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Die Gors hatten keine Anfiihrer. Sie folgteh"%Bé‘sen,
dunkler Magie oder eznfach ihrem Hunger nach
Menschenfleisch. Doch einer war unter ihnen, der sich
selbst unter Gors den Ruf besonderer
gemacht hatte: Koram! Griff er in den Kan of s
ein, triebfizr Seine-Artgenossén zur Raserei! 5*’“@2{'}- i

*, : ‘ Anleltun
Mml-Erwelterung - Stellt ngben dem Splelplan cinen Gor mit schwarzem

Kor;ama der grausame GOI‘ V& | StandfuB bereit. Das ist Koram.

: + Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel, wann die Karte
"Koram" ins Spiel kommt und legt sie mit dem Pfeil
entsprechend dem Wiirfelwert an die Legendenleiste.

+ Wenn der Erzihler dieses Feld erreicht, wird die Karte
aktiviert. Erwiirfelt dann mit einem roten Wiirfel (10-er
Stelle) und einem Heldenwiirfel (1-er Stelle) Korams
Position.

+ Wenn auf der erwiirfelten Position bereits eine Kreatu_g
steht wird die Position erneut ausgewiirfelt.

Koram ‘hat 10 Stirkepunkte und 7 Wlllensp!mkte :
und wiirfelt mit 3 roten Wiirfel. A
‘Die elghnung ﬁ1r Keram entspricht der von War




