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Einar der Kiithne und Wagemutige, ist ein in Andor
sesshaft gewordener Barbar.

Die Spielfigur ist ein Barbar aus der der Erweiterung
Bonus Box. Er nutzt 2 orange Wiirfel und gleiche
Werte werden addiert.

Er startet immer mit mindestens 3 Stirkepunkten.
Steht er auf einem Feld mit einem Helden, oder an-
grenzend dazu, unterstiitz Einar mit 3 Starkepunkten
im Kampf, wenn er nicht am Kampf beteiligt ist.

Einar kann 2 grofle Gegenstidnde tragen. Ohne Gegen-
stainde hat er immer einen Schild, um Willenspunkt-
verlust im Kampf abzuwehren und eine Kampfaxt
(Nahkimpfer). Das Ablegen oder Ubergeben von gro-
Ben Gegenstidnden kostet Einar 1 Stunde auf der Ta-
gesleiste. Einar kann einmal pro Tag grofle Gegen-
stinde zwischen den Handen Tauschen. Das geht je-
doch nicht wiahrend eines Kampfes. Besitz er zwei
Waffen auf den Ablagefeldern fiir grofie Gegenstidnde
kann er fiir 5 Willenspunkte pro Kampfrunde die
zweite Waffe zusatzlich einsetzten.

Lest jetzt weiter auf Einar Karte 2 von 2. o
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Zudem Besitz Einar einen Giirtel fiir 3 kleine Gegen-
stinde. Gegenstdnde in seinem Giirtel verringern die
maximalen Willenspunkte. Der Willenspunktanzeiger
wird, wenn nétig, entsprechend zuriickgesetzt. Fiir 1
Stunde auf der Tagesleiste kann Einar die Aktion Um-
packen nutzen. Er hat dann zeitgleich folgende Mog-
lichkeiten:

¢ Gegenstinde von der Heldentafel in den Giirtel oder
umgekehrt umpacken.

¢ Gegenstande direkt in den Giirtel aufnehmen, oder
Gegenstidnde direkt aus dem Giirtel ablegen oder ab-
geben.

Besitz Einar den Rucksack, kostet es keine zusatzliche
Stunde fiir das Umpacken.

Steht Einar bei Sonnenaufgang auf dem Feld eines
Wardrak, bewegt er sich immer mit dem Wardrak mit.
Ab 7 Willenspunkten erhilt er 2 Willenspunkte pro
Zug des Wardrak. Ab 14 Willenspunkte, kann er pro
Bewegung des Wardrak 2 Willenspunkte abgeben, um
das angrenzende Feld zu bestimmen auf das der Ward-
rak weiterzieht oder weiterhin 2 Willenspunkte pro
Feld erhalten, wenn der Wardrak den Pfeilen folgt.



