Mini espansione per
le leggende 2, 3,4 e 5
e per Lo Scudo Astrale.

I Gor non ebbero ne e, ne principt, ne altri capt.
Seguirono il male, la magia oscura o semplicemente il loro
fame di carne umana. Eppure uno fra loro, jnfgutrz iGorsi |
era fatto la fama per la sud spietata crudeltd. e
Koram! Lui fu il lovo capotribi. Quando egli si uni qlkz lottu ‘
perAndor vese furiosi tutti gli altri delld sua specie.

Istruzione: ‘
- Preparare un Gor con un piedistallo nero e posizionarlo
accanto al Tabellone. Questo ¢ Koram. I
- Lanciate il dado dei eroe per sapere quando la carta
“Koram* entra in gioco e la mettetla sul percorso leggenda |
- con la freccia corrispondente al punteggio del dado.
Quando il narratore arriva su questa casella, la carta verra |
attivata. Decidere poi la posizione iniziale di Koram lan-
ciando un dado 10530 (per le decine) e un dado eroe (per le
umta) 7 |

Finché lui resta in gioco, lui e tutti gli altri Gor hanno 6 invece I
di 2 punti di f01za (come gli Skral). Sconfigendo un Goir rice-

vete anche una remunerazione pit alta (4 monete d’oro invece |
di 2) I puntl Volonta non cambiano.

Nel caso, che Km

bile (qwmale« nchx’nella Ieggenda 4), qléﬁsta regdlé vai ‘man- ‘
tla fine del

il gioco “Le Leggeﬁo‘e 'l'
prima volta durante la Fie




