Um Inara ranken sich etliche M}ftﬁm Sﬁ&gﬂ: als
Schutzpatronin der Wiilder von Andor ﬂ{adi'ﬂ:slﬁl't
seit jeher das natiirliche Gleichgewicht zwis
und Bise zu wahren. Angeblich durchst
Lande bereits seit graver Vorzeit, fernab von ﬁﬁ"c‘im'
Zivilisation.

Sonderfihigkeit

Inara nutzt neben ihren Starkepunkten auch Magie-
punkte als Quelle ihrer Macht,
Mach einem Kampf kann Inara einer toten Kreatur
die magische Essenz entziechen und wahlweise 1 Ma-
giepunkt statt der regularen Belohnung erhalten,
Alle anderen am Kampf beteiligten Helden pe]:qr
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Alle Zauber besitzen eine Abklingzeit. In dieser Zeit
ist ein erneutes Wirken dmlbeu!anbmmcht
méglich. Nach dem Wirken eines Zau '_f wird das
jeweilige Zauberplittchen sofort (je nach Ab d l g
zeit) entsprechend viele Felder vor den Erzihler
gelegt, Sobald der Erzihler das Feld mit dem Zau-
berplattchen erreicht, ist der Zauber wieder einsatz-
bereit, Beispiel: Bei einer Ablingzeit von 2 wird das
Zauberplittchen auf das Feld C gelegt, wenn sich
der Erzihler momentan auf Feld A befindet.
Prn](ampfkann mmernurlﬂngnﬂ'szauberundl
Heilzauber gewirkt werden. _
Inara kann ihre Willenspunkte durch das Wirken
eines Zaubers nicht auf Null bringen. Ausnahme:
. Die letzte Kompensation”, In diesem Fall scheidet
Inara aus der laufenden Legendeaus,
Inam starutmmmlnﬁrlmm& 1mgleaunh
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