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4 Ablage fiir LYRDIA
R, Zauberin des Feuers aus Nordgard, Rang 2
"(( , beliebig viel Sonderfihigkeit: Lyrdia hat drei Zauber, von denen sie
/ Gold und Edelsteine jeden als eigene Aktion bis zu 1x pro Tag nutzen kann (siche
Karte ,,Feuerzauber). Lyrdia muss 4 Willenspunkte

LSlarkepunLle abgeben, um die Aktion Laufen zu wéhlen. Sie darf &% A (d |
syl (und durch ihre Zauber) nicht auf 0 Wlllenspunkte brmgcp\ )
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Diese Fan-Heldenidee wurde 2019 in der Taverne von Andor diskutiert (https:/legenden-von-andor.de/forum/viewtopic.php?=11&t=4566).
Vielen Dank an Kar éVarin (damals Boggart), Galaphil, Frodo und Merrik den Bewahrer!

Lyrdia stammte urspriinglich aus Werftheim. Sie hatte schon seit Kindheit Probleme mit
ihren Beinen gehabt. In Hadria lehrten die Zauberer des Feuers sie, mithilfe von Zaubern
diese Hiirde zu tiberwinden. Inzwischen stellt nicht mehr das Laufen an sich ein Problem
dar. Vielmehr kostet das Aufbrechen von einem Ort sie Willensstdrke. Denn Lyrdia findet
schnell eine Meditationsstelle oder Schonheit in der Natur, die es zu untersuchen gilt. So tut
sie sich stets schwer damit, solche zuriickzulassen.

Lyrdia muss die 4 Willenspunkte nur 1x pro Aktion Laufen abgeben, nicht fiir jeden Schritt.

Hier findet ihr noch 3 Pléttchen zum Markieren der bereits genutzten Zauber,
sowie 6 Warmeplattchen fiir den Warmezauber:
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https://legenden-von-andor.de/forum/viewtopic.php?f=11&t=4566

zu 2 hoch diese Zahl an Wlllenspunkte Fiird
Zauber darf sie keine Uberst:ﬁrﬁden verwer ~'-
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Verbrelte Warme in der Gememschaft‘\ T
Lyrdla gibt 1 Stunde aus. Jeder Held, der sich akfuell auf
ihrem Feld befindet, darf ein Wrmeplittchen auf soitﬁe
mameIlenspunktezahl legen. Solange das
Warmep,lﬁt‘teh‘én dort liegt, wird der Held so behandel 'és
héitte er maxlmale Wlllenspunkte Erhilt ein Held R
Wlllens'pui;ktefverschlebt er wie ublrch d1e Holzschelbsa




