schon Teil der Vergan-
genheit sein, und eben diese Vergangenheit kann auch die Triebkraft
fiir eine neue Zukunft bilden.

Die einzelnen Positionen und ihre (Be-)Deutung sind:

Position 1 — “Es dreht sich um dich.” — Hier licgt die fiir den Fragestel-
ler gewihlte Hotkarte, die der Kartendeuter anhand seiner Einschit-
zung des Fragenden bestimmt hat. Sie stellt die aktuelle Gesamtper-
sonlichkeit des Fragestellers dar und wird durch die folgenden Karten
genauer erldutert.
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Position 2 — Am Boden, aber es trigt dich.” — Die Karte auf dieser
Position steht fiir eine wesensprigende, aber momentan unterdriickte
oder aktuell unwichtige Eigenschaft des Fragenden, fiir eine Prigung
aus der Jugend oder frither cinmal erlernte, aber heutzutage verges-
sene Prinzipien. Als Person kénnte hier ein alter Mentor oder eine
religise Autoritidt gemeint sein.

Position 3 — “Du brauchst langen Atem.” An dieser Position ist eine
Eigenschaft oder geistig-seelische Disposition zu finden, die erst in
weiterer Zukunft zum Tragen kommt. Trotzdem sollte der Fragestel-
ler diese Eigenschaft im Hinterkopf behalten. Die hier zu findende
Karte steht also fiir langfristige Planung und Uberlegung: Eine Hof-
oder Personenkarte symbolisiert eine Person, die in Zukunft einmal
Hilfestellung bieten koénnte und die sich der Fragende ‘warm halten’
sollte.

Position 4 — “Nutze die Gelegenheit.” — Hier zeigt sich ein dem Fra-
genden (und wohl auch seiner Umgebung) noch nicht offensichtli-
cher Wesenszug, der aber bald prigend sein kann. Die Karte zeigt
ungenutztes Potential, das der Fragesteller {iberraschenderweise zu
seinem Vorteil nutzen kénnte. Damit reprisentiert diese Position mit-

16



telfristige Planung und Strategie, die Nutzung bislang unerschlosse-
ner Ressourcen. Eine Person an dieser Stelle kénnte ein Berater sein,
der dem Fragenden eine neue Sicht der Dinge nahebringt.

Position 5 — “Und nutze sie bald.” — Dies ist — so unspektakulir die
Position auch wirkt — die essentielle Karte des Schicksalsrades. Hier
findet sich eine (Charakter-)Eigenschaft oder ein Umstand, der sehr
bald prigend sein wird. Wer auf diese Karte achtet, nutzt kurzfristige
Chancen, die sich vielleicht erst hier durch die Legung zeigen, und
kann darauf eine eventuelle Taktik aufbauen. Eine Hofkarte an dieser
Stelle symbolisiert einen aktuell wichtigen Kampfgefihrten.

Position 6 — “Vertraue nicht auf das Offensichtliche.” — Auch wenn es
auf dem Rad des Schicksals gerade oben ist, ist es nicht das, was den
Fragenden voranbringt. Vielmehr ist ‘oben’ ein anderes Wort fiir ‘auf
dem Weg nach unten’. Hier findet sich also eine momentan priigende,
auffillige Eigenschaft oder Geisteshaltung des Fragenden, die wichti-
ger scheint, als sie — zumal fiir zukiinftige Entwicklungen — in Wirk-
lichkeit ist. Liegt hier eine Hofkarte, ist damit eine Person gemeint,
die laut Beistand anbietet, der aber nicht benétigt wird, ja vielleicht
sogar hinderlich ist.

Position 7 — “Die Moden sind verginglich.” — Noch weniger von Be-
deutung als die Eigenschaft der vorigen Position ist die Karte, die hier
zu liegen kommt. Sie steht fiir bloBe AuBerlichkeiten, die bald der Ver-
gangenheit angehoren kdonnen und werden, als Hofkarte fiir fliichti-
ge, aber im Endeffekt fiir die Entwicklung des Fragenden unwichtige
Bekannte und (vielleicht sogar falsche) Freunde. Fiir die Zukunft des
Fragenden irrelevant, besser, wenn er sie bald hinter sich Lisst.

Position 8 — “Es treibt dich voran.” — Diese Position steht fiir die ak-
tuelle Stirke des Fragenden, fiir eine Gelegenheit, die am Schopf
gepackt werden sollte. Diese Eigenschaft sollte genau jetzt genutzt
werden, damit sie nicht verloren geht. Eine Hofkarte an dieser Stelle
deutet auf jemanden hin, der einem eine groBe Hilfe sein kann, wenn
man ihn jetzt fragt.

Position 9 — “Warte auf bessere Zeiten.” — In der Karte auf dieser Po-

sition zeigt sich ein Umstand oder Wesenszug, ‘der seine beste Zeit
hinter sich hat’. Dies kann eine abgelegte Mode oder Marotte sein,
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eine Bekanntschaft aus Kinder- und Jugendtagen (falls es eine Perso-
nen-Karte ist) oder eine immer wieder aufkommende, letztlich aber
unwichtige Erinnerung aus der Vergangenheit.

Es existiert auch eine Variante des Schicksalsrades, bei der zwalf Karten
— die dann natiirlich den Zwélfgéttern zugeordnet werden, die wieder-
um Aspckte der Persénlichkeit ‘regieren’ sollen — einen Kreis bilden. Da
die Reprisentation des Fragenden aber die dreizehnte Karte ist, wird
diese Variante von etlichen Kartendeutern als ‘unheilig’ abgelehnt.

Die Mondsichel

Diese Legevariante mit fiinf plus einer Karte verbindet Elemente der
Zukunftsdeutung mit einer Seelenschau. Sie ist vor allem bei Jahr-
markts-Wahrsagern beliebt, da sie schnell zu lernen, schnell zu legen
und recht einfach zu deuten ist. Bei dieser Variante ist es sogar tiblich,
nur die Hofkarten und die GroBen Arkana zu verwenden, da in den
meisten Kartensdtzen nur diese {iber ausgearbeitete Bilder verfiigen.

Um eine Mondsichel zu legen, zieht der Ratsuchende zuerst eine
Karte ungesehen aus dem gut gemischten Stapel, die der Deuter
dann offen in den Mittelpunket des geplanten Bogens legt und be-
reits erklart. Nach nochmaligem Mischen des Kartenstapels durch
den Deuter und Abheben durch den Fragenden werden fiinf Karten
nacheinander verdeckt in einem Bogen um die Karte gelegt, die den
Ratsuchenden reprisentiert. Sodann wird die Karte an Position 2 auf-
gedeckt und gedeutet, dann Karte 3 und so fort. Erklirende Karten
sind moglich; diese werden dann direkt neben die auszudeutenden
Karten gelegt und sofort gedeutet.
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Die sechs einzelnen Positionen bedeuten:

Position 1 — “Was du willst” — Die Karte auf der zentralen Position
steht fiir den Ratsuchenden selbst und fiir seine aktuelle Einstellung
zum zu losenden Problem — nicht fiir seine *kosmische Disposition’,
sein ‘ganzheitliches Wesen’, sondern fiir seine aktucllen Befindlich-
keiten. Daher sollte diese Karte auch schnell und intuitiv gedeutet
werden; eine Erliuterung durch eine weitere Karte sollte nicht not-
wendig sein.

Position 2 — “Was du einst warst” — Durch diese Karte wird die ge-
samte Herkunft symbolisiert, der Hintergrund des Fragenden, seine
ferne Vergangenheit, das Fundament, auf dem seine heutigen Uber-
zeugungen aufbauen — auch wenn diese Grundlagen heutzutage
vielleicht verschiittet und vergessen sind. Was sich hier zeigt, mag
aber trotzdem wichtig fiir die Beantwortung der aktuell anliegenden
Frage sein.

Position 3 — “Woher du kommst” — Die an dieser Position liegende
Karte zeigt auf, was in jiingerer Vergangenheit geschehen ist und
was vielleicht eine Losung fiir die anstehende Frage beinhalten
kann. Hier spiegeln sich weniger Uberzeugungen und Hintergriin-
de wider als vielmehr Entscheidungen und Taten, die zur jetzigen
Situation gefiithrt haben. Personen- oder Hofkarten an dieser Stelle
stehen fiilr Menschen, die diese Entscheidungen geprigt oder beein-
flusst haben.

Position 4 — “Was du tust” — Diese Karte konkretisiert die Karte an
Position 1, ist also gewissermaBen die Erlduterungskarte fiir die Aus-
deutung dieser Position: Wie wird die Frage konkret betrachtet, wel-
che duBeren Umstinde spielen bei der Losung eine Rolle? Vor allem
aber wird die Frage beantwortet, welche Aktionen der Ratsuchende
unternchmen kann, um sein Problem zu 16sen. Eine Hof- oder Per-
sonenkarte steht hier fiir jemanden, der eine konkrete Hilfestellung
leisten kann.

Position 5 — “Wohin du gehst” — Falls der Ratsuchende die Hinwei-
se aus der Karte an der vorigen Position beherzigt, zeigt die hier
zu findende Karte die wichtigste, sich ergebende Moglichkeit einer
Entwicklung in naher Zukunft. Je nach den Handlungen des Era-
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genden kann hier auch eine Warnung vor einer zukiinftigen Ent-
wicklung liegen. Liegt an dieser Stelle eine Hof- oder als Person
deutbare Karte, ist diese jemand, den der Fragende in niherer Zu-
kunft treffen kann.

Position 6 — “Was du sein wirst” — Hier wird die weitere Zukunft des
Ratsuchenden angedeutet, wobei die Lésung der aktuellen Frage zwar
cine Rolle spielt, aber tendenziell eher nach Trends gesucht wird, die
sich aus dem gesamten Vorleben des Fragenden ergeben. In diesem
Sinn beantwortet die hier licgende Karte eher die Frage “Was kannst
du sein?”

Der Stern der Erleuchtung

Dies ist eine kleine und recht schnelle Deutungsvariante, mit der
konkrete Einzelfragen und anstehende Entscheidungen — entweder
solche des Legenden selbst oder eines weiteren Ratsuchenden — ge-
nauer betrachtet und geklirt werden konnen. Sie ist weder Seelen-
schau noch Divination, sondern tatsichlich eher konkrete Entschei-
dungshilfe.

Abweichend von den weiter oben beschriebenen Misch- und Auslege-
varianten wird hier iiblicherweise folgende Methode verwendet:

Zuerst wird die erste Karte verdeckt aus dem Stapel der Hofkarten ge-
zogen und — immer noch verdeckt — an die zentrale Stelle (Position 1)
gelegt. Danach werden die verbleibenden Hofkarten griindlich in den
Gesamtstapel eingemischt; dieser wird dann dreimal abgehoben und
erneut gemischt. Danach werden nacheinander sechs Karten verdecke
an die Positionen 2 bis 7 gelegt und dann nacheinander aufgedeckt,
wobei jede Karte eine Frage zu ihrer jeweiligen Position beantwortet.

Die Fragen lauten:

Position 1 oder Ich — “Wer bin ich?” — Die hier liegende Hofkarte
erteilt Auskunft, welche Eigenschaften den Ratsuchenden im Augen-
blick der Frage entscheidend prigen oder die fiir die Fragestellung
besonders wichtig sind. Diese Karte stellt also keine ‘Gesamtschau
der Personlichkeit’” des Fragenden dar, sondern bezieht sich konkret
auf dessen innere Einstellung zur konkreten Frage.
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Position 2 oder Quelle — “Weiche Kraft ist momentan stark in mir?” — Im
Gegensatz zur Ich-Position zeigt diese Karte auf, welche seiner inneren
Krifte der Ratsuchende nutzen sollte, um bei seinem vorliegenden Pro-
blem zum Erfolg zu gelangen. Dies kann sich durchaus mit der Antwort
auf Position 1 doppeln, was heilit, dass die Person mit ihren Kriften im
Einklang ist. Personen- und Hofkarten an dieser Stellewerden iiber
ihre Prinzipien, nicht als konkrete Personen gedeutet.

Position 3 oder Wir — “Wer — oder was — steht mir bei?” — Welche du-
Beren Krifte, welche Personen kénnen dem Fragenden bei seiner
Aufgabe oder Fragestellung helfen? Mit ‘duBeren Kriften’ sind hier
meist Personen oder Organisationen gemeint, weswegen alle Karten
entsprechend gedeutet werden sollten. Die hier gezeigten Unterstiit-
zer stehen nicht auf Fingerschnippen bereit, um dem Ratsuchenden
zu helfen, sondern miissen unter Umstinden gesucht und iiberredet
werden.

Position 4 oder Gotter — “Wessen Pfad soll ich folgen?” — Welche Gott-
heit ist fiir die Fragestellung relevant, wessen Prinzipien tragen zur
Losung bei? ‘Relevant” heilit nicht unbedingt ‘férderlich’, und so kann
die Fragestellung auch lauten: “Welche Gebote und Prinzipien muss
ich tiberwinden, um zu einer Lésung zu kommen?” Auch Karten, die
keine Géotter reprisentieren, sind meist mit Prinzipien verbunden, die
wiederum auf Gotter hinweisen kénnen.
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Position 5 oder Welt — “Womit sollte ich im Einklang stehen?” — Diese
Karte steht fiir die Kriifte, die momentan in der Welt — zumindest in
der Umgebung des Ratsuchenden — wirken und mit denen der Fra-
gende in Harmonie stehen oder sich arrangieren sollte, wenn er nicht
durch sie gehindert werden will. Dies kénnen aktuelle Herrschafts-
verhiltnisse oder auch Umweltcinfliisse sein, ebenso wie auch mo-
mentane Launen des Schicksals.

Position 6 oder Hindernisse — “Was hilt mich auf?” — Welche Um-
stinde, Michte oder Personen setzen sich dem Ratsuchenden — ent-
weder offensichtlich oder bislang unbemerkt — aktiv entgegen? Wer
ist also der momentane ‘Gegner’ — ganz unabhingig von lingerfris-
tigen Ubereinstimmungen oder Allianzen? Hier kann also durchaus
jemand oder etwas stehen, das ansonsten eher dem Fragenden wohl-
gesonnen ist.

Position 7 oder Ziele — “Wohin fiihrt der Weg?” — Wie kann die an-
stechende Frage konkret gelost werden? Was sollte der Ratsuchende
konkret unternehmen, welche Schritte sollte er tun, um zum Ziel zu
gelangen? Welche Taktiken sollte er anwenden, um sich den Weg zu
erleichtern? Wie muss er sich selbst ausrichten, vielleicht seine Prin-
zipien tiberdenken?

Die Kartendeutung

Die Position der Karten in einem bestimmten Legemuster ist ein
Schritt zur Schicksals- oder Personlichkeitsdeutung, aber nach Auf-
fassung der meisten Kartendeuter bei weitem nicht der wichtigste.
Von viel groBerer Bedeutung ist die einzelne Karte. Es gibt sogar Kar-
tenleger, die darauf beharren, dass schon das Stellen einer relevan-
ten Frage und das darauf folgende Ziehen einer einzelnen Karte eine
Aussage iiber den Fragenden zulieBe.

Eine einheitlich festgelegte Deutung oder Bedeutung der Inrah-Kar-
ten gibt es in Aventurien nicht. Zum einen gibt es keinen wirklich
einheitlichen Satz an Karten (oder Einheitlichkeit der Motive), zum
anderen stammen die Kartendeuter aus den unterschiedlichsten kul-
turellen Hintergriinden — und was ein Almadaner zu Phex denkt,
muss eine Aranierin nicht unbedingt teilen.

22



Die hier folgende Aufzihlung entspricht dem, was die meisten Kar-
tenleger fiir bedeutungsvoll halten (oder besser: was wir irdisch den-
ken, dass die meisten aventurischen Kartendeuter fiir bedeutsam hal-
ten) — an Threm Spieltsch mag das aber anders aussehen.

Zuerst wenden wir uns hier den Grundlagen des aventurischen Ele-
mentarismus und vor allem seiner symbolischen Bedeutung zu, um
die 72 Elementarkarten in einen Bedeutungszusammenhang zu set-
zen (unten). Danach geben wir die allgemein verbreitete Deutung der
einzelnen Kartenwerte an (Seite 25) und schlieBlich fiilhren wir die
iiblichen Deutungen aller Inrah-Karten auf, beginnend mit den ‘pro-
fanen’ oder Elementarkarten (ab Seite 29) bis hin zu den 49 Grofien
Arkana (ab Seite 81).

Die Bedeutung der Elemente

In der aventurischen Mythologie und Philosophie und in deren prak-
tischen Anwendungen in Magie und Alchimie kennt man die sechs
Elemente Eis, Erz (auch: Fels), Feuer, Humus, Luft (oder Wind) und
Wasser. Diese stehen natiirlich fiir alle materiellen Dinge Aventuriens,
die aus Zusammensetzungen eben dieser sechs Elemente bestehen,
dariiber hinaus aber auch fiir unterschiedliche ‘Qualititen’ (Anteile
des elementaren Prinzips) und ‘Sympathien’ (Ahnlichkeiten zum je-
weiligen elementaren Prinzip) sowohl materieller Objekte als auch
von Gedanken, Handlungen und Seelenzustanden.

Diese sechs Elemente bilden die sechs Farben des Inrah-Spiels. Da-
bei ist es wichtig, zur Deutung einer Kartenlegung als Weissagung
sowohl die materielle Komponente als auch das ‘geistige Prinzip’ des
jeweiligen Elements zu betrachten. Nur, wenn der Weissager alle im
Element vorhandenen Bedeutungen erfasst, kann er auch die Karte —
an ihrem Platz im Legediagramm — korrekt bewerten.

(/] | Eis: Neben der offensichtlichen Entsprechung mit allen
Z_i; @} Formen von Eis und Schnee, der Kilte, des Winters und der

] tiberaus geordneten Struktur von Schneekristallen steht Eis
— speziell auch fiir die tulamidischen Erfinder des Inrah, die Eis nur
von den hochsten Gipfeln ihrer Berge kennen — fiir den Tod (in der
Form der Erstarrung des Lebens), zudem fiir die Zeitlosigkeit und die
Vollkommenheit eines Abschlusses und Endes. Auch die Erstarrung
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eigentlich beweglicher Vorgiinge fillt in die Domine des Eises, eben-
so ‘kalte’ Rationalitit und Gefiihllosigkeit sowie darauf aufbauende
komplexe Denkgebiude und Theorien (und damit auch die Schrift
und der klare schriftliche Ausdruck). Am Sternhimmel entsprechen
der Planet Marbo und das Sternbild Uthar — beides Zeichen von Tod
und Ende — dem Eis, in der Welt der Mineralien der Bergkristall; die
Jahreszeit des Eises ist natiirlich der Winter.

verdnderlichkeit des Felses und damit auch fiir die ‘ewigen’
I Schiitze der Erde, seien es edle Kristalle, wertvolle Metalle
oder solides Baugestein. Ebenso wichtig sind aber seine metaphysi-
schen Eigenschaften, die sich in Bestindigkeit und Festigkeit, Behar-
rungsvermdgen und Schwere sowie (kristalliner) Ordnung zeigen.
Daher gehoren auch Willenskraft, Unbeugsamkeit und korperliche
Stirke, aber auch gewisse geistige Trigheit und Starrsinn zu den Cha-
rakteristika des Erzes. Als edelste Ausprigung des Erzes gilt der fun-
kelnde Diamant; astrologisch ist Erz mit dem Planeten Levthan und
dem Sternbild des Gehérns verbunden.

| C . | Erz oder Fels: Erz steht fiir die Hirte, Festigkeit und Un-

me, die sich in inneren oder dulleren Flammen manifestiert,

—1 egal, ob es cine Kerze, ein Fieberschub, ein Herdfeuer, ein
Waldbrand, Schmiedeglut, brennende Leidenschaft oder Dracheno-
dem ist. Feuer steht ebenfalls fiir gewaltsame, rapide Verinderung, oft
mit Vernichtung des urspriinglichen Zustands — aber dadurch auch
fir Erneuerung. Physisches Licht und spirituelle Erleuchtung sind
ebenfalls affin zum Feuer, wic auch die Sprache ciner flammenden
Rede, der schépferisch-brennende Geist und der nach auBen drin-
gende Wille. In der Astrologie sind dem Feuer der Planet Kor und das
Sternbild des Helden zugeordnet, in der Kristallomantie der Rubin,
als Jahreszeit der Sommer.

_ 2 Feuer: Die primire Eigenschaft dieses Elements ist dic Wir-

Humus: In die Domine dieses Elements gehort die gesamte
belebte Natur, von kleinsten Wiirmern und Kifern bis hin
zu himmelhohen Steineichen und Dschungelriesen. Wachs-

tum und Lebenskraft sind die offensichtlichsten Prinzipien, aber zum
Leben gehoren auch Verschlingen und Verdauen, Welken und Verrot-
ten, und so sind neben der Heilzauberei auch Krankheiten Zeichen
des Humus, neben Korn und Wein auch Dorngewichs, neben Nutz-
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tieren auch schreckliche Monstren. Der Humus stehe fiir die ersten
Bliiten des Friithjahrs; der Planet des Humus ist Simia, sein Sternbild
der Kelch; im Reich der Steine der vielfarbige Achat.

(oder andere Gase) fiir den Aventurier schwer fassbar — ei-

§§ Luft oder Wind: Die Fliichtigkeit des Elements macht Luft

gentlich nur dann, wenn sie sich in Bewegung befinden und

andere Dinge antreiben. So ist der Wind — ob als frische Brise oder
als zerstorerischer Orkan — das eigentlich gemeinte Element und
Bewegung das elementare Prinzip. Flichtigkeit, Leichtigkeit, Unbe-
stindigkeit und Unfassbarkeit stehen geistig fiir Luft, korperlich die
manuelle Geschicklichkeit, allgemein auch Rastlosigkeit, Reisen und
Botschaften, die Hellsicht- und Verstindigungs-, aber zuerst die Be-
wegungsmagie. Am Himmel wird die Luft durch das Sternbild Pfeil
und den Planeten Aves repriisentiert; der Stein der Luft ist der him-
melblaue und wolkenweiBe Lapislazuli.

Wasser: Das Element Wasser steht fiir alle den Aventuriern
‘m bekannten Fliissigkeiten, zuerst natiirlich fiir das Wasser
selbst — im Regen, in Bichen, Fliissen, Seen und Ozeanen —,
aber auch fiir die mit dem Wasser verbundenen Eigenschaften der Ver-
inderung und Verwandlung bei gleichzeitiger Kontinuitit, also spezi-
ell auch der Verinderung der Form bei Beibehaltung der Essenz. Tiefe
und Grenzenlosigkeit werden mit dem Wasser verbunden, unergriind-
licher, griibelnder Geist, auch Melancholie und Wahnsinn. Kérperliche
Geschicklichkeit und Eleganz sind Zeichen des Wassers wie natiirlich
auch die Verinderungszauberei. Nandus gilt als planetarer Reprisen-
tant des Wassers, ebenso wie das Sternbild Nachen und der wiissrig
blaue Aquamarin. Als Jahreszeit des Wassers gilt der Herbst.

Die Bedeutung der Kartenwerte

Wie den Elementen als Kartenfarben ist auch den zwélf einzelnen
Kartenwerten der 72 Elementarkarten jeweils eine bestimmte Bedeu-
tung zugeordnet, obwohl die Deutungen bisweilen weit auseinander-
gehen. Wir halten uns hier an die in Khunchom tibliche (und bei sehr
vielen Kartenlegern verbreitete) Deutungsweise. In dieser Deutung
ist es tiblich, die Hofkarten (Fiirst, Magier, Weissagerin, Ritter und
Knappin) stets mit konkreten Personen zu verbinden, also je nach Po-
sition in der Legung als Symbol entweder fiir den Fragenden zu set-
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zen oder fiir eine Person, der er begegnen kann, mit der er assoziiert
ist oder die in seiner Vergangenheit eine wichtige Rolle spielt.

Es sei angemerkt, dass es auch deutlich andere Varianten gibt; recht
weit verbreitet (und leicht zu merken) ist es zum Beispiel, die Stirke
eines elementaren Prinzips am Kartenwert festzumachen.

2% Die Asse stehen fiir die oben genannten (Kern-)Prinzipien des
jeweiligen Elements, und zwar sowohl in materieller als auch — vor al-
lem — in geistiger Hinsicht. So steht Feuer nicht nur fiir Herdflammen
und Feuersbriinste, sondern auch fiir Leidenschaft, aktiven Einsatz
des Willens und gewaltsame (oder zumindest radikale) Verinderung.

2% Im Gegensatz dazu zeigen die Zweier das Element geschwiicht,
in seiner mindersten Form oder gar seiner Verzerrung. Staub, der
als wertloseste Form des Erzes weder Struktur noch Festigkeit oder
Schwere aufweist, ist ein gutes Beispiel. Erloschende Glut wire das
‘feurige’ Gegenstiick.

2% Die Dreier dagegen verstirken das Element durch Gemeinsam-
keit und Struktur, auch hier sowohl in kérperlicher als auch geisti-
ger Hinsicht. Die Humus-Drei kann einen Wald bedeuten, wird aber
tiblicherweise als ein freiwilliger Bund von Lebewesen gedeutet und
‘Freundschaft’ genannt. Die Luft-Drei ist demzufolge ein kriftiger
und stetiger Wind — an der Westkiiste hei3t die Karte daher auch ‘Be-
leman’.

#x2% Die Vierer symbolisieren den Gewinn, den der Fragende aus dem
Element, einer Anwendung des Elements oder aus dem Gleichklang
mit dem Prinzip des Elements ziehen kann. Gewinn aus Erz ist klas-
sischer materieller Reichtum in Miinzen und Edelsteinen, wihrend
Gewinn aus Eis neben einem ‘sicheren Gewinn durch iiberlegene
Strategic’ auch kaltbliitigen, geplanten Mord bedeuten kann.

2% Fiinfer stchen fiir Schaden fir den Fragenden aus dem Element
oder seinen Prinzipien und werden tiblicherweise als Warnung vor
(Natur-)Katastrophen geschen. Der Schaden kann aber auch ein
geisuger, gesellschaftlicher oder finanzieller sein, der aus der Anwen-
dung der Prinzipen (durch den Fragenden, iiblicherweise aber durch
andere) erwichst.
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2% Die Sechser stehen fiir die Bedeutung Harmonie, meist auf die
geistigen Prinzipien bezogen, aber bei der Planung einer Reise kann
‘Harmonie mit dem Eis’ durchaus meinen, fiir Schneeschuhe gesorgt
zu haben, so wie ‘Harmonie mit dem Humus’ bei einer Frage nach
der persénlichen Zukunft durchaus auch als friedlicher Tod gedeutet
werden kann.

#23% Bei den Siebenern, die mit den Bedeutungen Entscheidung, Ba-
lance und Entweder/Oder belegt sind, ist die Erklirung etwas schwie-
riger. Fiir gewShnlich sieht man in ihnen Handlungen gemil den
elementaren Prinzipien, die dann eine klare Entscheidung hervor-
bringen. Ublicherweise sollten hier auch die Prinzipien des Gegen-
elements beachtet oder fiir Entscheidungen in Erwigung gezogen
werden.

2% Knappen werden meist als Personen gedeutet, die sich ‘auf dem
Weg’ zu den Prinzipien eines Elements befinden, als Suchende und
Forscher, die die Weisheit der elementaren Wege erkunden. Der ‘Rit-
terschlag der Erkenntnis’, die vollstindige Harmonie mit einem Ele-
ment steht ihnen noch bevor.

#2% Ritter bedeuten stets Kampfin irgendeiner Form — entweder mit
Hilfe der entsprechenden elementaren Prinzipien oder im Ringen ge-
gen sie. Ein Eis-Ritter kann damit auch ein Meister des geschriebenen
Worts sein, der mit Pamphleten fiir die Ordnung kiimpft.

2% In der Weissagerin eines Elements spiegelt sich ein Erkenni-
nisgewinn durch die Prinzipien des Elements wider, sei es durch die
entsprechende Zauberei, sei es durch die Anwendung der geistigen
Harmonien. Eine Weissagerin der Luft deutet z.B. auf Erkenntnisge-
winn durch Reisen oder die Korrespondenz mit Menschen aus fernen
Landen hin.

2% Die Magier cines Elements sind die Karten der aktiven Verin-
derung der Verhiltnisse (seien es die Umwelt, die eigenen Lebens-
umstinde oder auch physische Objekte) durch Anwendung der ele-
mentaren Krifte und Prinzipien. So kann ein Magier des Feuers
auch ganz ‘unmagisch’ fiir das Schmieden eines Schwerts stehen,
ein Magier des Erzes dagegen eine aufgebrachte Volksmenge zur
Ordnung rufen.
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2% Die Fiirsten schlussendlich sind die Symbole fiir die Herrschaft
(bzw. einen Herrscher) mittels der (sehr selten einmal: iiber die) ele-
mentaren Prinzipien (weniger: die physischen Krifte und Eigenschaf-
ten). Die Personen, auf die es sich bezicht, kénnen also Admirale (Fiirst
des Wassers), aber auch Intriganten und Blender (Fiirst der Luft) sein.

Die Umkehrung

Die meisten aventurischen Kartendeuter mischen, verteilen und zie-
hen die Karten so, wie sie gerade vom Stapel kommen, und legen sie
dann so aus, dass entweder der Fragende oder der Kartendeuter selbst
die Motive erkennen und sich auf sie konzentrieren kann.

Einige halten es jedoch ebenfalls fiir relevant, ob die Karte beim Aus-
legen aufrecht oder umgekehrt (kopfiiber) auf den Tisch kommt. (Dazu
muss der Stapel natiirlich gut gemischt sein und der Kartendeuter eine
cinheitliche Methode haben, die Karten vom Stapel abzuheben.)

Dies ist natiirlich nur bei den Karten sinnvoll, die deutlich als aufrecht
oder umgekehrt erkennbare Motive zeigen. In einigen aventurischen
Darstellungen, speziell auch in neuzeitlichen, gedruckten Versionen,
sind auf den elementaren Zahlenkarten die Element-Symbole spiegel-
symmetrisch angeordnet, so dass sich schon allein hierdurch keine Unter-
scheidung zwischen aufrechter und umgekehrter Legung treffen ldsst.

Bei allen Bildkarten (d.h. bei den Hofkarten der Elemente und bei
den GroBen Arkana) haben wir daher eine Deutung der Karte in um-
gekehrter Legung angegeben.

Die Namen und Bedeutungen der einzelnen Karten

Die Kombination der oben aufgefiihrten Eigenschaften der Elemente
und die Khunchomer Deutung der Kartenwerte erlauben nun folgen-
de Deutungsmoglichkeiten fiir die einzelnen Karten, aus denen sich
dann wiederum die verbreiteten Namen der Karten ergeben. Schon
aus diesen Namen sollten sich schnell und einfach Deutungen am
Spieltisch improvisieren lassen. Zuerst sind hier die Elementarkarten
in alphabeuscher Reihenfolge der Elemente und mit aufsteigendem
Kartenwert genannt. Die Aufzihlung der GroBen Arkana beginnt auf
Seite 83.
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Die Elementarkarten, auch profaner Teil
oder Kleine Arkana genannt:

Die Eis-Karten

Ass des Eises
Stillstand

Deutung als Prinzip: Die Grundprinzipien, fiir die Eis und damit
das Ass dieser Farbe steht, sind weiter oben (Seite 23f.) genannt. In der
iiblichen Deutung steht die Karte neben den eigentlichen clementa-
ren Wirkungen primir fiir Erstarrung und Stillstand, auch im geis-
tigen Sinne (z.B. durch fest ausformulierte Dogmen). Eine weitere
typische Deutung ist die als “Todeskarte’, die das Ableben im Winter
oder im Norden oder in hohem Alter symbolisiert.

Deutung als Person: uniiblich
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Zwei des Eises
Nebel

Deutung als Prinzip: Das ‘mindere Eis™ steht
fir Nebel und feuchte Herbstkilte, fiir Schnee-
matsch und triigerische Eisdecken, allgemein
auch fiir subjektiv empfundene Kilte und Fros-
teln, im seelischen Sinne auch fiir ‘kiihle Dis-
tanziertheit’ (ohne die Klarheit einer entschlos-
senen Seelenkilte zu haben). Im {ibertragenen
Sinn ist mit der Eis-2 auch Langsamkeit ver-
bunden, im magischen Zusammenhang wer-
den bisweilen auch Untote als Deutungsmag-
lichkeit genannt.

Deutung als Person: uniiblich

Drei des Eises
Eispalast

Deutung als Prinzip: ‘Verstirkung durch Ge-
meinsamkeit und Harmonie’ kann vom elemen-
taren Standpunkt aus Gletscher oder Eisberge
bedeuten, steht aber iiblicherweise fiir kiinstli-
che Gebilde aus dem kalten Element, seien es
firnelfische Kunstwerke, nivesische Schneebau-
ten oder sogar komplexe Eispaliste. Im {ibertra-
genen Sinn steht die Karte damit auch fiir eine
Unterkuntft in der (eisigen) Odnis.

Deutung als Person: uniiblich; bisweilen fiir
Firnelfen
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Vier des Eises
Verbrechen

Deutung als Prinzip: Gewinn aus elementa-
rem Eis erzielen zwar auch Eishidndler und
Elementaristen, aber normalerweise steht die
Karte fiir Gewinn aus gezielter, detaillierter
Planung und aus mitleidlosem Vorgehen. Sie
symbolisiert also Verbrechen vom Betrug bis
hin zum Kkaltbliitig geplanten und durchge-
fithrten Mord.

Deutung als Person: uniiblich; in seltenen Fil-
len wird die Karte nicht fiir die Tat, sondern
den Titer gewertet

Fiinf des Eises
Eiszeit

Deutung als Prinzip: Ein ‘Schaden durch Eis’
ist iiblicherweise gut zu deuten, aber neben der
Warnung vor Lawinen, extremer Kilte, Unglii-
cken durch Glatteis oder einem Hungerwinter
steht diese Karte auch fiir elementare kosmi-
sche Katastrophen wie eine weltumspannende
Eiszeit oder das Ende der Welt durch langsames
Erstarren und Unverinderbarkeit. Im {ibertra-
genen Sina kénnen auch der Schaden durch
das geschriebene Wort und durch unverriickba-
re Dogmen gemeint sein.

Deutung als Person: uniiblich; Zwerge konn-

ten hier auch die beriichtigten Geoden des Ei-
ses sehen.
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At Wz Cogen

Sechs des Eises
Winterschlaf

Deutung als Prinzip: Fiir ein Lebewesen — im-
merhin 1st Eis das Gegenelement des Humus
— ist es schwierig, ‘Harmonie mit dem Eis’ zu
erreichen. Dies wird am chesten darin geschen,
in Winterschlaf zu verfallen oder sich ginzlich
seiner Gefiihle zu entledigen. Auch das Aufge-
hen in einem komplexen Plan oder das Verfas-
sen eines geschliffenen Traktats kann als solche
Harmonie geschen werden, ebenso aber auch
eine Erstarrung oder das Erreichen der Un-
sterblichkeit.

Deutung als Person: Als Personen, die in Har-
monie mit dem Eis leben, werden meist die
Volker des Nordens (z.B. Firnelfen, Fjarninger,
Yetis und Nivesen) geschen.

Sieben des Eises
Duell

Deutung als Prinzip: Das Prinzip der Entschei-
dung, des Entweder-Oder, fiir das die Siebener
stehen, ist beim Eis am stirksten — um nicht zu
sagen: kristallklar — ausgepriigt. Hier geht es um
Duelle, um die kiihle Entscheidung zwischen
Leben und Tod, vielleicht sogar um das Abwagen
eines freiwillig angenommenen Todes. Nach die-
ser Entscheidung wird nichts mehr so sein, wie es
war, aber es wird gefestigt und eindeutig sein. Die
Karte wird selten in der Bedeutung einer elemen-
taren Balance gesehen.

Deutung als Person: nicht bekannt
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Knappe,/Knappin des Eises

Deutung als Prinzip: untypisch

Deutung als Person: Diese Karte reprisentiert Menschen (oder ande-
re Lebewesen), die sich entweder der Erforschung des Stillstands, des
Todes oder der Ordnung verschrieben haben, was auch Unsterblich-
keit, Todesursachen oder gesellschaftliche Stabilitit bedeuten kann.
Somit sind hier verschiedenste Arten von Heil- und Zeitmagiern,
als Gerichtsmediziner angestellte Boronis oder Staatstheoretiker ge-
meint. Auch der Weg zum Durchschauen komplexer Denkgebiude
kann durch die Knappin des Eises symbolisiert werden, was fiir ein
Studium der Philosophie steht.

Umkehr: ‘Auf dem Weg fort von Stillstand, Ordnung und Tod’ kann
fiir viele verschiedene Personen stehen: Menschen, die entweder eine
lebensbedrohende Situation iiberwunden oder den Tod einer naheste-
henden Person bewiltigt haben, die sich aus gesellschaftlichen Ban-
den losen (schollenfliichtige Leibeigene) oder fiir jemanden, der von
neuen, vielleicht noch wirren Ideen vorangetrieben wird (was wieder-
um von der Tsa-Geweihten bis zum Wahnsinnigen reichen kann).
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Ritter des Eises

Deutung als Prinzip: uniiblich, bisweilen als eine Warnung vor He-
ckenschiitzen

Deutung als Person: Ein Kimpfer, der sich dem Eis verschrieben
hat, ist selten einmal ein heiBbliitiger Fechter oder Kavallerist, son-
dern cher ein geordneter, priziser, kaltbliitiger Kiimpfer, ein prizi-
ser Schiitze, ein abgebriithter Golgarit oder gar ein Meuchler. Auch
der Kampf mittels des geschriecbenen Worts oder klaren, ausgefeilten
Denkstrukturen fillt in diese Kategorie, womit die Karte auch Agita-
toren und Advokaten meinen kann, die eiskalt Systeme stiirzen oder
Gegner im Gerichtssaal ins offene Messer laufen lassen.

Umkehr: In der Umkehrung der Karte sind hiermit genau die heif3-
blitigen Kéimpfer und zukiinftigen Heroen gemeint, die mit Mar-
bo anbindeln, sich ins dickste Getiimmel stiirzen, im Vertrauen auf
Rondra auch hohe Risiken eingehen oder mit einem “Fiir Rastullah!”

auf den Lippen die blutige Erlésung suchen. Ihnen zu Ehren werden
Heldenepen und heroische Balladen gedichtet. Posthum.
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Weissagerin des Eises

Deutung als Prinzip: uniiblich, bisweilen als (in Aventurien so ei-
gentlich wenig verbreitete) ‘kithle Rationalitit’ gedeutet

Deutung als Person: Eine fast schon klassisch zu nennende Deutung
dieser Karte sicht hier analytische Magier und Theoretiker der Hell-
sicht, aber auch andere Wissenschaftler, die Probleme ‘kiihl sezieren’
und ‘kristallklare Theorien” entwickeln, kénnen gemeint sein — von
der Medica bis zu Dexter Nemrod als Staatstheoretiker. Auch die ‘rei-
ne Philosophie’ (im Gegensatz zur angewandten) findet hier ihre Re-
prasentation. Ausgefallene Interpretationen sehen hier auch Shakagra
oder Nekromanten (Erkenntnisgewinn aus dem Tod).

Umkehr: Da ein ‘Erkenntnisverlust durch Klarheit’ fast immer ein
Widerspruch in sich ist, steht die umgedrehte Karte fiir Personen, die
sich der Intuition, dem ‘Bauchgefiihl’ verschrieben haben, insbeson-
dere fiir Kiinstler, aber auch fiir die meisten religiésen Visionire.
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Magier des Eises

Deutung als Prinzip: uniiblich; bisweilen ‘sorgfiltig geplante Verin-
derung’

Deutung als Person: Hiermit sind meist Personen gemeint, die
mittels der Krifte des Eises Verformungen oder Verinderungen
bewirken. Da Eis aber der Verinderung entgegenstcht, ist dieser
Personenkreis eher klein: Steinmetze und andere bildende Kiinst-
ler — jemand, der ‘kalte Pracht’ erschafft —, aber auch Kenner von
Temporalzauberei. Ebenso kénnen hier Zauberer gemeint sein, die
sich aktiv mit der T6tung von Lebewesen befassen, ohne direkt zer-
storerische Schadensmagie anzuwenden. Eher ungewéhnlich ist die
Deutung als kalt schmiedender Troll.

Umkehr: Verinderung ohne Plan steht fiir das Chaos — und nicht un-
bedingt fiir das schopferische: Hier sind eindeutig Asfaloth-Kultisten,
wahnsinnige Schelme und nihilistische Zerstérer gemeint.
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Fiirst des Eises

Deutung als Prinzip: nicht verbreitet

Deutung als Person: Wer mittels des Eises herrscht, kann ein rati-
onaler und umsichtiger Monarch oder Fiirst sein, aber es fehlt ihm
meist an der Herzenswiirme, Menschenkenntnis und Intuition, um
wirklich weise zu sein. Bisweilen ist ein solcher Herrscher sogar kalt
und grausam — und diese Beschreibung mag auf viele aventurische
Fiirsten zutreffen. In etwas positiverem Sinn kann die Karte auch fiir
einen unbeirrbaren Planer und Strategen stehen.

Umbkehr: In ihrer Umkehr steht die Karte entweder fiir lebenslustige
Fiirsten (hier mag man an den Herzog von Grangor denken) oder —
wesentlich hidufiger — fiir komplett tibergeschnappte Tyrannen (wie
Graf Greifax von Gratenfels), die nicht einmal bose sein miissen, aber
jeden Kontakt zur Realitit verloren haben.

BT
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Die Erz-Karten

Ass des Erzes
Festigkeit

Deutung als Prinzip: Die ‘Prinzipkarte’ des Erzes reprisentiert so-
wohl die weltlich-fassbaren, elementaren Eigenschaften des Erzes
als auch die metaphysischen Aspekte. Somit sind in der Deutung der
Karte sowohl massive Erze, wertvolles Baugestein und seltene Edel-
metalle enthalten als auch geistig-moralische Werte wie Bestindig-
keit, festgefiigte Ordnung und Willenskraft, korperliche wie Stirke
und Konstitution. Dazu kommen die Schwere als physikalisches und
die Trigheit als geistiges Prinzip.

Deutung als Person: uniiblich

A
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Zwei des Erzes
Staub

Deutung als Prinzip: Der Staub, der durch die-
se Karte symbolisiert wird, zeigt, dass schluss-
endlich auch das Element Erz verginglich ist.
Ebenfalls abgedeckt werden weitere mindere
elementare Erscheinungsformen wie Treibsand
oder briichige Gesteine wic Bims. Im tbertra-
genen Sinne steht die Karte fiir mindere Ord-
nung in der Gesellschaft wie etwa in Riauber-
banden, unvollkommen ausgebildete Willens-
kraft, die nach dem ersten Ansturm bricht, und
dergleichen mehr.

Deutung als Person: nicht verbreitet

Drei des Erzes
Bauwerk

Deutung als Prinzip: Gemeinsamkeit erzener
Strukturen findet sich tiblicherweise in Bau-
werken, in allem, was aus Schwere und Festig-
keit erschaffen wurde, beginnend bei der cin-
zelnen Siule oder Ziegelmauer bis hin zu den
Sakralen der groffen aventurischen Metropolen.
Auch die Fihigkeit, mit Kraft, Schwere und
Beharrung Bewegung zu erzeugen — also dic
Kunst der Mechanik —, fillt in diese Domine.
Eine seltene Deutung steht fiir groBe Kristalle.

Deutung als Person: uniiblich; bisweilen als
Mechanikus oder Baumeister
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Vier des Erzes
Reichtum

Deutung als Prinzip: Wenn diese Karte an ei-
ner ‘Ziel’- oder ‘Zukunft’-Position liegt, kénnen
sich Ratsuchende freuen, denn die Erz-4 steht
fir schieren materiellen Reichtum, fiir einen
gesteigerten Besitz an Miinzen, Edelsteinen
oder edlen Metallen. Gewdhnlich wird dieser
Reichtum durch die anderen Aspekte des Ele-
ments gewonnen: durch Unbeugsamkeit, Wil-
lenskraft und Beharrlichkeit — oder durch Trig-
heit und die Fihigkeit, bestehenden Reichtum
fiir sich selbst arbeiten zu lassen.

Deutung als Person: uniiblich; unter Umstin-
den eine sehr reiche Person wie Stover Stoerre-

brandt

Fiinf des Erzes
Erdbeben

Deutung als Prinzip: Die Karte symbolisiert
im wahrsten Sinne des Wortes ‘erderschiittern-
de’ Ereignisse, also schwere Erdbeben, Berg-
rutsche und Lawinen, auf persénlicher Ebene
auch Gebiudeeinstiirze, das Verschiittetwerden
in Bergwerken und Tunneln oder ein gefahrh-
cher Sturz (mittelbarer Schaden durch Schwe-
re). Auch die Aufhebung der Festigkeit — z.B.
durch Treibsand — fillt damit in den Deu-
tungsbereich dieser Karte. Als Charakterdeu-
tung konnte hier eine negative Auswirkung zu
groBer Sturheit oder zu grofen Beharrens auf
Uberkommenem gemeint sein.

Deutung als Person: uniiblich

40



Sechs des Erzes
Nichtstun

Deutung als Prinzip: Die tbliche Deutung
fiir diese Karte stellt die Trigheit einer Person
oder die Unverinderlichkeit eines Zustands in
den Vordergrund, sie kann aber durchaus auch
ohne negative Nebenbedeutungen so interpre-
tiert werden, dass der Ratsuchende auch bei
Abweichungen vom ‘rechten Weg’ stets wieder
zur Ordnung zuriickkehrt, durch seine Beharr-
lichkeit glinzt oder seine Willenskraft gut zu
seiner Verteidigung einzusetzen weil3. Sie kann
aber auch als Nichtstun und MuBle gedeutet
werden.

Deutung als Person: uniiblich

Sieben des Erzes
Auf Messers Schneide

Deutung als Prinzip: Die Erz-7 symbolisiert
das Risiko von Entscheidungen, “auf des Mes-
sers Schneide”, das Bewusstsein, dass schon
kleine Fehler fatal sein kénnen. Sie wird gerne
auch als Duell mit scharfem Stahl gedeutet. Die
Karte steht daneben auch fiir alle feinmecha-
nischen und metallurgischen Fertigkeiten, bei
denen Prizision entscheidend ist und bei denen
hiufig Erz ‘vermindert’ werden muss, um es zu
verbessern.

Deutung als Person: ungew6hnlich; kann so-

wohl Juweliere als auch besonders risikofreudi-
ge Personen meinen

4i




Knappe/Knappin des Erzes

Deutung als Prinzip: nicht verbreitet

Deutung als Person: ‘Die Wege des Erzes erkunden’ ist eine Meta-
pher, die auf erstaunlich unterschiedliche Personen zutreffen kann:
Natiirlich kénnen hiermit junge Druiden oder Elementarmagier des
Erzes gemeint sein, aber genauso trifft dies auf Prospektoren zu, auf
Hohlenkundige und Bergsteiger, auf Steinmetze und Bildhauer (und
andere Handwerker, die Gestein und Erz be- und verarbeiten) — und
natiirlich auf alle Zwerge (zumindest alle jungen). Letztlich gilt dies
sogar fiir all jene, die die Ordnung in threm Leben oder der Gesell-
schaft suchen, also z.B. fiir Mitglieder vieler religioser Orden oder
Studenten der Rechtskunde.

Umkehr: Wenn der Weg von Schwere, Bestindigkeit und Ordnung weg
fithrt, mag dies, wie auch bei der invertierten Knappin des Eises, auf
geflohene Leibeigene, junge Rebellen oder Anhinger der Jungen Gét-
tin Tsa hindeuten. Es kénnen aber auch Personen gemeint sein, die sich
dem Studium des Vogelflugs und seiner Imitation gewidmet haben, oder
Menschen, die an korperlicher Schwiche und Rastlosigkeit leiden.
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Ritter des Erzes

Deutung als Prinzip: uniiblich; wenn, dann fiir das Prinzip der Riis-
tung oder den Kampfstil aus der Sicherheit von Parade und Panzer

Deutung als Person: Die durch diese Karte reprisentierten Kamp-
fer nutzen das Prinzip der Standhaftigkeit und Beharrung, um ihre
Schlachten oder Duelle zu gewinnen. Dies heifit, dass sowohl eine
stabile Riistung (metallen, meist aus Plattenstiicken) als auch eher
‘langsame’, dafiir umso wuchtiger treffende Waffen wie Himmer und
Axte zu ihrem Inventar gehoren. Klassische, zu FuB} kimpfende Ritter
gehbren demzufolge ebenso in diese Kategorie wie gepanzerte Kor-
Anhiinger und natiirlich sehr viele Zwergenkrieger.

Umkehr: In dieser Form steht die Karte fiir Kimpfer, die einen
schnellen, eher intuitiven und meist nicht durch Riistung behinder-
ten Kampfstil pflegen, also sowohl schnelle Degenfechter als auch die
Meister unbewaftneter Techniken wie Boxen und Hruruzat und auch
Bogenschiitzen, die ihre Gegner mit einem Pfeilhagel tiberschiitten.
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Weissagerin des Erzes

Deutung als Prinzip: uniiblich; bisweilen fiir die unten genannten

Objekte

Deutung als Person: Wer bei “Weisheit aus dem Kristall’ an Sehe-
rinnen mit Kristallkugeln oder die wenigen Besitzer eines echten
Schwarzen Auges denkt, liegt vollkommen richtig: Die Nutzer eben
dieser Artefakte sind hier ebenso gemeint wie die halb-legendaren
Kristallomanten der Achaz, Die Kombination ‘Weisheit aus Ord-
nung’ deutet auch allgemein auf die Zukunftsschau aus erkennba-
ren Trends hin, wihrend ‘Weisheit durch Erdulden/Passivitit’ dafiir
steht, die “Wirrnis der Fiden der Welt anzunehmen und zu einem
festen Gewebe zu machen”.

Umkehr: Durchs Erz verdummt zu werden ist sicherlich schwierig,
wenn man nicht gerade an ‘Streitkolben auf den Kopf’ denkt. So
ist hier eher eine Warnung vor zu viel geistiger Trigheit, zu groBer
Sturheit und zu viel Beharrung zu sehen — und natiirlich vor den
Personen, die ein solches Verhalten verkdrpern: uralte Zwerge und

andere Vertreter von Traditionen um ihrer selbst willen.
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Magier des Erzes

Deutung als Prinzip: ungewohnlich, aber unter Umstinden als
Bannzauberei und Antimagie deutbar

Deutung als Person: Das Prinzip der Unverinderbarkeit zur Verin-
derung zu benutzen, erfordert den Einsatz iibernatiirlicher Krifte,
und so sind mit dieser Karte fiir gewohnlich auch nur Zauberer oder
Geweihte gemeint — namentlich solche, die die ungezielte Verinde-
rung (vulgo: dimonisches Wirken) zuriickdringen, also Exorzisten,
Bannzauberer, Entschworer und Antimagier. Ebenfalls in diesen Be-
reich fillt es, die eher chaotische Magie in einer materiellen Ordnung
zu binden, weswegen die Karte auch fiir Artefakterschaffer (explizit
nicht: Alchimisten) gelten kann.

Umbkehr: Verinderung durch Aufhebung der starren Ordnung kénn-
te im gesellschaftlichen Sinne fiir Anarchisten stehen, aber tiblicher-
weise sind hier eher Zauberer gemeint, die sich der Luft verschrieben
haben. Eine sehr ungewohnliche Deutung invertiert sowohl Verin-
derung’ als auch ‘Erz’ und sieht hier Personen, die durch Leichtigkeit
und Bewegung verdndert werden — also z.B. durch weite Reisen zu
ganzlich anderen Menschen werden.
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Fiirst des Erzes

Deutung als Prinzip: ungewohnlich

Deutung als Person: Wie schon die Erz-4, nur in noch stirkerem
MaBe, steht diese Karte in erster Linie fiir eine Person, die durch
Reichtum herrscht — horasische und Festumer Handelsherren wie
auch alanfanische Granden kommen hier in den Sinn. Ebenfalls reich
sind ‘der Zwergenkonig’ und sein Gegenspieler, der Drache, die man
beide auch als unbeugsam — als weitere Eigenschaft des Erzes — an-
sehen kann. Ebenso méglich ist eine Deutung als Fiirst eines Landes,
dessen Ordnung aus sich heraus unverindert bleibt, weil z.B. Mon-
arch und Volk von konservativer und starrsinniger Art sind.

Umkehr: Wie beim Fiirst des Eises sind auch hier Unruhe und stetige
Verinderung das prigende Element. Die so charakterisierten Herr-
scher sind sprunghaft, vielleicht wortbriichig, vielleicht aber auch nur
Neuem zu aufgeschlossen. IThre Herrschaft konnte von steten Um-

sturzversuchen gezeichnet sein.
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Die Feuer-Karten

Ass des Feuers
Flamme

Deutung als Prinzip: Wie bei den Prinzipienkarten tiblich, steht auch
das Ass des Feuers fiir die materiellen wie auch metaphysischen As-
pekte des Elements. Damit sind also nicht nur Feuer und Flammen
(moglichst ohne Rauch, vielleicht sogar ohne Brennstoff) verbunden,
sondern vor allem die radikale Umwilzung und Erncuerung, spiritu-
elles ‘Licht’ und Erleuchtung (auch diese verbunden mit einer drasti-
schen Andcrung der Personlichkeit).

Deutung als Person: ungewohnlich, da kaum eine Person das Prinzip

in seiner Reinheit vertritt
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Zwei des Feuers
Asche

Deutung als Prinzip: Das geringste Feuer ist
der Rest Glut, der unter der warmen Asche
schwelt. Vielleicht entziindet sich daran ein
neues Feuer, wahrscheinlicher aber stirbt es da-
hin. Wird Feuer als Licht gedeutet, kann diese
Karte entweder fiir einen schwach beleuchteten
Ort (wie eine Hohle) oder fiir schlechtes Sehen
bis hin zur Blindheit stehen. Auch vor einem
schleichenden Fieber kann durch dieses Karte
gewarnt werden. Im tibertragenen Sinne kann
das ‘mangelnde Feuer’ auch Unentschlossen-
heit oder blockierte Kreativitit bedeuten.

Deutung als Person: uniiblich

Drei des Feuers
Schmelze

Deutungals Prinzip: Gemeinsam marschieren-
de Feuersiulen oder Feuer mit fester Struktur
sind eher Erscheinungen des Feuerelementaris-
mus als magische Disziplin und keine Effekte,
die ein Ratsuchender in der ‘freien Wildbahn’
antreffen konnte. So ist mit dieser Karte in ers-
ter Linie das Feuer gemeint, das durch duBere
Strukturierung stark wird und dadurch formen
kann: Schmiedefeuer und die entstehende glut-
heiBe Schmelze und damit auch allgemein die
Schmiedekunst und die Metallurgie.

Deutung als Person: untypisch; wenn, dann
klassischerweise als Schmied



Vier des Feuers
Ofen

Deutung als Prinzip: Gewinn fiir den Ratsu-
chenden realisiert sich nur aus dem wiirmen-
den und umformenden Aspekt des Feuers, und
so ist die Deutung als Ofen oder Herd nahe-
liegend. Damit verbunden sind die Wirme des
Hauses und das wilde Tiere abweisende Lager-
feuer, der (heimische) Herd und Handwerke
wie Kochen und Backen. Der Gewinn zeigt
sich oftmals nur in der Wirme selbst, und so
kann die Karte sogar “Zusammenriicken in der
Kilte’ bedeuten.

Deutung als Person: ungewdhnlich; wenn
dann Koche, Bicker oder unter Umstinden
Kunstschmiede

Finf des Feuers
Feuersbrunst

Deutung als Prinzip: Diese Karte reprisentiert
Schaden, den der Ratsuchende durch Feuer er-
leiden kann, was ein breites Spektrum an Még-
lichkeiten abdeckt: stadtweite Feuersbriinste,
Waldbrinde und Buschfeuer fallen ebenso hie-
runter wie Unfille an Herd und Esse oder im
alchimistischen Labor, Lavafliissse aber auch
feurige Schadenszauberei, lebensbedrohliche
Fieberkrankheiten und die Gefahr einer Blen-
dung. In weiter gefasstem Sinn kann die Feu-
er-5 auch vor Schiden durch allzu rapide Ver-
inderungen warnen.

Deutung als Person: uniiblich; bisweilen als
Brandstifter gesehen

49




Sechs des Feuers
Licht

Deutung als Prinzip: Die ‘Harmonie mit dem
Feuer’ steht in den wenigsten Fillen fiir den
aggressiven Aspekt des Elements, sondern wird
gerne als Erleuchtungs-Erlebnis, als strahlen-
des Licht gesehen. Auch eine Deutung als ‘in-
nere Wirme’ oder die Geborgenheit des Herd-
feuers ist nicht uniiblich, ebenso wie die Karte
fiir eine gelungene Rede stehen kann, die die
Herzen der Zuhorer ‘erwirmt’ oder gar ‘ent-
flammt’.

Deutung als Person: uniiblich; eventuell ein
Erleuchteter oder ein Feuer-Elementarist

Sieben des Feuers
Kampf

Deutung als Prinzip: Diese Karte symbolisiert
die radikalen, oft gewalttitigen Umwilzungen,
die mit den nach auBen dringenden Aspekten
des Feuers verbunden sind. Das kann ein wil-
der Kampf sein oder der Zwang, eine revoluti-
onire Entscheidung herbeizufiihren, vielleicht
auch ein flammendes Rededuell vor Gericht.
Sogar ein Umsturz, die ‘Umwertung aller Wer-
te’, eine ginzliche Erncuerung, wie sic z.B. der
Allvogel bei seinem Gang durch das Feuer seit
Anbeginn der Zeit vorlebt, kann von der Feu-
er-7 angezeigt werden.

Deutung als Person: nicht verbreitet



Knappe /Knappin des Feuers

Deutung als Prinzip: uniiblich

Deutung als Person: Auf dem Weg zur Umwilzung oder auf dem
Weg zur Erleuchtung — diese dynamische Karte kann fiir beide Mog-
lichkeiten stehen, die sich in der Knappin manifestieren. Entweder
steht sie fiir junge HeiBsporne, die glauben, mit der Kraft ihrer Ju-
gend alles erreichen zu konnen, fiir angeberische Schaukidmpfer mit
grofiem Selbstbewusstsein oder fiir jugendliche Rebellen, die die Wer-
teordnung ihrer Eltern ein fiir allemal zerschlagen (oder doch zumin-
dest aus ihr ausbrechen) wollen. In der anderen Deutung steht die
Karte fur ‘Lichtsucher’, die sich auf den langen Weg begeben haben,
um dereinst Erleuchtung durch Verbindung mit den Géttern oder
dem Kosmos zu erhalten.

Umkehr: Die umgekehrte Karte bezeichnet in vielen Deutungen je-
manden, der — oft trotz junger Jahre — entweder mit seiner Stellung
in der Welt bereits zufrieden ist oder schon ‘seine Mitte gefunden’ hat
und nicht mehr nach auBen oder nach vorne strebt. Kann auch einen
lethargischen, dem MiiBiggang ergebenen Adelsspross bezeichnen.




Ritter des Feuers

Deutung als Prinzip: selten; dann tblicherweise als das Prinzip des
Kampfes an sich

Deutung als Person: Die meisten Deutungen dieser Karte betonen
die Leidenschaft des hier dargestellten Kéimpfers und sehen in thm
jemand, der fiir seine Sache einsteht und ganz im Kampf aufgeht.
Klassischerweise sind hier also Rondra-Geweihte, Kimpfer des Kor
auf dem Weg des ‘Guten Kampfes’, aber auch Sibeltinzerinnen
oder sogar hoch motivierte Aufstindische reprisentiert. Eine Deu-
tung als ‘Kimpfer fiir das Herdfeuer’ ist ebenso uniiblich wie eine
im iibertragenen Sinn, die sich auf einen Streiter in Rededuellen
bezicht oder auf einen Kiinstler, der sein Werk um alles in der Welt
beenden will.

Umkehr: Ein Kimpfer, der nicht mit ‘Feuer’ bei der Sache ist, wird
nach vielen Deutungen gerne als professioneller Schlagetot gesehen,
jemand, der fiir Gold oder mit der Distanziertheit eines Kaufmanns
oder Gelehrten an den Kampf herangeht; hiufig auch fiir (hohe) Of-
fiziere, die vom Marschallshiigel aus ihre Truppen befehligen.
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Weissagerin des Feuers

Deutung als Prinzip: uniiblich, bisweilen mit dem Konzept der Er-

leuchtung assoziiert

Deutung als Person: Aus dem sprunghaften, flackernden Feuer — und
aus der damit im {ibertragenen Sinne verbundenen Leidenschaft — Weis-
heit zu ziehen, ist nicht so einfach. Typischerweise ist diese Karte mit
weissagenden Hexen verbunden (gerne vom Volk der Zahori), die fiir
ihre Wutausbriiche beriichtigt sind Neben diesen eher leidenschaftlichen
Weissagerinnen finden sich bei der Deutung der Karte aber auch noch die
religios Erleuchteten, die ‘das Licht gesehen haben’ und ‘von géttlichem
Feuer erfiillt’ sind, also sowohl Ingerimm- als auch Rahja-Geweihte und
Sibeltinzerinnen, aber durchaus auch Praios-Geweihte ...

Umkehr: Hier ist in fast allen bekannten Deutungen nicht die ele-
mentare Umkehr und das Erlangen von Weisheit aus Ordnung ge-
meint, sondern ein klares Zuviel des Guten — ein Feuer im Herzen
und eine Erleuchtung, die nicht anders denn als Wahnsinn bezeich-
net werden kann. Und so sind mit dieser Karte auch hiufig die Pati-
enten der Noioniten gemeint.

n des Feuecrs

erin

53




Magier des Feuers

Deutung als Prinzip: selten, dann tiblicherweise als Kampfzauberei

Deutung als Person: Das Prinzip des Feuers ist die radikale Verande-
rung, das Leitmotto der Magier-Karten ist die aktive Verinderung ...
ein Magier des Feuers ist also der sprichwértliche Funke im Alchimie-
labor. Die Deutungen der Karte neigen dazu, auch den Ritter und den
Firsten des Feuers zu vereinnahmen (oder auf diese auszustrahlen) —
Kampfmagier und entsprechende Elementaristen sind hier ebenso ge-
meint wie auch radikale Aufstindische oder diejenigen Gelehrten, die
naturkundliche oder theologische Denkgebiude einreiBen.

Umkehr: Wie bei den anderen Magier-Karten auch wird {iblicherweise
die Verinderung mittels des entgegengesetzten Elements gesehen — Feu-
er ist aber so radikal, dass hier sowohl die langsame, bewahrende Verin-
derung des Wassers oder die festgefiigten Ordnungen von Erz und Eis als
kontrir angeschen werden kénnen. Meist werden hier also konservative
Zauberer geschen. In seltenen Zusammenhingen kénnen auch Verin-
derer gemeint sein, die die Umwilzung um ihrer selbst willen betreiben
und die damit dem Chaos der Siebten Sphiire nahe stehen.

s Feucrs
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Fiirst des Feuers

Deutung als Prinzip: selten; dann meist als Tyrannei

Deutung als Person: In vielen Deutungen wird das Feuer zwar eher
metaphorisch gesehen, aber die Interpretation der Karte als ‘Dra-
che auf dem Thron’ oder ‘drachischer Herrscher’ ist gar nicht so
ungewdhnlich. Im iibertragenen Sinne ist das Feuer aber stets das
brennende Verlangen und der Wunsch nach radikaler Verinderung;
daher sind hier auch Visionire zu finden, die mit ihren Ideen ein
Feuer in den Massen entziinden — bis hin zu den Fiihrern bewaff-
neter Aufstinde und einschneidender Umwilzungen. Die Deutung
des Feuers als Sprunghaftigkeit und Willkiir fiihrt aber dazu, dass
die hdufigste Interpretation der Karte die als Tyrann (oder besten-
falls Choleriker) ist.

Umkehr: Die Karte bezeichnet hier meist einen lethargischer Herr-
scher, unter Umstiinden bereits altersblind, oder einen Eis- oder Erz-
Fiirsten ohne eigene Visionen und mit keinem Sinn fiir die Moti-
vation seiner Untergebenen oder fiir ein offensives Vertreten seines
Herrschaftswillens.
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Die Humus-Karten

Ass des Humus
Lebenskraft

Deutung als Prinzip: Diese Karte reprisentiert die Essenz aller Le-
benskraft, alles derischen Lebens an sich, die ungezihmte Kraft des
Wachsens und Gedeihens, ja sogar das Kondensat des Sikaryan, der
mythisch-legendire Theriak. Ublicherweise signalisiert die Karte das
Ende des Winters oder einer Krankheit, das Uberleben einer vermiss-
ten Person und dergleichen. Es darf jedoch nicht vergessen werden,
dass sich gerade in dieser Prinzipienkarte der gesamze Kreislauf des
Werdens und Vergehens konzentriert, also auch der natiirliche Verfall,
das Alter und das Verwelken.

Deutung als Person: uniiblich
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Zwei des Humus
Krankheit

Deutung als Prinzip: Wenn das Lebensprinzip
des Humus so sehr gemindert wird, wie es sich
in dieser Karte widerspiegelt, ist stets ein Um-
oder Zustand gemeint, der auch fiir andere
Lebewesen schadensbringend sein kann: Dies
kénnen Krankheiten aller Art sein (die iibli-
che Deutung), aber auch Schidlingsbefall an
Tieren und Pflanzen, und auch ein generelles
Anzeichen fiir Verfall und Vergehen. Bisweilen
wird die Karte auch mit allen Formen magi-
schen ‘Unlebens’ identifiziert.

Deutung als Person: nicht verbreitet

Drei des Humus
Freundschaft

Deutung als Prinzip: Die Gemeinschaft von
Lebewesen, die hier gemeint ist, kann entweder
durch ein Rudel von Tieren, ein kleines Wild-
chen, ein blithendes Blumenbeet oder durch
eine Familie oder Sippe reprisentiert werden,
wobei sich die Struktur entweder in der Ver-
wandtschaft oder in gemeinsamem Muster
duBern. Die gewohnliche Deutung sieht aber
hier eine Gemeinschaft von Menschen und
nennt die — stets positiv bewertete — Karte da-
her Freundschaft.

Deutung als Person: uniblich; dann meist als
‘nahe Anverwandte’ gedeutet
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Vier des Humus
Herde

Deutung als Prinzip: Der ‘Gewinn aus dem
Leben’ wird tiblicherweise als Herde gedeutet
und steht fiir gesegnete Viehwirtschaft. Die
Karte kann aber auch fiir eine groBere Men-
schenmenge, allgemein auch fiir ‘die Vielzahl’
oder ‘die Masse’ stehen, und selbst eine Inter-
pretation als geordneter Forst, Garten oder ge-
pflegtes Feld — jeweils mit den entsprechenden
Ertrigen — ist nicht uniiblich.

Deutung als Person: eventuell jemand, der sich
um organisierte, domestizierte Natur kiimmert,
wie Hirten, Zureiter, Girtner oder Forster

Finf des Humus
Monstren

Deutung als Prinzip: Humus steht nicht nur
fiir Wachstum und iiberbordendes Leben, son-
dern auch fir den Verfall und das Vergehen,
und so sind die Deutungsmoglichkeiten hier
vielfiltig und reichen von Monstren und wil-
den Tieren tiber Heuschreckenschwiirme, un-
kontrolliertes Wachstum von Pflanzen (auch.
fleischfressende Pflanzen) und Termitenfrall
bis hin zu Krankheiten aller Art.

Deutung als Person: eigentlich untiblich, aber

hiufig einmal als Warnung vor einzelnen, be-
sonders starken Monstren geschen
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Sechs des Humus
Gleichklang

Deutung als Prinzip: Leben, das sich selbst
gentigt, Leben in Harmonie mit anderen Le-
bewesen — Pflanzen wie auch Tieren — ist fiir
die meisten menschlichen Aventurier eine vol-
lig abwegige Vorstellung. Am ehesten nihert
man sich diesem Ideal an, wenn man gut fir
ein Uberleben in der Wildnis vorsorgt. Der
Lebensstil ‘edler Wilder’ wie Mohas und El-
fen mag dem noch am nichsten kommen. Die
Karte kann auch so gedeutet werden, dass man
sich mit dem unvermeidlichen Verfall (durch
Krankheit oder Alter) arrangiert und nicht da-
gegen ankiampft.

Deutung als Person: uniiblich, dann aber meist
fir Elfen

Sieben des Humus:
Heilkunst

Deutung als Prinzip: Bei dieser Karte handelt
es sich einmal nicht um eine Alles-oder-Nichts-
oder lebensbedrohliche Entscheidung (wie bei
den anderen Sicbenern), sondern nur um einen
festen Punkt auf dem ewigen Kreis. In diesem
Sinne ist die Entscheidung schon singular und
pragend, aber meist in dem Sinne wie es die
Zeitpunkte von Aussaat, Zeugung und Geburt
sind — oder eben die namensgebende Entschei-
dung, wann Heilkunst sinnvoll einzusetzen ist.

Deutung als Person: nicht verbreitet
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Knappe /Knappin des Humus

Deutung als Prinzip: kaum verwendet; moglicherweise fiir Reisen

durch die belebte Natur

Deutung als Person: ‘Auf dem Weg zum Leben und zur Wandel-
barkeit’ ist natiirlich eine Beschreibung, die ‘von Natur aus’ auf vie-
le Jugendliche zutrifft — eine mogliche Deutung, wenn alle anderen
Aspekte versagen. Fiir gewohnlich steht die Karte aber fiir (junge)
Medicus-Gesellen, angehende Jiger, Waldldufer und Kundschafter,
Hexen und (vor allem) Druiden, Heil- und Verwandlungszauberer
und natiirlich — wie bei vielen anderen Humus-Karten — fiir Au- und
Waldelfen (aber auch hier eher fiir jiingere).

Umkehr: Vom Leben wegfithrend, die Wandelbarkeit aufgebend, den
Kreislauf brechend — tiblicherweise sind dies Beschreibungen, die mit
dem Alter und damit mit alten Menschen verbunden werden. Die
Karte kann aber auch so gedeutet werden, dass sich der Betreffende
von Natur und Leben abgewandt hat, nicht unbedingt, um Todes-

prinzipien zu folgen, aber z.B., weil er ein stidtisches, ‘zivilisiertes’

Leben gewihlt hat.
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Ritter des Humus

Deutung als Prinzip: uniblich

Deutung als Person: Wegen der natiirlichen Wandlungsfihigkeit des
Elements ist der Humus-Ritter schwer zu fassen. Die tibliche Deu-
tung sieht in der Karte einen kimpfenden Waldldufer oder Waldhiiter,
hiufig auch in der Form des elfischen zhara oder barbarischer Stam-
meskrieger. Hiufig wird der Verteidigungsaspekt betont und der Ritter
in dieser Rolle gesehen. Einige Interpretationen sehen hier auch ei-
nen Kiampfer, der sich eines ‘natiirlichen’ oder ‘tierischen” Kampfstils
bedient, also in erster Linie waffenlos kimpft. Eine weitere mogliche
Deutung — fiir diejenigen Kartendeuter, die tiberhaupt Kenntnis da-
von haben — ist die des Humusritters als Tierkrieger oder als Kampfer,
der tierische Eigenschaften annehmen kann.

Umbkehr: Auch die Deutung der umgekehrten Karte ist nicht einfach,
aber hiufig wird hier ein Kimpfer gesehen, der nicht ‘fiir das Leben’,
sondern nur zum Zweck des Tétens oder ‘fiir den Kampf an sich’ die

Auseinandersetzung eingeht — also Kor-Geweihte oder auch brutale

Soéldner.
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Weissagerin des Humus

Deutung als Prinzip: uniblich; selten einmal fiir ‘Lebenswissen-
schaften’ wie Zoologie, Botanik und Medizin

Deutung als Person: Diese Karte wird tiblicherweise als Druide (oder
sogar Druidin) interpretiert, denen man eher Weisheit und Erkennt-
nis zuschreibt, als dass man ihre verindernden Krifte wirklich kennt.
Natiirlich sind hier auch wieder Au- und Waldelfen repriisentiert, vor
allem durch ihre Fihigkeit, sich tierische Begleiter zu wihlen und
mit Tieren zu kommunizieren, aber eigentlich trifft die Karte auf alle
Personen zu, die Schliisse aus der belebten Natur ziehen. Dies sind
nicht nur die Deuter des Vogelflugs, sondern auch Naturphilosophen
und -wissenschaftler.

Umbkehr: Hier wird weniger die Erkenntnis oder der Wissensgewinn
aus Unverinderlichkeit und Ordnung thematisiert, sondern eher der
Wissens- und vor allem Weisheitsverlust durch zu starkes Eingehen auf
‘natiirliche Prinzipien’, sei es durch ‘Verwilderung’, wie es etliche Dru-
iden betrifft, oder durch eine geistige Gefangenschaft in zyklischem
Denken, wie sie etlichen maraskanischen Philosophen zu eigen ist.

« Flumus :
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Magier des Humus

Deutung als Prinzip: ungewohnlich; dann meist als die magischen
Disziplinen der Verwandlung von Lebewesen und der Heilung

Deutung als Person: Von vielen Menschen wird das Gedeihen und
die Wandelbarkeit allen Lebens als Lebensprinzip angenommen, und
mit dieser Karte sind daher auch Peraine-Priester und feldersegnende
Schamanen gemeint, elfische Planzenformer sowie Verwandlungs-
und Heilmagier. Zwerge sehen in dieser Person typischerweise die
Geoden ihres Volkes. Die Karte kann auch auf Menschen hindeuten,
die sich freiwillig in Tiergestalt begeben haben.

Umkehr: Hier sind ganz klar Zauberer (oder Geweihte) gemeint, die
sich der Nicht-Verinderung und dem unwiederbringlichen Tod ver-
schrieben haben; auch hier haben die Zwerge eine eigene Interpreta-
tion, indem sie hier die beriichtigten Eis-Geoden als Feinde des Le-
bens sehen. Ebenfalls hier zu nennen sind Menschen, die unter dem
Fluch der Lykanthropie leiden (namentlich natiirlich Werwdlfe), wie
auch die mythischen Gestaltwandler.

e
Magier des Humys
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Fiirst des Humus

Deutung als Prinzip: uniiblich

Deutung als Person: Da die meisten Menschen (und noch mehr die
Zwerge) einen gewissen Abstand zwischen sich und die lebende Natur
gebracht haben, ist der Fiirst des Humus eine schwer zu deutende, qua-
si-mythische Figur, wie sie fast nur durch einen (oder den) Elfenkonig,
ein dere-verbundenes, michtiges Feenwesen der Wiilder, einen Tierks-
nig oder ein altes Einhorn repriisentiert werden kann. Vielleicht kommt
der Diener des Lebens noch am ehesten an die hohe Hiirde dieser Karte
heran — aber Peraine-Geweihte herrschen nicht. Im tibertragenen Sin-
ne kann der Fiirst auch jemand sein, der ‘mitten im Leben’ und ‘in der
Bliite seiner Jahre’ steht; dies ist aber eine eher seltene Deutung.
Umkehr: Die invertierte Karte wird gerne als jemand geschen, der tiber
den Tod und die Verinderungslosigkeit herrscht — dies kann jemand
wie die ‘Eiskonigin’ Glorana sein oder auch ein Meister des Untodes,
wie es Rhazzazor war. Auch die Deutung als Herr des Verfalls und des
Alters ist bei der Umkehrung der Karte moglich.

—H us
es “u“_‘ e

~ First d

o4



Die Luft-Karten

Ass der Luft
Bewegung

Deutung als Prinzip: Weniger die den Aventurier umgebenden Gase
und das Spiel der Winde sind mit dieser ‘Prinzipienkarte’ der Luft
gemeint (auch wenn die Karte durchaus fiir einen starken, stetigen
Wind oder einen rondragefilligen Sturm stehen kann), sondern mehr
die metaphysischen Prinzipien der Bewegung und der Leichtigkeit,
der Unfassbarkeit und Schnelligkeit, des Ausweichens und der Fliich-
tigkeit. Damit verbunden sind auch stets die Konzepte des Reisens
und der Botschaft.

Deutung als Person: uniiblich
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Zwei der Luft
Miasma

Deutung als Prinzip: Die ‘schlechte Luft’ steht
nicht nur materiell-elementar fiir Giftgase oder
mit Staub oder Dimpfen belastete Luft, also
das echte Miasma, sondern auch fiir Ereignisse
und Umstiinde, die einem ‘die Luft wegblei-
ben lassen” — als Warnung vor allen Formen
des Erstickens, vor einem Wiirgeangrift (oder
wiirgenden Monstren) oder vor schleichenden,
erstickenden Lungenkrankheiten. Auch ‘di-
cke Luft’, die aus Verstindigungslosigkeit oder
schlechten Botschaften entsteht, kann hier ge-
meint sein, ebenso wie ‘erdriickende’ Enge.

Deutung als Person: nicht verbreitet

Drei der Luft
Adler

Deutung als Prinzip: Gemeinsamkeit und
Struktur in der ‘unfassbaren’ Luft kann zwar
durch einen gezielten Luftstrom oder konstante
Winde entstehen, aber iiblicherweise sind hier
Vogel gemeint, seien es groBe Einzelexemplare
ihrer Art wie Adler oder Albatrosse oder Végel,
die in (groBen) Schwirmen auftreten, von Kri-
hen bis zu Wildginsen. In einer erweiterten
Deutung kann diese Karte auch fiir Fluggerite
und -artefakte stehen, in anderem Bezug auch
fiir gemeinschaftliche Reisen.

Deutung als Person: uniiblich
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Vier der Luft
Gaukelei

Deutung als Prinzip: In materiell-elementa-
rem Sinn ist schwerlich aus Luft ein Gewinn
zu ziehen, aber hier sind auch eher die ideel-
len Gewinne gemeint, die aus Freiheit, Fliich-
tigkeit und Leichtlebigkeit resultieren. Mit
Gaukelei und Illusionen mag sich allerdings
durchaus auch klingende Miinze verdicnen
lassen, ebenso wie durch die Erkenntnisse, die
man auf Reisen gewinnt. Ubertragen kann hier
auch gemeint sein, dass der Ratsuchende cher
aus Entscheidungsfreudigkeit als aus Abwarten
einen Gewinn zichen kann.

Deutung als Person: ungewohnlich; Gaukler,
Reisende und Herolde

Fiinf der Luft
O©rkan

Deutung als Prinzip: Gefahr liegt in der Luft -
denn diese Karte steht fiir allerlei Schiden, die das
fliichtige Element verursachen kann: durch Orka-
ne und Windhosen, durch Schwirme von Raub-
und Aasvogeln (oder saatgutpickende Krihen)
und allgemein fiir Gefahr aus dem Luftraum,
z.B. durch Fliegende Festungen. In {ibertrage-
nem Sinn kann Schaden durch Unbestindigkeit
und Rastlosigkeit als Warnung vor Reisen und vor
Vernachlissigung der heimatlichen Beziehungen
und Geschifte gedeutet werden.

Deutungals Person: uniiblich, bisweilen ein Bote

mit Schreckensnachrichten oder ein fliegendes
Monstrum wie eine Harpyie oder ein Gargyl
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Sechs der Luit
Geschwindigkeit

Deutung als Prinzip: Sich in Harmonie mit
der bewegten Luft, dem Wind, zu befinden,
ist nicht nur das Kennzeichen von Ungebun-
denheit, sondern steht in erster Linie fiir die
Geschwindigkeit an sich, dafiir, sich schnell
wie der Wind zu bewegen. Dies kann sowohl
bedeuten, dass sich der Fragende so schnell be-
wegen kann (durch Hilfsmittel, Zauberei oder
eigene Fihigkeiten), aber auch, dass ihn eine
Botschaft pfeilschnell erreicht.

Deutung als Person: uniiblich; bisweilen fiir
Botenreiter oder -ldufer

Sieben der Luft

Sturz

Deutung als Prinzip: Die hier angedeutete
prigende Entscheidung wird iiblicherweise als
eine zwischen Luft und Erz interpretiert, sei es
ganz profan als Warnung vor einem Sturz aus
groBer Hohe, sei es die Entscheidung zwischen
Freiheit und Gebundenheit oder ganz meta-
phorisch das ‘Wandeln am (und tiber) dem Ab-
grund’, also ein bewusst auf sich genommenes,
risikoreiches Unternechmen des Ratsuchenden.
Unter Umstinden zeigt die Karte auch, dass
eine Entscheidungsfindung mittels Hellsicht-
oder Verstindigungszauberei bewirkt werden
kann.

Deutung als Person: uniiblich
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Knappe der Luft

Deutung als Prinzip: uniiblich; bisweilen fiir (wichtige) Botschaften

Deutung als Person: Bei dieser Karte sind sich die meisten Karten-
deuter einig, dass hiermit fast immer eine Art von Bote gemeint ist, der
ins Leben oder die Zukunft des Ratsuchenden tritt — ein Uberbringer
einer wichtigen — meist positiven — Nachricht, ein Botenldufer oder
-reiter oder gar ein herrschaftlicher Herold. Ungewdhnlicher ist die
Deutung als ‘Freiheitssuchender’, was sowohl einen schollenfliichti-
gen Leibeigenen als auch einen (professionellen) Reisenden wie ei-
nen Gaukler, einen Aves-Geweihten als auch einen Entdecker aufder
Suche nach giinstigen Winden bedeuten kann.

Umkehr: Auf der Suche nach oder auf dem Weg zur Stabilitit finden sich
nach der verbreiteten Interpretation junge Mitglieder der meisten religio-
sen Orden (vor allem solche, die ein abgeschlossenes, klosterliches Leben
fithren), aber auch viele Jungadlige in threr Pagenzeit. Unter Umstinden

ist hier auch ein Bote mit schlechten Nachrichten gemeint.

D)




Ritter /Ritterin der Luft

Deutung als Prinzip: ungewohnlich; wurde einmal als ‘Schlacht in
den Wolken’ gedeutet und (zu Unrecht) verlacht

Deutung als Person: Den Kampf mit Hilfe und mit den Mitteln des
Windes anzugchen, heifit auf behindernde Riistung weitgehend zu
verzichten, schnelle Waffen mit hoher Reichweite zu wihlen, auf Fein-
heiten der Aktionen des Gegners zu achten und geschickt darauf zu
reagieren und hidufig die Position zu wechseln. Damit fallen professi-
onelle Duellisten und fast alle ausgebildeten Fechtwaffen-Kimpfer in
diese Kategoric, ebenso aber auch (Bogen-)Schiitzen, die cbenfalls sehr
genau auf Harmonie mit dem Wind achten miissen. Eine Deutung als
Kimpfer in den Liiften ist zwar ebenfalls naheliegend, aber in Aventu-

rien — selbst im Land der fliegenden Teppiche — zu ungewéhnlich.
Umkehr: Siehe den Ritter des Erzes — ein Kampfer, der sich auf De-
ckung und Riistung verlisst. Auch von Haus aus trige Kimpfer kon-
nen hier gemeint sein, oder aber Offizicre, die sich ohne Aufklirung
in die Schlacht stiirzen.
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Weissagerin der Luft

Deutung als Prinzip: selten; und wenn, dann meist fiir weitreichende
Hellsicht- oder Verstindigungszauberei

Deutung als Person: Wer die Luft an seiner Seite hat, ist in der Lage,
Hellseherei und magische Kommunikation iiber weite Strecken zu
betreiben. Somit steht diese Karte fiir alle mit dem Wind verbunde-
nen Wahrnehmungszauberer, allen voran die dem Lied des Windes
lauschenden Elfen, aber auch den auf ihren Besen durch die Liifte
fliegenden Hexen. Auch das Geschenk der gottlichen Verstindigung —
und damit vor allem Phex-Geweihte — konnen hier reprisentiert sein,
ebenso wie ganz profane Spitzelmeister und Fern-Korrespondenten.

Umkehr: Mit dieser Deutung ist jemand gemeint, der Weisheit aus
Festigkeit und Unveridnderbarkeit zieht (siche entsprechend bei der
Weissagerin des Erzes), eine Person, die die Verbreitung von Weisheit
beschrinkt (wie Hesinde-Pastori oder Hiiter-Praioten) oder eine Per-
son, deren geistige Rast- und Fundamentlosigkeit der Weisheit keine
guten Dienste leistet.

Weissagerin der Lufy
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Magier der Luft

Deutung als Prinzip: uniiblich; selten als die magische Disziplin der
Illusionszauberei oder allgemein fiir Illusionen und Trugbilder

Deutung als Person: Diese Karte steht fiir Personen, die in der Lage
sind, etwas Konkretes aus dem Unfassbaren, ‘aus leerer Luft’ ‘herbei-
zuzaubern’, wobei dies nicht nur professionelle Illusionszauberei und
eitle Scharlatanerie bedeuten kann, sondern auch fiir die Kiinste des
Gesangs und der Instrumentalmusik und alle ihre Ausiibenden steht.
Natiirlich fallen auch elementare Windzauberer unter diese Beschrei-
bung wie auch magische Bewegungskiinstler, namentlich wiederum

die Elfen — und interessanterweise in einigen, auch ilteren, Deutun-
gen, Magier “vom sturmumtosten Raschtulswall”, also aus Drakonia ...
Umbkehr: Klassischerweise wird die umgekehrte Magier-Karte als ein
Zauberer des Gegenelements, in diesem Fall also des Erzes gedeutet,
jemand, der Festes und Fassbares hervorbringt oder umformt oder sogar
Luft in feste Form zwingen kann.
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Fiirst der Luft

Deutung als Prinzip: nicht bekannt

Deutung als Person: Uber die Luft zu herrschen oder die Liifte zu
beherrschen, ist keinem Menschen (Zwergen, Elfen ...) gegeben.
Wenn die Legung eine solche Person andeutet, muss es sich wohl
um ein mythisches Wesen wie einen Greifen, Drachen oder Vogel-
konig handeln. Da auch niemand mittels der Kontrolle der Luft oder
der Herrschaft iiber die Winde regiert, bleiben nur die iibertragenen
Deutungen, die einen Herrscher mit einem weit ausgedehnten Infor-
mations- und Spitzelnetz, vielen Botschaftern und der Nutzung von
Hellsichtzauberei nahelegen — ein Handelsherr mit Aventurien-um-
spannendem Imperium oder der Herr eines ‘Geheimdiensts’. Auch
eine reisende Kaiserin wiirde in dieses Bild passen ...

Umkehr: Traditionell als ein Herrscher gedeutet, der seinen Unter-
tanen ‘nicht die Luft zum Atmen ldsst’, Freiheit und Freiziigigkeit
unterdriickt, Reisende behindert und das Wissen beschrinkt, kurz,
ein echter Tyrann. In einigen Deutungen symbolisiert die Karte auch

einen Monarchen, der dem Erz zugetan ist.
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Die Wasser-Karten

Ass des Wassers
Verwandlung

Deutung als Prinzip: Die kennzeichnende Eigenschaft des Wassers
ist die langsame, aber stetige Verinderung, sei es eine solche der ‘Qua-
litdt’, wie sie sich in alchimistischen Transmutationen zeigt, oder die
Verwandlung der Form bei Beibehaltung der Substanz, wie sie fiir
viele Formen der Verwandlungszauberei {iblich ist. Daneben steht
diese Karte natiirlich auch fiir das Wasser in all seinen elementaren
Formen, vom Regen {iber Biache und Fliisse bis hin zu Scen, Meeren
und Ozeanen.

Deutung als Person: uniiblich; eine Person, deren Wesen die Veriin-
derung ist, ein Gestaltwandler
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Zwei des Wassers
Gift

Deutung als Prinzip: ‘Gemindertes Wasser’
ist in der Vorstellungswelt dieser Deutung ger-
ne mit ‘schlechten’” oder ‘bésen’ Flissigkeiten
gleichgesetzt, also mit flissigen Giften (oder
giftigen Fliissigkeiten), dtzenden Sduren und
Laugen, tribem Brackwasser voller ekliger
Tiere oder dem ‘Kondensat’ des Brackwassers,
dem triigerischen Sumpf. In tibertragenem Sin-
ne kann auch eine schleichende, meist unge-
wiinschte, Verwandlung gemeint sein.

Deutung als Person: untypisch, eventuell ein
Sumpfbewohner oder ein Giftmischer

Drei des Wassers
Stromung

Deutung als Prinzip: ‘Gemeinsamkeit’ und
‘gemeinsame Aktion’ stechen beim stets in Ver-
inderung begriffenen Wasser am chesten fiir
Meeresstromungen und ‘ordentlich’ stromende
Fliisse und damit im iibertragenen Sinne auch
fiir einen richtig gewihlten Kurs und ein gutes
Vorankommen auf dem Wasser. Ebenfalls sym-
bolisiert ist hier das ‘gezihmte’ Wasser in der
Form von Pumpen, Trink- und Abwasserlei-
tungen und die damit verbundene Handwerks-
und Baumeisterkunst.

Deutung als Person: untiblich
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Vier des Wassers
Fische

Deutung als Prinzip: Diese Karte symboli-
siert in erster Linie Fische — und zwar nicht als
Meeresbewohner, sondern als Beute (die Vierer
stehen ja fiir ‘Gewinn aus dem Element’). Er-
weitert sind hiermit natiirlich alle Taugkeiten
gemeint, die in der ‘efferdgefilligen Seefahrt’
zusammengefasst sind, also alle Formen von
Schiftbau, Seehandel und Fischerei. Natiirlich
sind hier auch weitere Schitze des Meeres ge-
meint, in seltenen Deutungen auch profitable
Alchimie oder Gewinne aus der Braukunst.

Deutung als Person: eigentlich nicht vorgese-
hen, aber typischerweise fiir Fischer oder See-
leute

Finf des Wassers
Flut

Deutung als Prinzip: Wasser ist nicht nur das
lebensspendende Element, sondern hiufig
auch todbringend, und diese Karte steht fiir
die zerstorerischen Aspekte von Hochwassern
und Zornfluten, Jahrhundertwellen und Sturz-
regen. Da Schiden durch Wasser so allgegen-
wirtig sind, wird diese Karte auch gerne als all-
gemeine Warnung vor Naturkatastrophen aller
Art gesehen. Auf personlicher Ebene warnt sie
vor dem Ertrinken und den Gefahren der ho-
hen See, im iibertragenen Sinne vor den Risi-
ken von Verinderungen.

Deutung als Person: uniiblich

76



Sechs des Wassers
Delphin

Deutung als Prinzip: Als Wesen, das am bes-
ten die Harmonie mit dem Wasser verkérpert,
wird der Delphin angeschen — fiir Menschen
und andere Landbewohner bleiben nur auBer-
gewdhnliche Schwimm- und Tauchkiinste als
Deutung. Im geistigen Sinne steht die Karte
dafiir, auf langsame Verinderungen einzuge-
hen, mit thnen leben zu lernen und sich neu-
en Umstinden anzupassen — im Sinn des Ele-
ments also ‘sich iber Wasser zu halten’.

Deutung als Person: wenn, dann als Meeresle-
bewesen, speziell als Necker oder Wasserfee

Sieben des Wassers
Seereise

Deutung als Prinzip: Die Karte ist mit vielen
sprichwértlichen Entschliissen assoziiert, seien
es ‘Sinken-oder-Schwimmen-Entscheidungen’
oder der ‘Sprung ins kalte Wasser’. Da in Aven-
turien der sichere Ausgang von Seereisen — ge-
rade iiber lingere Strecken — keinesfalls fest-
steht, wird die Karte auch gerne als eine solche
Reise gedeutet. Ebenfalls recht verbreitet ist die
Deutung als ‘perfekte Balance’ — eben einer
Entscheidung ausweichen zu kénnen.

Deutung als Person: uniiblich
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Knappe/Knappin des Wassers

Deutung als Prinzip: Neben den grofien Arkana ‘Meer’ und ‘Unend-
lichkeit’ ist dies eine weitere Karte, die synonym mit ‘efferdgefillige
Seefahrt’ gedeutet werden kann.

Deutung als Person: Wie das Motiv schon klar macht, reprisentiert
diese Karte all jene, die ins Unbekannte, zum Horizont, zu neuen Zie-
len aufbrechen und sich dem Element Wasser auf Gedeih und Verderb
anvertrauen — kurz, alle Arten von Seefahrern, die sich aufs offene Meer
hinauswagen, vom wagemutigen Fischer und einfachen Matrosen bis
hin zu wagemutigen Entdecker- und entschlussfreudigen Handels-
kapitinen. Einer langsamen Verdnderung zu folgen, kann aber auch
schlicht bedeuten, heranzuwachsen, so dass die Karte auch Jugendliche
reprisenticren kann. Da dem Wasser in einer Nebenbedcutung auch
die Geschicklichkeit zugeschrieben wird, ist die Knappin womdglich
auch ein Zeichen fiir einen jungen Akrobaten oder Athleten.

Umkehr: Sich den Wegen des Wassers zu widersetzen und nichts aus
ihnen zu lernen, heif3t das Wasser zu meiden und sich entweder der
Nicht-Verinderung oder dem raschen Umbruch anzuvertrauen. Un-
ter diese Deutung fallen sowohl ‘heifibliitige” Wiistenbewohner als
natiirlich auch fast alle Zwerge.
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Ritter des Wassers

Deutung als Prinzip: uniiblich; kann als Seeschlacht gedeutet werden

Deutung als Person: Hier ist die Deutung zweigestaltig: Zum ei-
nen kann die Karte fiir einen Kimpfer auf und mit den (materiell-
elementaren) Wegen des Wassers stehen und damit Seesoldaten,
kimpfende Matrosen und seefahrende Questadores meinen. Zum
anderen konnen auch Kimpferinnen und Kimpfer gegen die
Schrecken des Wassers — namentlich aus der Tiefe — symbolisiert
sein: bewaffnete Efferdbriider im Kampf gegen charyptide Mons-
tren, die Besatzung der Sulman al-Nassor: oder schlicht Piraten-,
Hai- oder Krakenjiger. Eine Deutung als Kampf fiir (oder gegen)
langsame Verinderung ist nicht verbreitet, selten ist die Deutung
als ‘fiissiger Kampfstil’ oder Kampfesgliick durch iiberragende
Geschicklichkeit.

Umkehr: In dieser Form wird die Karte tiblicherweise als Zeichen
fiir ‘feurige” Kimpfer gesehen, seien es nun Novadis oder Feuer-
magier der destruktiven Hermetik. Eine Deutung als jemand, der

die Wege des Wassers nutzt, um Kimpfen auszuweichen, ist aber
ebenfalls méglich.

— N erle des Wassers =
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Weissagerin des Wassers

Deutung als Prinzip: uniiblich, kann fiir den zyklischen Wandel der
Gezeiten stehen

Deutung als Person: Schon in den Anfangszeiten des Inrah-Spiels wur-
de diese Karte sowohl mit Frauen als auch mit dem Madamal assoziiert,
sic steht also fast immer fiir eine Weissagersn, tiblicherweise fiir eine
Tochter Satuarias aus der Schwesternschaft der Seherinnen von Heute
und Morgen, oder fiir eine Hellseherin, die eine wassergefiillte Schale
als Werkzeug zur Divination benutzt. Die Karte hat viel mit Intuition
zu tun, weswegen sie selten auf ‘wissenschaftliche’ Gildenmagierinnen
angewendet wird. Mit der Verbindung zu Mada kann die Karte auch
jemanden reprisentieren, der sich gut mit dem Lauf der Gezeiten und

dhnlichen regelmiBig wiederkehrenden Verinderungen auskennt.
Umkehr: Zum einen kénnen hier, im Gegensatz zur ‘aufrechten’
Deutung, auch minnliche Zauberer/Weissager mit dhnlichen Ein-
stellungen gemeint sein, zum anderen auch Pyromanten, die aus den
Flammen die Zukunft deuten. Auch fruchtlose Zukunftsdeutung, die
in Griibelei, Melancholie und Wahnsinn endet, kann eine solcherart
symbolisierte Person befallen.

D We
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Magier des Wassers

Deutung als Prinzip: selten einmal Verwandlungs- und Elementar-
zauberei

Deutung als Person: Die Verwandlung als aktive Verinderung zum
Lebensprinzip und Daseinszweck zu machen, wird durch diese Karte
symbolisiert. Sie reprisentiert damit alle Verwandler des Unbelebten
(seltener einmal: von Lebewesen), das heilt: die meisten Elementa-
risten (primir des Wassers, nicht des Feuers), vor allem aber die Ver-
wandler von ‘Fliissigkeiten” — sprich: Alchimisten — und Wetterzau-
berer aller Art. Unter Umstinden konnen auch Schiffs- und Kaper-
magier mit dieser Karte gemeint sein, so sie nicht ohnehin unter die
vorgenannten Definitionen fallen. Im profanen Sinn kénnen langfris-
tige Planer von Verdnderungen hiermit gemeint sein.

Umbkehr: Personen, die entweder auf schnelle Verinderung hoffen
oder solche, die jeglicher Verinderung abhold sind. Auch Feuer-Ma-
gier und Kampf-Zauberer kénnen hier gemeint sein, allgemein auch
Freunde des Feuers (die fast immer auch Freunde radikaler Verinde-

rung sind).
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Fiirst des Wassers

Deutung als Prinzip: uniiblich

Deutung als Person: Aventurien hat eine recht lange nutzbare Kiiste,
an der viele Menschen leben, und so ist es nicht ungewshnlich, dass
die Bedeutung ‘Herrschaft vermittels des Wassers' etlichen Personen
zugeschrieben werden kann. Mit dieser Karte mogen also Admiri-
le von Kriegs- oder Expeditionsflotten, der Seekénig der Zyklopen-
inseln oder die Obersten Hetleute zu Thorwal symbolisiert werden.
‘Herrschaft iiber das Wasser’ wird eigentlich keinem Sterblichen zu-
geschrieben; unter Umstinden konnten hier Sagengestalten wie der
Flussvater oder Meeresgiganten wie Swafnir oder Kauca gemeint sein,
schlimmstenfalls auch Charyptoroth als Herrin iiber die unergriindli-
che Meerestiefe. In der iibertragenen Bedeutung als Geschicklichkeit
kann die Karte auch fiir den ‘Gauklerkonig’ stehen, wenn dieser ein
herausragender Akrobat ist.

Umbkehr: Weder ‘Herrschaft iiber die Enge’ noch ‘Herrschaft tiber radi-
kale Verinderung’ ergeben wirklich Sinn, so dass die umgedrehte Karte
entweder profan tiber ihr Gegenelement Feuer oder iiber die Umkehr
der Herrschaft in Beherrscht-Sein gedeutet wird, womit sich Bedeutun-
gen wie ‘Gefangener’ oder ‘gebunden ans Schicksal” ergeben.

sSers
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Die (Grossen Arkana, auch:
Das Arcanum des Inrah

I
Gerechtigkeit

Deutung als Prinzip: Als Karte des Gotterfiirs-
ten Praios reprisentiert sie in erster Linie dessen
Prinzipien (niedergelegtes, traditionelles) Recht
und (empfundene, natiirlich hergeleitete) Ge-
rechtigkeit und das bestindige Streben danach
sowie fiir die durch die Gétter vermittelte Ord-
nung der Dinge, insbesondere der Gesellschaft.
Natiirlich steht sie auch fiir die Sonne und das
Licht und den Kampf gegen ‘finstere’ Zauberei
und mit erstgenanntem auch fiir Zeitmessung
und den Sommer als Jahreszeit.

Umkehr: Ungerechtigkeit und Tyrannei, Scha-
densmagie, aber auch Aufruhr und Aufwiegelei
gehoren zu den Bedeutungen der umgekehrten
Karte, aber auch die Rache (als Gesetzlosigkeit)
ist hier zu finden. Nacht und Chaos sind eher
weit hergeholte Nebenbedeutungen.

Elementare Zuordnung: Feuer

Deutung als Person: Praiosgefillige Personen
wie Richter und rechtstreue Herrscher, aber
auch Adlige als Reprisentanten der Ordnung,
Gesetzeshiiter vom einfachen Biittel bis zum
Inquisitor konnen mit der Karte gemeint sein,
natiirlich auch Geweihte und allgemein heraus-
ragend rechtschaffen lebende Menschen.
Umkehr: In der Umkehr symbolisiert die Karte
nicht nur alle Gesetzesbrecher vom Taschen-
dieb bis zum ‘Schwarzmagier’, sondern auch
ungerechte Tyrannen und solche Personen, die
in threm Streben nach Gerechtigkeit der Rache
iund threm Herren Blakharaz) verfallen sind.
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2
Ehre

Deutung als Prinzip: Die ‘Himmelslowin’
Rondra ist die Schutzpatronin dieser Karte, was
heiBt, dass sie fiir den ehrenvollen Zweikampf
(und die Ehre einer Person allgemein), fiir kom-
mende Duelle oder Turniere, fiir die Standfestig-
keit im Kampf steht. Dazu kommen Opfermut
und Entschlossenheit im Angesicht auch {iber-
michtiger Feinde. Elementar wird diese Karte
natiirlich als Sturm und Gewitter gedeutet.
Umkehr: Sowohl der unehrenhafte Kampf —
Hinterhalte, Metzeleien an Zivilisten, Heim-
tiicke und Gifteinsatz — als auch Feigheit und
Flucht zihlen zu den Deutungen der umge-
kehrten Karte.

Elementare Zuordnung: Feuer

Deutung als Person: Die Karte reprisentiert,
wie konnte es anders sein, natiirlich ehrenhafte
Kimpfer, von echten Heroen und Rondra-Ge-
weihten {iber Amazonen und Turnierritter bis
hin zu einfachen, aber aufrechten Kimpfern.
Da in der rondrianischen Sicht die Ehre kein
Merkmal eines bestimmten Standes ist, sind
also bei weitem nicht nur Adlige hier gemeint.
Umkehr: Schurken, Meuchler, Giftmérder, Bel-
halhar-Paktierer, aber auch einfache Feiglinge
und Wendehiilse — vor all diesen Personen will
die Karte warnen.
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3
Unendlichkeit

Deutung als Prinzip: Dies ist die Karte Efferds,
des Unergrindlichen, und genau wie der Mee-
resgott ist auch diese Karte schwer zu deuten.
Elementare Bedeutungen wie Meer, Fliisse und
(erwarteter) Regen spielen natiirlich eine Rolle
wie auch Meeresbewohner, Geheimnisse un-
ter der Meeresoberfliche und die efferdgefilli-
ge Seefahrt, vor allem aber steht die Karte fiir
Unbegrenztheit, Weite und Tiefe und die Uner-
griindlichkeit derselben. Als Charaktermerkmal
steht sie am ehesten fiir Launenhaftigkeit.
Umkehr: Schwer in ihrer Bedeutung umzukeh-
ren, sind hiufige Deutungen Begrenztheit und
Unwandelbarkeit. In elementarer Umkehrung
ist natiirlich die Warnung vor einer Diirre eben-
so typisch wie die vor charyptiden Umtrieben,
Mordfluten und Kraken.

Elementare Zuordnung: Wasser

Deutung als Person: Seefahrer und Meeresfor-
scher, Efferd-Geweihte und Necker, all diese
Personen kénnen gemeint sein, womit sich die
Karte durchaus ein wenig mit der des Meeres
(32) iiberschneidet.

Umbkehr: Hier sind nicht nur Verdchter des Was-
sers reprisentiert (sowohl Wiistenbewohner als
auch Feuerelementaristen), sondern vor allem
Diener Charyptoroths, seien es nun Paktierer
oder gar die Monstrosititen und Dienerrassen
selbst.
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Treue

Deutung als Prinzip: Mit dieser Karte sind all
jene Prinzipien verbunden, die auch die Got-
tin Travia auszeichnen: Gastfreundschaft und
Mildditigkeit, Heirat und cheliche Treue, El-
tern (speziell Miitter), Familic und moralische
Lebensfithrung. Dies bedeutet iibertragen auch
Heimat, Heimkehr und Sicherheit, (militéri-
sche) Kameradschaft und Treue unter Gefihr-
ten, Eide und Schwiire und auch Gastmahle
und (gesittete) Feierlichkeiten.

Umkehr: Wird die Karte umgekehrt gelegt,
kann sie fiir ein ziigelloses, friedloses Leben
auf der StraBe stehen, fiir Verrat und Eidbruch,
fir Eltern- und Sippenlosigkeit, aber auch fiir
Hunger und Kilte.

wf‘ﬁ?’_—':;; Elementare Zuordnung: Humus
'- '-.____'__.-—-" .

Deutung als Person: Die Karte reprisentiert
Gastwirte und Herbergseltern, Sippenmitglie-
der, Eltern (auch hier speziell die Mutter) und
Verwandte, aber auch mildtitige Personen oder
solche, die einen moralisch tadellosen Lebens-
wandel pflegen.

Umkehr: In dieser Form ist Trexe ein Zeichen
fiir ‘liederliche’ Personen wie Gaukler und an-
deres heimatloses Volk (schlimmstenfalls sogar
Friedlose oder Lolgramoth-Verehrer), fiir Pros-
tituierte und Eidbrecher. In etwas harmloserer
Deutung konnen auch Waisen oder hungernde
Menschen gemeint sein.
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5
Tod

Deutung als Prinzip: Borons Karte ist wie auch
die Gottheit zweigestaltig. Der eine Aspekt ist der
des Todes (als Verginglichkeit des Lebens, nicht
unbedingt als gewaltsamer oder plétzlicher Tod)
mit solchen Aspekten wie dem Kontakt mit Toten
und der Warnung aus dem Jenseits, Boronangern
Friedhéfen) und Bestattungen, aber auch — Bo-
ron ist auch der Toten-Richter — mit der Priifung
und Rettung der Seele. Als Zeichen des Herrn
des Schlafes steht die Karte fiir reiche Triaume,
dic Visionen und Traumkontakte bringen kén-
nen, fiir einen gesunden und erholsamen Schlaf.
Umkehr: In tiblicher Deutung ist die Umkehr
des Todes nicht das Leben, sondern der Untod,
und so ist die invertierte Form der Karte meist
als eine Warnung vor rachstichtigen Geistern, vor
Untoten oder Nekromantie zu sehen. Sie steht
auch fur den widernatiirlichen Wunsch nach
ewigem Leben und fiir Albtraiume.

Elementare Zuordnung: Eis

Deutung als Person: Hier sind Personen gemeint,
die entweder mit dem Tod (nicht dem Té6ten) oder
mit Schlaf und Traumen beschiftigt sind. Dies
sind neben den natiirlich symbolisierten Boron-
Geweihten auch Totengriber, Seelenheilkundige,
Traumdeuter, Rauschmittelhindler und Exorzis-
ten wie auch Personen, die zeitlichen Werten abge-
schworen haben. Unter Umstinden kénnen auch
(wohlgesonnene) Geister gemeint sein.

Umkehr: Auch dies ist eine Warnung vor Thar-
gunitoths Umtrieben — Nekromanten und ihre
untoten Scharen, personifizierte Albtriume und
Seelenverderber stehen hier zu Buche.
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Wandluny

6
Wandlung

Deutung als Prinzip: Diese Karte steht fiir
Hesinde, Gottin der Alchimie, der elementaren
Wandlung und der bildenden Kiinste, und so ist
auch Transmutation, Transformation und allge-
mein Wandelbarkeit die hauptsichliche Deu-
tung, womit auch Elixiere, Zaubertrinke und
Bildhauerei gemeint sind. Die Zweitaspekte be-
zichen sich auf Hesinde als Gottin des Wissens
und symbolisieren daher magische Analyse, altes
Wissen, Archive und Bibliotheken. Im Zusam-
menspiel der beiden Aspekte kann die Synthese
aus Wissen und Wandlung gemeint sein.

Umkehr: Das Prinzip der Wandlung lésst sich ei-
gentlich nicht umkehren, aber wenn eine Deutung
in die entsprechende Richtung geht, ist meist ‘Un-
wandelbarkeit’ gemeint. In Bezug auf den Wissens-
Aspekt Hesindes kann die Umkehrung auch Un-
wissenheit oder eine unmégliche Analyse bedeuten.

Elementare Zuordnung: Wasser

Deutung als Person: Dass hier neben Hesinde-
Geweihten, Zauberern und Alchimisten auch Ma-
ler, Bildhauer und Kalligraphen gemeint sind, ist
sofort einsichtig, aber auch Personen, die sich rein
der Sammlung von Wissen verschrieben haben,
konnen hier angesprochen sein, ebenso Achaz,
Reptilienfreunde und -forscher und sogar sich
wandeln kénnende Wesen — Gestaltwandler.
Umkehr: Da sich, wie oben erwihnt, Wandlung
kaum umkehren ldsst, werden hier meist die
Wissens-Aspekte betont und mit der umgekehr-
ten Karte meist Unwissende, Wissensvernichter
und Dogmatiker, aber auch Wahnsinnige mit zu
viel oder dem falschen Wissen (wie Amazeroth-
Kultisten) reprisentiert.
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Entschlossenheit

Deutung als Prinzip: Die Karte, die Firun sym-
bolisiert, steht fiir alle Aspekte des Wintergottes:
fiir den (strengen) Winter als Jahreszeit, fiir das
Uberleben der Stirksten und den Kampf gegen
Monstren, fiir Einsamkeit, Jagd und lange Ver-
folgung, im geistigen Sinne auch fiir Durchhal-
tevermogen und Konsequenz.

Umkehr: In der Umkehr reprisentiert die Kar-
te Unentschlossenheit und Inkonsequenz im
Handeln, falsch verstandene Milde und Gnade
sowie Weinerlichkeit und unnétiges Leid.

Elementare Zuordnung: Eis

Deutung als Person: Die Karte steht fiir Jiger —
auch im iibertragenen Sinne, also z.B. fiir Inqui-
sitoren —, die nicht locker lassen, oft auch fiir Ein-
zelginger und Eremiten, fiir Personen, die hart
gegen sich selbst sind; kurz: fiir alle Personen, die
Firun-Geweihte sein konnten.

Umbkehr: In der umgekehrten Form weist die
Karte auf Menschen, die sich ithres Zieles nicht
sicher sind und ihr Mintelchen in den Wind
hingen, auf Wendehilse, auf Orkversteher und
Lehnstuhlstrategen. Unter Umstinden kénnen
auch Gejagte von dieser Karte gemeint sein,
und auch fiir ibermiBig brutale Jiger steht die
Karte in dieser Form.

89

of
=

DR
L

i

s ‘6.44

‘*"“_!"{%w




8
L.eben

Deutung als Prinzip: Von den meisten Men-
schen wird Tig als Géttin der Geburt verehrt,
aber die Deutung dieser Karte folgt der Tradi-
tion, die Junge Géttin als Herrin der Wiederge-
burt und des stindigen Neuanfangs — also als
Umwerterin der Werte — zu schen. Natiirlich
sind auch die Nebenbedeutungen Friihling und
Kleinkinder hier zu finden, ebenso Frieden und
Friedfertigkeit.

Umkehr: Nicht Unfrieden, Alter oder Tod sind
hier die umgekehrte Kartendeutung, sondern
abtotende Bestindigkeit und die Weigerung,
Verinderungen mitzumachen, allerdings auch
das nicht-schaffende Chaos.

Elementare Zuordnung: Humus

Deutung als Person: Dass Tsa-Geweihte hier-
mit gemeint sein kénnen, versteht sich von
selbst. Da es aber so wenige von ithnen gibt, geht
die Deutung meist in Richtung (Klein-)Kinder
oder Pioniere. Wenn die Karte als Erklirung ei-
ner Person gezogen wird, steht sie meist fiir Un-
bestandigkeit und unstetes Wesen.

Umbkehr: Disziplinierte und konservative Per-
sonen konnen ebenso aus dieser Legung der
Karte gedeutet werden wie Vertreter des zersto-
rerischen Chaos.



0
Wagemut

Deutung als Prinzip: Phex, der Herr der Hind-
ler und der Diebe, ist auch Schutzpatron dieser
Karte. Damit reprisentiert sie die gewiinschten
Aspekte des Fuchsgottes wie Reichtum durch
Risiko, Geheimnisse und ‘“Zwei Gesichter’,
Schatten und Nebel, Gliicksspiel und Diebes-
zug. Daneben steht die Karte natiirlich auch fiir
alle mit Phex verbundenen monetiren Aspekte:
Reichtum, Gold und Edelsteine.

Umkehr: Zégern und verpasste Gelegenheiten,
aufgedeckte Geheimnisse, Pech im Spiel und
Verlust durch Diebstahl, ‘Nebel im Kopf’, Na-
ivitit — all dies sind mogliche Deutungen des
invertierten Wagemuts.

Elementare Zuordnung: Luft

Deutung als Person: (Wagemutige) Diebe und
Einbrecher, risikobereite Handler und Gliicks-
spieler sind natiirlich die primire Deutung die-
ser Karte, aber allgemein steht sie fiir jeden, der
bewusst Wagnisse eingeht, um seine Ziele zu
erreichen.

Umkehr: Zogern und Zaudern charakterisie-
ren Menschen, fiir die die Karte in Umkehr
steht, und auch Kreuzerzihler und Zu-Tode-
Durchkalkulierer sind hier gemeint, Personen
mit hohem Geiz und hoher Goldgier bis hin zu
Tasfarelel-gefilligen Raffzihnen.

ol
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Fruchtbarkeit

Deutung als Prinzip: Fruchtbarkeit reprisen-
tiert das Leben in seiner wachsenden und gedei-
henden Form, was solche Aspekte wie Schwan-
gerschaft und Kindersegen ebenso beinhaltet
wie eine reiche Ernte, allgemein fruchtbares
Vieh und grofie Herden, Feldfriichte und Obst
oder auch Genesung von einer Krankheit. Diese
B |\Y Karte ist daher der Géttin Peraine zugeordnet.
', “ ' Umkehr: In der Umkehrung wird aus Frucht-
iy tesSEEEL ) )i barkeit natiirlich Unfruchtbarkeit—von Mensch,
: Vieh und Feld. Dies kann eine Warnung vor
Diirren oder Viehseuchen sein, wird iiblicher-
weise aber als solche vor der Erkrankung des
Fragenden gesehen.

Elementare Zuordnung: Humus

Deutung als Person: Mit dieser Karte sind so-
wohl Heiler/Medici, Hebammen und Peraine-
Geweihte gemeint als auch all jene, die den
Reichtum des Landes pflegen, also Bauern aller
Art. Natiirlich kann die Karte auch auf Schwan-
gere hindeuten.

Umkehr: Vornehmlich sind hier Kranke aller
Art gemeint, je nach weiterer Ausdeutung von
unfruchtbaren Frauen iiber Verletzte bis hin zu
Ubertrigern ansteckender Pestilenzen. In einer
Warnungsdeutung kann die Karte auch auf Ver-
derber des Landes hinweisen: Brunnenvergifter
oder Mishkhara-Paktierer, die Seuchen und In-
sektenplagen bringen.
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Handwerk

Deutung als Prinzip: Dies ist die Karte Inge-
rimms als Gott des Handwerks, aber neben der
Bedeutung als Neuerschaffung durch Feuer,
Schmiedekunst, Handwerk und ziinftisches
Leben steht die Karte (zumindest in einer Ne-
benbedeutung) auch fiir Ingerimms elementare
Aspekte wie Vulkane und Erdbeben.

Umbkehr: Eine solch ‘elementare’ Karte lisst
sich in ihrer Bedeutung schwierig umkehren.
Hiufige Deutungen sind Pfuscherei und miss-
ratene Handwerksstiicke, uninspirierte Arbeit,
erloschene Feuer und Schwiche.

Elementare Zuordnung: Erz

Deutung als Person: Die Karte reprisentiert
Handwerker, vor allem natiirlich Schmiede und
andere Metallverarbeiter - und kann daher auch
fiir Zwerge und Zyklopen stehen. Neben Zwer-
genfreunden, (ziinftischen) Handwerkern und
Ingerimm-Geweihten sind auch Erfinder und
Bastler mit dieser Karte gemeint.

Umkehr: Verderber des Handwerks und Verder-
ber des Metalls — dafiir steht die Karte in ihrer
Umkehr. Gemeint sind damit nicht nur un-
ziinftische Handwerker und Manufacturarbei-
ter, sondern vor allem Agrimoth-Verehrer und
Schergen der Michte aus Yol-Ghurmak.
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Lust

Deutung als Prinzip: Diese Karte steht fiir die
Gottin Rahja und ihre Prinzipien, das heiBt in
erster Linie fiir den Rausch (sowohl als rausch-
haftes Erleben als auch durch Rauschmittel
verschiedenster Art) und die (einvernehmliche,
gemeinsam erlebte) sexuelle Ekstase. Die Kar-
te reprisentiert daher auch Wein und andere
berauschende Substanzen, ein erfiilltes Ge-
schlechtsleben bis hin zu Orgien und auch all-
gemeine Leidenschaft(lichkeit). Selten einmal
steht die Karte fiir Pferde, die ebenfalls unter
Rahjas Schutz stehen.

Umkehr: Freudlosigkeit und tiglicher Trott
werden durch die umgekehrte Lust-Karte sym-
bolisiert, viel mehr jedoch die Gefahren und ne-
gativen Seiten von Rausch und Ekstase: Abhin-
gigkeit von Rauschmitteln und der begleitende
Verfall sowie erzwungene, leidvolle Sexualitit.

Elementare Zuordnung: Feuer

Deutung als Person: Hier sind alle freuden- und
rauschspendenden Personen gemeint, von Mu-
sikern und Tinzern {iber Winzer und Brenner
bis hin zu Kurtisanen und Rahja-Geweihten.
Selten einmal wird die Karte fiir Pferdeziichter
oder -freunde verwendet.

Umkehr: Jemand, der aus Rausch und Lust
schnoden Gewinn schopft, Zuhilter und
Rauschmittelhindler, schlimmstenfalls ein Bel-
kelel-Verehrer oder Vergewaltiger.
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Das Bose

Deutung als Prinzip: Dies ist die Karte des Na-
menlosen und damit eines der tibelsten Omen,
das ein Kartendeuter ziehen kann. Nicht nur
das Wirken des Namenlosen selbst ist hierdurch
reprisentiert, sondern auch (Warnungen vor)
dem Weltuntergang, die Feindschaft zu den
Gottern, Heimtiicke, Verrat und Umsturz aller
bestehenden Ordnung. Auch tyrannische Herr-
schaft und Knechtung des Geistes, die eigentli-
chen Zeichen des namenlosen Herrschaftsgot-
tes, sind hier reprisentiert.

Umkehr: Ublicherweise wird dieser Karte in
Umkehrung die gleiche Wirkung wie aufrecht
zugesprochen, bisweilen sogar eine nochmali-
ge Steigerung. Dass die Karte Gottervertrauen,
Hoffnung und freie Entscheidung bedeuten
kénnte, wird nur von wenigen Kartenlegern so
gesehen.

Elementare Zuordnung: Erz

Deutung als Person: Die tiblichen Deutungen
fiir diese Karte sprechen von selbstsiichtigen
Tyrannen, von Propheten des Weltenendes, von
Meuchelmérdern, Verritern und Aufriithrern
wider die gottliche Ordnung — niemals aber di-
rekt von Dienern, Geweihten oder gar Sendbo-
ten des Namenlosen.

Umbkehr: wie bei der Deutung als Prinzip
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Zauberei/Der Mond

Deutung als Prinzip: In einigen Kartenspie-
len wird diese Karte auch als Madamal oder
Die Mondin bezeichnet, und diese Assoziation
erstreckt sich auch auf den zyklischen, ewigen
Wechsel und auf Gezeiten, in der Ubertragung
auch auf Weiblichkeit. Damit ist sie natiirlich
Symbol fiir alles, was mit der Zauberei der Sa-
tuarienstochter verbunden wird: zeitlich gebun-
dene, oftmals in der Gemeinschaft ausgefiihrte
Zauberei und magische (GroB-)Riten aller Art.

Umbkehr: Auf den Kopf gestellt, steht die Karte
fir die negativen Aspekte des Mondzyklus, von
Monatsbeschwerden bis zu Springfluten, aber
auch fiir die bei Hexen verbreiteten Charakter-
merkmale Jihzorn und Rachsucht.

Elementare Zuordnung: Kraft

Deutung als Person: Hier sind Hexen, allge-
meiner auch zauberkundige Frauen, und noch
allgemeiner zielstrebige, entschlossene Frauen
gemeint, cher selten dagegen Personen unbe-
stimmten Geschlechts, die in irgendeiner Form
dem Mondzyklus folgen.

Umkehr: aus der Gemeinschaft ausgeschlossene
Hexen, individuelle, oft miinnliche Zauberer
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Harmonie

Deutung als Prinzip: je nachdem, von wann
und wo die Deutung stammt, wird dieser Karte
entweder der Erzheilige Horas oder die Halb-
gottin Gylda zugeordnet — aber beide stehen fiir
iiberaus positive Aspekte der menschlichen Ge-
meinschaft: Frieden, Ordnung unter den Men-
schen, ja sogar die ‘perfekte Gesellschaft’, das
‘Goldene Zeitalter’. Fiir den Einzelnen symbo-
lisiert die Karte daher Gliick und Zufriedenheit,
das Erreichen personlicher Ziele und die Ent-
wicklung positiver Utopien.

Umkehr: Fiir den Einzelnen bedeutet diese
Karte Streit und Hader, vor allem aber Unzu-
friedenheit (auch tiber eigene Leistungen), fiir
das Umfeld entweder Anarchie oder Tyrannei.

Elementare Zuordnung: Wasser

Deutung als Person: Entweder eine iiberaus
— und mit Recht — zufriedene Person oder ein
besonders guter und gerechter Herrscher, ein
Vermittler oder Friedensbringer kénnen mit der
Karte gemeint sein.

Umkehr: Hier steht die Karte fiir jemanden, der
Zwietracht sit, einen Aufwiegler oder aber je-
mand Unzufriedenes, der stets nach Hoherem
strebt.
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Sieg

Deutung als Prinzip: Sieg wird gerne genau so
gedeutet, wie es der Name verheilt: als Schlach-
tensieg oder erfolgreicher Abschluss einer um-
strittenen Unternehmung, aber auch als eine
unangefochtene Herrschaft. Dies ist die Kar-
te des Praiossohns Ucuri und seines Planeten
und damit auch der Funktionen, die Ucuri als
Schutzheiliger der Eide und Schwiire, der wich-
tigen Botschaften und der klar erkennbaren mo-
ralischen Prinzipien hat.

Umkehr: Die Karte bedeutet nicht nur Nieder-
lage, sondern auch Untreue und Eidbruch oder
eine zu spit kommende oder gefilschte / miss-
deutbare Botschaft.

Elementare Zuordnung: Feuer

Deutung als Person: Die Karte steht fiir erfolg-
reiche Marschille und Armeefiihrer, aber auch
fiir jemanden, der durch Eide gebunden ist (oft
z.B. ein Ordenskricger), fiir Botenreiter, Ucuri-
aten und Herolde.

Umbkehr: Putschisten, Militirfiihrer, die die be-
stehende Ordnung umwilzen, Marschille ohne
Kriegsgliick, aber auch Eidbrecher kénnen mit
dieser Karte gemeint sein.
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Erneuerung

Deutung als Prinzip: Die Karte steht fiir die
Gottin Simia (in threr zwergisch-menschlichen
Darstellung als Tochter Ingerimms und Tsas)
und den mit ihr assoziierten Planeten — und
damit fir Wiederherstellung (von Dingen)
und Neubeginn (von Unternehmungen), fir
kiinstlerisches, kunstschaffendes und inno-
vatives Handwerk und allgemein fiir Kreati-
vitat. Letzteres muss sich nicht unbedingt als
‘Meisterstiick™ zeigen, sondern kann auch eine
geschickt ‘konstruierte’” Komposition oder ein
neues Denksystem sein.

Umkehr: Symbolisiert tagtiglichen Trott und
eintonige Arbeitsbedingungen, auch das Versa-
gen oder die Zerstorung handwerklicher Objek-
te oder Werkzeuge, Manufaktur- und Massen-
arbeit

Elementare Zuordnung: Kraft

Deutung als Person: Wihrend ‘gewdhnliche’
Handwerker eher durch die Karte Handwerk dar-
gestellt werden, steht Erneuerung fiir Kunsthand-
werker und Kiinstler (speziell Bildhauer) sowie
fiir Erfinder und Bastler (wie Uhrmacher).
Umkehr: Eine Person, die stets die gleiche,
fremdbestimmte Arbeit macht, insbesondere
Knechte und Migde, ‘ewige Gesellen’ und Ma-
nufakturarbeiter,
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Krieg

Deutung als Prinzip: Diese Karte steht fiir (blu-
tige) Kimpfe — um des Kimpfens willen, mit
allen Mitteln, gegen die Feinde der Schopfung.
Damit steht sie natiirlich fiir Kor, den Sohn
Rondras und Famerlors und fiir Einfliisse seines
roten Planeten. Sie warnt vor dem Tod in der
Schlacht und bezeichnet Charaktermerkmale
wie Streitsucht und Unbeherrschtheit. Eher sel-
ten symbolisiert sie nicht-korperliche Auseinan-
dersetzungen.

Umkehr: Den Krieg oder eine Schlacht zu ge-
winnen, ohne Blut vergossen zu haben, zihlt
ebenso zu den Bedeutungen der umgekehrten
Karte wie das Umgehen eines Kampfes aus
Feigheit.

Elementare Zuordnung: Feuer

Deutung als Person: Die Karte symbolisiert
Séldner, Condottieri und Mercenarios, ganz
gleich, ob sie sich Kor geweiht haben (oder
thm zugehorig fithlen) oder nicht. Dazu kom-
men Gladiatoren und blutige Schaukidmpfer,
Personen, die freiwillig ihren Lebensunterhalt
mit dem Krieg verdienen, aber auch allgemein
streitstichtige und brutale Personen.

Umkehr: Hier steht die Karte fiir Zivilisten, er-

| klirte Feiglinge, Pazifisten und Tsa-Gldubige.
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List

Deutung als Prinzip: Als Symbol fir gottli-
ches Wirken ist diese Karte der Platzhalter fir
den Hesinde- und Phexsohn Nandus und fiir
den nach ihm benannten Wandelstern. Wie die
Gottheit selbst steht die Karte fiir Schldue und
praktische Weisheit, in thren Nebenbedeutun-
gen auch fiir Ritsel und Kryptographie (wie
allgemein auch fiir Schriften/Geheimschriften).
Sie wird gerne auch als Warnung oder Mahnung
zur Vorsicht gedeutet und fordert zum Hinter-
fragen und Infrage stellen alter Dogmen und
Gewohnheiten auf.

Umkehr: Das Verharren in alten Denkstruk-
turen und das bewusste Verbleiben in einem
unaufgeklirten Zustand, uniiberlegtes Voran-
stolpern; auch: Scharlatanerie und falsche Ge-
heimnisse.

Elementare Zuordnung: Eis

Deutung als Person: Alle Personen mit einem
Hang zum L&sen von Ritseln und Geheimnis-
sen, alle Vertreter eines ‘progressiven’ Denkens
— von Nandus-Geweihten selbst tiber allerlei
Philosophen, Ermittler und Kryptographen bis
hin zu religiésen Reformatoren. Ebenso kann
ein Einhorn (das Symboltier Nandus’) mit die-
ser Karte gemeint sein.

Umkehr: Sowohl ‘einfach strukturierte Denker’
und erzkonservative Traditionalisten als auch
Trager falschen Wissens und bewusste Betriiger,
selbststichtige Verschwoérer und dogmatische
Sektierer aller Art, ja sogar Ddmonen aus der
Domine des Amazeroth.
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Freiheit

Deutung als Prinzip: Dies ist die Karte des Got-
tes und Planeten Aves, der als Sohn von Rahja
und Phex fiir Spontanitit und Leichtlebigkeit,
fiir weite Reisen aus schierer Freude daran, fiir
das Uberschreiten des Horizonts — in geistiger
wie auch in konkreter Form — und ungeplante
Entdeckungen steht. Er ist auch der Schutz-
patron der Leichtlebigkeit und Sorgenfreiheit,
die sich durchaus bis zur Unstetigkeit steigern
kann.

Umkehr: Planung und das Beschreiten bewihr-
ter Pfade, Heimatverbundenheit und Ernsthaf-
tigkeit sind die Charakteristika der umgekehr-
ten Freiheit, aber natiirlich auch Zwinge durch
Unterdriicker, durch duBere Umstinde und
Konventionen.

Elementare Zuordnung: Luft

Deutung als Person: Hiermit sind natiirlich
alle Aves-Geweihten, Reisenden ohne konkre-
tes Ziel, Vaganten und Fahrenden gemeint, aber
auch unstete Seclen wie Kiinstler und Lebeleu-
te, die ‘aus dem Bauch heraus’ entscheiden.
Umkehr: Im umgekehrter Legung steht die
Karte fiir Stubenhocker, fiir Menschen, die
noch nie iber die Grenzen ihre Baronie heraus-
gekommen sind, und fiir solche, die Gber lauter
Planung das eigentliche Reisen vergessen.
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Vollkommenheit

Deutung als Prinzip: Diese Karte reprisentiert
die Gottin Marbo, die Herrin des Alters und des
sanften Todes. Genau wie ihr bleicher Planet
in der Astrologie steht sie neben der primiren
Deutung auch fiir den Ablauf der Zeit aller Le-
bewesen, fiir die drei Stadien des Alters und da-
mit auch fiir Vergangenheit und Zukunft. Ab-
schluss eines Unternehmens, ja, allgemein die
Beendigung und die damit verbundene Ruhe
und Zufriedenheit sind die Domine Marbos.
Umkehr: Anfang und Streben, Verweigerung
des Alters und die Suche nach der leiblichen
Unsterblichkeit sind typische Deutungen der
invertierten Marbo, ebenso Zeitlosigkeit und die
besondere Beachtung des Augenblicks.

Elementare Zuordnung: Eis

Deutung als Person: Personen, die den Idealen
Marbos nach dieser Deutung entsprechen, sind
meist — tot. Und hiaufig in hohem Alter oder
nach Beendigung eines groBen Werkes verstor-
ben. Auch Menschen, die sich der Pflege Tod-
kranker angenommen haben, kénnen hiermit
gemeint sein.

Umbkehr: Menschen, die nicht einsehen wollen,
dass alles Leben endlich ist.
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Manneskraft

Deutung als Prinzip: Die Gottheit Levthan
und der mit ihr verbundene Planet stehen fiir
Minnlichkeit, mdnnlichen Trieb und spenden-
de Fruchtbarkeit, aber auch fiir Rauflust und
Kriftemessen. Damit symbolisiert sie auch als
besonders ‘potent’ gedachte Tiere wie Hengs-
te und Stiere. Wird diese Karte durch andere
Einflisse verstirke, steht sie auch fiir Gier und
UbermaB, als Warnung vor Gewalttitigkeit und
Vergewaltigung.

Umkehr: Trigheit und Verweichlichung sind
Zeichen der umgekehrten Karte, auch Vergeis-
tigung und Abkehr vom Kérperlichen, Askese
und MiBigung, ja auch Impotenz.

Elementare Zuordnung: Feuer

Deutung als Person: Die Manneskraft symbo-
lisiert besonders ‘minnlich’ auftretende Per-
sonen, liblicherweise Athleten oder Kimpfer,
Anhidnger von besonders das minnliche Prinzip
verkorpernden Naturgottheiten, Levthansjiin-
ger oder auch Orks. Falls die Deutung irgend-
welche Beziige zum Feenreich erahnen lisst,
konnen auch Satyrn, Faune, Widdermenschen
oder andere minnliche Biestinger gemeint sein.
Umkehr: Asketen aller Art, verweichlichte, aber
auch stark versehrte Minner.
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Vergeblichkeit

Deutung als Prinzip: Wird das Inrah mit Bezug
zur Gotterwelt gedeutet, steht diese Karte meist
fiir den Hesindesohn Xeledon, der mit beilien-
dem Spott auf die Verginglichkeit und Vergeb-
lichkeit derischen Wirkens hinweist. In diesem
Sinne gelten Scheitern (einer begonnenen oder
geplanten Titigkeit) und unnétige Miihen als
typische Deutungen der Karte, dazu auch der
Spott, den man fiir seine Miihen erntet. Der ‘Ab-
bruch der Arbeit’ kann auch als unvollendetes
Kunstwerk gesehen werden — oder als unzeitiger
Tod. Ebenfalls, jedoch nicht so prominent, mit
Xeledon verbunden sind diistere Geheimnisse
und die Schicksalsdeutung aus den Sternen (die
sich oft durch erratisches Verhalten der Wandel-
sterne und damit verbundenem Scheitern der
Deutung auszeichnet).

Umkehr: Das Gegenteil von Vergeblichkeit und
Resignation ist Beharrlichkeit und schlussendli-
cher Sieg nach langem Bemiihen.

Elementare Zuordnung: Eis

Deutung als Person: Im Zecichen der Vergeb-
lichkeit stehen nicht nur gescheiterte Kiinstler
und Architekten, sondern — ganz im Sinne des
Namenspatrons Xeledon — auch Spétter und
Satiriker, vor allem unverstandene und solche,
deren Spott Selbstzweck ist.

Umkehr: Personen, die ein Scheitern abwen-
den, Helfer in der Not — und all jene, die trotz
widrigster Umstidnde ihre Ziele bis zum Ende
verfolgen.
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Die Nacht

Deutung als Prinzip: Diese Karte symbolisiert
nicht nur die Nacht an sich, die Dunkelheit und
die Abwesenheit von Praios’ Blick, sondern vor
allem das fiir den Fragenden (aber auch prinzi-
piell) Unbekannte, Unsichtbare und absichtlich
Verhiillte. Sie steht damit fiir groBe Geheimnisse,
aber personlich auf den Fragenden bezogen auch
fiir unerwarteten Besuch und fiir unbeobachtete
Freiheit und das Ignorieren von Gesetzen.
Umkehr: Die Umkehr der Nacht ist der Tag mit
seinem Licht, das Offensichtliche, Klare und
Verstindliche.

Elementare Zuordnung: Luft

Deutung als Person: Nichtliche Wesen aller
Art werden durch diese Karte symbolisiert: von
Dieben und anderen Phex-Dienern tiber Men-
schen, die sich der niichtlichen Zauberei hinge-
ben, bis hin zu Wesen, die aus magischen oder
karmalen Griinden das Sonnenlicht scheuen
miissen. Darunter fallen auch Verschwérer und
Geheimnistrager aller Art.

Umkehr: Personen, die ‘Licht ins Dunkel’ brin-
gen, wie Richter und Ermittler, aber auch so
einfache Berufe wie Kerzenzieher oder Nacht-
wiichter.
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Die Sterne

Deutungals Prinzip: Als eine der am schwersten
zu deutenden Karten des Inrah-Spiels kénnen
Die Sterne fiir die wirkliche, ‘kosmische’ Un-
endlichkeit stehen, fiir den Kosmos (die inneren
sechs Sphiren) als Ganzes. Die Unendlichkeit
der Karte ist aber geordnet und strukturiert,
denn die Karte steht auch fiir den Sternenwall,
die Barriere vor der Sphire des Chaos und fiir
die geordnete Astral-, d.h. Sternenkraft: die in
Spriichen und Ritualen gebundene und geord-
nete Zauberei. Im iibertragenen Sinne wird die
Karte auch gerne als Schiitze (Phexens Hort am
Himmel) und als Fiille gedeutet.

Umkehr: Die Umkehr von Kosmos ist Cha-
os, und so bedeuten die auf dem Kopf stehen-
den Sterne auch wilde, ungeziigelte Zauberei
und magische Katastrophen, beim Einzelnen
Wahnsinn und Besessenheit. Im Gegensatz zu
Unendlichkeit kann die Karte auch auf ‘das
Zentrum’ und auf die Beschrinkung der Fiille
verweisen. Im Kontext der Deutung als Schitze
steht sie fiir wertlosen Tand und verlockendes
Glitzern ohne wirklichen Wert.

Elementare Zuordnung: Kraft

Deutung als Person: Zauberer aller Art fallen
natiirlich als erstes unter den Symbolgehalt der
Karte, aber natiirlich auch Sternkundige und
Sterndeuter, Mathematiker und ‘berechnende’
Diener des Phex. Ebenfalls konnen die Hiiter
und Wiichter von Schitzen durch diese Karte
repriasentiert werden.

Umkehr: Von wilder Magie getriebene, Irrsinni-
ge und Besessene,
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Die Welttiille

Deutung als Prinzip: Dies ist die erste Karte der
sogenannten ‘kosmischen Trinitdt’ und zusam-
men mit dem Weltgesetz und dem Chaos ist Die
Weldfiille alles, was war, ist und sein wird. Sie
steht nicht nur fiir die Urgottheit Sumu, die das
Potential aller existierenden Materie und Krifte
ist, sondern auch und speziell fiir das Sikaryan,
das Leben an sich und die Einheit allen leben-
den Seins in der Harmonie der Elemente. Das
Potential des Sikaryan heiBt nicht nur ‘Leben’,
sondern Werden und Vergehen. Damit sind
Mutterschaft und Friihling ebenso Teil der Kar-
tendeutung wie Alter und Winter.

Umkehr: Das schiere Potential der Existenz
kann nicht umgekehrt werden, ohne den Deu-
ter selbst in Frage zu stellen.

Elementare Zuordnung: Humus

Deutung als Person: Es ist uniiblich, die Weltfiil-
le als Person zu deuten, da keine einzelne Person,
nicht einmal eine Gottheit, das Sikaryan in seiner
Fiille sein kann. Die Wesen, auf die dies am ehes-
ten zutreffen konnte, wiren Giganten.
Umkehr:wie aufrecht

108



27
Das Weltgeseiz

Deutung als Prinzip: Eine der Karten der ‘kos-
mischen Trinitit), fiir viele sogar die conditio
sine qua non dieser drei Karten, wird Das Welt-
gesetz iiblicherweise als die Urgottheit Los und
das Prinzip des Nayrakis gedeutet, das sich in
Ordnung und Struktur verwirklicht — nicht
die alltidgliche Ordnung des Einzelnen und
der Gesellschaft, sondern der ‘Grofie Plan’, der
sich in den Naturgesetzen dufert, die im Kos-
mos von der Struktur einer Schneeflocke bis zu
den Laufbahnen der Wandelsterne gelten. Da-
mit fallen auch Schicksal und Erfiillung in den
Herrschaftsbereich dieser Karte — und damit
schlussendlich auch das Inrah als eine Inkarna-
tion des Weltgesetzes.

Umkehr: Ebenso wie Weltfiille und Chaos ist
das Weltgesetz allumfassend und zu sich selbst
symmetrisch.

Elementare Zuordnung: Eis

Deutung als Person: Die Karte wird sehr sel-
ten als Person gedeutet, und wenn, dann nur fiir
jene Naturphilosophen, die den Kosmos genauer
durchschauten, namentlich natiirlich Rohal der
Weise. Auch eine Deutung als ‘Eingreifen eines
alveranischen Gottes’ kann zutreffend sein.
Umkehr: wie aufrecht
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Das Chaos

Deutung als Prinzip: Die bisweilen auch Erz-
dimon oder Dimonensultan genannte Karte
steht fiir ungeziigelte und ungeordnete magi-
sche Macht, fiir Verderben durch Zauberei, wi-
dernatiirliche Bedrohungen, schrecklichen Tod
und Verlust der Seele — eben all jene Schrecken,
die der Siebten Sphire zugeschriecben werden.
Sie reprisentiert das urspriingliche Chaos, aus
dem im Streit zwischen Los und Sumu der Kos-
mos entstand. Daher ist sie primir ein Zeichen
fiir Un-Ordnung, weniger eines fiir Verderben.
Meist muss Chaos durch eine weitere Deu-
tungskarte erliutert werden.

Umkehr: wie aufrecht, Chaos spiegelt sich
selbst

Elementare Zuordnung: Kraft

Deutung als Person: Chaos reprisentiert ein
Wesen von enormer, vor allem aber ungeziigel-
ter magischer Macht — wie michtige Gehornte
oder Erzdimonen, hochrangige Verdammte
und Paktierer, aber auch ein tobender (oder sich
seines Zerstorungspotentials nicht bewusster)
Drache.

Umkehr: wie aufrecht
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Der Sultan/Der Kaiser

Deutung als Prinzip: Traditionell auch Der
Sultan genannt, versinnbildlicht diese Karte die
(gerechte) Herrschaft und steht allgemein fiir
den Umgang mit hochstrangigen Adligen, fiir
Ordnung unter den Menschen oder fiir Symbo-
le und Insignien der Herrschaft. Frither wurde
auch diese Karte gerne als ein Symbol fiir Ma-
gokratie angesehen, und auch hohes Alter — ge-
meint ist Sultan Sheranbil V. — ist eine der mog-
lichen Deutungen.

Umkehr: Kopfiiber steht der Kaiser fiir Anar-
chie und Umsturz, dynastische Streitigkeiten,
verlorene Herrschaftsinsignien und fir Gro-
Benwahn. Hochmut kommt vor dem Fall.

Elementare Zuordnung: Erz

Deutung als Person: Gemeint sind hiermit na-
tiirlich nicht nur die aktuell amtierenden Kai-
ser, sondern alle Personen von hochster Autori-
tit: Landesflirsten, Praios-Geweihte und Mago-
kraten, aber auch solche hohen Alters und/oder
solche von hoher Reputation im selben Gebiet
wie der Fragesteller.

Umkehr: Umstiirzler und Revolutionire; Per-
sonen, die eine etablierte Lehrmeinung in Frage
stellen, unwahrscheinliche Thronpritendenten
und jemand, der von ganz unten zur Spitze
strebt.
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Die Weise

Deutung als Prinzip: Urspriinglich war hier-
mit jemand wie die Sternkundlerin und -deute-
rin Niobara von Anchopal gemeint, und damit
steht die Karte fiir Astronomie und Astrologie,
Navigation und Naturphilosophie, fiir den Ge-
winn von Wissen und speziell Weisheit aus der
Beobachtung der Natur. Ein Rat, den man unter
diesem Zeichen erhalten hat, ist wohliiberlegt
(wenn auch nicht immer wohlmeinend).
Umkehr: Es besteht die Gefahr, falsche Schliis-
se zu zichen, Eitelkeit und Uberheblichkeit dro-
hen, Schicksalszeichen werden falsch gedeutet
— héufig ein Zeichen fiir den Kartendeuter, die
Befragung abzubrechen.

Elementare Zuordnung: Luft

Deutung als Person: Die Karte bezeichnet Per-

_

sonen, die die oben genannten Werte verkérpern,
also speziell Naturphilosophen und Sternkun-
dige, aber auch Navigatoren und Steuerleute.
Im weitesten Sinne sind auch allgemein weise
(weil erfahrene) Ratgeber gemeint.

Umkehr: Scharlatane und Quacksalber, die
aus falschem Wissen echte Dukaten machen
wollen, auch Personen, die traditionellen, aber
tiberkommenen Vorstellungen folgen.
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Der Fluss

Deutung als Prinzip: In ihrer urspriinglichen
Form hieB die Karte Der Mhanadi, und an die
lebensspendenden Aspekte des ‘Altehrwiirdigen’
erinnern auch heute noch die Deutungselemen-
te dieser Karte: die dem Menschen wohlgeson-
nene Natur, Fruchtbarkeit durch Bewisserung,
schnelles Vorankommen und Verbindungen
zwischen den Menschen. Da der Mhanadi aber
auch als elementares Lebewesen verstanden
wurde, steht diese Karte auch fiir Flussgeister
und andere michtige Elementar- und Feenwe-
sen des Wassers. Neben Fliissen kénnen auch
Oasen von dieser Karte reprisentiert werden.
Im {ibertragenen Sinne symbolisiert die Karte
auch Gaben und Geschenke.

Umkehr: Auch ein Fluss kann unberechenbar
sein und ist schlussendlich unbezihmbar, und
so reprisentiert die Umkehrung dieser Karte
Hochwasserkatastrophen und Deichbriiche wie
auch Gaben, die im UbermaB Schaden mit sich
bringen.

Elementare Zuordnung: Wasser

Deutung als Person: Gemeint sind hier Fluss-
schiffer, -fischer, -lotsen und -kapitine, Men-
schen, die an und von groBen Stromen oder in
Oasen leben, Efferd-Geweihte und -Glaubige,
selten auch Elementarwesen (s.0.). ﬂhertragen
steht Der Fluss fiir jemanden, der Geschenke
iiberbringt, oder fiir Herrscher, die gut fiir ihre
Untertanen sorgen.

Umkehr: Die Karte steht fiir Wiistenbewohner,
fiir die Opfer von Hochwasser oder fiir Fluss-
piraten, {ibertragen auch fiir knauserige Fiirsten.
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Das Meer

Deutung als Prinzip: Mehr noch als Die Unend-
lichkeit steht diese Karte fiir die Beziehung des
Menschen zum Meer und seinen Bewohnern,
fiir die Uberwindung des Unergriindlichen und
Unendlichen, fiir efferdgefillige Scefahrt und
Fischerei, Erforschung der Ferne und der Tie-
fen der See.

Umkehr: Hier steht die Karte fiir die wilden,
unkontrollierbaren Aspekte des Meeres: fiir
Flutwellen und Schiffsunterginge, Seeunge-
heuer und Piraterie, fiir Geheimnisse aus den
tiefsten Tiefen der See.

Elementare Zuordnung: Wasser

Deutung als Person: Die Karte reprisentiert
Personen, die sich der Meisterung der Gefahren
des Meeres verschrieben haben: Kapitine und
Navigatoren, Hochseefischer und Meereskund-
ler, Efferd-Geweihte und Perlentaucher, aber
auch Meereslebewesen wie Necker oder Risso.
Umkehr: In dieser Form symbolisiert Das Meer
nicht nur Personen, die bei der Erforschung und
Zihmung des Meeres Misserfolge erlitten ha-
ben (wie die Opfer von Flutkatastrophen oder
gescheiterte Kapitine), sondern auch Piraten,
Strandrduber und Charyptoroth-Paktierer so-
wie monstrose Wesen der Tiefsee (Krakonier,
Hummerier etc.).
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Der Berg

Deutung als Prinzip: Auch hier war urspriing-
lich ein konkreter Berg gemeint: der Djer Tulam,
der auf den Ursprung der Tulamiden verweist.
Demzufolge steht die Karte fiir Urgrund und
Ursprung, fiir Unveridnderlichkeit und — da die
Legenden den Raschtulswall als Leib des gefal-
lenen Giganten identifizieren — fiir ruhende,
aber tiberaus michtige Kraft. In der Sphire der
Sterblichen reprisentiert die Karte wie keine
andere Konstitution und Zihigkeit und das Er-
tragen korperlicher Unbill.

Umkehr: Schwiche und Wankelmut, der Ver-
lust der eigenen, vor allem moralischen, Funda-
mente; “das Kartenhaus stiirzt ein”.

Elementare Zuordnung: Erz

Deutung als Person: Hier kann eine uralte,
aber riistige Person gemeint sein, ein Elemen-
tarwesen des Erzes oder ein Riese (speziell der
im Raschtulswall beheimatete Adawadt), eben-
falls eine Person mit auBergew6hnlicher Kons-
titution.

Umbkehr: Vor allem wankelmiitige Personen
werden durch den umgekehrten Berg repri-
sentiert, Wendehilse und Menschen ohne mo-
ralischen Kompass, auch Fahrende, Vertriebene
oder gar Lolgramoth-Paktierer.
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Der Baum

Deutung als Prinzip: Eine Kernkarte des Hu-
mus, die die unbindige Kraft der belebten Na-
tur und das Geheimnis des Wachstums symbo-
lisiert. Sie zeigt, dass das Leben Widerstinde
tiberwinden kann, und reprisentiert damit vor
allem Oasen, aber auch das Leben an eigentlich
lebensfeindlichen Orten. In einer Nebenbedeu-
tung steht sie auch fiir den geeigneten Zeitpunkt
fiir eine Aussaat und fiir Obst, in einer weiteren
fiir das Uberwinden von Krankheiten. (Wegen
der Deutungsgeschichte aus dem tulamidischen
Raum steht diese Karte tibrigens nicht fiir aus-
gedehnte Wilder.)

Umkehr: In dieser Form steht die Karte fiir das
Verdorren und den Verlust des Lebens durch
Verhungern, Verdursten oder Krankheit — aber
auch fur das verborgene, wartende Leben (wie
Samen unter einem Stein), womit sie einen po-
sitiven Aspekt behilt, denn das Leben ist unauf-
haltsam.

Elementare Zuordnung: Humus

Deutung als Person: Selten als Person gedeutet,
und dann meist als Qasenbewohner, Peraine-
Geweihter oder Druide, bisweilen auch als je-
mand, der eine Krankheit iiberwunden hat.
Umkehr: Ein Feind des Lebens, ein Brunnen-
vergifter, ein Untoter oder jemand, der eine tod-
liche Epidemie verbreitet.
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Der Bulle

Deutungals Prinzip: Diese Karte giltalseine der
dltesten im arkanen Teil des Inrah-Decks und
symbolisiert zum einen natiirlich minnliches
Nutzvieh wie Bullen, Hengste und Ziegenb6-
cke und die damit verbundene Fortpflanzungs-
fihigkeit und die ‘Blutlini¢’, zum anderen steht
sie allgemein fiir ‘geziigelte’ Kraft, korperliche
Stirke unter der Herrschaft des Menschen.
Umkehr: Negativ gedeutet, heiit die Karte
“Unter dem Joch” und steht fiir die Unterdrii-
ckung von Trieben und fiir die Ausbeutung kor-
perlicher Leistungen — auch von Menschen.

Elementare Zuordnung: Feuer

Deutung als Person: Ein kriftiger Mensch,
der seine Triebe im Zaum hilt, disziplinierte
Kriegsleute; auch: jemand aus einer bekannten
Blutlinie. Weitere mégliche Deutungen sind na-
tiirlich Viehbauern oder Zureiter, also Personen,
die sich mit der Zihmung und Nutzung von
Tieren beschiftigen.

Umbkehr: Die Karte steht fiir geknechtete, kor-
perlich starke Person, jemand, dessen enorme
Krifte gebunden sind. Dies kann ein Gladiator
oder ein Minensklave sein — hiufiger jedoch
symbolisiert die Karte ein beschworenes Wesen
wie einen (Feuer-) Elementar oder kriftigen D3-
mon. Eine alternative Deutung ist diejenige als
‘Ochse’, ‘Wallach’ oder ‘Eunuch’.
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Das Brot

Deutung als Prinzip: Nahrung(smittel), Korn,
Riiben und Kartofteln und allgemein Feld-
friichte, eine kommende gute Ernte und genug
zu essen — dafiir steht diese Karte ebenso wie fiir
die Gemeinschaft, die dafiir sorgt: Sippe oder
GroBfamilie oder allgemein cine ‘brotbrechen-
de’ Gemeinschaft.

Umkehr: Die Karte kann Prasserei und Vollerei
reprisentieren, aber auch Hunger und Mangel -
eben alle Zustinde des ‘zu viel’ oder ‘zu wenig’.
Darunter fillt auch der Einfluss Mishkharas als
Verderberin der Feldfriichte.

Elementare Zuordnung: Humus

Deutung als Person: Die Karte symbolisiert in
erster Linie Menschen, die dafiir sorgen, “dass
Brot auf den Tisch kommt”, also nicht nur Bau-
ern und Bicker, Fischer, Travia-Geweihte, Jiger
und Sammler, sondern alle, die fiir ein Auskom-
men ihrer Familie oder Sippe sorgen. In Erwei-
terung steht die Karte fiir all jene, die in einer
‘Nahrungsgemeinschaft’ leben.

Umkehr: Personen, die zu viel oder zu wenig
fir ein geniigsames Auskommen haben, also
sowohl Opfer einer Hungersnot als auch deka-
dente Granden. Steht auch fiir Personen auller-
halb einer Sippe oder Gemeinschaft.
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Der Bettler

Deutung als Prinzip: Die Karte gilt als etwas
doppeldcutig. So steht sie zum einen fiir Mild-
titigkeit und Gnade, traviagefilliges Beherber-
gen der Armsten und Versorgen der Kriegsvete-
ranen, andererseits aber auch fiir die Leiden des
Bettlers: Armut und kérperliche Versehrtheit,
Blindheit, Bindungs- und Sippenlosigkeit.
Umkehr: Die umgekehrte Karte steht fiir die
Angst vor dem Bettelstab, fiir Bettlergilden und
andere Formen ‘organisierter Kriminalitat', fir
die ‘dunklen Ecken der Stadt’, auch fiir falsche
Bettler, Schnorrertum und das Erschleichen von
Mildtitigkeit.

Elementare Zuordnung: Wasser

Deutung als Person: Alle Personen, die der Hil-
fe bediirfen, konnen mit dieser Karte gemeint
sein: nicht nur Bettler, sondern auch Flichtlin-
ge und Vertriebene, Kranke und Schwache wie
auch Personen, die seelischen oder geistlichen
Beistands bediirfen.

Umkehr: In dieser Form reprisentiert die Kar-
te eher Schurken verschiedenster Couleur, vom
Schnorrer und jemandem, der nur so tut, als sei
er Bettler, iiber Taschendiebe und Schliger bis
hin zu echten Herren der Unterwelt.
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Die Handlerin/
Der Handler

Deutung als Prinzip: Bisweilen auch ‘Das gute
Mal}’ genannt, steht diese Karte fiir gerecht er-
zielte Gewinne und fiir ehrlichen Handel, fiir
genaues (d.h. unverfilschtes) Mal und gerechte
Verteilung von Giitern, als Personlichkeitsmerk-
mal daher auch fiir MaBigung, Ausgeglichenheit
und Nachhaltigkeit im Handel(n).

Umkehr: Die umgekehrte Handlerin steht fiir
negative Aspekte des Handels, fiir Pingeligkeit
und Erbsenzihlerei, fiir Goldgier und Geiz.

Elementare Zuordnung: Wasser

Deutung als Person: Die Karte reprisentiert auf
der einen Seite Hiindler (vor allem Lebensmit-

telhindler und Krimer), auf der anderen aber
LT auch Personen, die fiir eine gerechte Verteilung
’—____—._—— '_ und ein korrektes MaB sorgen — also Vertreter
' der Ordnung wie Geweihte oder auch den Ma-
gistrat einer Stadt, Gildenvorsteher und derglei-
chen.
Umkehr: Auch hier deutet die Karte cher auf
die negativen Aspekte hin: Steuereintreiber und
Zollner, knauserige Landherren und herzlose
Vermieter sind ebenso gemeint wie Geldverlei-
her und Wucherer.
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Der Bauer

Deutung als Prinzip: Der Bauer bzw. die Biu-
erin gelten aventurienweit als das Zeichen fiir
harte und chrliche Arbeit und fiir ein geniig-
sames Auskommen aus dieser Arbeit. Damit
verbunden sind Nebenbedeutungen von Hei-
matverbundenheit und Bodenstindigkeit, das
“Verhaftetsein an der Scholle” (auch im geistig-
moralischen Sinn).

Umbkehr: In umgekehrter Deutung reprisentiert
die Karte die Nachteile dieser Bindung an den
Boden: vor allem Leibeigenschaft und Unfrei-
heit, aber auch mangelnde geistige Beweglich-
keit. Andererseits kann ein kopfstehender Bauer
aber auch die Uberwindung dieser Bindung be-
deuten und fiir Reisen oder neue Ideen stehen.

Elementare Zuordnung: Erz

Deutung als Person: Natiirlich kénnen mit die-
ser Karte Bauern aller Art gemeint sein, aber
im erweiterten Sinn gilt diese Karte fiir alle, die
“mit ihrer Hinde Arbeit ihr Brot verdienen”
also auch Fischer und einfache Handwerker,

Seeleute und Lastentriger.

Umkehr: In dieser Form steht die Karte zum ei-
nen fiir Faulenzer und Tagediebe, aber auch fiir
‘Kopfarbeiter’ (Gelehrte aller Art), “Vaganten’
(alle reisenden Berufe) und — auch wenn man
es ihnen so nicht sagt — fiir Adlige.
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Die Sharisad

Deutung als Prinzip: Diese Karte bedeutet
nicht nur das Offensichtliche, nimlich Musik
und Tanz in spielerischer Darbietung (aber mit
héchster Konzentration), Kunstfertigkeit und
korperliche Geschicklichkeit, sondern steht
auch fiir Geheimnisse und Verhiillung, fiir die
sprichwortlichen ‘Sieben Schleier’” — eben da-
durch, dass die spielerische Oberfliche einen
ernsthaften, wahren und wichtigen Kern ver-
birgt.

Umbkehr: Hier ist das Spiel die Wirklichkeit,
hier zéhlt der schone Schein, gemeint sind auch
glanzvolle, aber inhaltsleere Festivititen und Or-
gien; kann auch fiir haltlose Gertichte stehen.

Elementare Zuordnung: Luft

Deutung als Person: Natiirlich steht diese Kar-
te fiir Sharisadim aller Art, aber auch fiir alle
Kiinstler, die nicht aus ihrer Intuition heraus
arbeiten, sondern ihre Darbietungen hart erar-
beiten — gerade Scharlatane und Komédianten
sind hier gemeint.

Umkehr: Symbolisiert flatterhafte und ober-
flichliche Personen, Blender und Hochstapler
sowiec Minner und Frauen der hoheren Gesell-
schaft, die ihre Erfiillung in eitler Selbstdarstel-
lung suchen.
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Die Karawane

Deutung als Prinzip: Die Karawane symbo-
lisiert den Wagemut, ins Unbekannte oder in
eine gefahrvolle Umgebung aufzubrechen (all-
gemein: sich in Gefahr zu begeben), um zu Ge-
winnen oder Erkenntnissen zu gelangen. Sie
steht fiir Vorankommen in schwierigen Umstin-
den, fiir lohnende, aber risikoreiche Geschifte —
und natiirlich auch allgemein fiir Handelsziige
und Fernreisen.

Umkehr: Das Vermeiden von Risiken, das Ver-
bleiben in Heimat und Sicherheit, Warnung vor
Reisen oder der Ferne, auch: das Misslingen ei-
nes Wagnisses.

Elementare Zuordnung: Luft

Deutung als Person: Die Karawane symboli-
siert Menschen, die Wagnisse eingehen und Ge-
fahren iiberwinden, um persénlichen Gewinn
zu machen. Dies kénnen sowohl geschickte Ka-
rawanenfiihrer und Naturforscher sein als auch
wagemutige Fernhindler.

Umkehr: Personen, die die Ferne und Fremde
scheuen und lieber zu Hause bleiben; jemand,
der keine Risiken eingeht oder nur nach sorgfal-
tiger Abwigung aller Eventualititen handelt.
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Die Festung

Deutung als Prinzip: Diese Karte bedeutet Si-
cherheit—sowohl im Sinne eines Platzes, an den
man sich zuriickziechen kann oder der das Zen-
trum einer gesicherten Herrschaft symbolisiert,
als auch in Form einer festgefassten Meinung,
moralischer Prinzipien, eines festen Denkge-
baudes oder tiberlieferter Dogmen.

Umkehr: In dieser Form bedeutet die Festung
entweder ein iibertriebenes Sicherheitsbediirf-
nis oder steht fiir Unterdriickung, oftmals in der
Form, freiwillig die Freiheit aufzugeben, um Si-
cherheit zu gewinnen. Sie kann aber auch fiir
den Verlust eines Riickzugsortes, eine gewonne-
ne Belagerung oder den Umsturz einer beste-
henden Lehre stehen.

Elementare Zuordnung: Erz

Deutung als Person: Personen, die durch die-
se Karte reprisentiert werden, bieten Sicherheit
oder agieren von sicheren Positionen aus. Hier-
mit sind weniger Festungskommandeure oder
taktische Meister der Defensive gemeint als viel-
mehr Autorititen, die in sicheren Traditionen
verharren, namentlich konservative Geweihte
oder Vertreter der ‘alten Ordnung’. Ublicher-
weise handeln solche Personen nichtselbst, son-
dern lassen die Handlungen (auch: Argumente)
der anderen an sich abprallen.

Umkehr: Menschen, deren Selbstverstindnis er-
schiittert worden ist, die ihre moralischen Prin-
zipien verloren haben, Personen auf der Flucht,
gesuchte Verbrecher.
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Die Stadt

Deutung als Prinzip: Die Stadt ist das Symbol
fiir das menschliche Zusammenleben, fiir Stadt-
freiheit, eintriglichen Handel, eine Vielzahl
von Personen und Meinungen, den Austausch
von Wissen und Giitern. Allgemein steht die
Karte mehr fiir eine vielgestaltige Gesellschaft
als fiir eine verschworene Gemeinschaft. Damit
verbunden sind auch oft Intrigen und Geriichte
— eben all jene Erscheinungen, wenn verschie-
dene Menschen zusammenleben.

Umkehr: Zuriickgezogenheit und Selbstgentig-
samkeit, Warnung vor Menschenansammlungen,
vor (Taschen-)Diebstahl, Betrug und Intrigen.

Elementare Zuordnung: Luft

Deutung als Person: Wird selten als eine einzel-
ne Person gedeutet, sondern steht iiblicherweise
fiir — meist heterogene — Gruppen und Organi-
sationen wie Gilden und Ziinfte, magische und
religiose Orden. Mogliche Einzelpersonen sind
Ausrufer und Nanduriaten, Lehrer an Universi-
titen oder groBeren Schulen, Meinungsmacher
und Geriichtekoche.

Umkehr: In dieser Form steht die Karte fiir Ere-
miten oder Menschen, die groBere Ansammlun-
gen von Ihresgleichen meiden, wie Jiger und
Prospektoren, Firun-Geweihte und bewusste
Einzelginger. Auch: Personen, die Informatio-
nen zuriickhalten wie Pastori-Hesindianer.
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Die Riesin

Deutung als Prinzip: Hier scheinen sich die
urdltesten Legenden um die Riesin Chalwen
als Beschiitzerin der ersten Zivilisation der
menschlichen Menschheit bewahrt zu haben,
denn diese Karte symbolisiert Schutzmacht (ge-
gen Drachen und Monstren) und Zivilisation,
uraltes Wissen und ebensolche Geheimnisse.
Diese zivilisatorischen Leistungen gelten als
Errungenschaften des Matriarchats, fiir das die
Karte ebenfalls steht. Gewissermallen ist die
Riesin der Widerpart zum Troll.

Umkehr: Machtlosigkeit und iiberwundene
Schutzwille, Warnung vor drachischen Umtrie-
ben und vor dem Ende der Zivilisation, Epo-
chenwechsel und Karmakorthaion.

Elementare Zuordnung: Humus

Deutung als Person: Es gibt nur wenige Perso-
nen, die die Schutzmacht der Riesin oder gar der
GroBen Mutter in persona verkorpern kénnen
(und stets sind es Frauen) — uralte und miichtige
Hexen und die seltenen Druidinnen, Schama-
ninnen grofer Macht (wie die Kunga Suula),
auf Dere wandelnde Avatare der Gottinnen.

Umkehr: Eine alte Vettel, die weder Macht noch
Weisheit hat. Auch: eine unterworfene Frau.
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Der Troll

Deutung als Prinzip: ‘Uralt’ wird gerne mit
dieser Karte assoziiert, und gemeint sind von
Menschen unberiihrte Barbarenkulturen, Ru-
inen der Vorzeit, die Zeit vor der Geschichte
allgemein. Auch das Bedrohlich-Fremde ist Teil
der Kartendeutung: Monstren und fremde (un-
verstindliche, unbekannte) Gétter sowie das
derische Wirken des Namenlosen. Alle diese
Deutungen haben eine korperliche, ‘iiberwilti-
gende’ Komponente.

Umkehr: In gleicher Bedeutung, jedoch abge-
schwiicht, eher als wahrgenommene denn als

wirkliche Gefahr.
Elementare Zuordnung: Kraft

Deutung als Person: Natiirlich kénnte hiermit
ein echter Troll gemeint sein, aber eher stcht die
Karte fiir jemand Michtigen, der seine Triebe
nicht unter Kontrolle hat und/oder zu Gewaltti-
tigkeiten neigt, natiirlich auch fiir Barbaren und
Vertreter korperlich auffilliger Fremdvolker — der
Aikar Brazoragh kénnte gut durch diese Karte
symbolisiert werden.

Umkehr: Jemand, der groBer und gefihrlicher
erscheint, als er wirklich ist.
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Der Zwerg

Deutung als Prinzip: Ublicherweise wird diese
Karte als Standfesugkeit und Sturheit gedeu-
tet, vor allem, wenn es um das Erreichen ei-
nes ‘hoheren Ziels” geht. Dieses Ziel kann der
Kampf gegen Drachen oder andere iibermich-
tige Monstren sein, aber auch das Erlangen
von Schitzen oder unterirdischen Geheimnis-
sen. All diese Ziele werden ebenfalls durch den
Zwerg reprisentiert.

Umkehr: Ein auf dem Kopf stehender Zwerg
reprasentiert Feigheit und ausweichendes Ver-
halten, die Abwendung von derischen Werten,
aber auch falsche Schiitze.

Elementare Zuordnung: Erz

Deutungals Person: Ein Zwerg oder eine Person,
die fiir die genannten ‘zwergischen’” Werte steht,
auch eine sehr dem Diesseits verbundene und an
materiellem Reichtum interessierte Person.
Umkehr: Rote Zwerge, Tiefzwerge, Verbannte
aus einer Gemeinschaft, allgemein Personen,
deren Werte von denen eines Zwergen abwei-
chen, auch Elfen.
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Der EIf

Deutung als Prinzip: Der Elf steht fiir die ‘Ma-
gie des Unbekannten’, was nicht nur Zauberei
im handwerklichen Sinne, sondern den “Zau-
ber’ des Fremden, bislang Unbekannten meint.
Auch Ansporn zu tiberragenden Leistungen der
Gewandtheit oder zum Vertrauen auf Inspira-
tion und tbermenschliche Sinnesleistungen
werden von dieser Karte abgedeckt. In einer
Nebenbedeutung kénnen auch Triume und
Traumwelten gemeint sein.

Umkehr: Im Umkehrung steht die Karte fiir das
Gewodhnliche, Mundane, das bekannte Mittel-
maB, fiir uninspiriertes, ewig gleiches Handeln.

Elementare Zuordnung: Luft

Deutung als Person: Natiirlich kénnen hier E]-
fen gemeint sein —vor allem solche, die nicht Teil
der Gemeinschaft des Fragenden sind —, aber die
Karte steht viel allgemeiner fiir (magisch) be-
gabte AuBenseiter, fiir bislang unbekannte oder
verkannte Genies. Zu diesem Kreis zihlen auch
Personen, die durch besondere Einfiihlsamkeit
und Sinnesleistungen oder hohe korperliche
Gewandtheit auffallen.

Umkehr: Wie bei der Umkehrung des Prinzips
sind hier mittelmiBige, unbekannte und unins-
pirierende Personen gemeint. Gelegentlich auch
Lwerge.
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Die Dschinni/Der Dschinn

Deutung als Prinzip: Die Dschinni st ein Sym-
bol fiir korrekt und kunstfertig angewandte Zau-
berei, oftmals mit der Eroffnung neuer Mog-
lichkeiten. Wird sie als Deutung und Erklirung
cines bereits gelegten elementaren Prinzips ge-
legt, bedeutet die Dschinni stets die Verstirkung
oder Fokussierung dieser elementaren Wirkung.
Ginzlich auBerhalb eines magischen Rahmens
gedeutet, kann die Karte auch fiir Dienstbeflis-
senheit und Unterordnung stehen oder die Er-
fillung von Wiinschen bedeuten.

Umkehr: Missratene oder schlampig ausgefiihr-
te Zauberei, die Behinderung einer Unterneh-
mung durch unwillige oder faule Diener, das
vergebliche Warten auf Wiinsche.

Elementare Zuordnung: Kraft

Deutung als Person: Die Karte wird bisweilen
auch als minnlicher Dschinn dargestelltund gilt
als Zeichen fiir ein beschworenes Wesen, einen
magischen Diener, der tiblicherweise nicht von
dieser Welt ist. Wenn damit Damonen gemeint
sind, dann solche, die vollig unter der Kontrolle
ihres Beschworers stehen.

Umbkehr: Die Deutung als beschworenes Wesen
bleibt, jedoch gilt eine umgekehrte Dschinni als
Symbol fiir aufsidssige Geister oder solche, die
sich bereits der Kontrolle ihres Beschworers ent-
zogen haben.
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Der Drache

Deutung als Prinzip: Dies ist die Vereinigung
von kaum beschrinkter weltlicher und magi-
scher Macht, dazu auch von unvorstellbaren
Reichtiimern (die auch in Wissen aus uralter
Zeit bestehen kénnen). Daneben steht die Kar-
te auch fiir Dynastien und noch allgemeiner fiir
Herrschaft, die sich iiber Jahrhunderte erstreckt.
All diese Deutungen haben jedoch immer einen
Beiklang des ‘Ubermenschlichen’, von Ereig-
nissen, die ganze Landstriche, wenn nicht Kon-
tinente betreffen.

Umbkehr: Die Umkehrung des ‘familidren Herr-
schaftsprinzips’ ist die Deutung als Zwist einer
michtigen Familie oder Dynastie, als Diado-
chenstreit und ungekliirte Nachfolge. Auch hier
sind jedoch stets ‘groBe’ Ereignisse gemeint.

Elementare Zuordnung: Kraft

Deutung als Person: Neben den allfilligen
Drachen kénnen hier auch Magokraten wie die
Magiermogule der Vergangenheit oder die Hep-
tarchen in Borbarads Nachfolge gemeint sein,
in der Historie auch Hochelfen.

Umkehr: Eine Person, deren magische und
weltliche Macht unterdriickt oder gebunden
ist, oder aber jemand, der durch weltliche und
magische Macht in Fesseln und Unterdriickung
gehalten wird.
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Boltan

Was ist Boltan?

Boltan ist schon seit einigen Jahrzehnten das verbreitetste aventuri-
sche Kartenspiel und vor allem in Séldnerkreisen und bei Schiffsbe-
satzungen beliebt. In jiingerer Zeit wird es aber auch immer hiufiger
in speziellen Gliicksspiclhdusern angeboten — wohl auch, weil die
Phex-Kirche ihre schiitzende Hand {iber das Spiel (und die andere
Hand zum Empfang von Spenden offen) hilt.

Wenn Sie passionierter DSA-Spieler sind und neben den Regeln auch
die Geschichte und den aventurischen Hintergrund dieses Spiels er-
fahren mochten, lesen Sie bitte im einleitenden Kapitel nach.

Aber keine Sorge, selbst wenn Ihnen Begriffe wie Inrah oder Aventu-
rien nichts sagen, konnen Sie Boltan spiclen, denn in diesem Kapitel
betrachten wir, wie Boltan in irdischen Gefilden gespielt wird. Sie brau-
chen dafiir die von Ulisses vertriecbenen Inrah-Karten, denn es werden
sechs unterschiedliche Farben und andersartige Bildkarten benétigt.

(Grundsatzliches

Boltan ist das aventurische Gegenstiick zum irdischen Pokerspiel und
folgt schr dhnlichen Regeln. Ziel des Spiels ist es, durch Sammeln,
Tauschen und Kombinieren eine moglichst hochwertige Kartenkom-
bination aus fiinf Karten auf die Hand zu bekommen.

Boltan wird mit dem sogenannten ‘profanen’ Teil des Inrah-Karten-
satzes gespielt, d.h. mit den 72 Karten der sechs Elemente (im Fol-
genden auch als ‘Kartenfarben’ oder ‘Farben’ bezeichnet). Es ist un-
tiblich, Karten aus den GroBen Arkana ins Spiel zu mischen und als
Joker zu verwenden; wenn, dann sind dies meist die Phex- und Aves-
Karten Wagemut und Freiheit. In den allerwenigsten der bekannten
Boltan-Varianten gibt es einen Farb-Vorrang, d.h. zwei Sippen (Poker:
Flushs) mit der Kombination Ritter — Knappe — 7 — 5 — 3 sind gleich
viel wert, egal, ob es sich nun um Karten der Farbe Erz oder Wasser

handelt.
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Um an einem Spiel teilnehmen zu kénnen, muss jeder Teilnchmer
den Grundeinsatz des Spiels in den Pott (den Haufen von Miinzen
oder Spielmarken in der Mitte des Tischs) bezahlen — erst danach er-
hilt er Karten vom Geber ausgeteilt. Der Grundeinsatz bestimmt in
cinigen Spielvarianten auch, wie groB eine Erh6hung ausfallen darf.

Ein Spiel dauert von der Zahlung des Grundeinsatzes bis zum Aufde-
cken. Das Amt des Gebers wechselt gewohnlich nach einem Spiel an die
Person, die links vom Geber sitzt (und im abgelaufenen Spiel Vorhand
war), bis alle Mitspieler einmal gegeben haben und damit eine Runde be-
endet ist. In den Varianten Verborgene Fiinf und Fiinf aus Sieben muss man
mindestens eine Runde lang mitspielen, ehe man wieder aus dem Spiel
aussteigen darf. Zusitzlich zu den dafiir benétigten Grundeinsitzen
muss man meist noch eine Summe vom 20-fachen des Grundeinsatzes
mit an den Tisch bringen. Da man aber jederzeit passen kann (s.u.), kann
man eventuelle Verluste auf die Zahl der Grundeinsitze minimieren.

Was finden Sie in diesem Kapitel? ||

Vorweg: Die folgenden Abhandlungen gehen von |
drei grundsitzlichen Dingen aus: |
1) Sie besitzen ein Inrah-Kartenspiel. |
2) Sie haben vor, Boltan haufiger und nicht nur y

als Teil eines Rollenspielabends zu spielen. | "‘é
3) Sie wollen gewinnen.

Wenn alle drei Voraussetzungen erfiillt sind, werden Ihnen die fol-
genden Seiten nicht nur die gingigsten Boltan-Varianten vorstellen,
sondern thnen auch allgemeine und variantenspezifische Tipps dazu
geben, wie sie mglichst hiufg gewinnen.

Wir werfen einen kurzen Blick auf die Wahrscheinlichkeiten des
Spiels und empfehlen Thnen lohnende Starthinde in den einzelnen
Boltan-Varianten. Wir sprechen iiber das Bietverhalten, das Tduschen
(Bluffen) und die Notwendigkeit, die anderen Spieler ‘lesen’ zu ler-
nen. Wir beleuchten kurz die Etikette des Spieltischs und geben Th-
nen grundsitzliche Tipps an die Hand, um Ihr Spiel zu verbessern.

Kurzum, wir vermitteln IThnen die Grundlagen des Boltan-Spiels und
ein Basiswissen, um eine gewinnbringende Strategie zu entwickeln.
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Achtung, illegal!

Waihrend es in Aventurien natiirlich gang und gibe ist, phexge-
fillig um Heller, Silbertaler oder sogar Dukaten zu spiclen, ist das
Spiel um Cent und Euro in Deutschland leider grundsitzlich erst
einmal verboten. Poker, und damit leider auch Boltan, obwohl es
zu Letzterem bisher aus verstindlichen Griinden keine Prize-
denzfille gibt, gelten als Gliickspiele, und in Deutschland sind
Gliicksspicle um “nicht unbedeutende Vermogenswerte” ohne
eine behordliche Genehmigung illegal. Dies gilt sowohl fiir Veran-
stalter von solchen Spielen als auch fiir die Teilnehmer. Wenn Sie
also Boltan um Geld oder wertvolle Gewinne spielen, und wenn es
im eigenen Wohnzimmer ist, machen Sie sich damit strafbar.

Wenn Thre Runde der Staatsanwaltschaft angezeigt wiirde, wire
sie verpflichtet, zu ermitteln, sobald es um die erwihnten “nicht
unbedeutenden Vermogenswerte” geht. Und das ist ein sehr varia-
bler Begriff und damit ein Risiko, das man nicht eingehen sollte.

Poker- oder Boltanturniere kénnen unter Umstinden (in Ab-
hingigkeit vom Antrittsgeld und anderen Faktoren) zulissig
sein, aber hier hat jede Gemeinde andere Vorstellungen. Bevor
Sie ein Turnier veranstalten oder an einem teilnehmen, ist es da-
rum dringend angeraten, sich bei der passenden Behorde vor Ort
zu erkundigen.

Um es noch einmal klar zu sagen: Wir empfehlen explizit, nicht
— weder in privater Runde noch éffentlich — um Geld oder an-
dere Vermogenswerte’ zu spielen, wenn Sie vorher nicht die be-
hérdliche Genehmigung dazu eingeholt haben. Sie machen sich
damit strafbar!

Da Konzessionen fiir Gliickspiele um nennenswerte Betrige bis-
her nur an Spiclbanken ausgegeben werden, die in Deutschland
schon Poker eher stiefmiitterlich behandeln, stehen die Chancen
leider nicht sehr gut, dass Sie in absehbarer Zeit Ihren Lebens-
unterhalt mit dem Boltanspielen verdienen kénnen.
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Warnung fiir den erfahrenen Pokerspieler

Wenn Sie zu der stetig wachsenden Zahl an Personen gehoren, die dem
Hobby Poker einen Reiz abgewinnen kénnen und die ein oder andere
Partie gespielt haben (sei es nun im Casino, im Internet oder in priva-
ten Runden), dann kann Boltan fiir Sie eine harte Nuss sein. An vielen
Stellen lisst der andersartige Autbau des Kartenblatts (nur 12 Karten
pro Farbe, dafiir aber 6 Farben) ihr miithsam erworbenes Wissen um die
Wahrscheinlichkeiten und ihr ‘Poker-Bauchgeftihl’ ins Leere laufen. Das
zeigt sich schon in der andersartigen Wertigkeit der Blitter (siche unten).
AuBerdem kommen mit dem Fiinfling und dem Hof (5 Bildkarten) un-
gewohnte Blitter dazu, die es so im irdischen Poker nicht gibt. Beachten
Sie bitte auch das besondere Verhalten des Asses (Seite 143) und die Tat-
sache, dass der klassische Royal Flush nicht das hochste Blatt ist.

Sie werden Thren Blick fiir potenzielle Blitter und die Wahrscheinlich-
keiten, einen Draw zu vervollstindigen, weitgehend neu schulen miis-
sen. Soweit die schlechten Nachrichten. Die guten lauten: Sie kénnen
einen Grofteil der grundlegenden Strategien (aggressives Spiel, Bluffen,
Checkraise usw:.) auch weiterhin anwenden — sie heilen nur anders.

Eine ganz andere, rein praktische Empfehlung wollen wir Thnen
ebenfalls mit auf den Weg geben. Sie betrifft das verdeckte Betrach-
ten Thres Blattes. Wenn Sie, wie so viele Pokerspieler, die Angewohn-
heit besitzen, die Karten auf dem Tisch liegen zu lassen und nur die
Ecken anzuheben, um darunterzulinsen, werden Sie iiber kurz oder
lang Arger mit dem Besitzer des Kartendecks bekommen. Wihrend
viele Pokerblitter namlich aus Kunststoff bestehen und eine solche
Bchandlung problemlos iiberstehen, sind die Boltankarten auf hoch-
wertigen Karton gedruckt, der bei Gewalteinwirkung knicken und
ausfransen kann. Es empfiehlt sich also, wie frither beim Mau-Mau,
die Karten hochzunehmen und ‘eng an der Brust’ zu spielen.

Warnung fur den Boltan-Strategen

Wenn Sie nach der Lektiire dieses Buches und einigen Tausend ge-
spielten Hinden zu einem echten Boltan-Fachmann geworden sind,
kénnten Sie auf die Idee kommen, sich auch mal am Pokern zu ver-
suchen. Die gute Nachricht: Es wird ihnen sicher ebenfalls viel Spal3
machen. Die schlechte: Fiir Sie gilt dabei mit umgekehrten Vorzei-
chen die Warnung fiir den erfahrenen Pokerspieler.
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Die Wertigkeit der Kartenhande

Um zu wissen, wie viel eine bestimmte Kartenhand wert ist, miissen
sowohl der Wert der einzelnen Karten als auch die Seltenheit und
damit der Wert der méglichen Kombinationen beachtet werden. Um
es hier noch einmal zu erwihnen: Alle Farben sind gleichwertig; es
gibt also — auBer in einigen wenigen Boltan-Varianten — keinen Farb-
vorrang.

Veranderungen zum Beiheft
des Inrah-Kartenspiels

Im Beiheft des Inrah-Kartenspiels haben wir Thnen bereits die grund-
sitzlichen Regeln und Wertigkeiten eines Boltanspiels prisentiert —
diese werden wir weiter unten noch einmal etwas ausfiihrlicher und
mit Spieltipps aufgreifen. Diese Beschreibungen waren jedoch expli-
zit fiir ein Spiel in Aventurien gedacht, also ein Boltanspicl Ihrer Cha-
raktere untereinander oder mit Nichtspielercharakteren.

Nun ist es mit der Kombinatorik in Aventurien nicht allzu weit her,
und selbst wenn ein mathematisches Genie die Wahrscheinlichkei-
ten so genau berechnen kénnte, wie uns dies heute méglich ist, wiir-
de es ihm wohl schwerfallen, hartgesottene Séldner und gottergliu-
bige Tagelohner davon zu tiberzeugen, dass sie rein rechnerisch mit
dem namensgebenden Boltan (fiinf Assen) gegen eine Ballista (fiinf
aufeinander folgende Karten in ciner Farbe, im Pokern ein Straight
Flush) verlieren sollten.

Wenn Boltan aber mchr als eine gelegentliche Auflockerung am
Rollenspieltisch sein soll, ist es natiirlich wichtig, die Wertigkeit der
Blatter gemiB ihrer Wahrscheinlichkeit zu gewichten, um Streit und
Frust zu vermeiden. Darum haben wir gegeniiber der aventurischen
Variante einige Anderungen vorgenommen, um ein gerechtes und be-
rechenbareres Spiel zu gestalten.

Die neue Wertigkeit der Kartenblitter sieht aufsteigend wie folgt aus.
Zur leichteren Einordnung sind die irdischen Pokerbezeichnungen
in Klammern mitangegeben. Eine ausfithrliche Beschreibung der
einzelnen Blitter folgt untenstehend.

136



v
Ubersichtsliste Wertigkeiten

Wilder Haufen oder Gemiiseacker (High Card)
Schwertbriider oder Zwilling (Zwilling)
Maraskaner oder Doppelzwilling (Zwei Zwillinge)
Dreizack oder Drilling (Drilling)
Offiziersmesse oder Hof ()
Lanze oder Gasse (Straight)

Rotte oder Familie (Full House)

Sippe oder Elementarkreis (Flush)
Pikenwall oder Vierling (Vierling)
Pentagramm oder Fiinfling (incl. Boltan/Fiinfass) (—)
Ballista oder Elementarer Pfeil (Straight Flush)

Marschallsstab oder Hofstaat (Royal Flush)

) S— ——

Die in diesem Buch dargestellten Strategien und Ratschlige beziehen
sich auf diese neue, mathematisch korrekte Bewertung der Blitter.

Wenn Sie mit anderen Spiclern Boltan spielen, sollten Sie im Vorfeld
als wichtigste Frage kliren: Wird nach irdischer oder nach aventuri-
scher Wertung gespielt? AuBerhalb eines Rollenspielabends empfeh-
len wir die hier angegebene Wertigkeit zu verwenden, um Ungerech-
tigkeiten zu vermeiden.
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Die Wertigkeit der einzelnen Karten

Die Karten sind aufsteigend in folgender Reihenfolge gewertet. Die
Bezeichnung in Klammern steht fiir die in diesem Buch verwendete
Abkiirzung.

4

Fiirst (F)

Das Ass finden Sie in dieser Reihe zweimal, weil es mal als niedrigste,
mal als hochste Karte gelten kann. Siehe dazu Das besondere Ass auf
Seite 143).
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Die Wertigkeit der Blatter

So unterschiedlich die verschiedenen Varianten des Boltan-Spiels sind,
bleiben doch die Blitter und ihre Wertigkeiten in jeder der in diesem
Buch beschriebenen Spielarten bestehen. Es sind, in aufsteigender
Reihenfolge:

Wilder Haufen oder Gemiiseacker (irdisch: High Card)
Sie haben fiinf Karten auf der Hand, die zusammen keine Kombi-
nation ergeben und von gemischter Farbe sind. Die héchstmégliche
Karte im Gemiiseacker ist der Fiirst (das Ass wird hier immer als 1
gezihlt).

-

32)

- S

Schwertbriider oder Zwilling (irdisch: Zwilling)
Zwei Karten des gleichen Wertes, also beispielsweise zwei Weissage-
rinnen oder zwei Sechser und drei beliebige Beikarten (WWxxx oder
66xxx).

Maraskaner oder Doppelzwilling (irdisch: Zwei Zwillinge)
Zweimal zwei Karten gleichen Werts also z.B. zwei Knappen und

zwei Sechser oder zwei Sechser und zwei Zweier, dazu eine beliebige
Beikarte (KK77x oder 6622x).
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Dreizack oder Drilling (irdisch: Drilling)
Drei Karten gleichen Werts, also z.B. drei Fiirsten oder drei Siebener
mit zwei beliebigen Beikarten (FFFxx oder 777xx).

Offiziersmesse oder Hof (irdisch: —)
Fiinf beliebige Bildkarten, also z.B. RWMFF oder WWMME.

Fiinf Karten nicht einheitlicher Farbe, in ununterbrochener Reihen-
folge, also z.B. 34567 oder 67KRW. Das Ass kann hier enzweder als 1
gezihlt werden (A2345) oder als Ass (RWMFA); ein ‘ﬂberschlag’ (z.B.
MFA23) ist keine giiltige Gasse.

e
N
ﬁ et

Rotte oder Familie (irdisch: Full House)
Ein Drilling und ein Zwilling, also z.B. WWW77 oder FFF22.
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Sippe oder Elementarkreis (irdisch: Flush)
Fiinf beliebige Karten (nicht in Reithenfolge) der gleichen Farbe.

Pikenwall oder Vierling (irdisch: Vierling)
Vier Karten gleichen Werts und eine belicbige Beikarte, also z.B. vier
Ritter oder vier Sechser (RRRRx oder 6666x).

Pentagramm oder Fiinfling (irdisch: —)
Fiinf Karten gleichen Werts, also z.B. fiinf Dreier (33333) oder fiinf
Ritter (RRRRR). Obwohl fiinf Asse Boltan oder Fiinfass genannt wer-
den und im aventurischen Hintergrund die hochste Hand darstellen,
sind sie in der irdischen Variante nur der héchstmogliche Finfling
und den folgenden Blittern unterlegen.

Ballista oder Elementarer Pfeil (irdisch: Straight Flush)
Fiinf Karten einer Farbe in ununterbrochener Reihenfolge, also z.B. Vier
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bis Knappe (4567K) oder Ass bis Fiinf (A2345). Der hichste elementare
Pfeil ist RWMFA (in einer Farbe), er ist aber dem Hofstaat unterlegen.

Marschallsstab oder Hofstaat (Royal Flush)
Das héochste Blatt beim irdischen Boltan. Alle fiinf Bildkarten einer
Farbe, also KRWMF z.B. in Erz oder in Wasser.

Gleiche Blatter

2% Bei gleichen Blattwertigkeiten (wenn also beispielsweise zwei
Spicler jeweils einen Zwilling haben), entscheidet die Wertigkeit der
jeweiligen Karten. Jemand mit einem Fiirsten-Zwilling gewinnt also
gegen jemanden mit einem 6er-Zwilling. Die Farbe spielt dabei keine
Rolle.

222 Bei Doppelzwillingen zdhlt nur der Wert des hoheren Zwillings.
Ein Spieler mit FF22 gewinnt also gegen einen Spieler mit WWKK,
obwohl sowohl die Weissagerinnen als auch die Knappen héher als
die 2er des Gegners sind. Die Weissagerinnen verlieren jedoch gegen
die Fiirsten.

2% Bei zwei Rotten entscheidet die Hohe des Drillings. WWWMM
verliert also gegen FFF22.

2% Haben zwei oder mehr Spieler identische Blitter, also beispiels-
weise dreimal FF, wird die Entscheidung tiber das sogenannte Beiblatt
getroffen. Es gewinnt der Spieler mit der héchsten oder den héchsten
tibrigen Karten in seinem Blatt. Es werden dabei stets die fiinf besten
Karten jedes Spielers miteinander verglichen. Besitzt der eine Spie-
ler 235FF und der andere Spicler 237FF, gewinnt Letzterer, weil er
mit der 7 die hohere Beikarte besitzt. Bei gleichen Kartenwertigkeiten
wird so lange weiterverglichen, bis ein Gewinner feststeht. Das gilt
beispielsweise fiir 245FF gegen 345FF. Auch hier gewinnt der zweite
Spicler.
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o2% Beachten Sie dazu bitte auch Das besondere Ass (siehe unten).

#23% In besummten Fillen (vor allem, wenn eine Boltan-Variante
mit gemeinsam genutzten Tischkarten gespielt wird) kann es vor-
kommen, dass die Blitter der Spieler identisch sind. In einem solchen
Fall wird der Pott zwischen allen Spielern, die das identische, héchste
Blatt besitzen, geteilt. Bleiben dabei Chips oder Miinzen iibrig, wer-
den sie dem Pott des nichsten Spiels hinzugefiigt, also praktisch ‘auf
dem Tisch liegengelassen’.

"
Das besondere Ass

Das Ass ist beim Boltan ein wankelmiitiger Geselle. Fiir sich
allein ist es nicht viel wert, denn dann wird es als die niedrigste
Karte, also als 1 gewertet. Sobald es aber Teil eines wie auch im-
mer gearteten anderen Blattes ist (vom Zwilling aufwiirts), also
einer sogenannten Kombination, gilt es als die hochste Karte.

Dabei kann es jedoch (beispielsweise in der Lanze) nach Belie-
ben auch weiterhin als 1 gewertet werden.

A2345 ist also ebenso moglich wie RWMEFA.

Das Blatt A356R verliert gegen das Blatt 356RF, da im Gemdise-
acker das Ass als niedrigste Karte und der Fiirst als hochste gilt.

Auch mit A3355 wiirde man gegen 23355 verlieren, denn als
Beiblatt ist das Ass stets die schwichste Karte.

Ist das Ass aber beispielsweise Teil eines Zwillings, wie in 468AA,
so gewinnt man damit gegen jeden andersartigen Zwilling, bei-
spielsweise 468FF.

Und auch RWMFA gewinnt gegen KRWMF, mit einer ent-
scheidenden Ausnahme: Sind alle Karten in der gleichen Far-
be, schligt der sogenannte Hofstaat KRWMF sogar das Blatt
RWMFA (den héchsten elementaren Pfeil). Dies ist schlichtweg
Konvention des Spiels.
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Geld ins Spiel

Kern des Boltan-Spiels ist die Bietrunde, in der die Mitspieler je nach
personlicher Einschdtzung des Werts ihrer Karten Einsdtze in den
Pott zahlen, weil sie glauben, thre Kombination sei (oder werde durch
noch auszuteilende Karten) die beste, oder weil sie versuchen, mit ei-
nem hohen Einsatz Mitspieler vom Bieten abzuschrecken, um so den
Pott einstreichen zu kénnen. Letztere Methode nennt man Téuschen,
und dies ist eines der Kernelemente des Boltan-Spiels.

Ablauf der Bietrunde

Nachdem alle Mitspieler ihren Grundeinsatz geleistet haben, erhal-
ten sie eine bestimmte Anzahl von Karten und kénnen diese einsehen
und bewerten.

Es ist iibrigens tiblich, vor dem Verteilen der Karten an die Spieler
(oder vor dem Auslegen der offenen Karten beim Meine und Unsere)
eine Karte ‘Phex zu opfern’, d.h., fiir das laufende Spiel unbenutzt
zur Seite zu legen. Bei vielen Spielern ist es zudem {iblich und gilt
als hoflich, als Geber nach dem Mischen der Karten die Person rechts
von sich einmal abheben zu lassen.

Die eigentliche Bietrunde beginnt dann mit der Person links vom
Kartengeber, der sogenannten Vorhand. Der erste Bieter hat nun drei
verschiedene Moglichkeiten:

2% Er kann bieten, d.h. einen bestimmten Einsatz — abhingig von
der Art des Spiels eventuell nur bis zu einer bestimmten Hohe —in den
Pott zahlen. Die Zahlungseinheit ist dabei stets ein Grundeinsatz; es
ist nicht erlaubt, einen halben oder zweidreiviertel Grundeinsitze zu
zahlen, sondern nur ganzzahlige Mehrfache des Grundeinsatzes.

2% Er kann schieben, d.h. das Bietrecht an seinen linken Nachbarn
weitergeben, ohne selbst einen Einsatz zu leisten.

2% Er kann passen. Wenn er seine Karten als zu schlecht bewertet,
kann er aus der laufenden Partie aussteigen, ohne einen Einsatz zu leis-
ten. Er darf dann nicht mehr weiter bieten und erhilt keine weiteren
Karten mehr; sein bislang eingezahltes Geld bleibt natiirlich im Pott.
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Wenn die Vorhand geboten, geschoben oder gepasst hat, geht das Biet-
recht an den links von ithm sitzenden Spieler {iber. Dieser kann nun:

#22% Schieben: Dies geht nur, wenn alle Personen vor ihm (in diesem
Fall nur die Vorhand) ebenfalls geschoben haben. Sobald ein Spicler ei-
nen Einsatz bringt, kann nicht mehr geschoben werden. Schieben alle
Mitspieler, ist die Bietrunde ohne Einsatz beendet, und es werden die
nichsten Karten gegeben. Wird die letzte Bietrunde eines Spiel durchge-
schoben, muss — beginnend mit der Vorhand — aufgedeckt werden (s.u.)

2% Halten: Wenn die Vorhand einen bestimmten Betrag gesetzt hat,
kann der jetzt aktive Spieler denselben Betrag in die Kasse leisten.

2% Erhohen: Der Spieler kann den Betrag, den der Spieler vor ihm
gesetzt hat, plus einen zusitzlichen Betrag in den Pott zahlen. Auch
hier kann es Grenzen fiir die Erhéhung geben, und auch hier gilt,
dass man in Einheiten des Grundeinsatzes zahlen muss.

2% Passen: Hier gilt das oben bereits Gesagte.

Dem nun folgenden Spieler bleiben ebenfalls die Méglichkeiten zu schie-
ben (wenn alle vor ihm geschoben haben), zu halten (den ersten Bietein-
satz plus eventuelle Erh6hungen), zu erhéhen (nach den obigen Bedin-
gungen) oder zu passen (dito). Dies geht nun reihum so weiter, auch
eventuell mehrfach, da Spieler, die im ersten Durchgang der Bietrunde
noch nicht geboten, sondern nur geschoben oder gehalten haben, eventu-
ell noch auf Einsitze bzw. Erhhungen reagieren miissen.

Die Bietrunde endet

2% wenn alle Spicler geschoben haben (s.0.)

2% wenn alle Spieler gehalten haben.

schaftskarten ausgegeben werden, oder, falls es
die letzte Bietrunde war, dass nun aufgedeckt wird (s.u.). Spieler,
die gepasst haben, erhalten natiirlich keine weiteren Karten und sie
sind auch beim Aufdecken nicht mehr beteiligt.
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Aufdecken

Wenn in der letzten Bietrunde eines Spiels keine Erhéhung mehr offen
ist, d.h. alle Spicler, die noch im Spiel sind, die letzte Erhhung gehalten
haben, ist das Spiel beendet. Derjenige, der die letzte Erhihung gemacht hat,
wird dadurch “zum Sehen” gefordert und muss seine Karten aufdecken.

Reithum wird nun gefragt, ob jemand eine gleich- oder hoherwertige
Kombination vorzeigen will. Nur wer diesen Anspruch erhebt, muss
seine Karten zeigen und scinen Anspruch beweisen. Wer keine genii-
gend gute Kombination hat, muss seine Karten nicht zeigen.

Die beste Kombination gewinnt den gesamten Pott. Ausnahmen
gibt es nur, wenn zwei oder mehr Spieler vollkommen gleichwertige
Kombinationen auflegen. In diesem Fall wird der Pott gleichmiBig
aufgeteilt (siche oben).

e

Voll dabei

Wir alle kennen die tollen Szenen aus Pokerfilmen, in denen ein
Spieler einen hohen Einsatz bringt und damit den Gegner dazu
zwingt, seine Waffe zu setzen oder sich Geld vom zwielichtigen
Saloonbesitzer zu leihen. Wihrend solche Szenen im aventurni-
schen Hintergrund tolle Geschichten und Abenteuerauthinger
bieten, sind sie am privaten Spieltisch schwierig. Wenn um Geld
gespielt wird (beachten Sie dazu bitte die rechtlichen Vorgaben auf
Seite 134), kann ein Spieler sich dadurch gezwungen fithlen, mehr
Kapital zu investieren, als ithm lieb ist. Wird nur um virtuelle Werte
gespielt, hat ¢in solcher ‘Kredit’ keine groBen Auswirkungen.

Boltan kennt darum — iibrigens auch in aventurischen Spiel-
hiusern oder bei ‘offiziellen’ Turnieren — das “Voll Dabei” (das
All-In des irdischen Poker): Wenn ein Spieler nicht mehr ge-
nug Chips zur Verfiigung hat, um einen Einsatz zu halten, oder
wenn er der Mcinung ist, sein Blatt ist so gut, dass er all sein
Kapital darauf riskicren will, kiindigt er an, dass er “Voll Dabei”
ist und schiebt all seine Chips in die Mitte.
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Selbst wenn er nicht genug Chips zur Verfligung
hat, um den Einsatz zu halten, bleibt er dadurch
bis zum Aufdecken der Karten im Spiel. Legt er
ein Voll Dabei vor, gilt dies als normaler Einsatz,
der gehalten werden muss, will man weiter mit-
spielen.

Ist noch mehr als ein weiterer Gegner am Spiel ’/' Z/
beteiligt, konnen die verbleibenden Gegner weiter S

erhdhen. Es wird dann ein sogenannter Neben-
pott eingerichtet, den auch nur diese Spieler gewinnen kénnen.
Ein Spieler, der Voll Dabei ist, kann von jedem anderen Gegner
maximal soviel gewinnen, wie er selbst ein-
gesetzt hat. Den Nebenpott erhilt derjeni-
ge dieser Gegner mit der besseren Hand,

selbst wenn er gegen den Spieler, der Voll
dabei angesagt hat, verliert. Haben mehrere
Spicler Voll dabei angesagt, gilt respektive
das Gleiche. So kénnen im Extremfall meh-
rere Nebenpotte entstehen, die verschiedene
Spieler gewinnen.

Alrik, Sivarin und Nahema spielen Boltan, Alrik hat
ein hervorragendes Blatt und setzt 3 Dukaten. Sivarin
besitzt leider nur noch 2 Dukaten, will sein Blatt aber
nicht aufgeben. Also verkiindet er: “Voll Dabei” und schiebt die
beiden Dukaten in die Mitte. Aber auch Nahema will weiter mit-
spielen. Sie hat die 3 Dukaten noch und bringt den
Einsatz.

Da Sivarin nur 2 Dukaten gesetzt hat, kann er auch
maximal jeweils 2 Dukaten von fedem der beiden
anderen Spieler gewinnen. Es wird nun also der
Hauptpott eingerichtet, in dem 6 Dukaten liegen
(3 x 2) und ein Nebenpott, in dem 2 Dukaten lie-
gen (das, was von den beiden Einsitzen der anderen
Spieler ‘tibriggeblieben’ ist, also 2 x 1).
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Das Spiel geht weiter und Nahema glaubt ihr Blatt so gut, dass sie
erneut um 4 Dukaten erhoht. Wire Alrik jetzt ausgestiegen, hit-
te Nahema die Dukaten aus dem Nebenpott auf jeden Fall schon
mal gewonnen. Aber Alrik bringt ihren Einsarz, was den Inhalt des
Nebenpotts auf 10 Dukaten erhohe (2x1 + 2x4). Wahrend Nahe-
ma und Alrik nun also um insgesamt 16 Dukaten spielen (Haupt-
pott + Nebenpott), kann Sivarin maximal die 6 Dukaten aus dem
Hauptpott gewinnen.

Die Karten werden aufgedeckr. Sivarin hat mit einem Fiirstendril-
ling tatsichlich das beste Blatt und gewinnt den Hauptpott mit 6
Dukaten. Der Nebenpott bleibt ihm aber trotzdem vorenthalten.
Nahema deckt einen Siebenerdrilling auf. Da kann Alrik mit einem
Maraskaner nicht mithalten, also gewinnt Nahema die 10 Dukaten
aus dem Nebenpott, obwohl sie gegen Sivarin verloren hat.

Allgemeine Spieltipps

Bevor Sie konkret lernen, wie man Verborgene Fiinf, Fiinf aus Sieben und
Meine und Unsere spielt, wollen wir ein Paar grundsitzliche Dinge be-
sprechen, die Sie in jedem Boltanspiel brauchen werden. Dazu gehért
natiirlich das beliebte T4uschen, aber auch eine Lektion im sogenann-
ten Angriffsspiel, die Erkldrung, warum es so wichtig ist, seine Gegner
zu kennen, und einige Ratschlige zu typischen Fehlern, die man als
Boltanspieler immer wieder macht, aber nicht machen sollte.

Das Tauschen

Wenn man einen Aventurier fragt, was das Boltanspiel ausmacht,
dann wird er meist auf das phexgefillige Tduschen oder Tduschma-
nover zu sprechen kommen. Vom Téduschen spricht man, wenn ein
Spieler so setzt, als hiitte er eine sehr gute Hand, dabei aber tatsich-
lich ein eher schlechtes Blatt besitzt. Er dringt seinen Gegner, der
in der Regel das bessere Blatt hilt, durch dieses Tauschungsmanover
aus dem Spiel und streicht den Pott selbst ein. Zumindest, wenn das
Téuschen gelingt.
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Alrtk hat SKKRW auf der Hand, also einen Knappen-Zuwilling. Betana
hingegen hat mit 2467R nur einen Gemiiseacker ayf der Hand und mat
dem Ritter nicht mal eine besonders gute hichste Karte. Aber Betana ent-
schlieft sich dazu, zu tiuschen, und setzt protzige 3 Dukaten. Das ist Alrik
mit einem Knappen-Zwilling zu riskant, denn er muss vermuten, dass Be-
tana richtig gute Karten hat. Also passt er und Betana gewinnt das Sprel.

Viele Anfinger lassen sich dazu verleiten, hiufig zu tduschen, weil
sie es fiir ein Erfolg versprechendes Spielprinzip halten. Tatsich-
lich setzen aber erfahrene Boltanspieler das Tduschen viel seltener
ein, als allgemein angenommen wird. Das liegt vor allem daran, dass
tduschen sehr teuer werden kann. Denn um dem Gegner glaubhaft
weis zu machen, man habe ein gutes Blatt, muss man hohe Einsitze
bringen, und wenn der Gegner sich nicht ins Bockshorn jagen lisst,
sondern mitgeht, hat man keine Chance, zu gewinnen. Wird man
also beim T#uschen ‘ertappt’, wird es teuer.

Stattdessen betreiben die erfahrenen Spicler etwas, das man hoff-
nungsvolles Tduschen nennt. Es unterscheidet sich vom normalen
Tiéuschen vorrangig dadurch, dass zumindest die Chance besteht,
spiter im Spiel noch gute Karten zu bekommen. Diese Variante ist
bei der Verborgenen Fiinf wenig verbreitet, aber bei den andere beiden
Varianten, bei denen nach und nach weitere Karten hinzukommen,
kann sie sinnvoll eingesetzt werden.

Wihrend ein Gemiiseacker mit einem Knappen als hichster Karte ziem-

lich chancenlos ist, kann 2.B. aus diesem Blatt noch einiges werden:

Mit einer 2 oder einer 7 wird die Hand zur Lanze, mit jeder Was-
serkarte zur Sippe und auch eine weitere Weissagerin wiirde zu ei-
nem hohen Zwilling fithren. Obwohl der Spieler also aktuell noch
kein Blatt besitzt, hat er gute Chancen, spiter noch eines zu bekom-
men. Wenn er nun also vortiuscht, dass er ein besseres Blatt besitzt,
spielt er praktisch auf die Hoffnung, dass sich seine T4uschung noch
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als Wahrheit entpuppen kénnte. Entweder wirft der Gegner einge-
schiichtert seine Karten weg — dann hat der Tduschende gewonnen
—oder der Gegner zieht mit, dann hat der Tauschende trotzdem noch
gute Chancen, spiter ein ordentliches Blatt zu bekommen und den
Pott so zu gewinnen.

Die Elemente des erfolgreichen Tauschens

Eine Geschichte erzihlen

Damit man mit dem T#uschen durchkommt, sollte man von
der ersten Bietrunde an den andern Spielern eine glaubhafte
Geschichte erzihlen. Damit ist gemeint, dass die eigenen Ein-
satze glaubhaft sind und zu den Karten passen, die man vor-
gaukeln will.

Ein Beispiel aus Meine und Unsere: Ein Spicler schiebt in allen Runden
oder hilt selbst kleine Einsitze nur zogerlich. Die Gemeinschaftskarten sind
wild gemischt und es ist keine Lanze oder Sippe moglich. Dann wird auf der
letzten Karte ein Ritter aufgedeckt und plotelich ist der Spieler Voll dabei.
Welches Bild bietet sich mitdenkenden Gegnern dadurch? Der logische Schluss
ist: Aha, bis zur letzten Karte hatte er nichts, sonst hdtte er ja vorher schon er-
héht, jetzt hat er den Ritter getroffen, also hat er einen Ritter-Zuwilling.” Jeder,
der also etwas Besseres als einen Ritter-Zwilling besitzt, wird mitgehen.

Hitte der Spieler jedoch bereits in jeder vorherigen
Bietrunde moderat erh6ht und dann auf den Ritter gro3
gesetzt, wire die Geschichte eine andere: “Aha, er hatte
einen hohen Zwilling oder vielleicht sogar vier Bildkar-

ten — gut genug, um damit durchgehend zu erhéhen.
Jetzt hat er auch noch den Ritter getroffen, also hat
er einen Hof oder einen Drilling.” Schon werden die
meisten Gegner aussteigen.

Manchmal kann ein Tduschen aber auch eine Art letzter Rettung

sein. Sie haben auf die richtige Karte gehofft, doch die kommt nicht.
Sie haben vorher schon dick in den Pott eingezahlt und kénnen es
sich eigentlich gar nicht mehr leisten, auszusteigen. In so einem Fall
ist das Téduschen oft Ihre einzige Chance, den Pott noch zu gewin-
nen. Sie miissen versuchen, den Gegner aus dem Spiel zu vertreiben,
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denn wenn aufgedeckt wird, haben Sie ohnehin verloren. In der Regel
haben Sie bis dahin aber automatisch die richtige Geschichte erzihlt
— Sie hofften ja auf die passende Karte und wollten etwas verdienen,
wenn sie kommt.

Boltangesicht

Wer tiuschen will, braucht natiirlich ein geiibtes ‘Bol-
tangesicht’, muss also seine Ziige unter Kontrolle ha-
ben, um dem Gegner durch Zeichen der Freude, des
Argers oder einfach der Nervositit keine Hinweise auf
das eigene Blatt zu bieten oder zu verraten, wie man zu
seinem aktuellen Gebot steht.

Erfahrene Boltanspieler halten dariiber hinaus noch nach sogenann-
ten ‘Macken’” Ausschau. Wenn ein Spieler immer dann anfingt, seine
Chips zu sortieren, wenn er vorhat, einen grofen Einsatz zu machen
oder sich an der Nase kratzt, wenn er tiuscht, wird das einem Boltan-
spieler schnell auffallen und er wird seinen Nutzen daraus zichen.

Um solche verriterischen Macken zu verschleiern, tragen manche
Spieler breitkrempige Hiite, getonte Brillen, weite Armel und an-
derweitige MaBlnahmen zum Sichtschutz. Das ist nicht sonderlich
héflich, aber auch nicht verboten. Weite Armel allerdings konnen bei
zuviel Spielgliick schnell zu Misstrauen fiihren.

Ruf aufbauen
Das Téuschen funktioniert nur, wenn Sie nicht den Ruf haben, stin-

dig zu tduschen. Dann ndmlich rechnen sich die Gegner gute Chan-
cen aus, dass sie mal wieder nicht die Karten haben, die sie vorgeben
zu haben, und gehen mit. Im Endergebnis werden Sie damit stindig
beim Tiuschen erwischt und zahlen sich dumm und dusselig. Tédu-
schen Sie also maBivoll — wenn Sie hiaufig dabei erwischt werden, ver-
wenden Sie diese Taktik vermutlich zu oft.

Haben Sie den Ruf des Téuschers weg, kann es niitzlich sein, gute
Karten aufzudecken, mit denen Sie erhéht haben, selbst wenn Sie
es aktuell eigentlich nicht miissten. So kénnen Sie den Ruf des Tiu-
schers abarbeiten. Andererseits verraten Sie Thren Gegnern so, mit
welchen Karten Sie erh6hen, was auch wieder nicht optimal ist. Ent-
scheiden Sie hier am besten nach Threm Bauchgefiihl.
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Gegnerzahl beachten

Einen Gegner konnen Sie aus dem Spiel heraustiuschen, vielleicht
auch zwei. Spitestens aber, wenn auBer Ihnen noch drei Gegner im
Spiel sind und vorher woméglich noch Erhéhungen gehalten haben,
ist ein Téduschen aussichtslos. Irgendeiner der drei hat garantiert ein
so gutes Blatt, dass Sie ihn nicht loswerden. Das Geld kénnen Sie sich
sparen.

Keine schlechten Spieler tduschen

Schlechte Spieler sind viel zu neugierig, wollen wissen, was Sie haben,
oder zocken auf schlechte Karten. Selbst wenn sie alles richtig ma-
chen und jeder mit ein bisschen Grips passen wiirde ... der schlechte
Spieler hilt Ihren Einsatz und lisst damit Ihr Tduschungsmandver
platzen. Seien Sie ihm nicht bése — er weil es nicht besser. Schenken
Sie thm am besten eine Ausgabe dieses Buches und bis er es gelesen
hat, tiuschen Sie ithn nicht mehr.

Angrifisspiel
Wie schon Murak-Horas, der grofie aventurische Kaiser und Heer-
fiihrer, sagte: “Wer nicht angreift, kann nicht gewinnen!” Auf Boltan
bezogen bedeutet dies: Wer immer nur die Einsitze anderer hilt oder
schiebt, wird nur selten Potte gewinnen. Woran liegt das?

Wenn Sie nicht erh6hen, spielen alle anderen Spieler, die sich eine Chan-
ce ausrechnen, weiter mit. Selbst wenn Sie ein gutes Blatt besitzen, steigt
so die Wahrscheinlichkeit, dass irgendeiner der anderen Spieler zufillig
ein besseres Blatt trifft. Nur indem Sie erhéhen und so Gegner aus dem
Spiel dringen, kénnen Sie gute Hinde schiitzen und mit mittelmiBigen
(beim Téuschen sogar mit schlechten Hinden) gewinnen.

Also immer rein damit?

Das bedeutet nun nicht, dass Sie immer gedankenlos in den Pott rein-
buttern und jede Erhthung erneut iiberbieten sollen. Sie miissen sich
Ihre Schlachten aussuchen, diese dann aber mit allen Mitteln aus-
kimpfen — um bei dem Heeresvergleich zu bleiben.

Die grundsitzliche Frage, die Sie sich stellen miissen, lautet: Habe
ich eine Hand, warte ich auf eine Hand oder habe ich keine Hand?
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Lautet die Anwort: “Keine Hand”, dann weg mit den Karten. Wenn es
Sie nicht gerade in den Fingern juckt, mal ein Téduschungsmandver ab-
zuzichen, sollten Sie schlechte Karten (also Karten, die nur eine sehr ge-
ringe Wahrscheinlichkeit haben, sich zu verbessern, und aktuell wenig
wert sind) immer wegwerfen. Selbst wenn sie in einem von 10 Fillen
damit gewinnen, verlieren sie in den anderen 9 Fillen viel zu viel Geld.

Lautet die Antwort: “Ich warte aufeine Hand”, haben Sie also eine Hand,
die sich mit weiteren Karten erheblich verbessern kinnte, aber aktuell
noch nicht viel wert ist, erhéhen Sie natiirlich nicht oder nur moderat. Thr
Ziel ist es dann, moglichst solange Karten billig zu sehen, bis Thr Blatt ge-
macht ist. Dann gehen Sie jedoch sofort zu “Ich habe eine Hand™ iiber.

Lautet die Antwort: “Ich habe eine Hand”, besitzen Sie also ein Blatt
mit echten Gewinnchancen, wenn alle anderen bekannten Faktoren
einbezogen sind (andere Blitter, die mit den Gemeinschaftskarten
moglich sind beispielsweise), dann miissen Sie erhéhen, auch schon
in der ersten Bietrunde. Warum?

Erstens vertreiben Sie damit Spieler, die schlechte(re) Karten halten
und darauf warten wollen, ob sie nicht zufillig noch etwas treffen.
Wie es der Namenlose will, haben Sie sonst einen Drilling und ihr
Gegner bekommt noch zwei Bilder, um seinen Hof vollzumachen.

Zweitens zeigen Sie Stirke. Indem Sie erhohen, signalisieren Sie
Thren Gegnern: “Obacht, ich habe ein starkes Blau, legt euch nicht
mit mir an.” Das hilt die Gegner eher von eigenen Erhéhungen ab
und lisst auch Spieler mit einem mittelmiBigen Blatt tiberlegen, ob
sie [hre Hand schlagen kénnen. Denken Sie daran: Jeder Spieler der
passt, bringt sie dem Pott niher.

Drittens ist es immer leichter, selbst zu erhéhen, als eine Erhéhung zu
halten. Das gilt natiirlich im besonderen MaBe fiir ein Vo/l dabei, aber
auch jede andere Erh6hung sorgt erst einmal dafiir, dass alle Spieler
aufmerksam werden und nachdenken. Sie méchten lieber derjenige
sein, der zum Nachdenken anregt, als derjenige, der iiberlegen muss,
ob er mitgehen will. Denn wenn Sie erhéhen, haben Sie zwei Ge-
winnchancen: Sie kénnen die besseren Karten haben oder alle ande-
ren Spieler kénnen passen. Wenn Sie aber eine Erh6hung mitgehen,
sollten Sie schon ziemlich sicher sein, die besseren Karten zu haben.
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Die Gegner kennen

Damit ist nicht (nur) gemeint, nach dem verriterischen Zucken der
Mundwinkel zu suchen, das auf ein Tduschungsmanéver hinweist.
Viel wichtiger ist es, Informationen iiber jeden einzelnen Spieler zu
sammeln. Mit welchen Hinden erhéht er, mit welchen wirft er weg?
Wie viel muss man erhéhen, damit er aufgibt? Spielt er nur sichere
Hinde, oder zockt er mit schwachen Blittern?

Nutzen Sie darum vor allem Spiele, an denen sie nicht beteiligt sind,
um JThre Gegner zu studieren. Sehr oft werden Sie die Karten der an-
deren Spieler nicht zu Gesicht bekommen, aber wenn, dann ziehen
Sie die richtigen Schliisse daraus und prigen Sie sich das
Spielverhalten ein. Nur so kénnen Sie verniinftig abschit-
zen, ob es sinnvoll ist, eine Finte (s.u.) einzuleiten oder ein
Téduschungsmanover zu versuchen.

Sie werden schon nach kurzer Zeit die moglichen Karten
TIhrer Gegner mit groBerer Sicherheit erahnen und Ihr Spiel
daran anpassen konnen. Ein vorsichtiger Spieler steigt viel-
leicht aus, wenn Sie erhohen, selbst wenn er einen Weissa-

gerinnen-Zwilling hat, ein Haudegen hilt schon mit zwei
Sechsern gegen ein Vol dabei. Andersherum wissen Sie, dass Sie bei
einem Spicler, der nur die besten Blitter spielt, mit einem Siebener-
Zwilling besser aussteigen, bei jemandem, der dauernd tduscht, kann
das hingegen gut genug sein.

Natiirlich ist es immer wichtig, zu wissen, wie gut die eige-
ne Hand ist und wie sich die moglichen Blitter der Geg-
ner dazu verhalten. Aber ohne das Wissen, wie die ande-
ren Spicler am Tisch auf bestimmte Manéver reagieren,
konnen Sie keine gewinnbringende Strategie aufbauen.

Position spielen

Sie sollten beim Spielen auBerdem auf Ihre Position achten. Wenn Sie
als erster nach dem Geber dran sind, wissen Sie nicht, wie die Leute
nach Ihnen spiclen werden. Selbst wenn Sie aus dem Verhalten ihrer
Mitspieler mittlerweile sehr gut schlieBen konnen, welche Karten sie
haben, niitzt IThnen das wenig, wenn Sie als erster ansagen miissen.
Darum sollten die Karten, mit denen sie erhéhen oder Gebote hal-
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ten, aus einer solchen ‘frithen’ Position besser sein, als wenn Sie sich
erstmal in Ruhe anschauen kénnen, was die anderen Spieler so ma-

chen, also in einer ‘spiteren’ Position sitzen. Wichtig fiir Sie ist auf
jeden Fall, die eigene Position zu beachten! Ein Tduschen ——
aus frither Position oder eine Finte (s.u.) aus spiter sind r{ A —
beispielsweise sehr schwierig, umgekehrt aber (mit Ein- |
schrinkungen) empfehlenswert. Ill

II .

| R
Die Finte f :
Die sogenannte Finte (irdisch auch als Checkraise be- |'|
kannt), liuft wie folgt ab: Sie haben ein gutes Blatt und | 23))
kommen an die Reihe. Statt nun zu erhéhen, wie Sie

es oben bei einem guten Blatt gelernt haben, schieben Sie und hof-
fen, dass ein anderer Spicler erhoht. Wird nun wie ge-
wiinscht von einem anderen Spieler erhéht, erhéhen Sie

sein Gebot erneut und in der Regel ordentlich.

Das hat drei Auswirkungen: Erstens kommt mehr Geld
in den Pott, als wenn Sie selbst erhéht und die anderen
gehalten hitten.

Zweitens sind die Spieler, die bei der ersten Erhéhung
mitgegangen sind, nun nicht mehr so ohne weiteres
bereit, den Pott sausen zu lassen, also kommt noch mehr Geld in den
Pott — und dass wollen Sie bei guten Karten, die eine Finte rechtfer-

tigen, crreichen.

Drittens wird der Gegner tiberrascht und demoralisiert, weil Sie ihn
in eine Falle gelockt haben. Er wird sicher sein, dass Sie ein sehr gutes
Blatt auf der Hand haben, und seine eigene Hand neu bewerten.

Hier kommt aber erneut die Psychologie des Boltan ins Spiel, denn
wenn Sie schieben, und alle anderen schieben auch, haben Sie die
Chance verpasst, den Pott anzufiittern und vielleicht den einen oder
anderen Spieler loszuwerden. Eine Finte bietet sich also nur gegen
Spieler an, die bereits gezeigt haben, dass sie hiufig, auch mit schlech-
teren Blittern, erhohen, sonst ist es sicherer, einfach selbst zu erhéhen

und die Finte zu vergessen.
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Typische Fehler

Die folgenden Fehler werden gerne von Anfingern begangen, aber
auch Profis ertappen sich immer wieder dabei. Es gilt sie natiirlich zu
vermeiden, wenn man gewinnen will.

Selbstbeherrschung ist Trumpf

Sie erinnern sich, wir gehen davon aus, dass Sie gewinnen wollen.
Und dazu gehértes, an manchen Abenden Hand um Hand zu passen
und das Spiel {iber lange Strecken als Zuschauer zu verbringen. Na-
tiirlich wissen Sie, dass Sie diese Leerzeit in Lehrzeit umwandeln und
Ihre Mitspieler beobachten kénnen. Aber gerade in geselliger privater
Runde ist der Drang, mitspielen zu wollen, und sei es mit schlechten
Handen, oft sehr groB. Nur zu — aber beschweren Sie sich nachher
nicht, Sie wiren nicht gewarnt worden. Nur wer konsequent darauf
achtet, welche Starthinde er spielt, und stets bereit ist, zu passen,
wenn die Karten zu schlecht fiir den geforderten Einsatz sind, kann
auflange Sicht gewinnen. Lieber wenige grolle Pétte einstreichen als
Dutzende kleine zu gewinnen (oder gar zu vetlieren).

Der hat doch nix!

Viele Spieler stellen sich wihrend des Spiels oft die Frage: “Was soll der
schon haben?” und kommen zum Schluss: “Der hat doch nix!” Das
mag in vielen Fillen sogar der Wahrheit entsprechen und vielleicht ist
man hier wirklich schlechtem Spiel oder einem Téduschungsmanéver
auf der Spur. Die wichtigste Frage ist aber: Was hat man selbst? Denn
selbst wenn der andere nur einen kleinen Zwilling getroffen hat oder
sogar einen Gemiiseacker spielt, kann man dennoch verlieren, wenn
man selbst auch keine gescheite Hand besitzt. Wichtig ist immer die
Kombination aller Variablen.

Dem Einsatz nicht hinterherspielen

“Och, ich hab doch schon den Grundeinsatz im Spiel” — diese
Uberlegung verlockt manchmal dazu, schlechte Karten zu lange
zu spielen, in der Hoffnung, dass man noch was trifft. Man soll-
te sich aber von vorneherein immer iiberlegen, was man machen
wiirde, wenn ein Gegner erh6ht. Wenn die Karten so chancenlos
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sind, dass sie nur durch groBes Gliick zu einer Gewinnerhand wer-
den kénnen, ist man meist besser dran, sie direkt wegzuwerfen, als
auch nur kleines Geld zu investieren, um diese “Hoffnungshand”
weiterzuspielen. Man verliert diese Spiele zu oft und macht unterm
Strich Verlust damit.

Nicht mit Wut spielen

Wenn Sie einen oder mehrere groBBe Potte verloren haben, werden Sie
sich drgern. Das ist ganz natiirlich — Boltan ist ein Spiel, das enga-
gierte Spieler anlockt, die gewinnen wollen. Wichtig ist jedoch jetzt:
Keine Feinde suchen und nicht mit Wut spielen. Verbeifien Sie sich
also nicht in das Vorhaben, es einem besonders erfolgreichen Spie-
ler oder einem, der schlecht spielt, aber durch Gliick gewonnen hat,
heimzahlen zu wollen. Und auch der Versuch, jetzt méglichst schnell
moglichst viel zuriickzugewinnen, kann fatal sein. In beiden Fillen
werden Sie weniger auf die Wahrscheinlichkeiten und die Angemes-
senheit Ihrer Gebote achten, als gut fiir Sie ist. Lieber zehn Minuten
Pause machen, durchatmen und dann wieder mit kithlem Kopf an
den Tisch zuriickkehren. Wenn Sie der bessere Spieler sind, werden
Sie auf lange Sicht gewinnen. Und wenn nicht, macht es der Arger
nur noch schlimmer.

Die Dreh- und Sortiermacke

Die Bildkarten des Boltanspiels sind nicht gespiegelt, besitzen also
ein ‘Oben’ und ein ‘Unten’. Man ist darum geneigt, sie zu drehen,
um sie richtig herum auf der Hand zu haben. Da die Zahlkarten je-
doch gespiegelt sind, verrit man aufmerksamen Gegnern damit, wie
viele Bildkarten man hat. Besitzt man zudem bei der Verborgenen
Fiinf oder anderen Varianten, bei denen man mehrere Karten auf der
Hand hailt, die Angewohnheit, gleichartige Karten zu sortieren oder
die Karten in die numerische Reihenfolge zu bringen, kann man dem
Gegner auch gleich die Karten offen zeigen. Beides sollte man darum
ebenso vermeiden, wie an den Fingern abzuziihlen, ob man wirklich
fiinf Karten fiir Lanze, Hof oder Sippe beisammen hat.

Wenn Sie partout alle Bildkarten richtig herum halten wollen, dann

drehen Sie auch immer einige Zahlenkarten um, damit sich der Geg-
ner nie sicher sein kann, welche Threr Karten nun Bildkarten sind.
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Nicht vom Pott fangen lassen

Es passiert einem immer wieder. Man geht mit, geht mit,
geht mit, immer in der Hoffnung, die richtige Karte zu tref-
fen, und dann kommt eine groBe Erhéhung und man miiss-
te richtig viel Geld investieren, um weitere Karten zu sehen
und sein Blatt vielleicht noch zu vervollstindigen. Nun hat
man aber durch die vorherigen Einsitze schon so viel in den
Pott eingezahlt, dass man es sich eigentlich gar nicht mehr
leisten kann, auszusteigen. Was nun? Wie man es macht,
es ist verkehrt. Steigt man aus, verliert man alle bisherigen
Einsitze. Hilt man die Erhéhung, geht vielleicht noch
mehr Geld verloren. Die Lektion, die man aus solchen Si-
tuationen zichen sollte, ist: nicht vom Pott einfangen las-
sen! Wenn Sie Karten haben, mit denen Sie keinen hohen
Einsatz halten wiirden, weil Sie auf ein (unwahrscheinli-
ches) Blatt hoffen, dann sollten Sie von Anfang an nicht
mitgehen. Lieber einmal Karten wegwerfen, die nachher
zufillig ein gutes Blatt geworden wiiren, als stindig fiir
die Hoftnung zu zahlen.

Dicke Potte sind das Risiko wert

Wenn der Pott wirklich gut angefiittert wurde, kann es manchmal die
richtige Entscheidung sein, auch dann mitzugehen, wenn man unsi-
cher ist, ob man das beste Blatt hilt. Sie haben beispielsweise einen
mittleren Maraskaner (77 und KK). Ihr Gegner konnte moglicher-
weise auch einen Maraskaner haben, aber mit héheren
Zwillingen. Mitgehen oder aussteigen? Wenn zu die-
sem Zeitpunkt der Pott wirklich fett und die erneute
Erhohung nicht zu hoch ist, miissen Sie eigentlich
mitgehen. Der Grund ist einfach: Wenn Sie ausstei-
gen, ‘verlieren’ Sie den gesamten Pott. Bleiben Sie
dabei, ‘verlieren’ Sie im Zweifelsfall zusitzlich den
letzten Einsatz, aber oft genug werden Sie den Pott
gewinnen und so auf lange Sicht im Plus sein.

Das alles ist natiirlich miiBBig, wenn Ihre Karten einfach schlecht sind.
Dann sollten Sie sich allerdings fragen, warum Sie weiter fleiBig in
den Pott eingezahlt und ihn dadurch so fett haben werden lassen.
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Boltan-Etikette

Bei einem Spiel wie Boltan kénnen sich die Gemiiter schon einmal
erhitzen. Wihrend das in aventurischen Kneipen dafiir sorgen kann,
dass Schwerter gezogen werden, liuft ein solcher Konflikt am hei-
mischen Spieltisch hoffentlich etwas gesitteter ab. Es gibt aber eini-
ge Faustregeln zur Spiel-Etikette, die viele Streitigkeiten im Ansatz
vermeiden konnen. Wenn Sie die nachstehenden Tipps zum Boltan-
Benimm beachten, bleiben Freundschaften intakt und GliedmaBen
am Korper.

Einigen Sie sich vorher auf die Regeln
Legen Sie im Vorfeld moglichst eindeutig fest, nach welchen Regeln
Sie spielen wollen, um Missverstindnisse und daraus erwachsende
taktische Fehlentscheidungen zu vermeiden. Wichtig sind vor allem
Punkte wie:

2% Wird nach aventurischen oder irdischen Wertigkeiten gespielt?
2% Wird mit “Voll Dabei” (All-In) gespielt?
2% Gibt es Hausregeln und wenn ja, welche?

2% Wie wird mit versehentlich beim Geben
aufgedeckten Karten verfahren?

2% Miissen bei einem Gewinnanspruch alle Kar-
ten aufgedeckt werden oder nur die, die an der er-
zielten Hand beteiligt sind (Letzteres kann gerade bei Anfiingern
dazu fithren, dass gute Hinde nicht erkannt und nicht aufgedeckt
werden)?

Sagen Sie Ihre Einsdtze deutlich an

Werfen Sie nicht einfach irgendwelche Chips in die Mitte, sondern
sagen Sie an, ob Sie schieben oder halten bzw. bieten oder erhéhen
wollen und wenn ja, wie viel. So verhindern Sie auch Streitigkeiten,
wenn Sie verschentlich zu viel oder zu wenig setzen.
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Setzen Sie alles auf einmal

Es ist nicht zuldssig, Chips ‘tropfchenweise’ oder in mehreren Teilbe-
triigen zu setzen, denn dadurch kénnten Sie Ihren Gegnern Hinweise
dazu entlocken, wie Sie zum jeweiligen “Teilgebot” stechen. Wenn Sie
setzen oder erh6hen, dann zihlen Sie die Chips ab und schieben Sie
dann alle zusammen nach vorne.

Wenn Sie auf Nummer sicher gehen und Missverstindnisse ausschlie-
fien wollen, sollten Sie deutlich ansagen, dass Sie bieten oder erh6hen
mochten, und erst dann die Chips in Ruhe abzihlen.

Werfen Sie Ihre Chips nicht auf den Pott

Chips, die Sie setzen, werden erst einmal deutlich sichtbar vor Thnen
auf dem Tisch platziert. Werfen Sie die Chips nicht in den grofBien
—j Haufen in der Mitte. Dahin wandern Sie erst, wenn die
€2 | Bictrunde beendet ist, denn sonst kann kein Mensch
mehr nachvollzichen, wie viel genau Sie gesetzt haben
und ob Ihre Einsitze den Regeln entsprechen. Wenn Sie
in der privilegierten Lage sein sollten, einen Croupier
zu besitzen, wird dieser die Einsiitze tiberpriifen und
dem Pott hinzufiigen. Ansonsten ist das die Aufgabe des
Spielers, der aktuell die Position des Gebers innchat.

Seien Sie ehrlich

Versehen kénnen vorkommen, aber bemiihen Sie sich nach Kriiften,
niemals weniger zu setzen, als Sie miissen.

Spielen Sie ziigig
Niemand wartet gerne, also spiclen Sie ziigig und ver-
meiden Sie unnétige Wartezeiten. Nutzen Sie die Zeit,
in der Sie nicht am Zug sind, um sich zu iiberlegen, wie
viel Sie setzen wollen und wie gut Thr Blatt wirklich ist.
Wenn Sie Ihre Gedanken erst sortieren, wenn Sie an der
Reihe sind, werden die anderen Spicler schnell genervt
sein. Manche Entscheidungen bendtigen Zeit, aber
denken Sie immer daran: Wer konsequent und ziigig

setzt, signalisiert Stirke (siche auch: Angriffsspiel).

160



Warten Sie, bis Sie an der Reihe sind

Boltan ist ein Spiel, bei dem jede Information wichtig sein kann.
Wenn Sie Thre Karten passen oder eine Erhéhung ansagen, bevor Sie
an der Reihe sind, gibt das dem Spieler vor Thnen verfriiht Informa-
tionen, die seine Entscheidung beeinflussen. Das ist schlecht fiir Sie
selbst, kann aber auch andere Spieler einen Teil des Potts kosten, was
Sie nicht sehr beliebt machen wird.

Wahren Sie Ihr Gesicht

Sie werden verlieren. Aber mit ein wenig Gliick werden
Sie auch gewinnen. In beiden Fillen gilt es, die Fassung
zu wahren. Niemand verliert gerne mit einem eigentlich
guten Blatt, weil der unerfahrene Gegner jede Erhé-
hung mitgegangen ist und am Ende durch Gliick eine

Kombination getroffen hat. Aber in einem solchen Fall
gilt es die Wut zu ziigeln und das Gesicht zu wahren. Fluchen Sie
nicht — und schon gar nicht sollten Sie Thre Mitspieler beschimpfen.

Im umgekehrten Fall ziemt es sich auch nicht, den Verlierer zu ver-
héhnen oder laut zu jubeln. Niemand wird es Ihnen iibelnehmen,
wenn Sie sich iiber einen schénen Pott freuen, aber auch hier gilt:

MaB halten.

Kurzum: Seien Sie ein guter Verlierer und ein angenchmer Gewinner.

Karten zeigen?

Grundsitzlich miissen Sie Ihre Karten nur dann zeigen, wenn Sie
einen Gewinnanspruch geltend machen wollen. In manchen Run-
den gilt es aber als h6flich, die Karten auf jeden Fall zu zeigen, wenn
man gewonnen hat (weil alle anderen ausgestiegen sind), in anderen
gilt die Hausregel, dass die Karten eines Gegners nach der Partie fiir
einen gewissen Obulus eingeschen werden diirfen (meist ein Grund-
einsatz). Ob Sie einen solchen ‘Aufdeckzwang’ in Threr Runde ein-
fiithren wollen, bleibt Thnen iiberlassen.

Grundsirtzlich sollte aus Hoflichkeit und Fairness aber gelten: Wenn

Sie einem Spieler Thre Karten zeigen, sollten alle Spieler sie zu sehen
bekommen. Das gilt auch bei einem versehentlichen Aufdecken. Und
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auf keinen Fall diirfen Sie Thre Karten absichtlich aufdecken, wih-
rend eine Partie noch lauft. Werfen Sie Thren 7er-Zwilling also bitte
nicht offen auf den Tisch, wenn Sie passen, und sagen dabei noch so
etwas wie: “Guckt mal, womit ich aussteigen muss”. Wenn einer der
verbleibenden Spieler aufeine 7 wartet, wird er dann ebenfalls passen,
was die andern Spicler verdrgern wird.

Die beliebtesten Boltanvarianten

Auf den folgenden Seiten stellen wir Thnen die drei beliebtesten Bol-
tanvarianten vor, crldutern den Spielablauf und geben Ihnen Tipps
zum konkreten Spielverhalten und zu lohnenden Starthinden.

Verborgene Fiinf

Verborgene Fiinf, auch bekannt als “Halbe Lanze’ oder ‘Svellttal-
Boltan’ist sowohl die einfachste als auch sicherlich die bekannteste
Boltan-Variante. Sie wird darum von den meisten auch einfach Bol-
tan genannt. Da sie auch ohne Tisch zum Ablegen der Karten gespielt
werden kann und bis zu acht Personen an einem Spiel teilnehmen
kénnen, ist sie gerade bei Séldnern sehr beliebt. (Da Boltan die aven-

turische Entsprechung zum Poker ist, erkennt man leicht in dieser
Variante das Five Card Draw Poker.)

LS
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et | P _f"__‘__;f_ | | dic Spicler ihre Karten und
e €5 fOlgt die erste Bietrunde
(siche oben). In dieser Bietrunde ist die mégliche Erh6hung meist
auf fiinf Grundeinsitze begrenzt.

1 erhilt jeder Spieler, der den
. | Grundeinsatz geleistet hat,
| vom Geber reihum verdeckt
| eine Karte, bis alle Spieler
fiinf Karten auf der Hand

\

Y

Nun haben alle Spieler, die noch im Spiel sind, die Méglichkeit, bis zu
drei Karten auszutauschen, was ebenfalls rethum (vom Geber aus nach
links) durchgefiihrt wird. In vielen Spielen ist es moglich, gegen Zah-
lung eines Grundeinsatzes sogar eine vierte Karte auszutauschen.
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Wenn alle Spicler ihre Tauschaktionen ausgefiihrt haben, folgt eine
zweite und abschlieBende Bietrunde. Hierbei sind die Erhéhungen in
der Regel nicht begrenzt; Hausregeln sehen aber oft ein Erhéhungsli-
mit von zechn Grundeinsitzen vor.

Nachdem der Gewinner der Bietrunde den Pott eingestrichen hat,
wechselt der Geber eine Position nach links und das nichste Spiel
beginnt wieder mit Zahlung der Grundeinsitze.

Tipps fiir Verborgene Fiinf

Lohnende Starthinde

Eine gute Faustregel ist: Wenn Sie zwei Karten treffen miissten, um ein
Erfolg versprechendes Blatt zu bekommen, ist die Hand zu schlecht.
Brauchen Sie also zwei Erz-Karten zur Sippe oder 4 und 7 zur Lanze,
lohnt sich der Wetteinsatz in der Regel nicht, weil sie dann fiir jede ge-
tauschte Karte genau die benétigte Karte zuriickbekommen miissen.
Ein Wackelkandidat ist da der Hof, da Bildkarten recht hiufig sind.
Je nach Verhalten der anderen Gegner und Hohe der Einsitze in der
ersten Bietrunde kann es lohnend sein, zwei Karten abzuwerfen und
dafiir auf zwei Bildkarten zu hoffen.

Daraus ergibt sich, dass alles, was mit einer Karte zu vervollstin-
digen ist, zu den lohnenden Starthinden gehért, mit denen man
sich den Tausch in der ersten Bietrunde erkaufen sollte. Vier Bilder
konnen zu einem Hof werden — wenn bereits ein Zwilling dabei ist
oder Sie sogar einen Maraskaner halten, sind auch ein Drilling be-
zichungsweise eine Familie méglich. Bei vier Karten in Reihenfolge
deutet sich eine Lanze an, im Idealfall ist die Lanzenchance “nach
beiden Seiten offen”, kann also mit der nichstniedrigeren und der
nichsthoheren Karte vervollstindigt werden (z.B. 4567, was mit 3
und Knappe zur Lanze wird). Einen sogenannten “Bauchschuss”,
also eine Lanzenchance, bei der Sie genau die fchlende mittlere
Karte treffen miissen (z.B. braucht 3467 genau die 5) oder eine nur
nach einer Scite offene Lanzenchance (z.B. A234 braucht ebenfalls
genau die 5) sollten Sie hingegen nur dann spiclen, wenn der Ein-
satz der ersten Runde niedrig bleibt.

Vier Karten in einer Farbe, die den Grundstein fiir eine Sippe bilden,
bieten die Chance, einen sehr groBen Pott zu gewinnen. Da die Sippe
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aber selten ist, hangt es von Ihrer eigenen Spielart ab, ob Sie hier hoch
einsteigen oder erst mal verhalten bleiben und darauf warten, ob sich
die Sippe bewahrheitet.

Natiirlich sollten Sie auch alle ‘gemachten’ Hinde spiclen, also alles
von einem Knappen-Zwilling aufwirts. Wenn aus dem Zwilling dann
nach dem Tausch nicht mehr geworden ist, gilt es aus dem Tausch-
verhalten zu schlieBen, gegen was man steht (siche unten). Das gilt
auch beim Maraskaner. Eventuell muss man hier in den sauren Apfel
beiBen und einen niedrigen Maraskaner (ohne Bildkarten) auch mal
wegwerfen. Alles ab einem Drilling aufwirts sollten Sie jedoch in der
Regel bis zum Ende durchspielen.

Sippe, Lanze oder Drilling?

Manchmal bietet Ihnen ein Blatt mehrere Tauschmdoglichkeiten. Ha-
ben Sie beispielsweise WMFAA auf der Hand, kénnen Sie drei Kar-
ten tauschen, um auf den Drilling zu hoften, oder eines der Asse, um
auf eine Lanze zu spielen. Die Entscheidung hingt hier vorrangig
von der Zahl der Gegner ab. Wenn Sie viele Gegner haben, sollten Sie
es mit der Lanze versuchen, denn wenn Sie treffen, kénnen sie gut
abkassieren. Zudem ist ein Ass-Zwilling, falls Sie nicht treffen, bei
vielen Gegnern kein wirklich starkes Blatt. Bei wenigen Gegnern ist
der gemachte Ass-Zwilling hingegen oft die bessere Wahl.

Was bedeutet der Tausch?

Sie haben bei der Verborgenen Fiinf neben dem Bietverhalten und
eventuellen Macken nur das Tauschverhalten der Gegner zur Verfii-
gung, um sich ein Bild von ihrem méglichen Blatt zu machen.

Tauscht ein Spieler keine Karte, versucht er entweder zu tiuschen
oder besitzt eine gemachte Hand, also eine Lanze, eine Sippe, einen
Hof, eine Rotte oder sogar ein Pentagramm.

Tauscht er eine Karte, besitzt er entweder einen Vierling oder spielt
auf eine Lanze, einen Hof, eine Sippe oder von einem Maraskaner
oder Drilling ausgehend auf eine Rotte.

Bei zwei getauschten Karten ist von einem Drilling auszugehen oder

von einem Zwilling mit einer hohen Beikarte, in welchem Fall er auf
einen Drilling oder Maraskaner hofft.
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Drei Karten weisen auf einen hohen Zwilling oder zwei hohe Karten
hin, die sich zum Zwilling oder Maraskaner verwandeln sollen.

Vier Karten bedeuten logischerweise, dass der Gegner nur eine hohe
Karte besitzt und/oder ginzlich auf Phex vertraut.

Wie man mit diesen Informationen umgeht, hingt natiirlich stark vom
eigenen Blatt ab. Nach dem Tauschen gilt es dann das Bietverhalten
mit der moglichen Hand in Einklang zu bringen. Wer vier Karten
tauscht und danach hoch bietet, hat vielleicht unverschimtes Gliick
gehabt. Wahrscheinlicher ist, dass er ein verzweifeltes Tduschungs-
mandver versucht.

Téduschen beim Tauschen

Die oben angegebenen Schliisse werden natiirlich andere Spieler auch
bei IThnen zichen. Es empfichlt sich darum, ab und an eine Karte weniger
zu tauschen, als moglich wire. Und natiirlich muss man davon ausge-
hen, dass auch die Gegner auf diese Idee kommen ... Das ist das Schéne
an Boltan: Man kann sich seiner Sache niemals wirklich sicher sein.

Die Wahrscheinlichkeiten kennen

Die nachfolgende Liste verrit Ihnen einige prozentuale Wahrschein-
lichkeiten des Verborgene Fiinf, die Threm Spielgefiihl helfen und eini-
ge falsche Einschitzungen verhindern konnen. Die Wahrscheinlich-
keiten wurden in der Regel auf zwei Stellen nach dem Komma gerun-
det. Die Angaben zur Zahl der Spiele sind allesamt stark gerundet,
sollten aber ein etwas konkreteres Gefiihl vermitteln.

2% Die Chance, dass Sie aus einem Handzwilling durch Tauschen
von drei Karten einen Drilling machen, liegt bei 16,31%. Das wird also
in etwa jedem 6. Spiel passieren, in dem Sie mit einem Zwilling starten
und drei Karten tauschen. Die Chance, dass Sie in diesem Fall einen
Vierling bekommen, liegen bei 0,79% (jedes 127. Spiel), und dass Sie
sogar drei gleiche Karten zuriickbckommen und somit einen Fiinfling
haben, passiert alle 12.500 Spicle mit einem Startzwilling (0,008%).

2% Starten Sie mit einem Drilling und tauschen 2 Karten, wird da-

raus in jedem 12. Spiel (8,64%) ein Vierling und in jedem 714. Spiel
(0,14%) ein Fiinfling
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2% Wenn Sie vier gleichfarbige Karten auf der Hand haben und
eine tauschen, erhalten Sie in jedem 8. Spiel (11,94%) dic passende
Karte, um Ihre Sippe voll zu machen.

#2% Starten Sie mit 4 Bildern, erhalten Sie in jedem 3. Spiel (38,81%)
das fiinfte Bild zum Hof.

#22% Bei ciner nach beiden Seiten offenen Lanze (z.B. 3456, wo 2 und
7 zur Lanze fithren) erhalten Sie mit einer Wahrscheinlichkeit von
17,91% eine passende Karte (jedes 6. Spiel). Fehlt Thnen hingegen ge-
nau eine Karte zur Lanze (z.B. bei 3467 oder A234), treffen Sie diese
in jedem 11. Spiel (8,96%)

2 Wenn Sie einen Maraskaner auf der Hand haben, machen Sie
beim Tausch einer Karte in jedem 11. Spiel (9,30%) cine Rotte daraus.

Funf aus Sieben

Finf aus Sieben, auch bekannt als ‘Nur die Besten iiberleben’
oder ‘Sphiren-Boltan’, entspricht weitgehend dem irdischen Se-
ven Card Stud. Bei dieser Variante erhilt jeder Spieler sicben Kar-
ten, von denen drei fiir alle sichtbar ausgelegt werden. So kénnen
Sie Riickschliisse auf mogliche Blitter der anderen Spicler zichen,
aber auch auf die Wahrscheinlichkeit schlieBen, Thre eigene Hand
zu verbessern.

Nach der Zahlung der Grundeinsitze verteilt der Geber zunichst an
jeden Spieler reihum zwei verdeckte und eine offene Karte (reihum
eine verdeckte, rethum die zweite verdeckte, reithum die offene).
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Nun folgt die erste Bietrunde, eroffnet von der Vorhand. In dieser
Bietrunde ist iiblicherweise die Erhshung auf fiinf Grundeinsitze
beschrinkt. In dieser und der folgenden Bietrunde gilt: Alle Spieler,
die passen, lassen ihre Karten unberiihrt liegen, so dass Mitspicler, die
noch im Spiel sind, die offenen Karten erkennen kénnen, die sich mit
Sicherheit nicht in der Hand eines Opponenten befinden kénnen.

Der Geber verteilt nun an alle noch im Spiel befindlichen Spieler
reihum cine offene Karte und dann reithum eine verdeckte Karte. Es
folgt die zweite Bietrunde, wiederum beginnend mit der Vorhand,
auch hier mit der iiblichen Begrenzung von fiinf Grundeinsitzen pro
Erhohung.

Nach Abschluss der zweiten Bietrunde verteilt der Geber reihum eine
offene und zum Abschluss reihum eine verdeckte Karte. Daraufhin folgt
die dritte und abschlieBende Bietrunde, iiblicherweise ohne Beschrin-
kungen, d.h. belicbige Erhéhungen und Voll Dabei sind maglich.

Nachdem der Gewinner der dritten Bietrunde den Pott eingestrichen
hat (oder mchrere Gewinner ihn verteilt haben), wechselt der Geber
eine Position nach links und das nichste Spiel beginnt wieder mit
Zahlung der Grundcinsitze.

Tipps fiir Fiinf aus Sieben

Soweit die Grundregeln, die einfach genug sind. Das Spicl selbst ver-
langt jedoch ecine Menge taktischer Beobachtungsgabe vom Spicler.
Beachtenswert sind vor allem die folgenden Punkte:

Lohnende Starthinde

Mit welchen drei Karten lohnt es sich, die erste Bietrunde mitzuge-
stalten und fiir weitere Karten zu bezahlen? Aufjeden Fall sollten Sie
im Spicl bleiben, wenn Sie drei Bildkarten erhalten haben (Hof und
Zwilling/Maraskaner sind moglich). Das gilt auch fiir drei Karten in
Folge, wenn mindestens eine davon eine Bildkarte ist und Sie nicht
zu viele Threr zur Lanze benétigten Karten bei den Gegnern liegen
schen. Drei gleichfarbige Karten hingegen sollten Sie nur dann spie-
len, wenn hochstens eine weitere Karte ‘Threr’ Farbe bei einem Geg-
ner offenliegt.
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Besitzen Sie einen hohen Zwilling (Ritter autwiirts), sollten Sie wei-
terspielen (und erhéhen, um Leute zu vertreiben, die auf eine Kombi-
nation warten). Das gilt auch fiir Zwillinge ab der 6, solange keine of-
fene Karte eines anderen Mitspiclers héher ist. Besonders schon sind
natiirlich Zwillinge, die Sie verdeckt auf der Hand haben.

Tote Karten

Wihrend bei den Varianten Verborgene Fiinf und Meine und Unsere
die Karten der anderen Spicler stets verborgen bleiben und man die
Wahrscheinlichkeit dafiir, dass man eine Karten bekommt, die das ei-
gene Blatt verbessert oder vervollstindigt, anhand des gesamten Kar-
tenblatts berechnen muss, ist dies bei Fiinf aus Sieben ganzlich anders.
Da pro Spicler bis zu drei Karten offen liegen, hat man einen deutlich
besseren Uberblick, welche Karten man bereits nicht mehr bekom-
men kann. Solche Karten, die fiir das cigene Kartenblatt nicht mehr
verwendbar sind, nennt man tote Karten.

Es gilt also bei dieser Variante nicht nur die eigenen Blitter, das Spiel-
verhalten und die Chancen zu beachten, ein besseres Blatt zu bekom-
men, sondern dabei auch noch in Betracht zu ziehen, welche Karten
bereits bei anderen Spielern liegen.

Sie erhalten zwei Weissagerinnen, eine davon verdeckt, eine offen. Keine
schlechte Starthand. Aber bei zwei anderen Spielern sehen Sie ebenfalls je
etne Weissagerin liegen. Die Chance, dass Sie aus Threm Zwilling im Lau-
fe des Spiels einen Drilling oder gar Vierling machen, sind damit deutlich
gesunken, denn immerhin sind nur noch zwei Weissagerinnen im Spiel.

Sie erhalten drei Erz-Karten und hoffen auf eine Sippe. Doch dann se-
hen Sie sich auf dem Tisch um und finden nicht weniger als vier andere
Karten der Farbe Erz. Das bedeutet, von den 12 Erz-Karten sind bereits
sieben aus dem Spiel. Die Chancen, dass Sie zwei der verbliebenen fiinf
Erzkarten erhalten (und diese sich nicht schon lingst unter den verdeckien
Karten eines anderen Spielers befinden), sind entsprechend gering.

Gute Blitter

Bei Fiinf aus Steben werden Sie ofter auf gute Blitter treffen als bei an-
deren Varianten. Das gilt natiirlich gleichermaBen fiir Sie selbst wie fiir
die Gegner. Sie sollten davon ausgehen, dass alles unter einem Maras-
kaner (im Idealfall einer der Zwillinge WW oder héher) selten gewinnt.
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Das bedeutet nun nicht, dass Sie mit einem Zwilling unbedingt verlieren
miissen, aber Sie sollten Thre Gegner schon gut lesen oder durch Gebote
steuern kénnen, um damit bis zur siebten Karte durchzumarschieren.

Karten kaufen teuer machen

Um eine Sippe, einen Hof oder eine Lanze zu vervollstindigen,
braucht es selbstredend fiinf Karten. Wenn Sie selbst auf eine solche
Fiinf-Karten-Kombination spiclen, freuen Sie sich dariiber, wenn in
der ersten Bietrunde niemand erhoht. Sie haben gerade kostenlos die
Chance bekommen, Thr Blatt zu vervollstindigen.

Haben Sie aber einen hohen Zwilling bekommen (WW aufwirts),
wollen Sie natiirlich nicht abwarten, bis die anderen ithre Hand tref-
fen. Also erhthen Sie. Wenn keine der offenen Karten hoher ist als Thr
Zwilling, konnen Sie sogar dariiber nachdenken, die vorherige Erho-
hung eines anderen Spielers noch zu iibertrumpfen.

Entscheidungskarte

Die vielleicht wichtigste Karte beim Fiinf aus Sieben ist die fiinfte Karte.
Es gibt ein Sprichwort unter Seeminnern, das da lautet: “Wer bis zur
fiinften mitsegelt, bleibt bis zum Schluss an Bord”. Dahinter verbirgt sich
die schwerwiegende Entscheidung, die jeder Spieler bei der fiinften Karte
treffen muss. Wer in dieser zweiten Bietrunde mitgeht, geht bewusst das
Risiko ein, in der dritten Bietrunde (ohne Einsatz-Begrenzung) auf hohe
Gebote oder sogar ein Voll Dabei zu treffen. Wenn Thr Blatt also mit der
fiinften Karte noch nicht vollstindig ist oder zumindest sehr gute Chan-
cen auf eine Verbesserung besitzt, ist jetzt der Moment zum Aussteigen
gekommen. Ansonsten werfen Sie den Einsatz der zweiten Bietrunde
maéglicherweise aus dem Fenster, weil Sie in der dritten Runde dann doch
einsehen miissen, dass Sie ein hohes Gebot nicht mitgehen wollen.

Offensichtlich geschlagen

Es sollte eigentlich selbstverstindlich sein: Sobald Sie offensichtlich
geschlagen sind, passen Sie, sobald ein Einsatz kommt. Das gilt be-
sonders fiir alle Fille, in denen Sie “nur noch auf eine Karte” warten.
Diese Karte kommt — egal welche es ist — statistisch zu selten, um
damit gegen ein starkes Gegnerblatt anzurennen. Die Hoffnung mag
zuletzt sterben, aber vorher zahlen Sie sich dumm und dusselig. Das
gilt natiirlich in noch groBerem MaBe, wenn einige Threr Wunschkar-
ten bereits tot sind.
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Sie halten (456) 27. Beim Gegner sehen Sie WW, Obwohl Sie eine nach bei-
den Seiten offenen Lanze haben, werfen Ste hier ebenso weg wie bei (366)
KR. Sicher, wenn Sie Thre Karte treffen (3 oder K bzw. die dritte 6), hatten
Ste gewonnen. Aber wenn nicht, haben Sie keine Chance und kénnen nicht
einmal auf eine erfolgreiche Tauschung hoffen, weil der Gegner sein Blatt
wohl nicht passen will. Und wer weif, ob sich da unter den verdeckten Kar-
ten nicht noch eine dritte Weissagerin oder gar drei Bildkarten verbergen?

Die Wahrscheinlichkeiten kennen

Die nachfolgende Liste verrit Ihnen einige prozentuale Wahrschein-
lichkeiten des Fiinf aus Sieben, die Ihrem Spielgefiihl helfen und einige
falsche Einschitzungen verhindern kénnen. Die Wahrscheinlichkei-
ten wurden in der Regel auf zwei Stellen nach dem Komma gerundet.
Die Angaben zur Zahl der Spiele sind allesamt stark gerundet, sollten
aber ein etwas konkreteres Gefiihl vermitteln.

#22% Die Chance, dass Sie mit den ersten drei Karten einen Zwilling
haben, betrigt 19,92%. Das kommt also etwa jedes 5. Spiel vor. In jedem
12.500. Spiel (0,008%) bekommen Sie sogar einen Drilling serviert.

2% Allerdings besteht immer auch die Gefahr, dass bis zum Ende
des Spiels aus einem Zwilling gar nichts weiter (37,48%, jedes 3. Spiel)
oder ‘nur’ ein Drilling wird (11,99%, jedes 8. Spiel). Ein Zwilling am
Anfang ist also keine sichere Bank fiir ein besseres Blatt.

2% Wenn lhre ersten drei Karten in Reihenfolge und nach beiden
Seiten zur Lanze erweiterbar sind (z.B. 345 oder 7KR), werden Sie
am Ende des Spiels in jedem 5. Spiel ihre Lanze erreichen (20,74%).

#2% Wenn unter den ersten fiinf Karten vier gleichfarbige sind, steht
Ihre Chance, mit den letzten beiden Karten die Sippe voll zu machen,
bei 31,72% (jedes 3. Spiel).

2% Noch besser stehen Thre Chancen, wenn Sie mit drei Bildkarten
starten, denn dann bilden Thre sieben Karten in jedem zweiten Spiel

(51,20%) einen Hof.

2% Wenn lhre ersten vier Karten ein Maraskaner sind, wird bis zur
letzten Karte in jedem dritten Spiel eine Rotte daraus (32,12%).
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Varianten fiir alte Hasen !

Die oben beschriebene Variante ist bewusst einfach gehalten. Da-
mit Sie aber, wenn Sie etwas Erfahrung gesammelt haben, ein we-
nig Auswahl bekommen, méchten wir nachstehend einige alternative
Spielarten kurz vorstellen. Sie konnen jede fiir sich oder in belicbiger

Kombination ins Spiel eingefithrt werden, wobei dies natiirlich allen
Spielern deutlich mitgeteilt werden muss.

1) Fiinf Bietrunden

In der Variante mit fiinf Bictrunden werden erst zwei ver-
deckte Karten und eine offene Karte gegeben, dann jede
weitere Karte einzeln, also eine offene, eine verdeckte,
cine offene und zum Schluss noch einmal eine verdeckte
Karte, jeweils gefolgt von einer weiteren Bietrunde.

2) Hochsteinsitze
Fiinf aus Sieben wird, zumindest in der Variante mit fiinf
Bietrunden, oft mit einem Hochsteinsatz gespielt, der sich
nach Erhalt der fiinften Karte verdoppelt. Wenn man sich
also auf ein Spiel mit dem Héchsteinsatz 1 und 2 Silber-
taler einigt, darf in den ersten beiden von drei bzw. ersten
drei von fiinf Bietrunden nur um bis zu 1 Silbertaler er-
hoht werden, danach um bis zu 2 Silbertaler. Dies gilt pro
Spieler. Wenn also Spieler 1 um 1 Silbertaler erhéht und
Spieler 2 und Spieler 3 erneut um 1 Silbertaler erhdhen,
muss Spieler 4 bereits drei Silbertaler halten, um weiter
mitzuspielen. Dabei wird oft auch eine Maximalzahl der
Erhshungen pro Bietrunde festgelegt.

3) Reihenfolge

Die einfache Variante spiclt normal mit Vorhand und
gleichbleibender Rethenfolge. Es gibt jedoch auch folgen-
de Variante: Bei der ersten Bietrunde wird derjenige zur
Vorhand, der die schlechteste offene Karte besitzt (das Ass
gilt hier als 1, auch wenn es durch die verdeckten Karten méglicher-
weise Teil einer Kombination wird — das wollen Sie ja nicht hinaus-
posaunen miissen). In allen folgenden Bietrunden wird derjenige zur |
Vorhand, der die beste offene Kartenkombination zeigt. Bei gleichen
Karten entscheidet hier tatsichlich die Farbe in der aufsteigenden
Reihenfolge Eis, Luft, Feuer, Humus, Erz und Wasser.
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4) Karten ablegen

Wenn ein Spieler passt, bleiben seine Karten nicht liegen, sondern
werden abgelegt. Die noch aktiven Spieler kénnen also nicht auf ei-
nen Blick sehen, welche offenen Karten er hatte, sondern miissen es
sich merken. Bei bis zu 9 méglichen Mitspielern eine echte Heraus-
forderung.

Meine und Unsere

Meine und Unsere, auch bekannt als ‘Einsatztrupp’ oder ‘Brabaker
TAuschen’, wird mit zwei verdeckten Karten pro Spieler und fiinf
offenen Gemeinschaftskarten gespielt. Da
hierbei jeder Spieler nur zwei eigene Karten
auf der Hand hilt, ist eine gréBere Anzahl
von Teilnehmern (in groBeren Spiclhdusern
bis zu einem Dutzend pro Tisch) méglich.
Dies ist die Boltan-Variante des bekannten
Texas Hold’em-Poker. Hierbei versuchen die
Mitspieler, aus ihren cigenen Karten und den
Gemeinschaftskarten die bestmégliche Hand

aus fiinf Karten zusammenzustellen. Es gibt
meist keine Einsatzbeschrinkungen, so dass auch schon zu Beginn
(in der ersten Bietrunde) ein Voll Dabe:r moglich ist.

Ublicherweise gilt auch fiir Meine und Unsere ein gleicher Grundein-
satz fiir alle. In 6ffentlichen Turnieren mit festem Geber gibt es jedoch
bisweilen eine rethum weitergegebene Vorhand-Marke, die einen er-
hohten Grundeinsatz zahlen muss. Meine und Unsere wird tiblicher-
weise nicht in einzelnen Spielen oder Runden gespielt, zwischen de-
nen man beliebig ein- und aussteigen kann, sondern als Turnier mit
festgesetzten Grundeinsitzen und Ausschiittungen.

Bei dieser Spielvariante erhalten alle Mitspieler nach Zahlung ihrer
Grundeinsitze zunichst rethum zwei verdeckte Karten (rethum die
erste, reihum die zweite). Aufgrund dieser Hand und keiner weiteren
Informationen beginnt die erste Bietrunde mit der Vorhand oder dem
Spieler mit der Vorhand-Marke.

Nach Abschluss der ersten Bietrunde und nachdem der Geber eine
Karte Phex geopfert hat, deckt er vom Stapel die obersten drei Kar-
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i
ten auf und legt sie gut sichtbar in die Mitte des | i ~ | (\J
Tischs. Diese drei Karten werden auch der Neu- | §/ s i
mond genannt. Mit diesen drei Karten und den
Informationen {iber die eigenen Handkarten
spielen die Mitspieler, die nicht bei der ersten |
Bietrunde gepasst haben, die zweite Bietrunde,
beginnend mit der Vorhand-Marke. | *3

Ist diese iiberstanden, opfert der Geber eine weitere Karte an Phex
und legt eine vierte Karte offen auf den Tisch, den sogenannten Halb-
mond. Es beginnt fiir alle, die noch im Spiel sind, die dritte Bietrun-
de, wie gewohnt mit dem Halter der Vorhand-Marke.
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Ist noch immer mehr als ein Spieler im Spiel, opfert der Geber eine
weitere Karte dem Gott des Gliicks und legt die fiinfte Karte offen
auf den Tisch, den sogenannten Vollmond. Aus diesen fiinf, fiir alle
Mitspieler sichtbaren, Karten und den beiden verdeckten Karten ver-
suchen die Mitspieler jeweils die beste Hand aus fiinf Karten zusam-
menzustellen und auf diese Kombination in der vierten und abschlie-
Benden Bietrunde zu wetten.

Nach dem Aufdecken und dem Einstreichen des Gewinns wandern
die Position des Gebers oder die Vorhand-Marke um eins nach links,
und das nichste Spiel beginnt mit den Grundeinsitzen. Da das Spiel,
wie erwihnt, fast ausschlieBlich pro Tisch und nicht pro Hand gespielt
wird, wird die Zahl der Mitspieler im Laufe einer kompletten Partie
——— immer geringer. In Spielhdusern werden Varianten gespielt,

At bei denen sich die ersten drei Plitze die Ge-
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winne teilen, im privaten Rahmen gilt jedoch

———

| meist: alles fiir den Gewinner.
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Tipps fiir Meine und Unsere

Lohnende Starthinde

Erfahrene Boltanspiceler sagen zu Recht: Auf die Position kommt es
an. Wer an einem Tisch mit zwdlf Spiclern als erster bringen muss,
hat eine denkbar schlechtere Gewinnchance, als jemand mit den glei-
chen Karten, der in der Mitte oder sogar am Ende der Bietreihenfolge
sitzt. Denn je spiter man dran ist, umso mehr Informationen tber
die Blitter der anderen Spieler konnte man schon sammeln. Darum
spiclen Profis aus der sogenannten frithen Position bessere Blitter,
wihrend sie es in spiterer Position auch mal mit schlechteren Karten
probieren.

Das Positionsspiel ist jedoch etwas fiir alte Hasen und schon die hohe
Kunst des Boltan zu nennen. Wir befassen und darum hier nur mit
den Starthidnden, die Sie aus jeder Position spiclen konnen. Das sorgt
naturgemal dafiir, dass Sie mehr Hinde wegwerfen als ein Boltanve-
teran. Umso wichtiger ist es, die eigene Disziplin zu stirken.

Mit welchen Handkarten lohnt es sich also nun, die erste Bietrunde
zu bezahlen und sich den Neumond anzusehen?

Grundsitzlich kann man sagen, dass zwei Bildkarten sich immer loh-
nen, je hoher die Karten, umso besser, denn diese kinnen sich beim
Neumond in einen Zwilling oder einen Maraskaner verwandeln, der
dann auch die nitige Mindesthshe besitzt, um darauf zu bieten, au-
Berdem lockt ein Hof.

Logischerweise ist damit auch jeder Bildkartenzwilling, den Sie fertig
auf die Hand bekommen, eine Einladung ins Spiel, ebenso wie ein
Ass-Zwilling. Schwierig ist es mit Ass und Fiirst. Siehe dazu “Der
Schildknecht muss stark sein”. Auch einen Sechser- oder Siebener-
Zwilling kann man noch ruhigen Gewissens spielen.

Zwei gleichfarbige Karten kann man spielen, wenn sie eine gewisse
Hahe haben. Auch hier bietet sich wegen der stets gegebenen Chance
auf einen Hof an, alle gleichfarbigen Bildkarten zu spielen —da Sie ja
aber ohnehin alle Hinde mit zwei Bildkarten spielen, ist das nur ein
weiterer Bonus, der Sie vielleicht zu einem héheren Gebot bewegen
kann. Gleichfarbige Zahlenkarten sollte man hingegen nicht spielen.
Eine Ausnahme stellt 7R dar, sofern sie gleichfarbig sind.
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All diese Hinde sollten Sie, im Sinne des Angriffsspicls, natiirlich
schon in der ersten Bietrunde erhéhen.

Kartenhiinde mit einem Ass lohnen sich beim Boltan nicht. Um aus
ihnen eine gute Hand zu machen, muss man das Ass treffen, weil das
Ass selbst als Beiblatt nichts wert ist.

Den Neumond aufgehen sehen

Es kann lohnend sein, sich auch mit mittelmiBigen Handkarten
(wohlgemerkt: nicht mit schlechten) den Neumond anzusehen. Im-
merhin konnten Sie ja einen Maraskaner treffen oder Thren kleinen
Handzwilling zu einem Drilling machen. Die Bedingung dafiir ist
jedoch immer: Es ist billig, den Neumond zu sehen. Wenn in der ers-
ten Bietrunde nicht oder nur sehr zégerlich erhéht wird, kénnen Sie
mitgehen, um auf Thr Gliick zu hoffen. Sobald es aber zu teuer wird,
passen Sie und warten auf eine bessere Gelegenheit.

Der Neumond muss schon sein

Nur wenn der Neumond zu Thren Handkarten passt, sollten Sie tiber-
haupt ans Weiterspielen denken. Ein Zwilling, der zum Drilling wird
oder Karten, die sie ndher an einen Hof, eine Lanze oder eine Sippe
heranbringen, laden zum Halten ein. Passen aber Thre Handkarten
und der Neumond nicht zueinander, ist jeder Einsatz zu hoch, um
nur auf Hoffnung zu spielen.

Eine Ausnahme bilden natiirlich hohe Zwillinge (je nach Position des
Spielers 77 bis WW und aufwirts) in den Handkarten. Da kann Thnen
der Neumond (fast) egal sein, solange er nicht hhere Karten beinhaltet
oder verdichtig nach einer Lanze, einem Hof oder einer Sippe aussicht.

Der Schildknecht muss stark sein

Durch die fiinf Gemeinschaftskarten dhneln sich die Blitter der Spieler
nicht selten. Dann kommt es auf eine hohe Beikarte, auch Schildknecht
genannt, an. Hier ist das besondere Ass natiirlich tiickisch. Eine Kombi-
nation wie Ass — Fiirst sicht erst einmal viclversprechend aus. Trifft man
das Ass, ist es auch hervorragend. Trifft man aber den Fiirsten, verliert
" man mit dem Ass als Schildknecht gegen jeden Spieler, der einen Fiirs-
ten und eine belicbige andere Beikarte besitzt. Da man sich mit einem
Fiirsten als Handkarte gerne den Neumond ansieht, ist die Chance au-
Berdem recht hoch, dass noch jemand einen solchen Zwilling halt.
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Die Wahrscheinlichkeiten kennen

Die nachfolgende Liste verrit Ihnen einige prozentuale Wahrschein-
lichkeiten des Meine und Unsere, die IThrem Spielgefiihl helfen und
einige falsche Einschitzungen verhindern kénnen. Die Wahrschein-
lichkeiten wurden in der Regel auf zwei Stellen nach dem Komma
gerundet. Die Angaben zur Zahl der Spiele sind allesamt stark gerun-
det, sollten aber ein etwas konkreteres Gefiihl vermitteln.

% Die Chance, dass bei zwei unterschiedlichen Handkarten eine
davon durch den Neumond zum Zwilling wird, liegt bei 37,49%. Das
passiert also etwa in jedem 3. Spiel.

2% Die Chance, dass ihre Handkarten einen Zwilling bilden, liegt
bei 7,04% (jedes 14. Spiel).

2% Die Chance, dass aus diesem Handzwilling mit dem Neumond
ein Drilling wird, liegt bei 14,47%. In etwa jedem 7. Spiel, in das Sie
mit einem Zwilling starten, bringt der Neumond ihnen also einen
Drilling. In jedem 62. Spiel (1,61%), in das Sie mit einem Zwilling
starten, wird sogar im Neumond gleich eine Rotte daraus. In jedem
139. Spiel (0,72%) haben Sie mit dem Neumond einen Vierling und
in jedem 14286. Spiel (0,007%) einen Fiinfling.

2% Die Chance, mit zwei gleichfarbigen Handkarten auf dem ge-
samten Mond (also allen fiinf Gemeinschaftskarten) eine Sippe zu
erhalten, betrigt gerade einmal 1,86% (jedes 54. Spiel, in das sie mit
zwei gleichfarbigen Karten starten).

2% Die Chance, dass mindestens einer Threr Gegner auf dem Neu-
mond einen Zwilling getroffen hat, liegt (als mathematisch nicht saube-
rer Niherungswert) bei etwa 10% pro Gegner. Haben Sie fiinf Gegner,
betriigt die Wahrscheinlichkeit also rund 50%, dass einer davon einen
Zwilling hilt. Dabei sollten Sie bedenken, dass kleinere Handkarten in
der Regel ohnehin schon vor dem Neumond gepasst werden.

2% Die Chance, dass Sie mit dem gesamten Mond einen Hof tref-
fen, wenn Sie zwei Bildkarten auf der Hand haben, betrigt 31,22%.
Fast jedes dritte Spiel, das Sie also mit zwei Bildern starten, fiihrt sie
am Ende zum Hof.
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An dicser Stelle soll aber noch einmal erwihnt werden, dass die-
se Wahrscheinlichkeiten Thnen nur dann etwas niitzen, wenn Sie
Thren Kopf einschalten. Wenn mit dem Neumond keine Bildkarte
liegt, kann beispielsweise keiner der Spieler einen Hof vollbekom-
men; ohne Paar auf dem Tisch kann niemand eine Rotte besitzen
und wenn im Mond keine drei gleichfarbigen Karten liegen, ist eine
Sippe unmoglich.

Phexkarten

Der Boltanspieler bezeichnet mit dem Begrift Phexkarten diejenigen
Karten, die in der aktuellen Situation sein Blatt verbessern bzw. ein
angestrebtes Blatt vervollstindigen. Hat der Spieler beispielsweise ei-
nen Siebener-Zwilling auf der Hand, sind die vier weiteren Sieben im
Spiel seine Phexkarten. Er hat also vier Phexkarten.

Hat er mit dem Neumond 7KRW, sind seine Phexkarten jede 6 und
jeder Magier, denn sie vervollstindigen sein Blatt zur Lanze. Das
macht zwélf Phexkarten (sechs 6 und sechs Magier sind im Spiel).
Sind 7KRW auBerdem in der Farbe Erz, macht jedes weitere Erz sein
Blatt zu einer Sippe. Es gibt im Spiel insgesamt zwolf Erzkarten, vier
hat er bereits, also bleiben weitere acht. Insgesamt hat er also 20 Phex-
karten.

Von der Zahl der Phexkarten kann man dann seine Gebote und die
Hohe der Einsitze abhingig machen, die man hilt. Ein Blatt mit
zwanzig Phexkarten kann einem natiirlich mehr wert sein als eines
mit vier Phexkarten.

Um zu erahnen, wie groB3 die Wahrscheinlichkeit ist, dass der Halb-
mond oder der Vollmond eine der Phexkarten ist, kann man als Ni-
herungswert annehmen:

2% Anzahl der Phexkarten * 2,75 = Prozentwahrscheinlichkeit.

Liegt der Halbmond bereits und kommt nur noch der Vollmond, ver-
dndert sich die Rechnung zu:

3% Anzahl der Phexkarten * 1,5 = Prozentwahrscheinlichkeit.
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In unserem Beispiel hitte also der erste Spieler mit vier Phexkarten
eine Chance von 11% bzw. 6%, dass die Karte, die er benétigt, auf-
gedeckt wird. Im zweiten Fall, bei 20 Phexkarten, sieht die Lage mit
55% bzw. 30% schon besser aus. Diese Wahrscheinlichkeiten sagen
natiirlich nichts dariiber aus, ob man mit den getroffenen Phexkarten
dann auch gewinnt.

I’hex mit [hnen

Sie haben nun das Grundhandwerkszeug des Boltanspiels in der
Hand. Wie bei so vielen Dingen lernt man jedoch nie aus. Bleiben Sie
geistig flexibel und erlauben Sie sich Fehler, um aus Ihnen zu lernen
—und Sie dann zu vermeiden. Moge Phex, der aventurische Gott u.a.
der Spieler, gnidig sein und Thnen stets eine gute Hand bescheren.
Aber wenn Sie gegen mich spielen bitte immer eine etwas schlechtere,
als ich sie halte.

Ihr André Wiesler
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Die Inrah-Karten
im Rollenspiel

Die beiden vorangegangenen Kapitel haben sich damit beschiftigt,
wie man die Inrah-Karten unabhingig vom Geschehen am Spieltisch
einsetzen kann. Sowohl eine ausfiihrliche Deutung der Karten nach
bestimmten Legemustern als auch eine Partie Boltan (oder gar ein
echtes Turnier) kénnen — und sollen — ja auch gerade im aventuri-
schen Live-Rollenspiel einsetzbar sein.

Die Betrachtungen im vorliegenden Kapitel konzentrieren sich aber
wieder auf den gewohnten Spieltisch. Hier geht es darum, wie Sie den
Einsatz der Karten mit dem Verlauf Threr Abenteuer und Szenarien
vernetzen konnen und welche Elemente aus den {iblichen Tisch-Re-
geln wie mit den Karten interagieren kénnen.

Boltanspiel und Talenteinsatz

Der erste Komplex, mit dem wir uns hier beschiiftigen, ist die Kom-
bination von ausgespieltem Boltan mit den Talentwerten des Helden
in Brett-/Kartenspiel und Falschspiel sowie der Frage, wie der Vorteil
Gliick im Spiel eingesctzt werden kann.

Brett-/Kartenspiel

Das Talent Bret-/Kartenspiel — bei Bedarf mit der Spezialisierung
Boltan — gibt an, wie gut sich ein Held in den Tricks und Kniffen
bestimmter Spiele auskennt, ob er schlaue Taktiken und Strategien
verfolgen kann, ob er weil3, wann sein Blatt iiberreizt ist und derglei-
chen. Eine Probe in diesem Talent bezicht sich also nicht auf eine
bestimmte Spielsituation, sondern gibt die lingerfristige Erfolgswahr-
scheinlichkeit bei einem Spiel an — eine komplette Partie oder ein
ganzer Spielabend.

Wenn Sie also, anstatt nur auf die Fertigkeit des Helden zu wiirfeln,
ein Boltanspiel in Aventurien auch teilweise durch eine irdisch ausge-
spielte Runde unter Einsatz der Boltan-Karten darstellen wollen, der
Spieler aber in Wirklichkeit kein Boltan-Ass ist, kénnen Sie folgende
Methode verwenden:
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Jeder der Teilnehmer an den Partien wiirfelt pro Runde (siche Seite
133; es sollte auch mindestens eine komplette Runde gespielt werden)
eine Probe auf Brett-/Kartenspiel(Boltan); als Spiclleiter wiirfeln Sie
entweder fiir die Meisterpersonen oder lassen (bei unwichtigen oder
neutralen Opponenten) dicjenigen Spieler wiirfeln, die sonst nicht an
der Partie beteiligt wiren. Bei deutlich klcineren Runden oder wenn
nur noch ein Spieler und eine Meisterperson cine entscheidende Par-
tie bestreiten, sollten Sie von 5 Spielen pro Runde ausgehen. Fiir diese
Probe konnen die Talente Menschenkenninis und Uberreden (Liigen)
(zum Téuschen tiber die wahre Qualitit der eigenen Hand) als Hilfs-
talente (WdS 15) eingesetzt werden.

Pro 2 TaP*, die ein Spieler erziclt, darf er eine Karte seiner Hand
gegen eine neu gezogene Karte umtauschen, pro 10 TaP* darf er ent-
weder einmal eine verdeckte gegnerische Hand ansehen oder sich
eine Karte aus dem Kartenstapel aussuchen und gegen eine Karte
auf seiner Hand austauschen (nur vor der letzten Bietrunde erlaubt).
Da diese TaP* fiir eine ganze Runde (also iiblicherweise fiinf bis acht
einzelne Spiele) ausreichen miissen, sollten sie an strategisch wichti-
gen Stellen eingesetzt werden. Wenn IThre Spieler wenige Kenntnisse
vom Boltan haben, kénnen Sie ihnen ruhig mit einigen Tipps unter
die Arme greifen.

Falschspiel

Ein Held kann das Kartenspiel (seltener einmal Brettspiele wie Rote
und Weifle Kamele) durchaus nicht nur als Freizeitbeschiftigung, son-
dern auch als professionelles Handwerk betreiben — ‘professionell’
in dem Sinne, damit groBere Dukatensummen zu verdienen, und
‘Handwerk’ nicht unbedingt im ziinftischen Sinn, sondern ganz klas-
sisch ‘das Geschick seiner Hinde nutzend’. Sprich: Rein mit Phex-
vertrauen lésst sich kein Lebensunterhalt mit dem Kartenspiel ver-
dienen, aber da das Sprichwort “Hilf dir selbst, dann hilft dir Phex.”

lautet, kann man dem Kartenschicksal ein wenig nachhelfen.

Wenn der Spieleralso fiir seinen Helden entscheidet, das Talent Falsch-
spiel zu nutzen, konnen Sie bei einer ausgespielten Boltan-Runde wie
folgt vorgehen: Wiihrend die anderen Mitspieler wie oben genannt ihr
Talent Brett-/Kartenspiel einsetzen, darf der professionelle Falschspie-
ler pro Runde eine Probe auf das gleichnamige Talent ablegen und fiir
jeden TaP* eine Karte seiner Hand austauschen bzw. fiir je 5 TaP*
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Railroading

Wo hier in diesem Band so viel von Schicksal und vorgegebener
Zukunft und unabinderlichen Charaktermerkmalen die Rede
ist, bleibt es natiirlich nicht aus, dass wir ein paar Worte zum
Thema Rollenspiel auf Schienen (‘Railroading’) verlieren, was
ja fiir einige Spieler da drauBBen der wahre Praiosseibeiuns ist.

Grundsitzlich gibt es zwei Methoden, an ein Rollenspielaben-
teuer heranzugehen: Zum einen eine gewollte Geschichte mit
einem geplanten Spannungsbogen vorzugeben, die Aktionen
der Spieler in diesen Handlungsverlauf einzubinden und als
Meister aktiv die geplante ‘Story’ voranzubringen, zum ande- §
ren die ‘Bithne’, einen Satz Meisterpersonen und deren Agenda
und einen Grundkonflikt vorzugeben und die Spieler ihre Hel-
den frei ausspielen zu lassen und als Spielleiter in erster Linie
zu reagieren.

Eine einmal klar gedeutete und mit einer gelungenen Prophezei-
en-Probe bestitigte Kartenlegung schriinkt Thren Handlungsrah-
men als Spielleiter natiirlich massiv ein, vor allem, wenn Sie be-
reits einen Verlauf der Geschichte geplant haben. Unter anderem
deshalb (und natiirlich um den Barnum-Effekt zu bedienen)
haben wir die Aussagen zu den Karten bewusst mehrdeutig ge-
halten. Sie miissen das aber gar nicht als Einschrinkung sehen,
sondern konnen dies als Chance nutzen, ihre geplante Handlung

um die gedeuteten Elemente zu erweitern.

Wenn Sie aber befiirchten, dass eine Zukunftsdeutung ihre Pli-
ne vollkommen iiber den Haufen wirft, sollten Sie sie besten-
falls als Seimmungselement verwenden und sich dariiber freuen,
wenn die Spieler versuchen, ihren Szenenplan und die Deu-
tung in Einklang zu bringen ...

Wenn Sie ohnehin vom Konzept der ‘Biihne’ ausgehen, kann
Ihnen dagegen eine solche Kartendeutung sogar helfen, den *

weiteren Verlauf der Ereignisse zu strukturieren.
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entweder die Hand eines Gegners ansehen oder gezielt eine Karte aus
dem Stapel auf seine Hand tauschen. Auch hier kénnen Menschen-
kenntnis und Uberreden (Liigen) als Hilfstalente eingesetzt werden.

Aber: Jedes Mal, wenn der Falschspieler seine TaP* einsetzt, steht ei-
nem aufmerksamen Beobachter eine Probe auf Menschenkenntnis zu,
die um so viele Punkte erschwert ist, wie der Falschspieler an TaP* fiir
diese Runde erzielt hat. Gelingt diese Probe, hat er ein Anrecht dar-
auf, misstrauisch zu sein, was im Gegenzug die nichste Falschspiel-
Probe um 3 Punkte erschwert. Gelingen dem Beobachter sogar zwel
Proben hintereinander, so ist der Falschspieler aufgeflogen. Handelt
es sich beim Beobachter ebenfalls um einen Falschspicler, darf er statt
Menschenkenntnis auf Falschspiel wiirfeln (keine Hilfstalente erlaubt;
erschwert um die TaP* des Falschspielers) und erkennt das falsche
Spiel bereits bei der ersten gelungenen Probe. Ein Falschspieler hat
also unter Umstinden mehr Erfolg (die sprichwortlichen ‘besseren
Karten’), aber er muss auch besonders vorsichuig vorgehen.

Der Vorteil Gliick im Spiel

Fiir einen Helden, der eine Karriere als professioneller Gliicksspieler
anstrebt, ist der Vorteil Gliick im Spiel (WdH 251) natiirlich unab-
dingbar. Nun ist Boltan nur in geringem Umfang ein Gliicksspiel —
zumindest wenn man {iber einen lingeren Zeitraum betrachtet, wer
bei diesem Spiel erfolgreich ist und wer nicht. Daher sollte der Vorteil
nur recht geringe Auswirkungen haben. (Er kostet schlieBlich auch
nur 3 GP) Wenn Sie also ein Boltanturnier mit Karten am Tisch aus-
spielen, erlauben Sie dem Spieler einmal pro Spiel, eine zugeteilte
Karte zuriickzuweisen und eine neue zu verlangen (egal, welche der
verbreiteten Varianten Sie spielen). Er konnte also bei einer Partie
Meine und Unsere eine Weissagerin der Luft und eine Erz-5 ausgeteilt
bekommen und die 5 gegen eine neue Karte austauschen. Diese muss
er dann allerdings nehmen, auf wenn sie unipassend ist (z.B. eine Hu-
mus-4).

Wahlweise kann der gliickliche Spieler auch seinen Talentwert in
Brett-/Kartenspiel um 3 Punkte erhéhen und nach den oben genann-
ten Regeln einsetzen. Dies gilt ausdriicklich nicht fiir den Einsatz des
Talents Falschspiel.
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Die Gabe Prophezeien und
das Berufsgeheimnis Inrah

In Aventurien sind sicherlich ein halbes Dutzend verschiedener Metho-
den der Zukunfts- und Vorzeichenschau (bosp.: Divination) und der Cha-
rakterdeutung bekannt, von denen die Benutzung eines Inrah-Spiels nur
eine, aber eine mittlerweile weit verbreitete ist. Allen diesen Methoden ist
gemein, dass sie entweder nutzlose Scharlatanerie sind (und mit Proben
auf Menschenkenntnis und Uberreden (Liigen) geregelt werden kénnen)
oder dass sie in der Tat einen — wenn auch verschwommenen — Blick in
die Zukunft oder das Seelenleben einer Person gewihren und dann mit-
tels Proben auf die Gabe Prophezeien (WdH 255) gepriift werden.

Um mittels einer Inrah-Deutung eine Prophezeien-Probe abzulegen,
muss der Wahrsager mindestens eine halbe Stunde Zeit aufwenden (gilt
prinzipiell fiir alle Methoden, die Gabe einzusetzen). Dancben sind
Ruhe und Konzentration nétig, dazu die Moglichkeit, den Fragestel-
ler ausfithrlich betrachten zu kénnen. Noch besser ist es, mit ihm ein,
zumindest kurzes, einfithrendes Gespriich zu fiihren. Letzteres erlaubt
den Einsatz der Talente Menschenkenntnis, Uberreden und Heilkunde
Seele, egal, ob man als Wahrsager nun ein Scharlatan oder ein wirklich
begnadeter Seher ist. Neben der ‘mystischen” Atmosphire ist das wich-
tigste Element einer gelungenen Legung natiirlich, moglichst genau
und personlich auf den Fragenden einzugehen. Dazu muss sich der
Kartendeuter in diesem Gesprich nicht nur einen Einblick in Wiinsche
und Personlichkeit des Fragenden verschaffen, sondern auch die Lege-
variante passend zu den Wiinschen des Klienten wihlen. Daher kén-
nen auch die drei oben genannten Talente als Hilfstalente (WdS 15) bei
einer Prophezeien-Probe mittels Inrah-Karten verwendet werden.
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Berufsgeheimnis Inrah

Um die Inrah-Karten bestméglich nutzen zu kénnen, ist die Sonder-
ferugkeit Berufsgeheimnis: Inrah notig. Zwar kann jeder, dem die Gabe
Prophezeien in die Wiege gelegt wurde (oder die ihm durch schicksal-
haftes Wirken zuteil wurde), eine entsprechende Probe ablegen, aber
nur mit der Kenntnis dieser SF ist es moglich, Boni aus hochwertigem
bzw. auflergewihnlich hochwertigem Arbeitsgerit (s.u.) zu nutzen.

Voraussetzung: KL 11, IN 13, anstelle eines Handwerk-Talentes die
Gabe Prophezeien

Verbreitung: 3, bet Wahrsagern, Scharlatanen

Kosten: 50 AP

/ \

Qualitit der Kartendecks

Wie schon in der Einleitung zu diesem Buch erwihnt, verwen-
den professionelle Kartenleger gerne handgezeichnete Karten
auf Holztifelchen, die von besonders inspirierten Kiinstlern
angeferugt wurden (entweder direkt aufgemalt oder als hauch-
diinnes Papier aufgezogen und lackiert). Solche Karten kén-
nen — je nach ‘Inspirationsgrad’ des Kiinstlers (hoher IN-Wert,
Nachteil Medium oder schlicht Meisterentscheid) — als (aufler-
gewohnlich) hochwertiges Handwerkszeug fiir die Prophezeien-
Probe des Wahrsagers gewertet werden (3 bzw. 7 Punkte Er-
leichterung auf die Probe). Solche Unikate sind selten fiir we-
niger als 5 bzw. 20 Dukaten erhiltlich; besonders kiinstlerisch
gestaltete Exemplare auch leicht ein Mehrfaches davon. (Was

bedeutet, dass sich bestenfalls ein Wesir eines tulamidischen Po-
tentaten ein solches Kartenspiel leisten kann.)

Ein Filscher (ein spezialisierter Handwerker mit der gleichna-
migen Sonderfertigkeit und einem TaW von 7+ in Falschspiel)
kann auch hochwertiges bzw. aufergewohnlich hochwertiges Ar-
beitsgerit fiir Proben auf das Talent Falschspiel anfertigen und
seinen Kunden in den entsprechenden Tricks und Kennzeich-
nungen unterweisen. Solche Kartensitze werden iiblicherweise
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[nur fiir den profanen Teil — also fiir das Boltanspiel — angefer-
tigt, sind nur mit entsprechenden Beziehungen erhiltlich und
kosten mindestens 5/15 Dukaten. Speziell praparierte Inrah-
Komplettsets fiir den Scharlatan von Welt — der fiir seine Deu-
tungen nicht Prophezeien, sondern Falschspiel nutzt — sind nicht

unter dem Doppelten dieses Preises erhiiltlich.

Es gibt nun zwei mégliche Methoden, wie Sie als Spielleiter diese
spezielle Form der Prophezeien-Probe ins Spiel einbringen konnen.
(Prinzipicell gelten diese Méglichkeiten natiirlich auch fiir andere Ar-
ten, die Gabe Prophezeien einzusetzen.)

Methode 1: Zuerst die Probe, dann die Legung

Die sicherlich in den meisten Gruppen tbliche Variante einer Pro-
phezeiung mittels Inrah-Karten wird es sein, den Wahrsager zuerst
eine nach den Umstinden modifizierte Prophezeien-Probe ablegen zu
lassen (bei Bedarf auch verdeckt), und dann am Tisch eine Legung
mit den Karten durchzufiihren.

Je nach Ergebnis der Probe kann der Spiclleiter als ‘Schicksal’ eingreifen
und die Deutung den Erfordernissen der Geschichte, den Plianen seiner
Meisterpersonen oder den Vorstellungen der Spielgruppe anpassen.

Bei nur wenigen TaP* sollte sich der Meister darauf beschrinken,
Tipps zur Deutung einzelner Karten zu geben, wenn deren Interpre-
tation zweideutig ist (was ja hdaufig der Fall ist).

Bei héheren TaP*-Zahlen kann er auch einzelne Karten austauschen,
um die Deutung in eine bestimmte Richtung zu lenken. Dabei ist es
praktisch, wenn er die gewiinschten Karten vorher aus dem Stapel nimmt
und sie dann zum passenden Zeitpunkt an die entsprechende Stelle legt.

Bei wirklich spektakuliren Ergebnissen sollte der Spielleiter zum
einen den endgiiltigen Stapel, von dem gezogen wird, entsprechend
vorbereiten, damit die Karten in der passenden Reihenfolge gezogen
werden, zum anderen auch hier Tipps zur Deutung bei ambivalenten
Interpretationsmoglichkeiten geben.
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Methode 2: Die Legung als Meister aufnehmen

Wenn IThre Gruppe einen freieren Spielstil pflegt und sich weniger an
den Vorgaben ciner Geschichte orientiert, ist es auch moglich, dass
Sie als Spiclleiter dem wahrsagenden Spicler freie Hand lassen und
den weiteren Verlauf der Story von den gezogenen Karten entschei-
den lassen.

Bei dieser Methode legt der Kartendeuter zuerst seine Karten aus und
deutet sie gemidB den hier im Buch zu findenden Auslegungen. Grei-
fen Sie als Meister nur bei krassen Fehlinterpretationen ein.

Wiirfeln Sie dann verdeckt fiir den Wahrsager eine Prophezeien-Probe
mit allen anzuwendenden Modifikationen. Je nach Qualitit dieser
Probe konnen Sie nun entscheiden, Personen und Ereignisse in die
von ihnen geplante oder sich frei entwickelnde Geschichte einzubau-
en. Wichtig ist, dass Sie an dieser Stelle die Deutung und deren ein-
zelne Karten in Erinnerung behalten. Am besten, sie machen hier
kurze Notizen und geben auch die Qualitit der Prophezeien-Probe
an. Wenn Sie an ciner passenden Stelle der sich entwickelnden Ge-
schichte angelangt sind, kénnen Sie nun Orte, Personen und Um-
stinde cinbauen, auf die die Deutung zutreffen kénnte — das Erken-
nen dieser Zusammenhinge sollten Sie aber tunlichst der Spielrunde
tiberlassen.

Diese Methode ist sowohl zur Zukunftsdeutung als auch zur Charak-
terbestimmung einer Meisterperson geeignet.
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Inrah-Karten und Charakterdeutung

Neben dem Einsatz im Boltanspiel und zu Zwecken der Divination
ist die dritte verbreitete Verwendungsmoglichkeit der Karten diejeni-
ge als Hilfsmittel bei der Analyse der Motivation und Seelenzustin-
de einer Person. Hier wird die Kartenlegung (und damit die dafiir
nétige Prophezeien-Probe als Hilfstalent (WdS 15)) genutzt, um dem
Kartenleger Proben auf die Talente Menschenkenntnis bzw. Heilkunde
Seele zu erleichtern.

Setzt der Spicler am Tisch die Karten ein, konnen Sie als Spiellei-
ter passend zur Situation eine der beiden oben genannten Methoden
des Umgangs mit der Deutung wihlen. Bei wichtigen, vorgegebenen
Meisterpersonen empfiehlt sich die erste Methode, bei eher unwich-
tigen oder von Ihnen mit mehr Spiclraum einsetzbaren Personen
die zweite. (Aber wechseln Sie hier bisweilen die Methode, damit
die Spieler hier keine ‘Metagaming’-Riickschliisse auf den “Wert’ der
Meisterperson zichen kénnen.)

> - N
Einige Anmerkungen zum
irdischen Einsatz der Karten

Tarotkarten sind toll. Bunte Bilder, die einen tiefen Einblick in
die Gedankenwelt des magischen Denkens und der Symbole
bieten. Wenn man die Entwicklung der Darstellungen tiber
die Jahrzehnte und Jahrhunderte betrachtet, kann man Trends
und Moden der Deutung und damit des Umfelds der Kiinst-
ler erahnen. Die in den Karten transportierte Summung reicht
von diister-schicksalshaft bis frohlich-lebensbejahend. Es gibt
Tarot-Karten zu allen méglichen und unméglichen Themen.
Man kann sie sammeln und vergleichen. Man kann sic auch
einfach nur threr Schénheit wegen anschauen.

Tarotkarten und cine entsprechende Legung lassen sich auch
einsetzen, wenn man eine Entscheidung tiberdenken will. Sich
auf seine Méglichkeiten zu besinnen, Alternativen anzudenken
und potentielle Entwicklungen zu betrachten, kénnen wirksa-

“\at—
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me Hilfsmittel sein, um Antworten auf Lebensfragen zu erhal-
ten. Nur: Die Antwort kommt aus dem eigenen Kopf — nicht
aus den Karten. Sie sind nicht mehr als ein Mittel, die eigenen
Gedanken zu fokussieren oder frei fliegen zu lassen. Sie sind
nicht mehr als ein zufilliges Sandbild, in das wir Bilder hinein-
interpretieren, die aus uns selbst stammen.

Ja, ein gut gemischter Stapel Karten ist ein Zufallsgenerator
(wenn man nicht absichtlich schummelt). Es gibt keine nach-
gewiesene — oder nachweisbare — Verbindung der Karten zu
Situationen des realen Lebens auBer der eigenen Interpretati-
on. (Nein, Geschwurbel zu falsch verstandener Quantenphysik
zahlt nicht als Nachweis.) Und es gibt schon gar keine Verbin-
dung in die Zukunft, keinen Determinismus, der von den Kar-
ten ‘offengelegt’ wird. Sich auf solche vermuteten Verbindun-
gen zu berufen und schlimmstenfalls von ihnen abhingig zu
machen, ist eine groteske Uber-Interpretation von Dingen, die
man selbst in die Karten hineindenkt.

Und mit Inrah-Karten im ‘echten Leben’ — dem gefiirchteten
RL — verhilt es sich genauso. Die Symbolik ist erfunden, ver-
sucht aber, so viele Bereiche des Lebens wie moglich abzude-
cken, um eben auch méglichst viele Arten der Interpretation
zu erlauben. Die Positionen bei den Legungen sind willkiir-
lich und ihre Bewertungen nach Kochrezept erstellt. Und die
Kartendeutungen zusammenzustellen, war — um mal scham-
los Thomas Alva Edison zu zitieren — 1% Inspiration und 99%
Transpiration. Also: Denken Sie sich IAren Teil dabei und las-

sen Sie sich von den Karten nichts aufschwatzen ... und von
Kartendeutern schon gar nicht!

Ganz anders in Aventurien: Hier kénnen mit den Karten Aus-
sagen iiber Meisterpersonen oder sogar iiber zukiinftige Ereig-
nisse gemacht werden. Nicht, weil es eine andere, magischere
1 Welt ist, sondern weil es eine Spielwelt ist, die vom Willen der
Spieler und Spielleiter geformt ist, deren Wiinsche und Hand-

4 . lungen eben die Zukunft bestimmen.
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Die Karten als Zufallsgenerator

Wenn Sie einmal weg von Wiirfeln als Zufallsgenerator wollen und
auch die ‘Feinkornigkeit’ des 20er-Ereignisraumes nicht bendtigen
(oder ithnen die 3W20-Proben zu umstindlich sind), konnen Sie die
Inrah-Karten verwenden, um Zahlen von 1 bis 12 zu erzeugen (und
unter Umstinden einige spektakulire Sondereftekte). Bedenken Sie
hierbei auch, dass alle Inrah-Karten eine ‘erzihlerische’ Komponente
haben, die sich im Ausgang der Proben durchaus niederschlagen soll-
te (wenn es keine allzu grofien Verrenkungen des Hirns erfordert).

Die Zahlenkarten der Elemente zihlen so viel wie ihr aufgedruckter
Wert. Bei den Hofkarten zihlen Sie einfach weiter: Ein/e Knappe/
Knappin zihlt also als 8, ein Ritter als 9, eine Wahrsagerin als 10, ein
Magier als 11 und ein Fiirst als 12 Punkte. Die GroBen Arkana zihlen
jeweils 6 Punkte.

Variante 1: Sie kénnen bestimmten Karten auch spezielle Joker’-
Funktionen zuordnen, z.B. wie folgt: Die Weltfiille verdoppelt den
Wert der folgenden Karte (es darf also nachgezogen werden). Mit
dem Weltgesetz kann der Spieler eine seiner bislang gezogenen Karten
zur Seite legen und eine neue zichen oder es kann (bei Duellen) eine
Karte des Gegners fiir ungiiltig erklirt und er zum Ziehen einer neu-
en Karte gezwungen werden. (Ist das Weltgesetz die erste gezogene
Karte des Spielers, kann die nidchste gezogene Karte getauscht wer-
den.) Das Chaos bedeutet, dass die Probe automatisch misslingt.

Variante 2: Eine mogliche Variante ist es, den Spielern Hofkarten je nach
Typ und Auftreten ihrer Helden zu geben (méglichst jeweils von einheit-
lichem Wert, also z.B. alle Fiirsten). Wird nun eine Karte der Farbe gezo-
gen, die dem Charakter des Helden entspricht (die gleiche Farbe wie die
vor dem Spieler liegende Hofkarte), zihlt diese Karte doppelt. Handelt
es sich um das Gegenelement, wird der Wert der Karte mit einem ne-
gativen Vorzeichen versehen. Die Grofien Arkana sind den Elementen
gemil den Angaben auf den Seiten 83ff. zugeordnet, die ‘Kraft-Karten
sind neutral (oder kénnen fiir Joker’-Zwecke verwendet werden).

Bei all diesen Methoden ist es am praktischsten, wenn Spielleiter und

alle Spieler ihre Zufallskarten von einem einzigen Stapel ziehen. Das
erlaubt ein wenig Vorplanung und bringt Spannung mit, ob eine be-

189




stimmte Karte nun doch noch kommt (und bei wem). Vom Stapel
sollte aber nicht gezogen werden, bis keine Karten mehr vorhanden
sind. Stattdessen ist es empfehlenswert, die verbrauchten Karten wie-
der in den Stapel zu mischen, wenn eine Szene beendet ist. (Denken
Sie bei ‘Szene’ einfach an Filme oder Serien und sie haben bereits eine
grobe Vorstellung, wann eine Szene wechselt.)

Die Karten lassen sich nun folgenderweise verwenden:

2% Die einfachste Methode ist es sicherlich, den Wert der Karte auf
einen Eigenschafts- oder Talentwert zu addieren und die Summe mit
dem Gesamtwert eines Gegners zu vergleichen. Die héchste Sum-
me gewinnt; bei Gleichstand wird jeweils eine weitere Karte gezogen.
Dabei kann der ‘Gegner’ auch ‘eine Tiir der Konstitution 12’ oder ein
‘Graben der Breite 8’ sein, fiir die/den ebenfalls eine Karte gezogen
wird (um Situationsmodifikatoren darzustellen). Reine Umweltbe-
dingungen, gegen die eine Probe abgelegt wird, haben nur dann eine
elementare Komponente, wenn dies offensichtlich ist.

#22% Eine weitere Moglichkeit ist es, zwei Karten zu ziehen und den
Wert der zweiten vom Wert der ersten abzuziehen. Dies streut die Er-
gebnisse etwas weiter, betont aber den eigentlichen Talent- oder Ei-
genschaftswert und lisst die Moglichkeit spektakulirer Erfolge und
Fehlschlage zu. Mit der Summe aus diesem errechneten Kartenwert
und dem Talentwert verfahren Sie wie oben.

2% Einedritte Variante wire es, zuerstden Talent- bzw. Eigenschafts-
wert des Helden durch 7 zu teilen. Dies ergibt eine Skala, wie wir sie
in dhnlicher Form z.B. fiir Meisterpersonen als Kurzcharakteristik
verwenden (“durchschnittlicher Bogenschiitze, brillanter Zecher”),
die mit einer Schwierigkeitsskala in 6er-Schritten verglichen wird (6:
kinderleicht bis 42: kolossal schwer). Ein Held oder eine Meisterper-
son darf nun so viele Karten ziehen, wie sein Talent-/Eigenschafts-
wert betrigt. Die Werte der gezogenen Karten werden aufaddiert und
mit der Schwierigkeit oder dem Ergebnis eines Konkurrenten vergli-
chen. Hier ist die Verwendung der obigen Variante 2 sinnvoll — was
einen Held besonders charakterisiert, geht ihm leichter von der Hand.
Wegen der groBeren Anzahl der Karten und Addiervorginge ist diese
Methode (ein ‘Kartenpoolsystem’) fiir einen aus vielen Einzelaktio-
nen bestehenden Kampf eher weniger geeignet.
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Die Karten als Schicksalspunkte

Wenn Sie in Threr Gruppe vereinbart haben, dass nicht alle Gescheh-
nisse in Ihren Abenteuern vom Resultat der Wiirfel abhingig sein sol-
len, Sie Methoden suchen, die Heldentod-Problematik zu umschiffen
oder den Spielern mehr Einflussmoglichkeiten auf die Geschichte zu
geben ... haben Sie sich vielleicht bereits mit dem System der Schick-
salspunkte beschiftigt, das Sie im Band Wege des Meisters auf den
Seiten 163ff. finden. Eine Alternative zu diesem System, und zwar
eine, die auf den Inrah-Karten beruht, finden Sie hier. Sie sollten sich
jedoch fiir eines der beiden Systeme entscheiden, nicht beide neben-
einander verwenden.

Das hier prisentierte System ist ‘grobkorniger’ und schneller als die
Vergabe und Verwendung von SchiPs, erfordert allerdings von Spie-
lern (ein wenig) und Spielleiter (etwas mehr) Vertrautheit mit den
Inrah-Karten und ihren iiblichen Deutungen.

Hand und Stapel

Jeder Spieler erhilt eine bestimmte Anzahl von Karten fiir seine ei-
gene Hand. Diese darf er ansechen und im unten angegebenen Rah-
men zur Verbesserung seiner Probenergebnisse oder zur Steuerung
des Handlungsverlaufs einsetzen. Auch der Spielleiter erhilt eine be-
stimmte Anzahl von Handkarten, die er fiir die Aktionen der von ithm
gefithrten Meisterpersonen verwenden kann.

Die verbleibenden Karten bilden den Stapel, der in die Mitte des Ti-
sches gelegt wird und der das Schicksal der Meisterpersonen und der
Umgebung der Helden bestimmt.

| Knappin des Wassecs % — —_———
/ 3
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Die Hand

Fiir die durchschnittliche, erfahrene Heldengruppe und die fiir sie
typischen Abenteuer halten wir drei Karten pro Spieler fiir angemes-
sen. Einsteiger-Gruppen miissen mit einer Karte weniger auskom-
men, Experten-Helden kénnen auch vier Karten erhalten. Wenn Sie
als Spielleiter wissen, dass das Abenteuer besonders fordernd (oder
besonders ‘schicksalstrichtig’) ist, konnen Sie auch mehr Karten pro
Spieler austeilen — oder entsprechend weniger, wenn es z.B. nur ein
kurzes Zwischenspiel ist. Auf jeden Fall eine zusitzliche Karte erhal-
ten Spieler fiir Helden mit den Vorteilen Vom Schicksal begiinstigt oder
Gliick (WdH 258 bzw. 251).

Die Handkarten kénnen nun vom Spieler fiir jede Aktion verwendet
werden,

2% in die scin Held verwickelt ist (aktiv oder passiv — Hauptsache,
daran beteiligt; also vor allem nicht fiir andere Helden oder Meister-
personen) und

2% dic ‘schicksalstrichtig’ genug ist (also nicht bei Singen-Proben,
um in der Taverne ein paar Silbertaler zu verdienen, wohl aber bei
Musizieren-Proben im Wettstreit mit einem Gregorroth ...).

Die beiden Verwendungsmoglichkeiten als Verbesserung von Wiir-
felergebnissen bzw. zum Eingriff in die Geschichte sind unten detail-
lierter beschrieben. Der Spieler sagt an, wie er die Karte verwenden
will, und legt sie dann als ‘verbraucht’ auf einen Ablagestapel (oder
mit dem Bild nach oben unter den Stapel). Es kann nur eine Karte
pro Held und Aktion eingesetzt werden. Das heiBt, dass bei einer Zu-
sammenarbeit der Helden natiirlich eine entsprechende Anzahl von
Karten eingesetzt werden kann.

In wenigen Situationen, besonders dann, wenn der Held dem Schick-
sal spektakulir ein Schnippchen geschlagen hat, z.B. weil er eine kriti-
sche Probe trotz widriger Umstéinde mit Bravour bestanden oder sich
besonders ‘heldenhaft’ (im erzihlerischen, nicht moralischen Sinne)
verhalten hat, kénnen Sie als Meister dem Spicler eine zusitzliche
Karte zugestehen. Dies sollte aber die Ausnahme sein.
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Wenn am Ende des Spielabends das Abenteuer noch nicht beendet
ist, schreibt jeder Spieler auf, wie viele Karten er noch zur Verfiigung
hat. Dann werden alle Karten ins Deck zurtickgepackt. Beim nichs-
ten Mal wird neu gemischt, und jeder Spieler erhilt so viele Karten,
wie er am Ende der letzten Sitzung auf der Hand hatte. Vielleicht
sind sie ‘besser’, vielleicht schlechter ... nun, das Schicksal ist eben
launisch. (Wenn Sie regelmiBig spielen und das Kartendeck in der
Zwischenzeit nicht bendtigen, kénnen die Spieler ihre Handkarten
auch zu ihren Charakterbdgen packen und zur nichsten Spielsitzung
mitbringen. Aber irgendwer vergisst immer seine Unterlagen ...)

Die Hand des Spielleiters

Fiir die Aktionen der Meisterpersonen, die den oben genannten Krite-
rien entsprechen (in die betreffende Aktion personlich verwickelt, kri-
tische/wichtige Entscheidung), erhilt der Spielleiter eine Anzahl von
Karten, die der Zahl der Spieler +1 entspricht, bei besonders ‘schicksals-
relevanten’ Abenteuern bis zu zwei Karten mehr. Diese Karten kann er
fiir die unten genannten Verwendungsméglichkeiten einsetzen.

Der Stapel

Alle Karten, die nicht in der Hand von Spielern oder Spielleiter lan-
den, bilden den Stapel. Dieser kann von Spielern und Spielleiter ver-
wendet werden, um nicht schicksalstriichtige Fragen zu klidren oder
als Zufallsgenerator fiir Tagesereignisse.

Nicht schicksalstrichtige Fragen oder solche zu Tagesereignissen
konnten sein: “Wie ist die Stimmung in der Taverne?”, “Wie wird
das Wetter heute?”, “Versteht der Koch sein Handwerk?”, “Erreichen
wir heute noch Perricum?” und dergleichen mehr. Die Antworten auf
diese Fragen konnen regelrechte Sub-Questen auslésen oder auch nur
der Summung dienen.

Wird z.B. auf die Frage, ob die Gruppe heute noch Pervicum erreicht, der
Troll gezogen, findet sich wohl ein Hindernis, das die Gruppe aufhdlt, sei es
der sprichwortliche Briickentroll, ein Monsteriiberfall, ein solcher von Bar-
baren aus den Trollzacken oder die langwierige Untersuchung alter Ruinen
am Wegesrand. Andererseits: Wenn die Gruppe sich in den Trollzacken ver-
laufen hat, kinnte es auch bedeuten, dass ein wohlmeinender Troll sie auf
einem der verhehlten Trollpfade aus dem Tiler-Labyrinth herausfiihrt ...
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Verandern von Probenergebnissen

Die erste Moglichkeit, die Karten einzusetzen, ist es, nach dem Wiir-
feln den Wert einer Karte zu den TaP* einer (Talent-/Zauber-/Mira-
kel-)Probe zu addieren, um entweder

2% das Ergebnis zu verbessern (TaP* addieren),

#2=% cine misslungene Probe gelingen zu lassen (fehlende TaP aus-
gleichen und eventuell TaP* erzeugen),

#22% einen Patzer in ein normales Misslingen zu verwandeln (kostet
eine beliebige Karte, hier muss nicht gerechnet werden).

Dabei zihlen die Karten gemill der oben (Seite 189) genannten
Werte. Hier noch einmal kurz wiederholt: Zahlenkarten: aufge-
druckter Wert, Knappin 8, Ritter 9, Wahrsagerin 10, Magier 11, Fiirst
12 Punkte; GroBe Arkana jeweils 6 Punkte ohne die genannten Aus-
nahmen.

Soll eine Karte eingesetzt werden, um eine einfache W20-Probe zu
verindern (z.B. die angesagte Attacke eines TodesstoBes gelingen zu
lassen oder die schiere Korperkraft fiir das Aufstemmen einer Tiir
aufzubringen), zihlen die Karten nur mit ithrem halben Wert. (Wie
iiblich bei DSA wird echt gerundet, beim Halbieren also aufgerun-
det.)

Die Karte kann auch verwendet werden, um die Wiirfelergebnisse ei-
nes Gegners zu verindern (wenn offen gewiirfelt wird, was sich beim
Einsatz von Schicksalselementen ohnehin empfiehlt). In diesem Fall
zihlen die Karten aber auch nur mit ihrem halben Wert, bei einzelnen
W20-Ergebnissen also mit einem Viertel. (Einem Gegner im Kampf
eine gliickliche Attacke ‘abzukaufen’, erfordert also mindestens eine
Karte vom Wert 2.)

Die verwendete Karte sollte sich natiirlich auch erzihlerisch im Aus-
gang der Probe wiederfinden. Eine Eis-Karte konnte besonders ge-
naue ["Jberl(:gungcn reprisentieren, eine Feuer-Karte eine besonders
mutige Herangehensweise usw.
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Beim Verindern von Probenergebnissen haben weder Spieler noch
Spielleiter ein Vetorecht. Wenn in einem Duell Held gegen Meis-
terperson beide Seiten Wertungskarten ausspielen, zihlt einfach das
bessere Gesamtergebnis. (Und der Meister muss natiirlich den von
thm gewihlten/niedergeschriecbenen Wert der Meisterperson beibe-
halten.)

Verandern des Handlungsablaufs

Die zweite Art, eine zu Schicksalszwecken eingesetzte Karte zu nut-
zen, verwendet keine Zahlen und Werte, sondern bezieht sich ginz-
lich auf die Bedeutungen der Karte. Dadurch, dass ein Spieler (oder
Spielleiter) die Karte einsetzt, gibt er seiner Handlung oder einer Ak-
tion der Umwelt eine iibergeordnete Bedeutung mit und greift so ‘in
das Schicksal ein’.

Das klingt nun etwas theoretisch, aber im Endeffekt bedeutet es, dass
der Spieler eine neue, meist kleine Szene erzeugt, an seinem Helden
eine einmalig wirkende Besonderheit entdeckt oder einer Meisterper-
son eine bestimmte Handlung vorschreibt.

Die ‘kleine Szene’ des ersten Beispiels konnte sein, dass der Held verletzt in
einer Hiitte liegt und am Wundfieber dahinsiecht. Keiner der Kameraden
ist in der Lage, ihm zu helfen, aber ein junger Medicus auf Wanderschaft
(ein ausgespielter Knappe des Humus), der dieselbe Schutzhiitte auf-
sucht, mag dazu durchaus in der Lage sein.

Im zweiten Fall kann es bedeuten, dass ein eigentlich eher behibiger Held
eine Luft-6 (mit der Hauptbedeutung Geschwindigkeit) eimnsetzt, um
den unerbittlich nahenden Verfolgern schliefilich doch zu entkommen.

Das dritte Beispiel wire ein ausgespielter Bettler (in der Bedeutung Gna-
de), um einen siegreichen Gegner dazu zu bringen, den Helden zu ver-
schonen. Da der Bettler aber auch fiir Versehrtheit steht, konnte das ein
gewagtes Spiel sein ...

Der Spielleiter kann natiirlich mit seinen Karten ebenfalls Szenen

generieren; er sollte nur nicht in die Entscheidungen der Spieler ein-
greifen (also auf die dritte Variante verzichten).
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Eine solche Wunschszene kann von einem Betroffenen (also tbli-
cherweise dem Spielleiter, dessen Meisterfigur etwas aufgezwungen
wird) zwar im Rahmen der Deutung Karte interpretiert, nicht aber
unterbunden werden. Es ist jedoch durchaus méglich, die Szene (oder
Handlung der Meisterperson) mit einer eigenen Karte zu erweitern.

Im zweiten Beispiel kann eine ausgespielte Entschlossenheit bedeuten,
dass die Verfolger zwar kurzfristig abgehingt sind, sich aber auf eine lange
Hatz einrichten.

Rettung in letzter Sekunde

Eine weitere Moglichkeit, wie Sie die Karten einsetzen kénnen, um
den Handlungsablauf zu beeinflussen, ist es, jedem Helden ecine
Schicksalskarte zuzuteilen, die der Spieler aber nicht ansehen darf. Diese
Methode kénnen Sie zusitzlich zur oben genannten ‘Schicksalshand’
einsetzen oder auch als einzige Methode, die Karten einzubringen.

Wann immer nun eine wirklich ‘schicksalshafte’ Entscheidung an-
steht — also in erster Linie, wenn es um das Leben des Helden geht —
und die Wiirfel bereits gefallen sind, darf der Spieler eine Schicksals-
frage stellen (“Wird Alrik den Sturz vom Turm tiberleben?” “Konnen
wir noch verhindern, dass der Schurke die Geisel totet?”) und seine
Schicksalskarte aufdecken. Wohlgemerkt, er darf, er ist nicht dazu
gezwungen. Wenn er diese Méglichkeit nutzt, beantwortet die Karte
die Schicksalsfrage und es tritt die Wirkung ein, die als iibliche Inter-
pretation der Karte genannt ist. Bei dieser Interpretation sollten Sie
als Spielleiter natiirlich mit der Gruppe und speziell dem betroffenen
Helden zusammen eine plausible, befriedigende und wenn méglich
positive Deutung finden — aber einige Karten sind so eindeutig nega-
tiv besetzt, dass immer ein gewisses Risiko bleibt.

Sie sollten nur eine solche Schicksalskarte pro Held und Abenteuer
zulassen. Wenn der Held die kritische Situation iiberlebt, hat er also
fiir den Rest des Abenteuers keine Méglichkeit mehr zur Verfiigung,
um ‘unabwendbare’ Ereignisse zu beeinflussen. Einzig Helden mit
den Vorteilen Gliick und Vom Schicksal begiinstigt erhalten eine neue
Schicksalskarte. (Aber auch hier sollten Sie es dann bei zwei Karten
pro Abenteuer und Held belassen.)
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Die Karten als Abenteuergenerator

Die Inrah-Karten enthalten ganz Aventurien: Helden, Monster, Got-
ter, Pathos, Gefiihle, Schurken, Katastrophen ... also all das, was auch
ein Abenteuer ausmachen kénnte. Wieso also nicht die Karten ver-
wenden, um daraus ein Abenteuer zu basteln?

Sonderlich weit von einer Zukunftsdeutung ist die Erstellung eines
Abenteuers auch nicht: Es gibt eine Startbedingung und von dort
aus verschiedene Positionen, die unterschiedlich gewertet bzw. mit
Themen gefiillt (anstatt gedeutet) werden. Wenn Sie also ein kurzes
Abenteuer improvisieren wollen (fiir lingere Abenteuer sollten Sie
etwas mehr an Planung hineinstecken, da dieser kleine Baukasten ei-
gentlich nur lineare Szenarien produziert), kénnen Sie sich von den
Karten und ihrer Deutung leiten lassen.

Einige Punkte sind in jedem Abenteuer vorhanden und damit gibt es
grundsitzlich folgende Arten von Positionen:

2% Aufhinger: Der Punkt, wie die Helden ins Abenteuer kommen.
Was kann sie dazu treiben, das Abenteuer zu unternehmen? Wer
vermittelt ihnen den Auftrag? Sind sie vielleicht durch die Situation
ohnehin bereits gefordert und das Abenteuer ist unumginglich? Wo
beginnt das Abenteuer? Diese Position wird nur einmal besetzt, sollte
aber jeweils eine Karte fiir den Ort, die Motivation und den Auftrag-
geber beinhalten, um daraus eine passende Anfangsszene zu generie-
ren. Die Karte fiir die Motivation ist besonders wichtig — hier miissen
Sie unter Umstinden improvisieren, damit Sie die Téne anspielen
kénnen, auf die Thre Spieler iblicherweise reagieren. Sollte sich die
Karte fiir den Auftraggeber partout nicht als Person deuten lassen, ist
es wohl tatsichlich eine Situation, in der sich die Helden befinden. In
diesem Fall muss an Position 2 aufjeden Fall eine Information gespielt
werden.

% Gegner: Auch wenn die Spieler und ihre Helden es vielleicht erst
spit im Abenteuer herausfinden, Sie als Spielleiter sollten von vorn-
herein wissen, wer die Opposition der Helden darstellt. Diese Karte
stellt auch gleichzeitig die Motivation des Gegners dar. Diese Karte
sollten Sie, wenn irgend moglich, als Person deuten — es ist meist ein-
sichtiger und auch befriedigender, gegen eine Person zu kimpfen/ihre
Pline zu vereiteln, als gegen anonyme Umstinde anzukimpfen.
2% Information: Wie finden die Helden heraus, was als nichstes
zu tun ist — und was ist als nachstes zu tun? Am besten wird auch ein
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Punkt Information aus zwei Karten aufgebaut, die die beiden vorigen
Fragen beantworten, wobei die erste Frage natiirlich auch mit einer
Personenkarte (einem ‘Informanten’) beantwortet werden kann. Eine
solche Position kann und sollte natiirlich mehrfach vorkommen, in
cinem einfach aufgebauten Abenteuer vielleicht dreimal hinterein-
ander, jeweils gefolgt von der Position Hindernis. Informationen, die
sich aus Feuer-, Luft- oder Wasser-Karten oder aus ungeradzahligen
Grobien Arkana ergeben, konnen Verzweigungen darstellen, also in
verschiedene Richtungen fithren (wenn Sie dies so wollen).

2% Hindernis: Was steht den Helden im Wege, um ihre Etappen-
ziele zu errcichen oder zur niichsten Informationsszene zu gelangen?
Ist es ein Scherge des Gegners (eine Hofkarte), ein hindernder Um-
stand (wie ein Schneesturm, ein erzwungener Umweg, mangelnde
Vorriite; eine elementare Zahlenkarte), ein herrenloses Monster (da-
runter fallen auch Angriffe von Riubern und Barbaren oder gar der
Obrigkeit; GroBle Arkana)? Jede dieser drei Arten von Hindernissen
sollte weiter ausgedeutet werden:

#22% Scherge: Je nach Wert der Hofkarte sollten Sie die Fihigkeiten
des Schergen bestimmen; ist die Karte ein Fiirst, steht dies fiir den
Gegner selbst. In diesem Fall ist diese Hindernis-Szene entweder die
Schlussszene oder (wenn sie als erstes Hindernis gezogen wird) eine
erste Demonstration der Fihigkeiten des Gegners. Ziehen Sie auf je-
den Fall je eine weitere Karte fiir die Talente, die Kampffertigkeiten
und die iibernatiirlichen Méglichkeiten des Gegners (je nach Wert der
erklirenden Karte).

%% Umstand: Hier ergibt sich die Art des Hindernisses aus dem ge-
zogenen Element; die Schwierigkeit kénnen Sie entweder aus dem
Wert der Karte entnehmen oder die typische Deutung der Karte ver-
wenden. Erz-Karten kénnen auch als mogliche Dungeons gedeutet
werden, wobei der Wert der Karte dann die Komplexitit der Anlage
angibt. (Bei einer Erz-7 werden Sie nicht umhin kommen, einen sol-
chen Keller genauer auszuarbeiten ...) Allgemein kénnen Sie die Sie-
bener auch als die ‘finale Entscheidung’” des Abenteuers deuten und
den Gegner als Teil des Hindernisses auftauchen lassen.

2% Monster: Wenn Sie sich nicht von der Deutung der Karte in-
spirieren lassen wollen, verwenden Sie die elementare Zuordnung
der GroBlen Arkana. ‘Kraft’-Karten deuten dabei immer auf iiberna-
tiirliche Fihigkeiten des Monsters hin, und auch hier kénnten Erz-
Karten fiir unterirdische Verstecke oder Hohlenbewohner stehen. Ein
‘herrenloses Monster’ sollte nicht der Endpunkt des Abenteuers sein.
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Wenn Sie Aufhinger und Gegner des Abenteuers im Vorhinein be-
stimmt haben, kénnen Sie die Schritte Information-Hindernis (oder
Hindernis-Information) nach Belieben wiederholen oder die oben ge-
nannten Stopp-Bedingungen verwenden. Vor allem kénnen Sie — vo-
rausgesetzt, Sie haben sich schon etwas niher mit den Karten und
ihrer Deutung befasst — diese Schritte am Spieltisch, wihrend des
laufenden Abenteuers, bestimmen und sofort ausspielen. (Eine Zoo-
Botanica Aventurica und der Band Katakomben und Kavernen sind
fiir Kreaturen-Begegnungen oder die Ausgestaltung von Dungeons
natiirlich immer hilfreich.)

Nach dem Finale kénnen Sie noch eine Karte fiir den Epilog spielen,
um zu sehen, ob sich etwas Besonderes im ‘Abspann’ tut, ob vielleicht
besondere Schitze zu erbeuten sind oder sich ein Authanger fiir ein
Folgeabenteuer ergibt.ii

Fiir das Beispiel (siehe Abb. auf Seite 200) haben wir folgende Karten
gezogen: Um das Abenteuer in Gang zu bringen, benétigen wir die
drei Teile des Authingers: Motivation, Ort und Auftraggeber. Und es
ist natiirlich gut, jetzt schon den Gegner zu kennen.

Fiir die Motivation zichen wir Wandlung (1) — dass sich ein Aben-
teuer um Trinke und Elixiere dreht, vielleicht gar um eine lebens-
verlingernde Tinktur, kénnte viele Spieler und Helden motivieren.
Der Zweitaspekt des Wissens ist wenig innovativ, und Amazeroth-
Paktierer bei einer eventuellen Umkehr der Karte sollen es auch nicht
sein (“schon wieder”).

Als Ort zeigt sich das As des Wassers (2) — stetige Verwandlung und
auch Alchimie passen gut, kombiniert mit Wasser wire eine Hafen-
stadt mit einer Magierakademie, die sich mit Verwandlung befasst,
also Festum oder Khunchom. Auf einem Schiff ginge auch, aber die
Helden auf die Sulman al-Nassori zu bringen, wire ein Abenteuer
fiir sich ...

Als Auftraggeber(in) ziehen wir die Sharisad (3). Beliebige Kiinst-
ler, die sich ihre Meriten mit harter Arbeit verdienen, wiren natiir-
lich iiberall méglich, aber hier kann man der Intuition folgen und
die Karte als das nehmen, was sie ist — als Sharisad. Damit ist auch
Khunchom als Ort eigentlich festgelegt.

Die Festung als Gegner (4) zu deuten, ist etwas schwieriger, und wir
entscheiden uns hier fiir die Deutung als ‘umgedrehte’ Person: ein
Verbrecher auf der Flucht, vermutlich ein Hochstapler.
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Damit haben wir den Aufhinger des Abenteuers beisammen: “Die
Helden werden in Khunchom von einer Sharisad angesprochen, die
ihre verschwundene Lehrerin sucht. Nach ein wenig Herumdrucksen
kann sie erzihlen, dass thre schon betagte Meisterin auf der Suche nach
einem Elixier war, das ihr Gelenkigkeit und gutes Aussehen auch in ih-
rem fortgeschrittenen Alter geben sollte. “Vielleicht hat sie sich auf eine
Suche begeben, aber dann hitte sie mir doch etwas mitgeteilt ...””

In Khunchom zum Thema Elixiere zu suchen, heifit, die Drachenei-
Akademie aufzusuchen. Fiir die dortige Information wird die Knappe
des Feuers gezogen (5), die entweder eine Person auf dem Weg zur Er-
leuchtung oder junge Revoluzzer bezeichnen kann. Wir entscheiden
uns dafiir, beide Deutungen anzubieten (Feuer-Karte) und ziehen die
beiden méglichen Deutungen: Nein, in der Akademie gibt es kein
Elixier der ewigen Jugend. Aber vor einiger Zeit ist ein Eremit dage-
wesen, der von einer solchen Substanz geredet habe, die aus einem
alten Echsentempel ein wenig flussaufwiirts stamme (der Hinweis auf
die Erz-Drei). Und natiirlich behaupten immer wieder Scharlatane,
die Wissenschaft der Alchimie vollstindig revolutioniert zu haben.
Erst letzten habe man einen jungen Kerl mit Schimpf und Schande
aus der Stadt gejagt und ihm bei Todesstrafe verboten, Khunchom je
wieder zu betreten. So erfolgreich wie der war, habe er aber bestimmt
Helfershelfer gehabt. War nicht von hier, da miisse man zuerst wohl
mal am Hafen nachfragen (der Hinweis auf den Ritter des Wassers).

Wenn wir dem Hinweis auf den alten Echsentempel folgen und die
Erz-Dret (6) klassisch deuten, haben wir es hier mit einem Bauwerk
voller Fallen zu tun. Ein solcher Dungeon erfordert ein wenig mehr
Ausarbeitung, muss aber nicht wirklich detailliert sein, denn wir ha-
ben einen ‘gewohnlichen’ Schergen als nichste Karte auf diesem Weg
gezogen; der Echsentempel ist also keine Endstation.

Der Scherge (oder die Schergin) ist als Weissagerin des Humus (7)
entweder ein Botaniker und Alchimist in Diensten des Gegners oder
gar eine Verwandlungsmagierin, die ebenfalls dem Geriicht um den
Echsentempel gefolgt ist, um die Geheimnisse fiir ihren Herren zu
ergrinden. (die Deutungen als Druide oder Elf sind in Mhanadistan
eher unpassend). Da eine Weissagerin schon eine recht hochwertige
Karte ist, sollte sie die Helden kompetent mittels Zauberei und Alchi-
mie bekimpfen, und ein oder zwei Sub-Schergen dabei haben; in die-
sem Fall wiirden sich tierische Begleiter wie Kampfhunde anbieten.
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Die mit dem Schergen verbundenc Information ist jedoch Vergeblich-
keit (8). Da es sich um cinc ungeradzahlige Karte der Groflen Arka-
na handelt, sind hier zwei Deutungen méglich. Die eine ist, dass die
Magierin Dokumente bei sich trigt, die — zusammen mit den bereits
von den Helden gewonnenen Erkenntnissen in der Anlage — darauf
hindeuten, dass der Weg zum Tempel wohl eine komplette Sackgasse
ist. Dies fithrt die Helden zuriick auf die andere Deutung der Knap-
pin des Feuers, also ein “zuriick auf Start”.

Die andere Deutung besagt, dass es bei einer bestimmten Sternkon-
stellation eine geringe Moglichkeit gibt, dass Untote einen Hinweis
geben konnen (der Verweis auf die Eis-Zwer; “diinnes Eis” und “Ne-
bel” sind eher untypisch fiir die Tulamidenlande). Diese Sternkon-
stellation ist natiirlich genau jetzt (9) — deswegen hat die Magierin
den Tempel aufgesucht, und piinktich zur Nacht beginnen im Tem-
pel die Echsenmumien ein unheiliges Leben. Sind sie besiegt, kann
man an ihren Grabbeigaben jedoch erkennen, dass sie ‘nicht von hier’
stammen — von Maraskan, um genau zu sein, also wohl aus der Zeit
der echsischen Auswanderung (Information: Die Karawane (10)).
Wir haben jetzt einen Hinweis auf Maraskan, wollen diec Helden aber
nicht auf die besetzte Insel schicken, sondern das Abenteuer ciniger-
malen lokal halten. Was ist aber typischer fiir Maraskan als Meuchler
und verriickte Philosophen? Maraskan-Taranteln! Ein Monster also,
ein gefihrliches noch dazu, vielleicht geeignet fiir einen Endkampf.
Da wir keine zwei komplett unabhingigen Stringe des Abenteuers
aufbauen wollen, schauen wir einmal, ob es im anderen Strang eine
passende Moglichkeit gibt, dieses Monster einzubauen.

Der verzweigte Hinweis 5 hatte auch die Moglichkeit eines Ritzers des
Wassers geboten, den wir hier als Schergen platziert haben (11): ein
erfahrener Seeséldner, der fiir unseren Gegner die weltlichen Angele-
genheiten erledigt — Dinge besorgen, Personen entsorgen. Wenn thm
auffillt, dass die Helden nach seinem Meister suchen, wird es tiber
kurz oder lang zur Konfrontation kommen (als Ritter stehen ihm ein
paar Handlanger wie z.B. Schauerleute zu).

Alle seine Tiatigkeiten deuten darauf hin (Information: Humus-Fiinf
(12)), dass er fiir seinen Auftraggeber Monster aus allen Teilen der
Welt zusamengetragen hat — und es lésst sich auch cine ‘Lieferadresse’
herausfinden.

Allerdings ist einer seiner Mitarbeiter bereits auf dem Weg zum Auf-
traggeber, um diesen zu warnen: der Knappe der Luft ist eine typische
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Boten-Karte (13). Thn abzufangen, bevor er den Gegner erreicht, ist
Aufgabe der Helden in diesem Abschnitt. Hierbel muss es noch nicht
einmal zu einem Kampf kommen; wichtg ist nur, dass die Helden
ihm die Information (14) abjagen: Die Feuer-Vier, “Gewinn aus Feu-
er”, steht fiir einen wiarmenden Ofen, ein Herdfeuer, vielleicht ein
abgelegenes Gasthaus in der Wildnis, in dem sich der Gegner einge-
nistet hat.

Das nichste Hindernis ist wieder ein Monster (15) — der Bauer.
Schwicrig zu deuten ... sicherlich kein Bauer, der die Helden mit der
Mistforke von seinem Land vertreibt. Irgendetwas ortsverbundenes,
was seinen Standort verteidigt. So etwas wie eine Maraskan-Tarantel
und ihr Eitriger Krotenschemel. Hier kénnte es also eine Zusammen-
fithrung geben — aber wenn sowohl der Hinweis ‘Gasthaus’ als auch
‘Maraskantrantel’ an diese Stelle fithren, nidhert sich der Endkampf.
Die nichste Karte (16) ist aber ein weiteres Monster und kein Scher-
ge, noch dazu die ebenfalls schwer zu deutende Lusz. Ein Kimpfer,
der vollig unter Drogen steht? Ein bosartiges Pferd? Hier bietet die
Umkehr wieder die Losung, indem wir hier eine Lamijah, ein Vam-
pirwesen aus dem Gefolge Belkelels auswihlen. Auch dies sicherlich
kein ‘Aufwirmmonster’.

Die folgende Karte (17) ist dann aber in der Tat der Fiirst des Feuers:
Hindernis/Scherge, Abschluss der Kette und das Verhalten des Geg-
ners ‘Festung’ in der finalen Konfrontation. Wir fassen die letzten
Karten also zum Endkampf zusammen: Bewacht von einer — oder
eventuell mehreren — Maraskan-Taranteln, aus deren Gift er durch
bizarre alchimistische Umkehr ein Elixier der ewigen Jugend brauen
will, sitzt der von der Lamijah beherrschte / ihr verfallene Alchimist/
Verwandlungsmagier in dem von thm requirierten Landgasthaus / der
Karawanserei, um sein fast fertiges Gebrau an der Sharisad-Meisterin
auszuprobieren, die thm in der Tat in Khunchom auf den Leim ge-
gangen ist. Die Beherrschungsfihigkeiten der Belkelel-Vampirin, die
feurige Alchimie des Gegners und ein unkontrolliertes, cholerisches
Verhalten der beiden sollten fiir einen erinnerungswiirdigen End-
kampf sorgen.

Im Epilog muss dann natiirlich noch geklirt werden, wie der Alchimist
dem Vampir verfallen ist und wie sie ihm die Idee einpflanzte, mittels
Gift ein Verjiingungselixier zu brauen — und festzustellen, dass dies
natiirlich nicht funktioniert. Die Sharisad ist auf jeden Fall mit ihrer
Lehrerin wieder vereint und der Fiirst des Erzes, der fiir den Epilog
gezogen wird (18), verheifit auf jeden Fall wirklich reiche Beute ...
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Ein zweites Beispiel, in dhnlichem Aufbau:

Als Motivation (1) haben wir hier die Arkana-Karte Erneuerung, als
Ort (2) die Wasser-Sieben und als Auftraggeber oder Initiator (3) den
Ritter des Eises. Gegner (4) ist der Bettler.

Erneuerung steht fiir das Erschaffen oder Wiederherstellen von
Kunst und Kunsthandwerk. Es geht also um Artefakte irgendeiner
Form — eine Motivation, die den meisten Helden liegen diirfte. Das
Abenteuer beginnt auf einer (gefihrlichen, unsicheren) Secreise.
Da wir den Auftraggeber nicht unbedingt als Kimpfer benotigen,
deuten wir den Ritter des Eises hier als einen Kronanwalt und Ver-
brecherjiger.

Den Bettler deuten wir wieder umgekehrt: eine Person, die unerkannt
(weil unscheinbar) Teil eines kriminellen Netzwerks ist — vielleicht
eines alanfanischen oder liebfeldischen Verbrecherbundes, damit er
auch tiberregional und auf See agieren kann und um ein Spannungs-
verhiltnis zum Aufraggeber bckommen.

Wir setzen also: “Auf der Fahrt von Salza nach Grangor geratet ihr
auf Hohe von Nostria in einen schweren Sturm. Das Schiff tanzt wie
ein Korken auf den Wellen, Brecher schlagen iiber die Reling und
drohen die Mannschaft iiber Bord zu spiilen, Elidasfeuer tanzt um
die Masten, Befehle werden gebriillt und ihr tut euer Bestes, um euch
nicht die Knochen zu brechen. Ein Klopfen an der Tiir eurer Kabine.
Als ihr 6ffnet, fillt euch ein lebloser Kérper entgegen. Thr habt den
Mann bislang nur kurz bei der Einschiffung gesechen. Nach seinem
Namen fragen konnt thr ihn nicht mehr, denn er ist unzweifelhaft tot.
In seiner verkrampften Hand hilt er einen geschliffenen Edelstein,
der offensichtlich in eine Fassung gehort.”

Die erste Information (5) ist Gerechtigkeit. Als ungeradzahlige Arka-
na-Karte gibt sie mehrere ‘Ausgiinge’, was wir bei den Voraussetzun-
gen auch nutzen, um méglichst viele weitere Informationen zu streu-
en. Die eigentliche Information findet sich bei der Durchsuchung der
Leiche: Ein Pergament mit horaskaiserlichem Siegel weist Alrigio Z.
als Kronanwalt z.b.V. aus. Eventuell haben die Helden von diesem
Verbrecherjager schon einmal gehort. Bei dem Edelstein konnte es
sich also um ein Beweisstiick handeln.

Bedauerlicherweise stchen momentan andere Probleme an, denn das
Schiff ist abseits aller Ansiedlungen an die Kiiste des Seenlands ge-
sptilt worden — sogar ein Stiick landeinwiirts, so dass dic Helden nun
im Sumpf festsitzen und sich um ihr Uberleben und das anderer Pas-
sagiere kiimmern miissen (Humus-Sechs (6)).
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Unter den gestrandeten Passagieren ist aber auch ein Scherge (7), in
diesem Fall repriasentiert durch eine Weissagerin der Luft: Jemand be-
richtet der Gegenseite, dass die Helden im Besitz des Edelsteins sind
und bekommt im Gegenzug Unterstiitzung versprochen. Jetzt hilft
nur noch schnelles Handeln, vorzugsweise eine Flucht in Richtung
Horasreich ((8), die Luft-Sechs steht fiir Geschwindigkeit). Eine an-
dere Moglichkeit, den Hinweis auf die Geschwindigkeit zu deuten,
wire es, jetzt auf den zweiten Pfad zu verweisen und “so schnell wie
moglich Gerechtigkeit walten zu lassen” (zuriick auf die (12) und
den zweiten Pfad.

Als Hindernis bei der schnellen Flucht erweist sich ein Monster (9):
der Tod, vorzugsweise umgekehrt als Untote gedeutet; in diesem Fall
wohl Opfer des Sumpfs. Glicklicherweise behindern sie sowohl Hel-
den wie Verfolger. An einem der umgekommenen Verfolger kénnen
die Helden erkennen, dass der Gegner wohl iiber geniigend finanziel-
le Mittel verfiigt, um Schergen anzuheuern (10; die Erz-Vier steht fiir
Reichtum). Dabei handelt es sich um alanfanische Dublonen ...
Wenn die Helden aber schnell genug wieder die Kiiste erreichen, kann
ein Fischerboot (11, Wasser-Vier, hier nicht als Hindernis, sondern ein-
fach als ‘Ereignis’ gedeutet) sie nach Grangor bringen.

Wenn sich die Helden nicht von den ‘anderen Problemen’ abhalten
lassen, konnen sie die Gerechtigkeit natiirlich auch so deuten, dass
sie nicht auf den Kronanwalt verweist, sondern das Schaffen von Ge-
rechtigkeit in ihre Hinde legt — sie miissen also den Mord aufkliren
und ermitteln, was es mit dem Edelstein auf sich hat.

Erstes Hindernis (12) dabei sind Monstren (die Humus-Fiinf) — im
Sumpf bieten sich Morfus an, die z.B. cinen Teil der méglichen Zeu-
gen vergiften und delirierend aufs Krankenbett schicken. Informatio-
nen sind von ithnen nicht zu erwarten.

Ein weiteres Hindernis (13) sind Trigheit und Unbeweglichkeit
(Erz-Sechs), vor allem der verbliebenen Autorititen. Immerhin ldsst
sich thnen ein Hinweis (14) auf einen potentiell verdichtigen Mat-
rosen (Knappin des Wassers) entlocken. Dieser jedoch flieht und lasst
seine Flucht durch einen weiteren Kumpanen decken (15; Rizzer des
Wassers als Seestldner). Wird dieser {iberwunden, kann er den Helden
die Information (16) geben, dass der Gegner wohl in die Szadt (nach
Grangor) gefliichtet ist, um dort auf die Helden zu warten und ihnen
am Hafen den Edelstein abzunehmen. Bei dem Stein handelt es sich
angeblich um einen Stein aus der Herzogskrone, mit dem Herzog
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Cusimo erpresst werden soll. Alrigio Z. hatte dem Gegner den Stein
bereits abgejagt; die Organisation setzt aber alles daran, das Unter-
nehmen doch noch gelingen zu lassen.

In Grangor angelangt, zichen wir einen weiteren Schergen — und da
wir keine weitere Verfolgungsjagd durch die Kanile von Grangor in-
szenieren wollen, setzen wir diesen Schergen, den Magier des Humus,
als das Verhalten des Endgegners (17): In umgekehrter Deutung steht
die Karte fiir Lykanthropen, und der Gegner kénnte sich von seinen
Auftraggebern erhoffen, von der Krankheit geheilt zu werden. Wenn
es den Helden gelingt, ihn so in dic Enge zu treiben, dass er sich ver-
wandelt, werden seine SpieBgesellen von ithm ablassen und sein Plan
ist gescheitert.

Nachforschungen nach dem Kampt auf den Docks (18) werfen Licht
auf die Ereignisse (Feuer-Sechs) und zeigen eine alanfanische Ver-
schwérung gegen den Herzog. Die Helden konnen fiir ihre Taten
beim Herzogenhaus einigen Ruhm gewinnen — und Herzog Cusimo
ist auch nicht fiir seine Knauserigkeit bekannt.
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