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Die Lakaien sind schlimmer als alles, was
die Menschen selbst in ihren finstersten
Alptraumen heimsucht, und stellen die
grolite Gefahr dar, die Chronopia jemals
erlebt hat. Die Lakaien sind Ausgeburten
der Holle, die von den Propheten der
Finsternis  angefuhrt  werden, den
Infernalischen Vier, die einst den
Wahrhaftigen Konig und sein Volk an den
Gott der Finsternis verrieten. Die Reihen
der Krieger der Lakaien umfallt die
Knochenhorde mit ihren Gepeinigten und
Verratenen, ihre Herren, die
Necromanten, die monstrosen
Seelenschatten, die Finsterherzen... und
noch viele mehr.

Die Ironie und Tragddie der Lakaien ist
die Tatsache, dal® die Infernalischen Vier
ursprunglich die Retter der Erstgeborenen
waren. Der Wahrhaftige Konig hatte sie
auserkoren, um seine Wiedergeburt
vorzubereiten und zu verkunden. In den
dunkelsten Stunde des Volkes der
Erstgeborenen, als sie kaum mehr als
Vieh fur ihre Herren waren, sahen diese
vier zum ersten Mal die Vision eines
Erlosers, der die Sklaven vereinen und
gegen ihre Unterdricker anfuhren wirde.
Ein neuer Konig, der sie wieder zum
Glanz und Ruhm vergangener Tage
fuhren warde, als die Erstgeborenen ein
Konigreich regierten, das bis heute
seinesgleichen sucht, und als Menschen
nicht selbst in Angst leben mulften,
sondern ihrerseits gefurchtet wurden. Die
Namen dieser vier Propheten der
Finsternis sind heute der Fluch der neuen
Welt: Negral Zar akin, der verbitterte und
dustere Krieger, dessen Erziehung am
Hof des Schwarzen Herzogs Valymir
Narben des Hasses hinterlielien, die
niemals heilen. Dei mit gottlicher
Schoénheit gesegnete Aleha, deren dunkle
Haut Manner zu ungeheueren
Heldentaten angespornt haben soll. A
Kallach, der unberechenbare Berserker,
dessen dustere Visionen zu seiner
Verbannung aus den Reihen der Sdhne
des Kronos flhrten. Und schlieBlich der
hagere und exzentrische Gelehrte
Nemeth, der der Sage nach ein ganzes

orkisches Adelsgeschlecht vergiftet haben
soll, bevor er in den Westen floh, um von
der Ankunft des Neuen Konigs zu
predigen. lhre Visionen brachten diese
vier zusammen, entfachten nach und
nach den Funken der Hoffnung auch
unter den anderen Erstgeborenen. Sie
grindeten den geheimen Orden der
Lakaien, der sich der Aufgabe widmete,
die Geschichten Uber das Leben des
Wahrhaftigen Konigs und Uber die
bevorstehende Ankunft des Neuen Kdonigs
zu verbreiten. Als sie schlielich ihren
neuen Erloser fanden, unterrichteten sie
ihn in der Kunst des Krieges und der
Gebrauche bei Hofe. Sie bereiteten ihn
auf seine Bestimmung vor und schirmten
ihn vor allen Gefahren ab, denen er
wahrend seiner Jugend ausgesetzt war.

Als der Wahrhaftige Konig sich
schlie3lich offenbarte und die
Erstgeborenen ihr Schicksal wieder selbst
in die Hande nahmen, begann die Zeit der
Dunkelheit. Obwohl einige behaupten, die
Propheten seien schon immer
Schollhunde des Gottes der Finsternis
gewesen, sind die meisten Gelehrten der
Uberzeugung, daB sie Neid auf die Macht
des Wahrhaftigen Konigs und sein
Kdnigreich zu Fall brachte und auf die
Seite der Finsternis zog. Der Neid auf die
Beliebtheit des Koénigs und die MiRgunst
wurde so beherrschend, dall die
Propheten  selbst  versuchten, die
Herrschaft Uber das Land an sich zu
reilen, indem sie einen Krieger als
Marionette einsetzten, der von sich
behauptete, der wiedergeborene
wahrhaftige Konig zu sein. Das neue
Konigreich fiel in einen Bulrgerkrieg, auf
dessen einen Seite der Wahrhaftige Konig
und die Erstgeborenen kampften, und auf
der anderen die Vier Propheten der
Finsternis und ihre Lakaien, die sich als
Preis fur ihre Macht immer mehr ihren
damonischen Herren hingaben. Als sie
schliel3lich  unterlagen, beging der
Wahrhaftige Konig seinen schrecklichsten
Fehler. Er verschonte sie und liel3 sie am
Leben. In ihre Verbannung aus dem
Konigreich der Erstgeborenen scharten
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die Propheten der Finsternis ihre
Anhanger um sich und marschierten in die
vier aultersten Winkel der bekannten
Welt, bis weit hinter das Land der
Finsternis.  Auf dem  sogenannten
Totenmarsch schlossen sich den
Propheten andere ihrer Art an, die
jahrhundertelang versteckt in den anderen
Rassen ihre finsteren Ranke geschmiedet
hatten. Zwerge des verraterischen Clans
der Schakale aus Kelaak Ket, Elfen aus
Kerios und dem Schwarzen Orden selbst.
Orks, Goblins, Trolle - sogar Oger aus
dem Palast des Kaisers. Zwei Jahrzehnte
lang gab es keine Neuigkeiten von den
Propheten der Finsternis, wahrend sie im
Verborgenen ihre dusteren Ranke
schmiedeten und begannen, erneut ihre
Netze auszuwerfen. Als sie schlie3lich mit
ihren Armeen zurlUckkehrten, starben
Tausende. Keine Rasse war auf den
Ansturm aus der Wildnis vorbereitet, und

Vorstol3 der Lakaien Einhalt zu gebieten .
Viele, die ihnen in der Schlacht zu Opfer
fielen, dienen heute selbst den Lakaien,
wenn sie von den Aasbestien der
Necromanten in die Skelettkrieger der
Knochenhorden verwandelt wurden. Sie
und ihre damonischen Verbundeten
werden nicht eher ruhen, bis sie
Chronopia mit ihrer schwarzen Pest
Uberzogen haben und alle lebenden
Wesen sie als ihre Erloser verehren.

Im Zentrum der Verderbheit und des
Blutvergielens befinden sich jedoch die
Propheten der Finsternis. Langst bar jeder
Menschlichkeit, erndhren  sie  sich
Gerlchten zufolge von den Seelen und
dem Fleisch der Erschlagenen und
Neugeborener. Unterstutzt von den
Machten der Finsternis, bringen die
Lakaien Schrecken und Tod selbst in die
entlegensten Winkel der Welt

alle erlitten farchterliche Verluste, bevor Chronopias.
es ihnen gelang, ihre eigenen Streitkrafte
zu mobilisiern und dem furchterlichen

Wichtig:

Fur die folgende Armeeliste gelten die Beschrankungen fir den Armeeaufbau,
sofern nicht anders beschrieben, aus dem Kapitel 4.1 Wahle deine Armee des

Regelwerkes!
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Armeeregeln (Lakaien)

Hier besondere Armeeregeln die nur flr die Lakaien gelten.

Visionen der Propheten

Punkte: 30

Die Armee der Erwahlten hat die Méglichkeit, den Einheitenkarteneffekt Visionen der Propheten in ihre Aufstellung zu
integrieren. Die ihnen von ihrem Meister gewahrten dunklen Visionen nutzend, erheben sich die Propheten aus ihrer
meditativen Trance und nutzen die so gewonnen Informationen, um ihren Armeen in der Schlacht zu helfen. Der
Einheitenkarteneffekt Visionen der Propheten verhindert, das der Gegner irgendwelche ,Falsche Spuren® legen kann.
Die Propheten kdnnen von solchen Nichtigkeiten nicht getduscht werden.
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Spruchliste des Chaosfursten

Tor der Verzerrung (Warp Gate)

Punkte: 14

Reichweite: 12 Inch + LOS

Stufe: 3

Handlungen: 3

Rettungswurf: JA

Wirkung Bei erfolgreicher Wirkung 6ffnet der Magier ein Portal im Gewebe der Realitat. Wenn er sich entscheidet diese
Macht selber zu nutzen, kann er sich bis zu 20 Inch weit bewegen, jedoch kann er die Richtung nicht selbst bestimmen.
Es muss auf Abweichung geworfen werden um die Richtung und die Entfernung zu bestimmen.

Der Magier kann den Zauber aber auch auf eine einzelne Feindfigur innerhalb seiner Reichweite anwenden, wenn sein
Grossenwert 3 nicht Ubertrifft. Dieses verschwindet dann im Tor und taucht an einer zufalligen Stelle wieder auf. Die
Richtung und Distanz wird durch einen Abweichungswurf bestimmt. Da das Tor instabil ist, wird jede Figur, das in einer
festen Struktur auftaucht, erschlagen. Sollte die Figur teilweise in einem Hindernis materialisieren, wird es so nahe wie
moglich neben dem Hindernis plaziert und muss einen R-Wurf schaffen oder eine Wunde davontragen.

Beherrschung (Possession)

Punkte: 17

Reichweite: LOS

Stufe: 5

Handlungen: 3

Rettungswurf: JA

Wirkung: Dieser Spruch erlaubt dem Magier eine Feindfigur innerhalb der Sichtlinie in Besitz zu nehmen, es darf aber
in dieser Runde noch nicht aktiviert worden sein. Sobald der Magier seine eigene Runde beendet hat, aktiviert er bei
Erfolg die Feindfigur, welche er nun wie eine eigene Figur bewegen kann. Eine solche Figur gilt danach als fur diese
Runde aktiviert. Die Besessenheit endet mit Beginn der ndchsten Runde.

Zorn des Finsteren (Dark One’s Fury)

Punkte: 20

Reichweite: 20 Inch + LOS

Stufe: 3

Handlungen: 2

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Wird dieser Zauber gesprochen, erhalt die Nahkampfwaffe der Zieleinheit bzw. -figur einen
Schadensmodifikator von (x1) fur die laufende Runde. Wenn also die Waffe des Zieles einen SCH 10 hat, verleiht der
Spruch ihr SCH 10 (x2). Bei 10 (x2) wirde daraus 10 (x3) werden.

Schattenkrieger Herbeirufen (Summon Demon of the Twilight)

Punkte: 27

Reichweiten: Beschwdren

Stufe: 4

Handlungen: 2

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Wird der Zauber erfolgreich gewirkt, beschwort der Magier einen Schattenkrieger auf das Schlachtfeld. Der
Schattenkrieger hat folgende Werte:

Schattenkrieger (1)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G
10 8 - 10 2 1 5 2/5 14 -1 2
Sonderregeln:
- Flieger

- Unerschiitterlich

- Immunitat gegen feuerbasierte Angriffe

Ausriistung:

Der Schattenkrieger benutzt im Nahkampf seine brennenden Klauen (zwei Feuerangriffe mit Schaden 12)
Klassifizierung:

Hoéllenwesen
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Grossen Schattenkrieger Herbeirufen (Summon Greater Demon of the Twilight)

Punkte: 46

Reichweite: Beschworen

Stufe: 5

Handlungen: 3

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Mit diesem Zauber beschwért der Magier einen Grossen Schattenkrieger der ihm im Kampf beisteht. Der
Grosse Schattenkrieger hat folgende Werte:

Schattenkrieger (1)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER G
12 8 - 10 3 2 7 2/6 16 -2 3
Sonderregeln:
- Flieger

- Unerschutterlich

- Immunitat gegen feuerbasierte Angriffe

Ausriistung:

Der Schattenkrieger benutzt im Nahkampf seine brennenden Klauen (zwei Feuerangriffe mit Schaden 14)
Klassifizierung:

Hollenwesen

Damonenritter Herbeirufen (Summon Demon Knight)

Punkte: 50

Reichweite: Beschwdren

Stufe: 6

Handlungen: 3

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Mit diesem Zauber beschwort der Magier einen berittenen Damonenritter auf das Schlachtfeld. Der
Damonenritter hat folgende Werte.

Damonenritter (1)

NK FW [ [€] FG HDL ST
12 8 - 10 3 4
Reittier
NK FW [ [¢] FG HDL ST
10 8 - 10 2 2
Gesamt
SCH BW R VER G PKT
3 6 18 -1 3 -

Sonderregeln:

- Berittene Einheit

- Unerschutterlich

- Immunitat gegen feuerbasierte Angriffe

Ausriistung:

Der Damonenritter ist mit einer Dunkle Klinge und einem Schild bewaffnet.
Der Streitross verfligt Gber eine (1x) Trittattacke; Schaden 7.
Klassifizierung:

Hoéllenwesen

Mahlstrom Beschworen (Vortex)

Punkte: 10

Reichweite: Innerhalb von 20 Inch und LOS

Stufe: 4

Handlungen: 3

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Wird dieser Zauber gewirkt, bildet sich ein wirbelnder Mahlstrom der alles in seinem Weg zerstort. Der Magier
kann die Mahlstromschablone Uberall innerhalb von 20 Inch Umkreis und Sichtlinie plazieren. Zu Beginn jeder Runde
muss auf Abweichung geworfen und der Mahlstrom auf direktem Weg auf seine neue Position bewegt werden. Jede
Figur, dessen Base auch nur teilweise in den Pfad des Mahlistroms gerat, wird Opfer eines Angriffes mit Schaden 13.
Wenn die Figur ein erfolgreicher Riistungswurf gelingt, wird es aus dem Pfad gestossen und an dessen Rand plaziert.
Wenn der Mahlistrom in undurchdringliches Gelénde geréat, endet er dort.
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Den Dunklen Meister Herbeirufen (Invoke the Dark Master)

Punkte: 30

Reichweite: LOS

Stufe: 5

Handungen: 3

Rettungsuwrf: JA

Wirkung: Wird dieser Spruch gewirkt, kanalisiert der Chaosfurst seine arkane Macht und schickt seine schrecklichste
Beschwodrung an den Meister des Schreckens. Dieser schreckliche Spruch ist so kraftezehrend, das der Chaosfurst in
der auf den Zauber folgenden Runde nur eine statt seiner sonst drei Handlungen nutzen kann. Diese Extrazeit wird
bendtigt, da der First nach dieser Anstrengung erst einmal wieder seine Fassung zuriickgewinnen muss. Der Spruch
dauert so lange, wie der First zwei Handlungen darauf verwendet, das Portal offen zu halten. Aus was fur Griinden der
Zauber auch immer beendet wird, er kann in diesem Spiel nicht mehr gewirkt werden.

Dieser Spruch kann auch nicht mehrmals von verschiedenen Magier genutzt werden, da der Dunkle Meister auf
standige Stdrungen durch niedere Wesen nicht sehr erpicht ist. Erwahlte sind gegen die Effekte des Zaubers immun.

Wird der Spruch erfolgreich gewirkt, 6ffnet sich ein Tor das tief in das Zwielichtreich vordringt und den Finsteren
beschwort, zum Wohl seiner Armee einzugreifen. Mit der folgenden Liste kann der Effekt des Zaubers bestimmt
werden.

01-10 Der Himmel verdunkelt sich zusehends mit schwarzen Wolken und nimmt eine faulige Farbe an. Alle
Feindfiguren miissen daraufhin bis zum Ende des Zaubers bei jeder FG-Probe einen Abzug von -2 auf den
FG-Wert hinnehmen.

11-15 Ein dunkler Schatten legt sich lber die Sonne, blockiert deren méachtigen Strahlen und taucht das Land in ein
unheimliches Zwielicht, wahrend die Schreie der Toten im Wind laut wiederhallen. Der R-Wert aller
betroffenen Feindfiguren wird wahrend der Dauer des Zaubers um 2 verringert.

16-19 Ein donnerndes Brullen kann im ganzen Land gehdrt werden, der Himmel scheint zu kochen und die Erde
bebt. Alle Feindfiguren in Sichtweite erleiden einen Abzug von -2 auf FG- und R-Werte.

20 Der Dunkle Meister wirft seinen Blick auf das Schlachtfeld und ist ungehalten Gber die Stérung. Der Magier
wird augenblicklich von einem machtigen Blitz getroffen, der ihn sofort vernichtet und allen Figuren in einem
Umkreis von 4 Inch einen Angriff mit 15 SCH zufugt.
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Spruchliste des Nekromanten

Den Schwarzen Wind rufen (Raise the Black Wind)

Punkte: 25

Reichweite: 6 Inch Radius

Stufe: 3

Handlungen: 2

Rettungswurf: JA

Wirkung: Bei erfolgreicher Anwendung beschwdért der Magier eine Uble Windbde, die aus wirbelndem schwarzen
Schwaden und Trimmern besteht. Jede Figur (ausser dem Magier) im betroffenem Gebiet, muss die es betreffenden
Auswirkungen auf der folgenden Tabelle ablesen.

1) Der NK- und FW-Wert aller Figuren innerhalb des Windes wird um 2 reduziert.

2) Alle beschworenen oder erweckten Kreaturen, egal woher sie stammen, miissen eine FG-Probe ablegen, um nicht
auf ihre Heimatebene zuriickgeschleudert zu werden.

3) Jede Figur, die sich innerhalb des Windes befindet oder sich durch ihn hindurch bewegt, muss einen R-Probe mit
SCH 8 ablegen oder eine Wunde hinnehmen.

Untote Beschworen (Summon Undead)

Punkte: 58

Reichweite: Beschwdren

Stufe: 4

Handlungen: 3

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Wenn dieser Zauber erfolgreich gewirkt wird, beschwért der Wirkende einen Kampfverband von 4 Skelett-
Schwertkdmpfern. Der Wirkende kann eine beliebige Kombination von Rassen wahlen. Da jede der Rassen
verschiedene Werte hat, sollten jedoch die jeweiligen Figuren benutzt werden.

Tote Erwecken (Raise Undead)

Punkte: 20

Reichweite: Uberall auf dem Schlachtfeld

Stufe: 3

Handlungen: 2

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Mit diesem Spruch kann eine in dieser oder der vorigen Runde getétete Figur wiedererweckt werden (s.a.
Schaden anrichten im Regelteil). Es muss nur gesagt werden, welche Figur erweckt werden soll. Getotete Figuren
sollten deshalb besser auf die Seite gelegt werden, anstatt sie vom Spielfeld zu nehmen; so kdnnen die Untoten am Ort
ihres Ablebens erweckt werden. Anders als beschworene Einheiten, handeln Erweckte unabhangig von ihnrem Erwecker
und es muss keine Handlung zu ihrer Kontrolle aufgewendet werden. Auch wenn diese Figuren kein wirklicher
Kampfverband sind, werden sie wie die anderen Verbande in der Armee des Magiers aktiviert.

Wenn die erweckten Figuren nur mit Nahkampfwaffen ausgerustet sind, werden daraus Skelett-Schwertkdmpfer, wenn
aber erweckte Figuren nur mit Fernkampfwaffen bewaffnet sind, werden sie zu Skelett-Schiitzen. Verfligt die betroffene
Figur Uber beide Waffenarten, kann sich der Nekromant frei entscheiden. Die Volkszugehorigkeit des Erweckten bleibt
auch nach dem Tod bestehen. Nur Wesen, die auch in den Abschnitten Uber Skelette genannt werden, kénnen mit
diesem Spruch erweckt werden. Die Werte und Fahigkeiten kénnen der Armeeliste der Lakaien enthommen werden. Es
sollten die entsprechenden Figuren benutzt werden, da die Vélker Uber unterschiedliche Werte verflgen.

Untote Antreiben (Quicken Undead)

Punkte: 5

Reichweite: Jede Skeletteinheit auf dem Schlachtfeld

Stufe: 4

Handlungen: 1

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Der erfolgreich angewandte Zauber, erhoht den BW-Wert bei der nachsten Aktivierung um 1.

Beispiel: Wenn der Zauber auf einen Skelettkampfverband gewirkt wird und der Verband einen BW-Wert von 2 hat, wird

bei der nachsten Aktivierung der BW-Wert auf 3 angehoben. Dasselbe gilt auch fir Skelett-Einzelfiguren. Der Zauber ist
nicht kumulativ.
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Skelettkoloss Beschwoéren (Summon Giant Skeleton)

Punkte: 50

Reichweite: Beschworen

Stufe: 5

Handlungen: 3

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Dieser Zauber beschwort bei Erfolg einen Skelettkoloss auf das Schlachtfeld. Der aus den Tiefen des
Ziwelichtreiches hervorgeholte untote Riese besitzt einen wilden Geist und ist ein gefahrlicher Schwertkdmpfer. Das
Volk der sich hoch lGiber normale Menschen erhebenden Skelettkolosse ist allen Sterblichen unbekannt, doch scheint es
menschenahnlich zu sein. Die mit riesigen Schwertern bewaffneten Skelettkolosse gleiten, von fauligen, aber
harmlosem Nebel umgeben, Uber das Schlachtfeld ohne tatsachlich den Boden zu beriihren. Der Skelettkoloss hat
folgende Werte:

Skelettkoloss (1)
NK FW MG FG HDL SCH ST BW R VER (¢]
16 8 - 10 2 2 6 1/3 19 -5 3
Sonderregeln:
- Kann nicht rennen
- Flieger
- Unerschdtterlich
- Immunitat gegen Handfernwaffen
- Der Skelettkoloss schwebt Uber den Boden. Er kann zwar nicht héher als Hohenstufe 1 schweben, aber rauhes
Gelande behindert seine Bewegung nicht.
- Todesstoss
Ausriistung:
Skelettkolosse sind mit Zweihandschwertern bewaffnet. Ausserdem koénnen sie mit dem Banner der aufsteigenden
Finsternis und dem Nar'gahresh's Horn aus dem Appendix #2 Die Waffenkammer ausgerustet werden.
Klassifizierung:
Untote

Untoten Ritter Beschworen (Summon Undead Knight)

Punkte: 63

Reichweite: Beschworen

Stufe: 4

Handlungen: 2

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Dieser Zauber beschwort einen Untoten Ritter mitsamt seinem skelettiertem Reittier. Der Untote Ritter hat
folgende Werte.

Untoter Ritter (1)
NK FW MG FG HDL ST
12 8 - 10 3 1
Skelettross (1)
NK FW MG FG HDL ST
10 8 - 10 2 1
Gesamt
SCH BW [ VER G PKT
3 6 18 -1 3 -

Sonderregeln:

- Berittene Einheit

- Sprung

- Immunitat gegen Handfernwaffen

Ausriistung:

Der Untote Ritter ist mit einer Dunklen Klinge und einem Schild bewaffnet.
Klassifizierung:

Untote

Gesichter der Heimsuchung (Haunting Visages)

Punkte: 10
Reichweite: 6 Inch
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Stufe: 2

Handlungen: 1

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Wird dieser Zauber auf einen Kampfverband der Untoten gewirkt, beschwort der Nekromant schreckliche
Krafte, die deren Angesichter so verzerren, das sie die Gesichter von Freunden und Angehdrigen der angreifenden
Feindeinheit zu sein scheinen. Figuren, die eine Einheit unter diesem Zauber angreifen, missen eine FG-Probe
bestehen, ansonsten glauben sie, das sie ihren aus dem Grab zurlickgekehrten Freunden und Kameraden begegnen.
Bei Bestehen der Probe passiert nichts weiter. Bei Versagen jedoch kann sie den Feind nur mit einem um -2
verringerten NK- oder FW-Wert angreifen. Lakaien sind gegen diesen Zauber immun.

Korrosion (Corrosion)

Punkte: 15

Reichweite: 24 Inch + LOS

Stufe: 3

Handlungen: 1

Rettungswurf JA

Wirkung: Eine von diesem Zauber betroffene Einheit oder Einzelfigur muss einen Rettungswurf schaffen oder ihre
Ristung beginnt abzublattern und zu rosten, was den R-Wert fiir den Rest des Spieles um 2 vermindert. Vermerke dies
auf der Einheitenkarte. Dieser Zauber kann wahrend einer Runde mehrmals auf das gleiche Ziel oder gegen mehrere
verschiedene Ziele gesprochen werden. Die Ristung kann aber nur auf ein Minimum von 12 reduziert werden. Fur je
zwei Punkte, die eine Ristung durch Korrosion verliert, erhéht sich ihr VER-Wert um 1. Wenn also eine Figur vor
Wirken des Zaubers einen VER von -1 hatte, hat es danach einen VER-Wert von -2. Ein VER-Wert von +2 fallt dann auf
+1, usw. Dies reprasentiert das durch den Verlust der Ristung verringerte Gewicht und die dadurch erhdhte
Reaktionsgeschwindigkeit.

Erzwungener Verfall (Forced Putrescense)

Punkte: 15

Reichweite: 12 Inch

Stufe: 3

Handlungen: 2

Rettungswurf: NEIN

Wirkung: Wenn dieser Spruch auf eine untote Einheit oder Einzelfigur gewirkt wird, fangen die Uberreste an zu
verwesen und wimmeln nur so von Tausenden von Maden. Der Effekt ist noch erschreckender als die wandelnden
Toten selbst. In Nahkdmpfen mit diesen Einheiten erleiden die Gegner einen Abzug von -2 auf NK. Aufgrund der sich
standig bewegenden Masse von Fleisch und der gerne (berspringenden Maden, gehen die angreifenden Einheiten
weitaus mehr auf Distanz als sonst.

Erzwungener Verfall ist nicht kumulativ und halt so lange an, bis entweder die Einheit oder der Nekromant getotet
werden oder der Zauber gebrochen wird. Lakaien sind gegen diesen Zauber immun.
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