mae

je betreten — bis vor kurzem ...

Als erste Reisende berichteten die Zauberer von Sortilege von einem Ort, an dem sie ihre bizarren Experimen-
: te fernab der aufmerksamen Blicke anderer Vélker durchfithren konnten. Bald darauf folgte das Kaiserreich von
& Ivarium, auf der Suche nach den ungeheuren Reichtiimern dieses ungezahmten Landes. Sie kehrten mit Berichten
WA tiber einen aggressiven Kriegerstamm zuriick, der sich selbst die Johktari nennt. Als Westlock Kunde von diesem
Volk erhielt, das génzlich ohne das Licht von Asyra war, sandte es Kolonisten, die jenem fremden Stamm Glanz

\z und Erleuchtung bringen sollten.

Ein Jahr lang wuchs die Siedlung von Hertham, doch dann kam von dort die Nachricht, dass die Johktari ein
Kriegsheer mit der Begriindung ausgesandt hatten, die Asyraner hatten heiligen Boden entweiht. Daraufhin segelte
eine Expeditionstruppe nach Kumanjaro. Sie fanden die Einwohner von Hertham erschlagen und enthauptet vor
— die abgetrennten Képfe zierten rund um die Siedlung aufgestellte Speere. Unter der Fiihrung der Priester von
1\ Malakai marschierte die Truppe in die nahe gelegenen Dérfer, um die friedlichen Siedler zu réachen. Dabei wurde
das ganze Ausmaf ihrer Torheit offenbar. Denn die Johktari waren nicht blof ein kriegerischer Stamm, sondern
eine aufstrebende Nation, die ihre eigenen, in der Naturmagie geschulten Magier hervorgebracht hatte.

&
4 W dichter Dschungel und unermesslicher Reichtiimer. Keine der zivilisierten Nationen des Nordens hatte dieses Land
5
i
v
i
-

Sie waren durchaus fahig, Kumanjaro dem Griff der fremden Eindringlinge wieder zu entreiflen!
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TIERMEISTERIN-ZAUBERBUCH

AUSRUSTUNG

BESCHWORUNGEN

KREATUREN

VERZAUBERUNGEN

FORMELN

ANGRIFFE

1 Barenfellriistung
1 Bestienring

1 Gurtel des Nachwachsens

2 Jagdbogen
1 Magierzauberstab

1 Behausung
2 Dornenwall
3 Manablume

1 Mohktari, Lebensbaum

1 Rajans Raserei
3 Schlingpflanze
1 Tierfreund

1 Berggorilla

1 Cervere, Schatten des Waldes

1 Makunda

2 Riesen-Wolfsspinne
1 Smaragd-Teju

2 Thunderift-Falke

2 Timberwolf

4 Wilder Rotluchs

1 Adlerschwingen
2 Barenstarke

1 Blocken

1 Falkenauge

1 Falkenprazision
1 Flink wie ein Mungo
1 Kobrareflexe

1 Nachwachsen

2 Nashornhaut

1 Stierausdauer

1 Todgeweiht

1 Zunichte machen

1 Ansturm

1 Aufldsung

2 Beseitigung

1 Durchbohren

1 Erwecke die Bestie
1 Heilen

1 Kampfwildheit

1 Kraftiger Schlag

1 Machtstol3

1 Niederschlagen

1 Prazisionsschuss
2 Ruf der Wildnis

2 Schwache Heilung
1 Vampirschlag

1 Verzauberung versetzen

2 Brandungswelle
1 Luftwirbel

' TIERMEISTERIN DER JOHKTARI

Die Tiermeisterin der Johktari
ist eine kdmpferische und stol-
ze Jagerin, die das Land ihres
Volkes gegen Eindringlinge ver-
teidigt.

Attribute

\] Die Tiermeisterin hat einen Ma-
nasammlungswert von 9, eine
Lebenskraft von 34 und einen
Grund-Nahkampfangriff von 3

Angriffswiirfeln. Ihre Unterklasse

ist Johktari.

Ausbildung

" Die Tiermeisterin wurde in der Natur-
schule ausgebildet. Sie zahlt fir Feuer-

zauber dreifach.

EIGENSCHAFTEN

Schiitzengeschick

Sie ist eine geschickte Bogenschiitzin und

besitzt das Merkmal Fernangriff +1 fir
alle ihre Fernangriffe, die keine Zauber
sind.

Sprinten
Die Tiermeisterin durchquert die weiten Savannen so
flink wie ein Gepard. Sie hat das Merkmal Schnell.

Verwundete Beute

Die Tiermeisterin ist eine erfahrene
Jagerin. Sie erkennt verwundete Jagd- SEEE .
beute und verfolgt diese unerbittlich; JElsSE h L
ihre Tiere helfen ihr dabei, der Beute WAVANRWAS\ID) Y]
den Gnadensto> zu geben. BEUTE

Einmal pro Runde, vor oder nach der
Aktionsphase irgendeiner befreundeten
Kreatur, kann sie das Plattchen Verwundete Beute

auf eine gegnerische lebende Kreatur (kein Magier) legen,
die Schaden erlitten hat.

Die Tiermeisterin, sowie jede befreundete Tierkreatur,
erhélt das Merkmal Nahkampf +1 bei Angriff auf diese
Kreatur. Dieses Merkmal erhalten sie jede Runde jeweils
fir ihren ersten Angriff gegen die Verwundete Beute und
behalten es bis zum Ende dieser Angriffsaktion.

Sobald die Verwundete Beute bestimmt ist, kann das
Plittchen nicht mehr auf eine andere Kreatur bewegt
werden.

Wenn die Kreatur zerstort wurde oder kein Schaden
mehr auf ihr ist, kommt das Plattchen zur Tiermeisterin
zuriick. Sie kann es nun auf dieselbe Weise einer neuen

Kreatur zuweisen.




PRIESTER VON MALAKAI

Der Priester von Malakai :-ﬁ' i
fithrt einen Kreuzzug ;
gegen Ungldubige,

sucht Gerechtigkeit und
straft Feinde unerbittlich
mit heiliger Vergeltung.

Attribute

Der Priester hat einen
Manasammlungswert von 9, eine
Lebenskraft von 34 und einen
Grund-Nahkampfangriff von

2 Angriffswiirfeln. Seine Un-
terklasse ist Malakai.

Ausbildung

Der Priester wurde in der
Heiligen Schule ausgebildet.
Fiir dunkle Zauber zahlt er
dreifach.

L

EIGENSCHAFTEN

Malakais Feuer

Der Priester ist durch das brennende
Licht von Malakai gesegnet und sein
Grund-Nahkampfangriff verursacht
Lichtschaden.

Einmal pro Runde, wenn er angreift und einer gegneri-
schen Kreatur mit irgendeinem Angriff Lichtschaden zu-
fiigt, darf er 1 Mana bezahlen, um ein Plattchen In Brand
auf diese Kreatur zu legen. Dies passiert im Schritt Scha-
den und Effekete des Angriffs.

Heiliger Récher

Wenn eine befreundete, nicht legendére heilige Kreatur

ins Spiel kommt, darfst du sie zu deinem Heiligen Racher

machen. Bezahle Mana in Hohe des Levels
. +1 der Kreatur, dann lege das Pldttchen

\ WM. Heiliger Richer auf sie. Der Heilige Ra-

£ *}‘ sl cher besitzt gottliche Kraft und erhalt

. Lebenskraft +5 dazu.
HEILIGER  Jo8 Heilige Richer ist auf der Suche
RACHER

nach Vergeltung. Beim ersten Nah-
kampfangriff pro Runde auf eine geg-
: nerische Kreatur bekommt der Heilige Ra-

cher Nahkampf +2 und Durchdringen +1 bis
zum Ende des Angriffs, falls diese gegnerische Kreatur in
dieser Runde eine befreundete Kreatur (nicht defy Heili-
gen Récher selbst) oder heilige Beschworung angegriffen
und ihr Schaden zugefiigt hat.

Du darfst immer nur einen Heiligen Récher gleichzeitig im
Spiel haben. Du kannst das Plattchen Heiliger Réicher nur

%
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PRIESTER-ZAUBERBUCH

AUSRUSTUNG 1 Beseitigungs-Zauberstab
1 Elementarzauberstab

1 Handschuhe der Kraft

1 Morgendammerungsring
1 Ring der Asyra ;
1 Sonnenfeuer-Amulett
2 Stab von Asyra

1 Sturmdrachenhaut

BESCHWORUNGEN 1 Hand von Bim-Shallah
2 Manablume

1 Tempel des Lichts

1 Tempel der Asyra

KREATUREN 1 Brogan Bloodstone 4
1 Grauer Engel
1 Highland-Einhorn

3 Kleriker der Asyra e

1 Konigliche Bogenschiitzin =
2 Ritter von Westlock EER
1 Schutzengel -i
1 Selesius, der Ostwind %L

ERZAUBERUNGEN 2 Blocken

1 Falkenauge

1 Géttliche Einmischung
1 Géttliche Macht

2 Géttlicher Schutz

3 Heilende Bezauberung
1 Heiliger Boden

1 Nashornhaut

1 Rustungsschutz

1 Stierausdauer

1 Vergeltungsschlag

1 Zunichte machen

FORMELN 1 Auferstehung
2 Auflésung
1 Beseitigung
1 Gruppenheilung
1 Hand auflegen

2 Heilen .

1 MachtstoR -

1 Perfekter Treffer

1 Reinigung -

1 Schlaf ' {
"

ANGRIFFE 1 Blendender Blitz
2 Saule aus Licht

dann erneut zuweisen, wenn der vorige Heilige Racher d“y
zerstort wurde. Wird der Heilige Réicher zerstort, erhdlt | -

der Priester das Plattchen zuriick und kann es auf dieselbg&x
Weis__e einer neuen Kreatur zuweisen.

}r
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VOLLSTANDIGE KARTENLISTE VON
»DIE EROBERUNG VON KUMANJARO*“

Diese Erweiterung beinhaltet insgesamt 110 Karten.
Fiir deine Ubersicht folgt nun die vollstindige Liste mit
der genauen Anzahl aller Karten.

MAGIERKARTEN
(2 Karten)

1 Priester
1 Tiermeisterin

EIGENSCHAFTSKARTEN
(2 Karten)

1 Priester
1 Tiermeisterin

ZAUBERKARTEN
(106 Karten, bestehend aus:)

AUSRUSTUNG
(22 Karten)

4 Adlerkrallenstiefel

4 Beseitigungs-Zauberstab
4 Gurtel des Kolosses

3 Jagdbogen

3 Reflexstiefel

4 Sonnenfeuer-Amulett

BESCHWORUNGEN
(12 Karten)

.4 Stahlwall
2 Turm des Zauberers
6 Wachterstein der Verzauberungen

KREATUREN
(34 Karten)

4 Brickentroll

e | —

3 Galador, Hiiter von Straywood

4 Gargoyle-Wachter
4 Kreischharpyie

3 Makunda

4 Riesen-Wolfsspinne
4 Schreckenswolf

4 Schutzengel

4 Zwerg der Panzergarde

VERZAUBERUNGEN

(26 Karten)
6 Gottliche Macht

6 Heilende Bezauberung

4 Rustungsschutz
4 Speergrube

6 Verzauberung ubertragen

FORMELN
(6 Karten)

2 Akiros Schlachtruf
4 Seelenentzug

ANGRIFFE
(6 Karten)

6 Brandungswelle



Abfangen

Wenn diese Kreatur Wache halt und ein Fernangriff ein
nicht fliegendes Objekt in derselben Zone zum Ziel hat,
darf diese Kreatur den Fernangriff auf sich selbst len-
ken, vorausgesetzt, sie ist ein erlaubtes Ziel fiir diesen
Angriff. Ein Abfangen muss sofort nach dem Schritt
Angriff erkliren angesagt werden und findet sofort statt,
noch vor dem Schritt Angriff vermeiden. Die Kreatur ver-
liert ihr Plattchen Wache am Ende des Angriffs, den sie
abfingt. Ein Zonenangriff kann nicht abgefangen wer-
den.

Geziigelte oder handlungsunfihige Kreaturen kon-
nen nicht abfangen.

Blutend

Diese Kreatur hat eine tiefe, blu-
tende Wunde erlitten. Blutend/
betrifft nur lebende Kreaturen {o
(keine Pflanzen). Lege in jeder Er- (=l -
haltungsphase 1 direkten Schaden i 1e|:]lt1'|;l::|;|:||ung
auf diese Kreatur. Immer wenn

diese Kreatur geheilt wird oder sich
regeneriert, darfst du 1 Plattchen Blutend entfernen pro
1 Schaden, den du dafiir weniger entfernst. Begrenz-
tes Leben verhindert Heilung und Regeneration. Daher
kénnen in diesem Fall Plattchen Blutend nicht durch
Heilung entfernt werden. Effekte, die Zustandsplatt-
chen entfernen konnen, konnen Plittchen Blutend
trotzdem entfernen.

Festhingend

Diese Kreatur ist geziigelt und Ak=g
erhdlt das Merkmal Unbeweg-
lich. Am Ende jeder ihrer Akti-
onsphasen darf eine festhdngende
Kreatur einen Rettungswurf ver-
suchen: beim Wurf von 7 oder mehr
entfernt man das Plattchen Festhingend. Wird die Krea-
tur teleportiert, zerstort man alle ihre Zustandsplatt-
chen Festhingend. Festhingend hat keinen Einfluss auf
Beschworungen und auf Kreaturen mit dem Merkmal
Unbhaltbar. Festhingend hat Beseitigungskosten von 4.

Geziigelt ilnd_UnbeWé’giich.
‘Nach der-Aktion W12 = 7+
zum Entfernen wiirfeln.

Feuer loschen .

Dieser Angriff 16scht Feuer. Man reduziert im Schritt
Wiirfel werfen die-Anzahl der Angriffswiirfel um X
und zieht X vom Ergebnis des Effektwiirfels ab. Wie
bei jedem Angriff wird mindestens 1 Wiirfel geworfen.

iyl L
g, s GO

X = die Anzahl der Zustandsplattchen Inn Brand auf dem
Verteidiger. Danach entfernt man alle Zustandsplatt-
chen In Brand vom Verteidiger.

Ein Wasserangriff (oder Wasserangriffszauber), der das

Merkmal Feuer 16schen hat, kann auch ein Objekt mit
dem Merkmal Immun gegen Wasser als Ziel haben.
In diesem Falle verursacht er keinen Schaden oder Ef-
fekte, aufber alle Plattchen In Brand zu entfernen. Dies
ist eine Ausnahme zu den normalen Immunitétsregeln.
Daher konnen Wasserangriffe auch Feuer von brennen-
den Pflanzen-Objekten 16schen, obwohl die Angriffe

Pflanzen nicht schaden konnen.

Unrein

Dieser Fluch- oder Giftangriff ver- S
ursacht eine unreine oder infizierte §
Wunde, die nicht heilen wird. Dies
ist ein Gift-Zustand. Das Plattchen
Unrein zahlt als 3 Schaden, die nicht
geheilt oder regeneriert werden konnen. Das Plattchen
hat Beseitigungskosten von 3 und kann normal durch
Zauber oder Eigenschaften entfernt werden, die Zu-
stdnde beseitigen, sogar wenn das unreine Objekt das
Merkmal Begrenztes Leben besitzt.

Wird ein Plattchen Unrein durch einen Angriff platziert,
zdhlt der Schaden durch Unrein nicht als Schaden des
Angriffs, da der Schaden durch den Gift-Zustand ver-

ursacht wird.

Verhinderungseffekte

Einige Zauber kénnen ein Ereignis verhindern, falls be-
stimmte Kosten nicht bezahlt werden. Beispiele daftr
sind Riistungsschutz und Wichterstein der Verzauberungen.
Diese Kosten miissen fiir jedes betroffene Objekt be-
zahlt werden, ansonsten wird der Effekt fir das jewei-
lige Objekt aufgehoben. Man hat die Wahl, fiir welche
Objekte man die Kosten bezahlt.

Marker

Diese Erweiterung enthélt kleine Marker, die du zur
Anzeige von Riistung +1, Nahkampf +1 und Fern-
angriff +1 benutzen kannst.




