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TABELLA REGNO DEL CAOS
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¢} INTRODUZIONE

Il seguente documento specializza le eventuali penalita che possono incorrere i Maghi del Caos Demono-
loghi durante il lancio dei propri incantesimi.

DEMONI DEL CAOS

Ogni demone devoto al proprio signore, ottiene fin dalla sua nascita alcuni doni indissolubili che lo leghe-
ranno per sempre al proprio Dio. Consultare la tabellina sottostante per ogni Dio, quando si crea o utiliz-
za un demone devoto ai Poteri Perniciosi presente nel Tomo della Corruzione o altri libri, aggiungere le
sottostanti caratteristiche o regole se assenti.

Storia: Bramano versare sangue copiosamente in 0gni combattimento.

Descrizione: Tutti i demoni di Khorne guadagnano il Talento Odio
contro Slaanesh e tutti i suoi devoti. Inoltre a ogni round puo utilizzare
durante ’Azione in Combattimento Attacco in Carica anche se impe-

gnato in Corpo a Corpo.

Storia: Rinvigoriscono a ogni inganno che riescono a portare a compimen-
to.

Descrizione: Tutti i demoni di Tzeentch guadagnano il Talento Odio
contro Nurgle e tutti i suoi devoti. Possono rilanciare ogni tentativo

fallito nelle Prove di Stabilitd. I Maghi possono rilanciare in caso di
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fallimento alle Prove d’Incanalamento.
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Storia: I loro artigli tagliano in profonditi ogni nemico.

Descrizione: Tutti i demoni di Slaanesh guadagnano il Talento Odio
contro Khorne e tutti i suoi devoti. Guadagnano la caratteristica a ogni
arma impugnata Penetrazione dell’Armatura (vedi successivamente).
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Storia: Avvolti in nugoli di mosche portano la malattia nel mondo.

Descrizione: Tutti i demoni di Nurgle guadagnano il Talento Odio
contro Tzeentch e tutti i suoi devoti. Ogni nemico che li attacchi subi-

sce una penalita alla caratteristica AC del —10% e al BF del —1.
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TABELLA REGNO DEL CAOS

La tabella sottostante sostituisce per i Maghi del Caos ramo Demonologo, la normale tabella di Tzeentch in caso di
doppio o triplo, la tabella rimane in vigore in caso di risultato 1 al lancio del D12 (se non si possiede il dado utiliz-
zare lo schema nella pagina successiva).

Tabella Regno del Caos

Effetto: Tutti i personaggi e creature con la regola speciale o
talento Instabilith Demoniaca, devono effettuare una Prova
di Volont. In caso di fallimento subiranno gli effetti dell’In-
stabilita.

Effetto: L’AdG determina casualmente un personaggio o
creature con la regola speciale o talento Instabilita Demonia-
ca (se non sono presenti personaggi con questa caratteristica,
passare agli effetti del punto 7: L'occhio della tempesta). Il
personaggio deve effettuare un Prova di Volont, il fallimen-
to costa 1 punto ferita per ogni 5% superiore al valore di
caratteristica.

Effetto: Tutti i personaggi presenti con la regola speciale o
talento Instabilith Demoniaca, subiscono una penalita del —
10% per ogni Prova di Stabilita (Volontd), fino al prossimo
turno di gioco.

Effetto: 1’AdG lancia 1D10 per ogni Seguace e Demone di
Nurgle, se il risultato ¢ 1 sposta la creatura di 1D10 metri
dall’oppositore, se impegnato in combattimento subira I'at-
tacco d’opportunitd. Se il risultato & 10 il malcapitato subira
un Attacco Magico di Fuoco, con Forza 4. Lo stesso procedi-
mento deve essere effettuato con i nemici presenti (se non
sono presenti seguaci del Dio, passare agli effetti del punto
7: L’occhio della tempesta).

Effetto: 1’ AdG lancia 1D10 per ogni Seguace e Demone di
Tzeeentch, se il risultato & 1 sposta rimarra inerme in quel
round di gioco. Se il risultato ¢ 10 il malcapitato subira un
Attacco Magico, con Forza 4. Lo stesso procedimento deve
essere effettuato con i nemici presenti (se non sono presenti
seguaci del Dio, passare agli effetti del punto 7: L’occhio
della tempesta).

Effetto: 1’ AdG lancia 1D10 per ogni Seguace e Demone di
Khorne, se il risultato ¢ 1 o 10 occorre effettuare un Prova di
Volont, in caso di fallimento si subisce 1 punto ferita per
ogni 5% sopra il valore di caratteristica.

Effetto: 1’AdG lancia 1D10 per ogni Marchiato, Seguace e
Demone di Slaanesh , se il risultato ¢ 1 o 10 subisce un col-
po a Forza 9 come se fosse colpito da una catapulta, ogni
alleato o nemico a distanza massima di 3 metri subisce un
colpo a Forza 7 (se non sono presenti seguaci del Dio, passa-
re agli effetti del punto 7: L’occhio della tempesta).

Effetto: Tutti i personaggi presenti con la regola speciale o
talento Instabilita Demoniaca, subiscono una bonus del
+10% per ogni Prova di Stabilitd (Volontd), fino al prossimo
turno di gioco.

Effetto: I’AdG determina un mago nemico presente in
combattimento e senza la regola speciale o talento Instabilica
Demonica. Il mago deve effettuare una Prova di Volonta, in -
caso di fallimento si tramuta in un Araldo di Tzeentch,
Khorne, Slaanesh o Nurgle. Se il mago ¢ un PG perde 1
punto fato. (se non sono presenti seguaci del Dio, passare
agli effetti del punto 7: L’occhio della tempesta).

Effetto: Si apre una visione sul Regno del Caos che entra in
contatto con il mondo etereo e immortale, generando
1D10+3 creature a scelta tra Orrori Rosa o Demonette o
Untori o Sanguinari. L’AdG li potra far comparire dove
vuole con 'unica limitazione dell’essere in gruppo (le creatu-
re non hanno armi particolari ma seguono la loro descrizio-
ne base di caratteristiche e armamento).

Effetti: Consultare la tabella di tzeentch livello 2, lanciare i
dadi e consultare il risultato.
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Nuovo Talento:

ODIO

Il possessore di questo talento odiera il proprio nemico fino alle viscere, cercando di eliminarlo in tutti i modi pos-
sibili. Secombinato con la follia Furia, occorre ogni volta sia presente il nemico odiato effettuare una Prova di

Volonti che in caso di fallimento portera allo scontro fisico.

Nuovo Qualita dell’Arma

Penetrazione dell’Armatura: Le armi con questa qualita sono particolarmente adatte a sfondare le corazze di ogni
tipo. Gli attacchi portati con armi con questa qualitd, ignorano 2 punti armatura. Nel caso il bersaglio sia privo
d’armatura non si ha nessun effetto.
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