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Du glaubst, das wiiren bloff Karten? Nur Bilder und Worte, die sich
zum Gliicksspiel eignen oder um Stddtern ein paar Kupfermiinzen
aus der Tasche zu schwindeln? Das kannst du gerne glauben — mir
ist es egal. Meine Karten wissen, woher du kommst und wohin du
gehst — und das wird alles andere als angenehm. Also, geh nur.
Oder verweile und lerne, wie du die wenigen verbliebenen Seiten der
Geschichte deines Lebens mit einer Erzihlung fiillen kannst, an die
man sich noch lange erinnern wird. Oder lass es halt — schlieflich
sind es blof$ Karten.

—Riana, varisische Turmdeuterin

Die PurmKrarTEn

Bei den Turmkarten handelt es sich um eine Art von Tarotkarten,
die im Alltagsleben oder auch als Requisit in jedem Rollenspiel ge-
nutzt werden kénnen. Unabhingig davon, wie du sie einsetzt, soll-
test du stets Umsicht walten lassen. In einem Turmkartensatz steckt
viel Macht, deshalb musst du lernen, die Karten richtig zu lesen, da
dir ansonsten ein furchtbares Schicksal widerfahren konnte.

Auf diesen Seiten wirst du lernen, die Turmkarten zu deuten —
dies bedeutet, die Karten so zu lesen, dass du Wissen iiber das Le-
ben eines anderen erlangst. Fiir das Ziel der Lesung ist dies ein
schwieriger, umfangreicher Vorgang, da seine gesamte Vergan-
genheit, Gegenwart und Zukunft offengelegt werden. Manchmal
versprechen die Karten Gliick und Gutes, manchmal Ungliick und
dunkle Zeiten. - Doch sie irren sich selten.

Am wichtigsten ist es, deine Turmkarten mit Respekt zu behan-
deln. Behandle sie schlecht und sie behandeln dich schlecht und
dies wiire ein sicherer Weg ins Verderben. Du willst nicht ins Verder-
ben rennen, du willst wissen, wie man diese Karten deuten muss.
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PuURMKARTEN DeUTEN

Ein Turmkartensatz besteht aus 54 Karten. Jede Karte trigt eines
von sechs Symbolen, welche den sechs Attributen zugeordnet
werden. Wo sich das Symbol auf der Karte befindet, entspricht
einer der neun Gesinnungen.

Beim Paladin befindet sich beispielsweise in der linken obe-
ren Ecke — der Position, welche fiir Rechtschaffen Gut steht - ein
Hammer - dies ist das Symbol fiir Stirke. Daher ist der Hammer,
die Karte fiir rechtschaffen gute Stirke.

Beim Liigner befindet sich eine Krone — das Symbol fiir Cha-
risma — in der unteren rechten Ecke — der Position fiir Chao-
tisch Bése. Der Liigner ist daher die Karte fiir chaotisch boses
Charisma.

Die §UmBoLE DER S€CHS RTTRIBUTE

) Stirke (Hammer) ﬁ Intelligenz (Buch)
o Geschicklichkeit (schlisse) ii Weisheit (Stern)

@ Konstitution (Schild) W44 Charisma (Krone)

Die PosiTionen Der heun (Fesimnungen

Rechtschaffen Gut Neutral Gut Chaotisch Gut
Rechtschaffen Neutral Neutral Chaotisch Neutral
Rechtschaffen Bése Neutral Bése Chaotisch Bése




Viele behaupten, sie kinnten die uralten Karten deuten, doch die
meisten wollen nur ein paar dumme Stidter ausnehmen. Andere
verschwenden ihre Zeit mit Gliicksspiel. Doch einige wenige wis-
sen tatsdchlich, wie sie die Karten lesen miissen. Fiir jene mit die-
ser Begabung konnen die Turmkarten wichtige Fiden im Gewebe
des Lebens offenbaren, egal ob Vergangenheit, Gegenwart oder
Zukunft betreffend.

—Riana, varisische Turmdeuterin

&ne PurRmpeuTUngG

Es folgt ein kurzer Leitfaden, wie man zu einem Turmdeuter
wird — jemandem, der imstande ist, die Turmkarten zu lesen.
Natiirlich kratzt das gerade etwas an der Oberfliche der Thema-
tik, reicht aber, um wichtige Informationen iiber dich selbst und
jene zu erlangen, denen du begegnest.

Ehe du eine Turmdeutung durchfiihrst, bereite die Biihne fiir
eine dramatische Begegnung vor. Riume den Tisch ab und lege
den Kartenstapel vor dich hin.

Die Deutung besteht aus zwei Teilen: Zunichst fiihrst du die
Auswahl durch und dann die Verteilung.

Die FuswaHL

Frage deinen Klienten — die Personen, welche zu dir kommen,
um sich die Karten legen zu lassen -, was sie suchen.

Formuliere das Anliegen deiner Klienten zu einer einzelnen Fra-
ge um und entscheide dich, welches der sechs Attribute am besten
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zu dieser Frage passt. Eine Frage nach Gesundheit und Wohlbe-
halten kénnte die Konstitutionskarten nahelegen, wihrend bei ei-
ner Frage nach Liebe die Charismakarten eher passen wiirden. Es
ist aber an dir, welches Attribut am besten zutrifft. Man bezeichnet
die neun zu demselben Attribut gehérenden Karten auch als den
Hof des Attributes, also z.B. den Hof des Charismas.

Z1TRIBute UND €MIGe PASSENDE PHemen

Stirke: Krieg, Kampf, Ehre
j Geschicklichkeit: Arger, Kinder, Unterhaltung
@ Konstitution: Gesundheit, Zuhause, Schmerz
ﬁ Intelligenz: Geld, Schule, Literatur
% Weisheit: Uraltes Wissen, Moral, Die Gotter

w Charisma: Liebe, Familie, Politik

Nimm die neun Karten des gewihlten Attributs und mische sie.
Verteile sie dann so vor dir auf dem Tisch, das die Riickseiten nach
oben zeigen. Lass deine Klienten jeden eine Karte wihlen. Diese
ausgewihlte Karte trigt eine Botschaft fiir speziell diese Person
hinsichtlich seines aktuellen Platzes in der Welt und in Bezug auf
die gestellte Frage. Verwende die Beschreibungen auf den Seiten
13-24 und interpretiere die Karte, um die Rolle des Klienten wih-
rend der auf ihn zukommenden Ereignisse zu definieren.

Sollte die Karte wihrend der folgenden Verteilung wieder auf-
treten, trifft sie am stirksten auf die Person zu, welche diese Rol-
le gewihlt hat, und sollte entsprechend interpretiert werden.
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Die YerTeiLung

Sobald jede Person ihre Rolle kennt, mische alle Turmkarten des
Decks, die gerade ausgewihlten eingeschlossen, und lege sie vor
dir in einem Verteilungsmuster von 3 Karten in 3 Reihen aus.
Beim Deuten der Karten bestimmt die Position jeder einzelnen
ihre Bedeutung fiir Vergangenheit, Gegenwart oder Zukunft.
Ebenso teilt die Position einer Karte dem Turmdeuter mit, ob sie
positiv oder negativ interpretiert werden muss, oder ob sie un-
klar ist. Diese Tabelle zeigt die Platzierung und ihre Gesinnung
und Bedeutung:

Rechtschaffen Neutral Chaotisch
Gut Positive Positive Positive
Vergangenheit Gegenwart Zukunft
Neutral Unklare Unklare Unklare
Vergangenheit Gegenwart Zukunft
Bose Negative Negative Negative
Vergangenheit Gegenwart Zukunft

Jede Karte in der oberen (guten) Reihe wird in einem positiven
Licht interpretiert, wihrend die Karten in der mittleren (neutra-
len) Reihe unklar sind und die in der unteren (bsen) Reihe in
einem negativen Licht interpretiert werden. Ebenso reprisentie-
ren die rechtschaffene Spalte die Vergangenheit, die neutrale die
Gegenwart und die chaotische die Zukunft.

Zum Beispiel bezieht sich eine Karte in der Position links oben
auf etwas Positives in der Vergangenheit, wihrend eine Karte in
der Mitte der unteren Reihe auf etwas Negatives in der Gegen-
wart hinweist.



Die KArTen Lasen

Drehe die Karten in derselben Spalte um, deute sie und gehe erst
dann zur nichsten Spalte iiber. Jede Spalte bezieht sich auf einen
anderen Bereich im Leben des Klienten.

Die Vergangenheit: Die linke Spalte bezieht sich auf Handlun-
gen oder Ereignisse der Vergangenheit mit Auswirkungen auf die
Gegenwart. Dein Klient mag vielleicht glauben, genau zu wissen,
was in der Vergangenheit passiert ist, wird aber méglicherweise
eines Besseren belehrt.

Die Gegenwart: Die mittlere Spalte bezieht sich auf Handlun-
gen oder Ereignisse, welche gerade jetzt oder in Bilde gesche-
hen, und Auswirkungen auf die gegenwirtige Lage haben.

Die Zukunft: Die rechte Spalte bezieht sich auf Handlungen
oder Ereignisse, welche den Klienten geschehen kénnten. Natiir-
lich ist die Zukunft verinderlich, doch die Karten kénnen einen
Einblick darin geben, was wahrscheinlich passieren wird.

Drehe zuerst alle Karten der Vergangenheitsspalte um. Unter-
suche sie genau nach den weiter unten aufgefiithrten Regeln und
wihle eine oder mehrere aus, um sie zu deuten. Wenn du damit
fertig bist, mache dasselbe mit den Karten der Gegenwartsspalte
und dann mit den Karten der Zukunftsspalte.

Wihle die zu deutenden Karten nach den, wihrend der Wahl-
Phase festgelegten Rollenkarten und Karten, welche auf einer
von drei moglichen Weisen durch ihre Platzierung bestimmte
Ubereinstimmungen erfiillen.

Rollenkarten: Wenn eine Rollenkarte, die von einem Klienten
ausgewihlt wurde, in der Verteilung wieder auftritt, muss sie in-
terpretiert werden, da sie fiir den Klienten von grofler Bedeu-
tung ist.

Wahre Ubereinstimmung: Fine wahre Ubereinstimmung tritt
ein, wenn eine Karte an ihrer ,richtigen®, ihrer Gesinnung ent-
sprechenden Position liegt — z.B. wenn Der Paladin (rechtschaf-




fen gut) in der in der linken oberen Ecke der Verteilung (recht-
schaffen gut) auftritt.

Umgekehrte Ubereinstimmung: Eine umgekehrte Uberein-
stimmung liegt vor, wenn eine Karte an einer Position liegt, wel-
che ihrer Gesinnung diametral gegeniiberliegt — z.B. wenn der
Jongleur (chaotisch gut) in der unteren linken Ecke (rechtschaf-
fen bose) liegt.

Teilweise Ubereinstimmung; Eine teilweise Ubereinstimmung
bedeutet, dass eine Karte in der ihrer Gesinnung entsprechen-
den Reihe oder Spalte, nicht aber in beiden liegt. — Sollte Die
Grille (neutral gut) in der oberen Ecke (chaotisch gut) liegen,
stimmt nur die Position flir Gut iiberein und somit liegt eine
teilweise Ubereinstimmung vor.

Karten zum Deuten auswihlen: Du kannst eine beliebige Zahl
der Karten in einer Spalte deuten, solange du wenigstens eine
pro Spalte interpretierst. Alle Rollenkarten, Wahren Uberein-
stimmungen und Umgekehrten Ubereinstimmungen werden
stets gedeutet. Sollte keine davon in einer Spalte erscheinen,
achte auf Teilweise Ubereinstimmungen. Sollte es auch davon
keine geben, dann wihle eine beliebige Karte.

Karten an Positionen, welche ihrer Gesinnung widersprechen:
Sollte eine gute Karte, wie Die Posaune in der unteren (bdsen)
Reihe auftauchen, solltest du sie so negativ wie méglich inter-
pretieren — siehe die Beschreibungen der einzelnen Karten hin-
sichtlich der Einzelheiten.

Ebenso sollte eine bose Karte, wie z.B. Die Priigel, die in der
oberen Reihe liegt, so positiv wie moglich ausgelegt werden. Die
Karten gelten als ihrer Gesinnung widersprechend.

Karten in der mittleren Reihe werden normal interpretiert,
aufler der Zusammenhang der Deutung legt nahe, sie als ihrer
Gesinnung widersprechend zu behandeln.



@1e man PuURMKARTEN In
R BeNnTeUern VERWENDEN KANN

Du kannst eine Turmdeutung im Rahmen jedes Abenteuers

durchfiihren. Hierzu benétigst du eine Turmdeuterchronik, da-

bei handelt es sich um die Extrakarten, welche den Turmkarten
beiliegen.

Folgende Schritte sind erforderlich fiir eine Turmdeutung
wihrend eines Abenteuers:

e Lege fest, welches der sechs Attribute am ehesten zur Thema-
tik des Abenteuers passt. Wihle die neun Karten, welche das zu
diesem Attribut passende Symbol tragen.

e Fithre eine Auswahl durch, indem du jeden Spieler eine der
neun Karten ziehen lisst. Notiere die Charakternamen und
ihre Rollenkarten auf der Riickseite der Turmdeuterchronik,
wie es im Beispiel gezeigt wird. Schreibe dir Notizen hinsicht-
lich der Ereignisse des Abenteuers auf, bei denen die Rollen-
karte eines Spielers passende Auswirkungen andeutet.

e Mische alle Karten und nimm eine Verteilung vor. Wenn du
eine bedeutende Karte (eine Rollenkarte oder eine Uberein-
stimmung) aufdeckst, wihle eine Begegnung, fiir die dies von
Bedeutung sein wird, und schreibe es in deine Chronik. No-
tiere dir auch, ob Wahre (W), Teilweise (T) oder Umgekehrte
(U) Ubereinstimmungen vorliegen. Du bendtigst nicht fiir jede
Karte eine Begegnung. Wenn es zu einer der von dir gewihlten
Begegnungen kommt, dann wende die Effekte der zur Begeg-
nung gewihlten Karte darauf an.

Du kannst dir zusitzliche Turmdeuterchroniken bei pathfinder-

rpg.de herunterladen.

Ein Beispielabenteuer: Wirf einen Blick auf die bereits ausge-
fiilllte Beispielchronik. Der SL leitet ein Abenteuer, bei dem die

Spieler eine Burg gegen Ork-Eindringlinge verteidigen. Auf der




Riickseite der Chronik hat der SL notiert, dass Harsks Spieler
Die Burg gezogen hat, und entscheidet, dass Harsk einen Vor-
teil erhilt, wenn er die Mauern der Burg verteidigt. Wihrend der
Verteilung erscheint Der Erdrutsch in der linken unteren Ecke
— dies ist eine Wahre Ubereinstimmung, deshalb entscheidet der
SL, dass einer der kommenden Kimpfe an einer Zugbriicke be-
troffen sein wird und schreibt auf, dass diese einstiirzen wird,
wihrend die Charaktere sie verteidigen.

Die Schmiede, Seelahs Rolle, ist eine Umgekehrte Ubereinstim-
mung, weshalb in der Waffenkammer etwas sehr Bedeutsames
auf Seelah warten wird, wenn die SC vorbeikommen.

PurRmKARTENMAGIE

Wenn ein Charakter Turmkarten verwendet, kann er einen Zau-
ber wirken, um die Ereignisse zu beeinflussen. Der Zauber un-
terliegt aber der Interpretation durch den SL:

TURMKARTENDEUTUNG

Schule Erkenntnis; Grad Brd 3, Hxm/Mag 3

Zeitaufwand 10 min

Komponenten V, G, M

Reichweite Persénlich

Wirkungsbereich bis zu neun Kreaturen

Wirkungsdauer 1 Tag/Stufe oder bis erfiillt

Du kannst Turmkarten verwenden, um fiir dich selbst oder
jemand anderen die Zukunft vorherzusagen. Eine Turmdeutung
muss sich auf eine zusammenhingende Reihe von Ereignis-
sen oder Handlungen beziehen (z.B. ,Jagd auf den Piratenks-
nig®). Du fiihrst fiir jeden Klienten eine Auswahl durch und im
Anschluss eine Verteilung hinsichtlich des Handlungsablaufes.
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Die neun Karten in der Verteilung reprisentieren Ereignisse
oder Faktoren aus Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft.
Notiere die Karten in der Chronik. Dein SL wahlt dann ins-
geheim Ereignisse und Begegnungen aus, welche von den
Ergebnissen der Deutung betroffen sein kénnten. Sollten
Ubereinstimmungen (Wahre, Teilweise oder Umgekehrte) vor-
liegen, so notiere auch dies.

Eine Teilweise Ubereinstimmung verleiht dir einen Bonus
von +1 fiir jeweils 5 Zauberstufen auf Angriffs-, Rettungs-,
Fertigkeits- und Attributswiirfe, welche mit dem Attribut der
Karte in dieser Begegnung in Verbindung stehen (z.B. wiirde
eine Stirkekarte einen Bonus auf Angriffswiirfe im Nahkampf
und mit Wurfwaffen, Stirkewiirfe und stirkeabhingige Fer-
tigkeitswiirfe verleihen). Eine Wahre Ubereinstimmung gibt
dir einen Bonus von +2 fiir jeweils 5 Zauberstufen und eine
Umgekehrte Ubereinstimmung einen Malus von -2 fiir jeweils
5 Zauberstufen. Sollte sich deine Rollenkarte in der Verteilung
befinden, dann verdopple die Wirkung. Der SL kann aufgrund
der Position der Karten in der Verteilung auf weitere Modifika-
toren oder Effekte zuriickgreifen, die ihm passend scheinen.

W1e man Fiir Bse (JHARAKTERE Di€ J{ARTEN DEUTET

Wenn du bésen Leuten die Karten legst, méchtest du eventuell
eine ,umgekehrte Deutung” durchfiihren. In diesem Fall inter-
pretierst du die negativen Karten als schlecht fiir die Feinde des
bosen Charakters und die positiven Karten als positiv fiir sei-
ne Feinde. Du kannst die Karten natiirlich auch normal deuten,
wenn dir dies lieber ist.
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Die Karten sind deine Familie — deine Vettern, Schwestern, Sohne
und Eltern. Du wirst niemals grofiere Liebe oder stirkeren Hass
verspiiren, als in den Momenten, wenn du ihnen in die Seele blickst.
Betrachte jede einzelne als eigenstindiges Wesen. Keine von ihnen
verriit ihre Geheimnisse jemandem, dem sie nicht traut. Daher stelle
sicher, dass die Karten dir vertrauen.

—Riana, varisische Turmdeuterin

W1e man pie JKARTEN DeUTET

Jede Karte besitzt ihre eigene Bedeutung. Diese Bedeutung wird
durch die Umstinde beeinflusst, so dass eine wahre, vollkomme-
ne Deutung der Karten nur einem wahrlich befihigten Turm-
deuter gelingen kann. Doch selbst mit Grundkenntnissen iiber
die Turmkarten kann man aus ihnen Erkenntnisse gewinnen.

Die Karten der Auswahl werden in ihrer grundlegenden Bedeu-
tung interpretiert. Die Karten in der Verteilung dagegen kénnen
durch ihre Position in ihrer Bedeutung modifiziert werden.

Gute und bése Karten haben unterschiedliche Bedeutungen,
wenn sie sich an Positionen befinden, die ihrer Gesinnung zu-
widerlaufen (d.h. eine gute Karte in der unteren Reihe der Ver-
teilung oder eine bose Karte in der oberen Reihe). Karten, die
weder gut noch bose sind, werden niemals als ihrer Gesinnung
entgegengesetzt behandelt, da sie keiner Seite im ewigen Kampf
des Guten gegen das Bose angehoren.

Die folgenden Seiten enthalten eine kurze Zusammenfassung
der Bedeutungen der einzelnen Turmkarten.
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¥ Mo per §ire

Der Paladin (Rechtschaffen Gut, Stirke) symbolisiert Durchhal-
tewille angesichts von Widrigkeiten. Der Paladin weicht unter
keinen Umstinden zuriick. Diese Karte bedeutet, dass man sein
Vorhaben durchfiihren oder tun muss, von dem man weif}, dass
es richtig ist, selbst wenn der Preis hoch sein sollte. Sollte die
Karte ihrer Gesinnung widersprechen, kénnte ein Vorhaben toll-
kithn und dumm sein.

Die Burg (Neutral Gut, Stirke) ist das Symbol der ruhigen Kraft,
die sich bewegen kann, wenn es nétig ist, aber den grofiten Hir-
ten gegeniiber standhaft bleibt. Wer durch die Burg reprisentiert
wird, kann durch keine Kraft erschiittert werden. Sollte die Karte
ihrer Gesinnung widersprechen, kann es bedeuten, dass man der
Versuchung nachgeben, oder von noch gréflerer Stirke in die
Knie gezwungen werden wird.

Der Weite Himmel (Chaotisch Gut, Stirke) zeigt einen epischen
Moment, in dem die Sklaven einer Nation befreit werden. Die
Freiheit der Sklaven symbolisiert eine michtige, antreibende
Verinderung, da alte Fesseln im Licht des Tages abgeworfen
werden. Sollte die Karte ihrer Gesinnung widersprechen, kénnte
dies bedeuten, dass die abgelegten Fesseln durch schlimmeres
ersetzt werden.

Die Schmiede (Rechtschaffen Neutral, Stirke) beschwort Stir-
ke durch grofle Vielseitigkeit. Der Schmied reprisentiert jene,
welche durch das Feuer der Mephiten schreiten und iiberle-
ben, doch die Schmiede brennt so heiff, dass sie viele zu Asche
verbrennt. Diese Karte reprisentiert ein gefihrliches Ereignis,
welches zu iiberwinden, mehr Kraft erfordert, als ein einzelner
vielleicht aufbringen kann.

Der Bir (Neutral, Stirke) ist die reine Stirke. Die Leute machen
oft den Fehler zu glauben, dass Der Bir gezihmt oder trainiert
werden kénnte. Wenn jemand glaubt, Den Biren zu beherrschen,
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wird er irgendwann eines Besseren belehrt werden. Hier konn-
te rohe Kraft erforderlich sein, jedoch kénnte ihr Einsatz auch
schwerwiegende Folgen haben.

Der Aufstand (Chaotisch Neutral, Stirke) bedeutet, sich in den
Fingen von etwas zu befinden, das stirker ist als man selbst. Es
handelt sich um eine iiberwiltigende Kraft, die oft zerschmet-
tert, womit sie in Beriihrung kommt. Die emporgestreckte Kro-
ne steht fiir den Sturz eines Anfiihrers. In der Verteilung bedeu-
tet steht diese Karte fiir eine Macht, die stirker ist als der Klient
der Turmdeutung.

Der Teufel (Rechtschaffen Bése, Stirke) zeigt einen Teufel, der
Unschuldige verschlingt. Diese Karte kann fiir den Tod vieler in
einem groflen Ungliick stehen oder, falls sie ihrer Gesinnung wi-
dersprechend positioniert ist, die Errettung vor diesem Ungliick.
Der Dimon kann auch fiir irgendeine finstere, intelligente Krea-
tur stehen, welche die Bevélkerung gefihrdet.

Die Priigel (Neutral Bose, Stirke) stehen dafiir, von allen Sei-
ten angegriffen zu werden. Sie kénnen auch einen Angriff gegen
den Geist reprisentieren. Egal ob der Kérper oder der Geist das
Ziel sind, sie geben unter dem erbarmungslosen Angriff nach
und werden aufgelést. Wenn diese Karte ihrer Gesinnung wi-
derspricht, bedeutet sie, dass wihrend des Angriffes zuvor unbe-
kannte Stirke gefunden werden konnte.

Der Wirbelsturm (Chaotisch Bése, Stirke) ist eine Kraft, wel-
che alles zerreift, das ihr begegnet. Diese Katastrophe ist nicht
natiirlichen Ursprungs, sondern die Folge der Pline intelligen-
ter Wesen. Der Wirbelsturm steht fiir Krieg, Brandstiftung oder
andere Pline, die zerstéren, womit sie in Berithrung kommen.
Threr Gesinnung widersprechend kann diese Karte fiir Erho-
lung und Erneuerung nach einer Feuerprobe oder einer Kata-
strophe stehen.



JoF DER (FESCHICKLICHKEIT

Der Tanz (Rechtschaffen Gut, Geschicklichkeit) ist ein reich-
haltiges und feines Geriist, welches wie das Universum selbst
verlangt, dass sich jeder innerhalb des Geriistes seinen Regeln
unterwirft, da das Konstrukt ansonsten zusammenbricht. Es rit
dazu, perfekt im Rhythmus zu bleiben und den eigenen Platz
im grofleren Ganzen zu kennen. Wer aus dem Muster fillt, tut
dies auf eigenes Risiko. Sollte die Karte ihrer Gesinnung wider-
sprechen, kann dieses Muster hypnotisch sein, aber nicht dem
Nutzen aller dienen.

Die Grille (Neutral Gut, Geschicklichkeit) ist ein Grig, ein We-
sen, dessen Verstand ebenso schnell ist wie sein Korper. Sie re-
prisentiert Geschwindigkeit und rasche Reise. Obwohl Die Gril-
le meist mit Reisen assoziiert wird, steht der Pfirsich, auf dem
sie sitzt, fiir den Schatz am Ende des Weges. Fall die Karte ihrer
Gesinnung widersprechen sollte, wird die Reise schlecht verlau-
fen und der Schatz verloren gehen, statt gefunden zu werden.

Der Jongleur (Chaotisch Gut, Geschicklichkeit) reprisentiert
das Schicksal, die Gotter oder auch jene, die mit den Leben und
dem Schicksal anderer spielen. Sollte dieser titanische Jongleur
seinen Rhythmus beibehalten konnen, wird er seine Ziele errei-
chen. Sollte die Karte ihrer Gesinnung widersprechend platziert
sein, scheitert er und bringt jenen, in deren Leben er eingegrif-
fen hat, Tragédien und Ungliick.

Der Schlosser (Rechtschaffen Neutral, Geschicklichkeit) liefert
dem Klienten die Schliissel, welcher er benétigt, um sein Schick-
sal zu erreichen. Er verleiht ihm die Werkzeuge, um einen Ort
betreten zu konnen, einen Hinweis zu erlangen oder an einen
Schatz zu gelangen. Er verrit aber nicht, wo oder wie diese Werk-
zeuge verwendet werden. Diese Karte reprisentiert hiufig einen
fremdartigen, uralten oder magischen Gegenstand.

Der Pfau (Neutral, Geschicklichkeit) ist ein Wesen erstaunlicher
Schonheit, welche aber nur erhalten werden kann, wenn sie einge-

15




froren wird wie die Statuen eines Schreckhahns. Kliigere Leute ak-
zeptieren, dass die Zeit vergeht und gehen Dem Pfau aus dem Weg.
Sein Erscheinen bedeutet stets eine plétzliche Verinderung auf
personlicher Ebene im Verhalten oder gesellschaftlicher Stellung.

Der Hasenprinz (Chaotisch Neutral, Geschicklichkeit) ist
ein schneller Geselle. Er steht fiir die Launen des waffenlosen
Kampfes. Der Prinz personifiziert den Kampf selbst und ist die
Launenhaftigkeit in Person. Wie sein zerbrochenes Schwert an-
deutet, kann jeder Kimpfer in der Schlacht fallen, egal wie tapfer
oder fihig er ist. Diese Karte reprisentiert zuweilen jiingere An-
gehorige der Konigsfamilie oder anderer michtiger Hiuser.

Der Erdrutsch (Rechtschaffen Bose, Geschicklichkeit) ist die
Katastrophe. Er denkt nicht, er lisst nicht mit sich verhandeln,
er iiberrennt alles, was in seinen Weg gerit. Er kann fiir eine Na-
turkatastrophe stehen oder die Schiden, welche durch eine in
Panik versetzte Menge oder andere nichtdenkende Gruppe oder
Wesenheit entstehen. Falls diese Karte in einer ihrer Gesinnung
widersprechenden Position auftaucht, kann das Ungliick wahr-
scheinlich abgewendet werden, allerdings nicht ohne Folgen.

Die Krihen (Neutral Bose, Geschicklichkeit) sind ein gefihrli-
cher Haufen, der fiir den gewaltsamen Raub geliebter Dinge oder
Personen steht. Wenn die Krihen erscheinen, geschehen Morde,
Diebstihle und es kommt zu furchtbaren, schockierenden Ver-
lusten. Sollte die Karte in der Verteilung ihrer Gesinnung wider-
sprechen, kann die Handlung vereitelt werden oder handelt es
sich um einen gerechten Diebstahl.

Das Dimonenlicht (Chaotisch Bése, Geschicklichkeit) repri-
sentiert Fallen und Tricks, Fingerfertigkeit und Schnelligkeit
des Geistes. Diese Irrlichter und derjenige, der ihr Licht gesucht
hat, stehen fiir eine unmdégliche oder unlgsbare Lage. Bei wider-
sprechender Gesinnung steht diese Karte fiir eine Gelegenheit
oder einen Fiihrer, der im bestmoéglichen Augenblick eintrifft,
um den Weg zu weisen.
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@ JoF per BonstiTution

Die Posaune (Rechtschaffen Gut, Konstitution) steht fiir eine
Machterklirung. Dieser Archont ist eine aggressive Kraft, die
ohne zu zégern im Namen der Gerechtigkeit in die schlimmsten
Situationen hinein marschiert. Falls die Karte ihrer Gesinnung
widersprechend auftritt, legt sie nahe, dass die Motive nicht ed-
ler Natur sind und zu Verletzungen oder zerbréckelnder Stirke
fithren. Bei dieser Karte geht es um alles oder nichts.

Der Uberlebende (Neutral Gut, Konstitution) reprisentiert eine
Person, die irgendeine Priifung hinter sich hat. Von seinen ge-
fallenen Kameraden umgeben, steht er flir jemanden oder etwas,
von dem man glaubte, ihn oder es fiir immer verloren zu haben,
ihn oder es aber wiedergefunden hat. Er kann auch fiir Wieder-
geburt stehen. Bei widersprechender Gesinnung kann der Uber-
lebende furchtbare Neuigkeiten iiberbringen oder einen schwe-
ren Verlust prophezeien.

Die Wiiste (Chaotisch Gut, Konstitution) ist ein trostloses Ge-
linde, in dem niemand ohne Hilfe iiberleben kann. Wer diese
Hilfe finden kann, dessen Reise kann zu groffen Dingen fiithren.
Sollte die Gesinnung widersprechend in Erscheinung treten,
legt dies nahe, dass der Klient sich nicht auf die Hilfe anderer
verlassen kann und sich sicher verlaufen wird. Die Sphinx auf
der Karte kann fiir einen Mystiker oder Heiler stehen, der in Zei-
ten von Krankheit oder Seuche Errettung bringt.

Der Messingzwerg (Rechtschaffen Neutral, Konstitution) zeigt
einen Azer, welcher fiir Unverwundbarkeit gegeniiber einer ge-
genwirtigen Gefahr steht. Obwohl andere scheitern kénnten, ver-
bleibt er gesund und stark. Der Messingzwerg kann aber auch fiir
den einzelnen Scheitern oder ein finsteres Schicksal bedeuten,
wodurch aber alle anderen vor groferer Gefahr gerettet werden.

Der Vorarbeiter (Neutral, Konstitution) ist eine antreibende,
juflere Kraft, welche den Klienten vorantreibt, komme was wolle.
Die Kraft kann physischer oder mentaler Natur sein, ebenso wie
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eine Person, die andere dazu mahnt, weiterzumachen, bis sie kei-
ne Kraft mehr besitzen. Diese Kraft kann guter oder béser Natur
sein, doch es ist nicht méglich, sie zu ignorieren. Der Halbork
auf dem Bild fithrt ein Leben stindiger harter Arbeit, um seine
Existenz zu verbessern.

Der Bergmensch (Chaotisch Neutral, Konstitution) steht fiir
eine Begegnung mit einer physischen Macht jenseits der Kont-
rolle des Klienten. Der Riese kénnte eine Autorititsperson, eine
Armee, ein Erdbeben oder sogar ein verzweifelt benotigtes Ge-
witter in einem ausgetrockneten Landstrich reprisentieren. Der
Macht nachzugeben, kénnte durchaus weise sein, doch sie zu
iiberleben, steht an erster Stelle.

Das Dornengestriipp (Rechtschaffen Boése, Konstitution) ist
eine Karte, die fiir Taten aus uralter Zeit steht. Sie legt nahe, dass
ein Gegenstand oder eine Person aus der fernen Vergangenheit
bedeutenden Einfluss auf die Lage hat. Der Gegenstand ging auf
iible Weise verloren oder die Person wurde mit finsteren Mitteln
ermordet. Bei widersprechender Gesinnung bringt die dornige
Vergangenheit nicht nur Schmerzen, sondern auch Hoffnung fiir
die Zukunft.

Die Krankheit (Neutral Bose, Konstitution) reprisentiert Seuche,
Pestilenz, Hungersnot und Krankheit. Sie kann auch eine Korrup-
tion der Seele oder vieler Seelen nahelegen. Bei widersprechender
Gesinnung steht Die Krankheit entweder fiir grofSe Gesundheit
oder die Moglichkeit, eine solche Katastrophe aufzuhalten.

Das Wachsfigurenkabinett (Chaotisch Bése, Konstitution) ist
ein Ort der Hilflosigkeit und physischer Entropie. Der Geist mag
willig sein, doch das Fleisch ist an diesem Ort des Schreckens ein-
gefroren. Diese Karte kann auch fiir Folter und Gefingnis stehen
oder als Symbol fiir die Unfihigkeit, sich zu bewegen, oder eine
eher gewohnliche Lihmung stehen. Sollte die Position der Karte
ihrer Gesinnung widersprechen, legt dies grenzenlose Energie in
einem wichtigen, alles verindernden Augenblick nahe.
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HHoF per InreLLGenz

Die Verborgene Wahrheit (Rechtschaffen Gut, Intelligenz) sym-
bolisiert die Fihigkeit, hinter das Offensichtliche und Banale zu
blicken und die grofere Wahrheit zu erkennen. Manchmal handelt
es sich um eine esoterische Entdeckung, manchmal auch um einen
wahren Fund, wie einen Gegenstand, der in einem Raum enthiillt
wird. Es ist eine Karte mit der Macht, Geheimnisse zu enthiillen.
Bei zur Position widersprechender Gesinnung kann sie bedeuten,
dass ein Geheimnis zum Schaden des Klienten enthiillt wird.

Der Wanderer (Neutral Gut, Intelligenz) ist ein Sammler. Die-
ser Zentaur weify Dinge zu schitzen, die andere als Miill oder
Tand betrachten. Der Wanderer erscheint denen, die klug genug
sind, die verborgene Wahrheit zu erkennen, die andere ignorie-
ren oder als wertlos erachten. Bei widersprechender Gesinnung
steht Der Wanderer fiir einen Werteverlust oder die Unfihigkeit,
die wahren Werte in einer Person oder Situation zu erkennen.

Der Scherz (Chaotisch Gut, Intelligenz) zeigt einen Schrecken,
der iiberwunden werden muss — allerdings nicht durch physi-
sche Mittel. Dieses Monster kann nur durch Trickserei oder List
besiegt werden. Die Karte reprisentiert die Bedeutung des Hu-
mors bei der Suche nach einem Weg, eine komplizierte Person
oder Aufgabe zu iiberwinden. Falls die Position der Karte ihrer
Gesinnung widerspricht, ist dies oft ein Zeichen dafiir, dass der
Scherz zu Lasten des Klienten geht.

Der Inquisitor (Rechtschaffen Neutral, Intelligenz) akzeptiert
nichts als die Wahrheit. Er steht fiir die nicht verinderbare Wirk-
lichkeit, die weder genarrt, noch irgendwie iiberredet werden
kann. Sich gegen diesen nichtverinderbaren Gegenstand, diese
Person oder Idee zu stellen heif$t, das Ungliick herauszufordern.

Der Fremde Hiindler (Neutral, Intelligenz) ist die Karte der Spi-
one und Hindler gleichermafien. Jeder, der mit Informationen
handelt, untersteht dem Einfluss dieser Karte. Ein Handel, der
unter dem Vorzeichen dieser Karte geschlossen wird, wird stets
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erfiillt, doch die Folgen des Paktes konnten fiir jene, die die Be-
deutung nicht verstehen, schockierend sein.

Die Vision (Chaotisch Neutral, Intelligenz) reprisentiert arkanes
Wissen. Solches Wissen kann die Gestalt von Wahnsinn oder ritsel-
hafter, kryptischer Worte annehmen. Die Karte bedeutet oft, dass der
Klient einer verriickten Person begegnen wird, kann aber auch ein
Vorzeichen eines Zusammenstof§es mit einem genialen Wesen sein.

Der Rakshasa (Rechtschaffen Bose, Intelligenz) ist die Karte der
Herrschaft und Gedankenkontrolle. Die Kreatur, welche voller
Ruhe auf dem Riicken des Sklaven sitzt, prisentiert eine Kraft,
die sich von auflen dem Verstand eines anderen Wesens auf-
dringt. Zuweilen handelt es sich auch um wortwortliche Skla-
verei, doch meist ist es geistige Versklavung durch eine Macht
oder Idee. Sollte die Karte ihrer Gesinnung widersprechend in
Erscheinung treten, kann diese Versklavung angesichts neuer
Erkenntnisse abgeschiittelt werden.

Der Narr (Neutral Bose, Intelligenz) ist die Karte der schwer-
wiegenden Dummbheit und der Gier. Sie kann fiir Bestechung,
Erpressung oder so grofle Gutgliubigkeit stehen, dass jemand
nicht fihig ist, Béses zu sehen. Die Goblins haben einen vermes-
senen Mann gefangengenommen - dies reprisentiert den Um-
stand, dass man durchaus zuerst die Wiirde und dann das Leben
verlieren kann. Bei widersprechender Gesinnung kénnte die
Karte andeuten, dass jemand nur Dummbheit oder Unwissenheit
vortiuscht, um seine Gaben und Fihigkeiten zu verbergen.

Der Schlangenbiss (Chaotisch Bose, Intelligenz) ist eine wider-
wirtige, vergiftete Waffe. Das Gift kann viele Gestalten anneh-
men, nicht nur kérperliche. Das Gift auf der Klinge des Meu-
chelmérders reprisentiert den Tod von Ideen und der Freiheit,
sowie die Fihigkeit, Freunde gegeneinander aufzubringen oder
die Gedanken der Tugendhaften zu vergiften. Bei ihrer Gesin-
nung widersprechender Position in der Verteilung kann diese
Karte einen Gedankensprung, eine neue Freundschaft oder eine
Entdeckung bedeuten.
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% J0oF per WeisHert

Die Geﬂiigetlte Schlange (Rechtschaffen Gut, Weisheit) ist ein
michtiges Wesen. Wissen und Verstindigkeit sind zwei verschiede-
ne Burgen, zwischen denen das Verstehen eine Briicke schligt. Der
Couatl steht fiir diese Briicke, er weiff, wann es an der Zeit ist zum
Handeln. Bei widersprechender Gesinnung bedeutet diese Karte,
dass man zu einem bestimmten Augenblick besser nicht handeln
sollte, oder dass man schlecht beraten wire, wenn man es tite.

Die Hebamme (Neutral Gut, Weisheit) ist ein Werkzeug der
Schépfung, kann aber nicht selbst etwas erschaffen. Diese Halb-
lingfrau ist der Schliissel, der neues Leben oder Wissen in die
Welt entlisst. Sie erkennt die Bedeutung jedes Neuankémm-
lings, doch bei widersprechender Gesinnung wird der Neuan-
kommling anderen keine Freude bereiten.

Der Wirt (Chaotisch Neutral, Weisheit) steht fiir Gemeinschaft
und Kameradschaft, sowie eine Zufluchtsstitte in der Not. Die
meisten halten den Zyklopen fiir bedeutungslos, dennoch ver-
fiigt er iiber Erkenntnisse, die fiir die Deutung der Karten oder
eine Queste von Bedeutung sind. Tritt diese Karte ihrer Gesin-
nung widersprechend in Erscheinung, steht sie fiir eine vergeb-
lich gesuchte, oder verlorene Zuflucht oder falsche Information,
die man in einem wichtigen Augenblick erfihrt.

Die Kéniginmutter (Rechtschaffen Neutral, Weisheit) ist das
Wissen selbst. Diese Formianerin weifs alles, enthiillt aber
nichts, solange man ihr nicht die korrekte Verehrung zukom-
men lisst. Sie schitzt die Schwachen und die Angehérigen der
Unterschicht, denn diese dienen ihr, selbst wenn sich die Mich-
tigeren ihr verweigern. Sie steht fiir das Bediirfnis, ein Teil der
Gesellschaft zu werden, oder sich vor denen zu verneigen, die
mehr wissen als man selbst.

Die Eule (Neutral, Weisheit) reprisentiert die ewige Weisheit
der Natur. Sie ist die harte Wirklichkeit, die ein Rudel Wélfe dazu
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bringt, die Schwichsten einer Herde Rehe zu reifien — dies ist
tragisch fiir die get6teten Tiere, stirkt aber die Herde. Die Nadel,
welche die Eule hilt, verbindet die einzelnen Leben, kann diese
Bindungen aber auch rasch wieder auftrennen.

Der Jahrmarkt (Chaotisch Neutral, Weisheit) ist die Karte der I1-
lusionen und der falschen Triume. Diese Karte kann die Krifte des
Arkanen stirken, doch kann es sehr riskant sein, sich auf solche
sprunghafte, unverlissliche Krifte zu verlassen. Fiir andere steht
diese Karte fiir uniiberlegte Pline und unrealistischen Ehrgeiz.

Die Sonnenfinsternis (Rechtschaffen Bose, Weisheit) reprisen-
tiert Selbstzweifel und Sinnverlust. Diese Karte beeinflusst jene,
die an das Géttliche glauben, da ihre Fihigkeiten geschwicht
werden kénnen. Sie kann auch dafiir stehen, den Pfad aus den
Augen zu verlieren, und sich zu verirren, korperlich wie spiri-
tuell. Bei widersprechender Gesinnung kann sie vorhersagen,
dass eine bisher unbekannte Fihigkeit hervor treten oder ein
Versteck enthiillt wird.

Die Stumme Vettel (Neutral Bése, Weisheit) mag still sein, doch
das Auge in ihrer Hand lisst sie in die Herzen der Menschen
blicken. Diese Vettel schlieffit Blutpakte und kennt vergiftete
Geheimnisse der Sorte, die Feindschaft zwischen Briidern und
Eltern und Kindern sien kénnen. Darsteller hassen diese Karte,
da sie andeutet, dass sie iiber ihre Worte und Lieder stolpern
werden. Bei widersprechender Gesinnung bedeutet sie uner-
schiitterliche Treue und Loyalitit, sowie gewandte Rede.

Der Verlorene (Chaotisch Bose, Weisheit) ist die Karte der Leere
und des Verlustes der Identitit. Der gezeigte Bodak ist fiir im-
mer wahnsinnig und verlorenen in einer Welt der Irren, Irren-
anstalten und Massenmordern. Wer unter dem Einfluss dieser
Karte steht, fiir den ergibt die Welt keinen Sinn. Sie reprisentiert
Augenblicke, in denen man andere nicht versteht, etwa weil sie
nur eine fremde, unbekannte Sprache sprechen. Sollte sie ihrer
Gesinnung widersprechend in Erscheinung treten, kann sie fiir
Klarheit des Geistes unter Stress stehen.
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% J{oF Des (BHARISMAS

Der Leere Thron (Rechtschaffen Gut, Charisma) vermittelt ein
spiirbares Verlustgefiihl. Der Geist steht dafiir, dass die Verstor-
benen stets bei uns sein werden. Sie lehrten uns wichtige Dinge,
sofern wir ihnen zugehort haben. Diese Karte kann fiir Informa-
tionen aus der Ferne oder uralten Quellen stehen. Falls sie ihrer
Gesinnung widerspricht, sind die Geister der Vergangenheit ru-
helos und vielleicht muss ihnen Frieden verschafft werden.

Das Theater (Neutral Gut, Charisma) ist die Karte der wahr-
lichen Prophezeiung. Die Marionetten stellen eine Handlung
nach, so wie die Prophetin eine Handlung beschreibt, an der sie
nicht beteiligt ist. Die Prophetin ist der Zuschauer und die Pro-
phezeiung ist die Auffithrung. Sie hat keinen Einfluss darauf, was
sie sieht, und die Bedeutung des Gesehenen wird oft erst Klar,
wenn es schon zu spit ist. Bei widersprechender Gesinnung ist
die Prophezeiung falsch und nur eine Auffithrung.

Das Einhorn (Chaotisch Gut, Charisma) ist eine Karte, welche
grofiziigig das anbietet, was der Klient sucht, so wie das Pferd im
Bild seine Friichte anbietet. Bei widersprechender Gesinnung be-
deutet die Karte Verrat, Vergiftung oder einen falschen Freund.

Die Hochzeit (Rechtschaffen Neutral, Charisma) kann eine Ver-
einigung von Leuten, Ideen, Kénigreichen oder anderen Dingen
sein. Die Abkommlinge des Salamanders und des Wassergeistes
zeigen, dass solch eine Vereinigung beiden Seiten neue Macht
geben kann — es kénnte aber auch eine zerstérerische Verbin-
dung von Dingen sein, die niemals zusammenfinden sollten. So-
bald sie vereinigt wurden, kénnen die beiden Seiten nie wieder
getrennt werden. Dies ist die Karte dauerhafter Verinderung.

Der Zwilling (Neutral, Charisma) steht fiir verschiedene Sei-
ten einer Absicht oder auch fiir eine gespaltete Personlichkeit.
Dieser Doppelginger kann auch fiir Unschliissigkeit stehen und
eine Person oder Gruppe reprisentieren, die zwischen verschie-
denen Méglichkeiten schwankt. Er kann auch fiir geteilte Loya-

23




litit stehen. Diese Karte veranlasst den Turmdeuter zur Vorsicht,
da sie ebenfalls bedeuten kann, dass die ganze Verteilung eine
umgekehrte oder verborgene Bedeutung besitzt.

Die Kurtisane (Chaotisch Neutral, Charisma) steht fiir politi-
sche Intrigen. Thre Maske verkérpert die sozialen Regeln und
Gepflogenheiten, den man Folge leisten muss. Wenn die Maske
fillt, kénnen Verhandlungen eine unerwartete Wendung neh-
men. Die Karte steht auch fiir eine michtige Frau, welche die
Geschehnisse steuert und kontrolliert. Wie eine Situation aus-
geht, hingt davon ab, wie man diese Frau behandelt.

Der Tyrann (Rechtschaffen Bose, Charisma) steht fiir einen
Herrscher, der eine Biirde und ein Fluch fiir sein Volk ist. Der
Drache kénnte auf einen Monarchen, Aufseher oder das Ober-
haupt eines Haushaltes hindeuten. Wer auch immer es ist, er
schadet denen, die seiner Herrschaft unterstehen, egal ob er dies
erkennt oder nicht. Sollte die Karte ihrer Gesinnung widerspre-
chend positioniert auftreten, konnte sie darauf hindeuten, dass
ein Tyrann enttarnt oder gestiirzt wird.

Der Verrat (Neutral Bose, Charisma) ist die Verkérperung der
Selbstsucht. Neid wiirgt die Seele und fiihrt schlussendlich zur
Verwiistung. Sie kann auch fiir eine Person stehen, deren Lieb-
reiz ihr béses Herz verbirgt. Bei widersprechender Gesinnung
bedeutet die Karte Selbstaufopferung oder die Abkehr von der
materiellen Welt und ihren Versuchungen.

Der Liigner (Chaotisch Bése, Charisma) ist die Liebe in ihrer
verriterischsten Form. Es ist nicht die Liebe, welche Berge ver-
setzen kann, sondern die Liebe, die ein Herz zerreift und die
Liebenden dazu bringt, in den Tod zu springen. Die Lamia kann
fiir Besessenheit, unerwiderte Gefiihle oder zum Untergang ver-
dammte Liebe stehen. Wenn die Karte aufgrund ihrer Position in
der Verteilung ihrer Gesinnung widerspricht, kann sie den Be-
ginn einer neuen Beziehung verheiffen, welche allerdings unter
dem Schleier etwas weitaus unschénerem verborgen liegt.
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Beispiel emner Purmpeutung

Kyra ist zu Riana gekommen, um sich die Karten legen zu lassen.
Riana sammelt sich, wihrend Kyra fragt, ob die Pline ihrer Mut-
ter, wieder zu heiraten, gut seien. Sie iiberlegt, welche Art von
Frage dies wohl sei, und entscheidet sich, dass wohl Charisma
am besten passen miisste.

Riana sortiert die neun Karten des Hofes des Charismas aus
dem Deck und mischt sie sorgfiltig fiir die Auswahl. Dann
breitet sie sie mit den Symbolen nach unten vor sich aus. Kyra
nimmt eine und dreht sie um - es ist Der Leere Thron. Riana
teilt Kyra mit, dass diese Rollenkarte ihren Platz in Bezug auf die
Frage reprisentiert.

Kyra ist eine Verbindung zur Vergangenheit, eine Verbindung
zum fritheren Ehemann ihrer Mutter — Kyras Vater. Seit einem
Krieg vor ein paar Jahren wird er vermisst, jedoch wurde nie sei-
ne Leiche gefunden.

Nun packt Riana die Karten des Hofes des Charismas zuriick
ins Deck und mischt. Dann teilt sie neun Karten mit den Symbo-
len nach unten aus und nimmt die Verteilung in einem Muster
von drei mal drei Karten vor. Riana beginnt, indem sie die drei
Karten der linken Spalte umdreht — diese reprisentieren die Ver-
gangenheit. Es handelt sich — von oben nach unten — um ,Die
Eule“, ,,Die Hochzeit” und , Die Grille®.

Riana iiberpriift, ob sich Wahre Ubereinstimmungen in der
Spalte befinden. Es gibt eine, die sogar sehr zur Thematik passt:
Die Hochzeit. Diese ,rechtschaffen neutrale” Karte liegt in der
yrechtschaffen neutralen” Position. Riana iiberlegt, welche Be-
deutung die Karte fiir die Frage haben kénnte — da Kyras Frage
sich auf eine Hochzeit bezieht, ist diese Karte besonders bedeut-
sam. Riana erklirt Kyra, dass diese Karte die erste Ehe ihrer Mut-
ter mit ihrem Vater darstellt. Denn obwohl der Vater fort ist, iibt
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diese Beziehung eine starke Auswirkung auf die Verbindung aus,
welche sie nun mit ihrem neuen Verlobten formt.

Da es keine anderen Wahren Ubereinstimmungen gibt, fihrt
Riana mit den drei Karten der mittleren Spalte fort und dreht
sie um. Von oben nach unten sieht sie ,Das Einhorn“, ,Der Tanz“
und , Das Dornengestriipp“. Bei keiner Karte handelt es sich um
eine Wahre oder Umgekehrte Ubereinstimmung, so dass Riana
nach Teilweisen Ubereinstimmungen sucht. Sie entdeckt zwei:
,Das Einhorn“ steht in Ubereinstimmung mit der Position des
»Guten“ in der Mitte der oberen Reihe, wihrend ,Das Dornenge-
striipp” in Ubereinstimmung zur ,bésen” Position in der Mitte
der unteren Reihe steht. Riana betrachtet ,,Das Einhorn“ und er-
klirt, dass die Ehe Kyras Mutter grof8es Gliick bringen konne,
,Das Dornengestriipp“ aber bedeute, dass jemand von grofler
Bedeutung fiir die Hochzeit eine Geheimnis mit sich triige, wel-
ches aufgedeckt werden miisse, da es ansonsten die Ehe zersto-
ren konnte.

Damit dreht Riana die letzten drei Karten um, welche die Zu-
kunft reprisentieren. Von oben nach unten findet sie ,Der Ty-
rann“, ,Die Stumme Vettel“ und , Die Burg". Sie kann keine Wah-
ren Ubereinstimmungen feststellen, wohl aber eine Umgekehrte
Ubereinstimmung: Der Tyrann, eine rechtschaffen bése Karte,
befindet sich in der ,chaotisch guten“ Position und widerspricht
damit seiner Gesinnung — dies kann bedeuten, dass ein Tyrann
gestiirzt wird. In diesem Fall glaubt Riana, dass es bedeutet, dass
Kyra und ihre Mutter ihre Trauer um den Vater hinter sich lassen
und aus der neuen Ehe das beste machen kénnen, vorausgesetzt,
dass das giftige Geheimnis aufgeklirt wird, welches von ,Das
Dornengestriipp” in der Gegenwart angedeutet wird.

Kyra schwort, dieses Geheimnis aufzudecken und sein Gift un-
schidlich zu machen.

Riana lichelt.
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Pssst! Hey, hier driiben, beim Ziegenstall. Verrat es nicht der alten
Riana, aber ich werde dir zeigen, wozu ein Turmkartendeck wirklich
gut ist. Die Alten glauben, dass jeder, der die Karten fiir etwas an-
deres als dimliche Wahrsagerei nutzt, ein Liigner und Betriiger ist.
Nun, wie man so schon sagt, auch ein Goblin geht auf zwei Beinen.
Ich gebe dir mein Wort der Asche meiner geliebten GrofSmutter, dass
du ein paar Silbermiinzen verdienen kinnen wirst, wenn du das
Turmspiel erlernst. Und weil du so besonders klug aussiehst, habe
ich wirklich Angst, mein ganzes Geld in einer einzigen Runde zu
verlieren. Wollen wir ein Spielchen wagen?

—Savanj, varisischer Stallbursche

Piirme: §in (FLiicksSPIEL

Tiirme ist ein Gliicksspiel fiir 2-4 Spieler, bei welchem ein Turm-
kartendeck verwendet wird.

Jeder Spieler benétigt Spielgeld-Miinzen, mit dem er die wih-
rend des Spiels anfallenden Schulden begleichen kann.

ZieL pes §pleLs

Vor dir befinden sich sechs grofie Tiirme. In jedem Zug versuchst
du, auf diesen Tiirmen zu bauen. Wenn du nicht bauen kannst,
verschuldest du dich bei den anderen Spielern. Wenn die Zeit
kommt, deine Schulden zu begleichen, méchtest du natiirlich,
dass jeder dir mehr schuldet als umgekehrt.
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SPIELYORBEREITUNG

Sortiere die neutralen Karten aus — das sind die Karten, bei
denen sich das Symbol in der Mitte befindet. Lege diese sechs
Karten in einer Reihe auf den Tisch, zwischen zwei Karten soll-
te jeweils mehr als zwei Kartenbreiten Abstand bestehen. Diese
Karten reprisentieren die Grundfesten der Tiirme: der Turm der
Stirke, der Turm der Geschicklichkeit usw.

Mische den Rest der Karten. Gib jedem Spieler drei Karten, die
dieser mit dem Gesicht nach oben vor sich ablegt — diese drei
Karten sind der Vorrat eines Spielers. Die Spieler miissen einan-
der gegeniibersitzen, zwischen sich die Reihen der Tiirme, mit
ihren Vorriten parallel zu den Reihen liegend.

Die restlichen Karten bilden einen Zugstapel, der mit dem Ge-
sicht nach unten neben dem Spielfeld platziert wird.

BelspleL enes §PIGLBEGINNS (NCHT MARSTABGETREN)

pieler C Spieler B
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Jeder Spieler besitzt zudem eine Bank, einen Kartenstapel, der
sich neben ihm befindet. Zu Beginn befinden sich keine Karten
in der Bank. Die Bank jedes Spielers reprisentiert die Schulden,
die er bei den anderen Spielern hat. Wenn ein Spieler das Spiel
verlisst, muss er diese Schulden begleichen. Der Spieler, in des-
sen Vorrat sich die Karte befindet, welche alphabetisch zuerst
kommt, ist zuerst am Zug.

Der Lug emes §rIELERS

Wenn du am Zug bist, kannst du entweder aussteigen oder eine
der Karten in deinem Vorrat auf einen der Tiirme ausspielen.

Solltest du aussteigen, wandern alle Karten aus deinem Vorrat als
Schulden in die Bank und du musst sofort jedem noch im Spiel
befindlichen Spieler Miinzen in Hoéhe dieser Schulden auszahlen.
Drehe die Karten in der Bank mit dem Gesicht nach unten, um
anzuzeigen, dass du ausgestiegen bist. Du erhiltst keine weiteren
Karten und hiufst auch keine weiteren Schulden mehr an.

Falls du nicht aussteigst, musst du eine Karte so ausspielen,
dass sie die folgenden Bedingungen erfiillt:

1. Der Name der Karte zeigt zu dir.

2. Die Karte liegt ihrem Symbol nach so, dass eine der acht, den Ge-
sinnungen entsprechenden Positionen des Turmes ausgefiillt wird.
3. Die Karte darf keine der bereits liegenden Symbole verdecken.
4. Das Symbol der Karte muss sich neben dem Symbol auf einer
anderen Karte des Turmes befinden (dies schliefSt die Grundfes-
te des Turmes nicht ein). Dies bedeutet, dass sobald eine oder
mehrere Karten in einem Turm platziert wurden, alle Symbole
als miteinander verbunden gelten.

Sollte das Symbol deiner Karte dem Symbol des Turmes ent-
sprechen, kannst du eine weitere Karte auf einen beliebigen Turm
spielen. Sollte das Symbol dieser Karte ebenfalls zum entspre-
chenden Turm passen, kannst du deine letzte Karte ausspielen.
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Alle nicht auf die Tiirme gespielten Karten wandern in deine
Bank. Anschlieffend ziehst du drei neue Karten.

&nen Purm ABscHLIeREN

Solltest du eine Karte so spielen, dass es unméglich wird, eine
weitere Karte auf diesen Turm zu spielen, gilt der Turm als abge-
schlossen. Beginnend mit dem Gegner zu deiner Linken verteilst
du nun eine Karte aus dem Turm an jeden deiner Gegner, der
noch im Spiel ist, bis alle Karten, die Grundfeste eingeschlossen,
verteilt sind. Diese Karten wandern bei deinen Gegnern in die
Bank. Sollte sich nur noch ein Gegenspieler im Spiel befinden,
erhilt dieser alle Karten.

DAs §pPIeL ABSCHLIEREN

Die Karten in der Bank reprisentieren die Schulden eines Spie-
lers gegeniiber allen anderen Spielern im Spiel. Im Gegensatz zu
Schulden beim Aussteigen kénnen sich Schulden bei Spielende
gegenseitig aufheben. Solltest du also einem Spieler neun Miin-
zen schulden und dieser schuldet dir fiinf Miinzen, schuldest du
ihm insgesamt vier Miinzen.

&In BeisrieL

Dieses Beispiel konzentriert sich auf den Turm der Intelligenz —
aber genau wie auf Seite 28 gezeigt, sind auch die anderen Tiirme
im Spiel. ,Der Fremde Hindler”, die neutrale Intelligenzkarte,
ist die Grundfeste in diesem Beispiel.

Arye wurde ,Das Einhorn“ ausgeteilt, dies ist in alphabetischer
Reihenfolge die erste Karte in den diversen Vorriten, weshalb
Arye beginnt. Er spielt ,Der Rakshasa“ (1), dies ist mdglich, da das
Symbol der Grundfeste nicht verdeckt wird. Da das Symbol der
Karte zudem zum Symbol des Turmes passt, kann er eine weitere
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Karte spielen (natiirlich kénnte er sie auf einen der anderen Tiir-
me spielen, aber wir bleiben beim Turm der Intelligenz). Diese
Karte muss er so platzieren, dass sich das Symbol neben dem
des Rakshasas befindet. Arye spielt ,Der Scherz” (2) aus. Da auch
dessen Symbol mit dem der Grundfeste iibereinstimmt, kann er
seine letzte Karte ausspielen, ,Das Einhorn“ (3). Dann zieht er
drei Karten, um seinen Vorrat aufzufiillen.

Bree kann nur eine ihrer Karten auf diesen Turm ausspielen.
Sie spielt ,Die Hebamme“ (4). Da das Symbol dieser Karte nicht
dem der Grundfeste einspricht, ist ihr Zug damit beendet, sie legt
ihre beiden restlichen Karten in die Bank und zieht drei neue.

Cam spielt in Folge ,Der Inquisitor” (5), ,Die Verborgene Wahr-
heit“ (6) und ,Das Theater” (7) aus. Dies schliefit den Turm ab, da
niemand Karten zwischen Dem
Theater und Der Hebamme aus-
spielen kann. Er legt vier der Kar-
ten des Turmes (einschliefflich
der Grundfeste) in Aryes Bank
und vier in Brees Bank. Siegesge-
wiss zieht er drei neue Karten fiir
seinen Vorrat.

Arye passt, legt seine
drei Vorratskarten in
seine Bank — somit hat
er dort nun sieben Kar-
ten - und bezahlt sieben
Miinzen sowohl an Bree
wie auch an Cam. Bree
entscheidet sich weiter-
zuspielen, daher geht
der Kampf um die an-
deren Tiirme weiter.
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