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KISLEV
INTRODUCCION

Bienvenido al libro de ejército de Kislev para Warhammer Reforged. Aqui podrds encontrar todo lo necesario

para organizar un ejército Kislevita, con todas sus tropas, personajes y mdquinas de guerra, asi como todos los

objetos magicos exclusivos de Kislev y sus personajes especiales.

La inhéspita tierra de Kislev se encuentra al noreste del Imperio y actia como un baluarte entre la tierra de

Sigmar y el Reino del Cuos. Kislev es una abierta estepa, de pastos ondulantes y atronadores rios helados.

Numerosos pueblos solitarios se encuentran aislados en el vacio yermo y poderosas ciudades se levantan en el

paisaje como grandes islas de piedra. EI clima es duro e implacable, y sélo los mds fuertes y decididos pueden

sobrevivir aqui.

Los kislevitas son recios y autosuficientes, a menudo vistos como atrasados y risticos por sus vecinos mds

"civilizados", pero ninguno puede dudar de su valentia o determinacion, pues Kislev es una tierra que permanece

para siempre al borde de la destruccion. Los habitantes de Kislev han visto su pais siendo hecho pedazos por las

viles hordas de los Desiertos del Caos del lejano norte una y otra vez, y ahora esta gente estoica hace frente a

una vida mds fn’o y dificil de lo que nunca antes fucm.




NOTAS DEL DISENADOR

Bienvenidos a la revision del glorioso ejército de Kislev. Olvidado y marginado a lo largo del tiempo, el ejército
kislevita no ha tenido nunca demasiadas novedades, nunca ha tenido un libro de ejército “real” propio, y en
algunas ediciones no ha tenido ni siquiera reglas para poder ponerlo en el campo de batalla. Pero sabéis que en
Reforged nos encantan los desafios, y ya que hay material suficiente para hilar una lista de ejército (no solo el
conocido suplemento de Kislev de la 62! Edicion: también el mini-libro de ejército aparecido en la Citadel

Journal en tres fragmentos, obra del genial Tuomas Pirinen), decidimos sacar el libro.

Han pasado més de tres afios desde que el libro de Kislev para Reforged vio la luz, y por supuesto que se
imponian cambios en esta revision. Queriamos que Kislev pudiese enfrentarse en igualdad de condiciones contra
los demds cjércitos del juego, y con estos ajustes que hemos realizado creemos que Kislev finalmente tiene lo

qUC merece.

En primer lugar, hemos tocado la reglas especiales del ejército, para que Jinetes expertos permita también repetir
las tiradas de carga: esto ayudard a representar las feroces cargas de la caballeria kislevita. Ademds, hemos
anadido la regla especial Carga atronadora, disponible para algunas caballerias, que emula el efecto de la carga de
los lanceros alados en 6° edicion, salvo que pueden apabullar

al enemigo en lugar de hacerle chequear Miedo o Panico.

Hemos ajustado los costes de algunos regimientos y opciones:
en particular veréis una rebaja en la Legion del Grifo. Hemos
afiadido algunas opciones a varias tropas de la lista de ejército
(ipistolas! jmads pistolas!), y hemos eliminado Ila regla
Inflamable de los osos (si, son bolas de pelo, pero también

los lobos, o los skaven).

En realidad no hay grandes cambios: en general estabamos
satisfechos con el funcionamiento del ejército, y han sido
pequeiios ajustes mds que grandes cambios. Principalmente se
ha potenciado la caballeria kislevita, y se han ajustado

pequeios detalles de funcionalidad y de “colorido™.

Echad un vistazo con cuidado y podréis ver los cambios:
puede que a simple vista no haya cambiado gran cosa, pero si
os fijais, veréis los pequefios cambios aqui y alla. Disfrutad de

este libro de ejército.

Yibrael (Reforged Team)




REGLAS ESPECIALES DE KISLEV

Jinetes expertos: Los Kislevitas son hombres endurecidos, acostumbrados a pasar una vida de lucha sin cuartel
contra el Caos a lomos de sus corceles. Las unidades kislevitas con esta regla especial podrén repetir sus tiradas

de carga, huida y persecucion.

Odio (Caos): Los kislevitas estin en constante contacto con las fuerzas de los Poderes Ruinosos. Las unidades

con esta regla especial tendrin Odio contra todas las miniaturas de los cuatro cjércitos del Caos (Bestias del

Caos, Guerreros del Caos, Demonios del Caos y Crey Infernal; esto incluye también cualquier lista alternativa

que se organice segin el sistema de Huestes del Caos, como los Kurgan o la Horda Troll).

Carga atronadora: Las Icgendarias cargas de la caballeria kislevita son temibles, entrando como un cuchillo en las
formaciones enemigas. Cualquier unidad que reciba una carga exitosa de una unidad de caballeria con esta regla

especial debe superar un chequeo de Liderazgo o quedard Apabullada hasta el final del turno de jugador en curso.

Esto no afecta a unidades Inmunes a la psicologia.




UNIDADES BASICAS

KOSSARS (8 puntos por miniatura)

En o actualidad, los regimientos kossars son una fuerza combinada de soldados ungols y gospodares, entrenados

y mantenidos por la zarina como ejército kislevita permanente. Los kossars reciben una excelente instruccion que

les permite atacar a distancia con sus arcos y enfrentarse a sus enemigos en combate con sus grzmdes hachas.

M HA | HP F R H I A L

Kossar 4 4 3 3 3 | 3 1 7

Oficial 4 4 1 3 3 1 3 2 7

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm)

Tamaio de la unidad: 10-40

Equipo: Arma a dos manos, Armadura ligera y Arco.

Opciones: Pueden equiparse con Escudos (+] punto por miniatura)

Crupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+8 puntos), a otro en Portaestandarte (+6 puntos) y a

otro en misico (+6 puntos). El portaestandarte puede llevar un estandarte magico de hasta 25 puntos.
Reglas especiales: Odio (Caos)
LANCEROS GOSPODAR (7 puntos por miniatura)

Los boyardos de Kislev mantienen guarniciones de levas ciudadanas, que se cuidan de entrenar a conciencia.

Cuando el enemigo ataca el Reino de Hielo, los lanceros Gospodares acuden en defensa de sus tierras.

M HA | HP F R H I A L

Lancero Gospodar 4 3 3 3 3 1 3 | 7

Oficial 4 3 3 3 3 1 3 2 7

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm)

Tamafio de la unidad: 10-40

Equipo: Lanza, Armadura ligera y Escudo.

Opciones: Pueden sustituir sus armaduras ligeras por armaduras pesadas (+] punto por miniatura).

Crupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+6 puntos), a otro en Portaestandarte (+6 puntos) y a

otro en misico (+6 puntos). El portaestandarte puede llevar un estandarte magico de hasta 25 puntos.

Reglas especiales: Odio (Caos)
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CAZADORES (11 puntos por miniatura)

En Kislev todos aprende, desde bien jovenes, a valerse por su cuenta; salvo los mds urbanitas habitantes de

Praag, Erengmd o Kislev, todo kislevita sabe desenvolverse en el hostil entorno de su patria.

M HA HP F R H | A L
Cazadores 4 3 4 3 3 1 4 | 7

Oficial 4 3 S 3 3 1 4 | 7
Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm)

Tamaiio de la unidad: 5-15

Equipo: Arco, armadura ligera y arma de mano.

Opciones: Pueden equiparse con armas de mano adicionales por +1 punto por miniatura. Pueden equiparse con

Hachas arrojadizas por +1 punto por miniatura.
Grupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+6 puntos) y a otro en musico (+6 puntos).

Reglas especiales: Hostigadores, exploradores, Odio (Caos).

ARQUEROS UNGOL A CABALLO (14 puntos por miniatura)

Estos arqueros a caballo se consideran tropas auxiliares procedentes de las salvajes tribus del norte de Kislev.

Son guerreros fieros y de los mds rdpidos del Viejo Mundo.

M HA | HP F R H I A L
Arquero Ungol 1 3 4 3 3 1 3 1 7
Oficial 1 3 1 3 3 1 3 2 7
Caballo de guerra 8 2 0 1 3 1 2 1 S

Tipo de tropa: Caballeria (25x50mm)
Tamaiio de la unidad: 5-20

Equipo: Arma de mano y Arco

Montura: Caballos de guerra.

Opciones: Pueden equiparse con Escudos (+1 punto por miniatura)

Crupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+6 puntos) y a otro en musico (+6 puntos).

Reglas especiales: Caballeria rdpida, Jinetes expertos, Odio (Caos).

%




LANCEROS ALADOS (19 puntos por miniatura)
Estos guerreros llevan armaduras exdticamente decoradas y altas lanzas de caballeria. Reciben este nombre por
las grundes alas con plumas que llevan en sus espaldas que les confiemn el aspecto distintivo e impresionante, y

con los que emiten un ruido ensordecedor al cargar.

M HA | HP F R H I A L
Lancero Alado 1 1 3 3 3 1 3 1 7
Oficial 1 1 3 3 3 1 3 2 7
Caballo de guerra 8 2 0 1 3 1 2 1 b

Tipo de tropa: Caballeria (25x50mm)

Tamafio de la unidad: 5-20

Equipo: Arma de mano, Lanza de caballeria, Armadura pesada y Escudo.

Montura: Caballos de guerra.

Grupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+6 puntos), a otro en Portaestandarte (+6 puntos) y a otro

en misico (+6 puntos). El portaestandarte puede llevar un estandarte magico de hasta 25 puntos. El Oficial

puede equiparse con una Pistola (+3 puntos).

Reglas especiales: Jinetes expertos, Odio (Caos), Carga atronadora.

Jinetes Iegendarios: Pese a sus pesadas armaduras, los lanceros alados estdn entrenados para ga]opar con gran
destreza por los estepas. Los lanceros alados de Kislev son Caballeria rdpida, pese a su elevada tirada de
salvacion por armadura. Un comandante kislevita o un boyardo que monten un caballo de guerra sin barda

pueden unirse a esta unidad, y no perderdn la regla especial Caballeria rapida.




UNIDADES ESPECIALES

LEGION DEL GRIFO (18 puntos por miniatura)
La Legion del grifo es ln unica Orden de Caballeria de Kislev, fundada como muestra de amistad entre el Zar y

el Emperador. Nacidos en los familias mds nobles, estos caballeros viajan a lo largo y ancho del mundo y

actian como mercenarios, cuando la zarina no requiere de sus servicios en batalla.

M | HA | HP F R H I A L
Legionario del Grifo 4 4 3 4 3 ] 3 ] 8
Oficial 4 4 3 4 3 1 3 2 8
Caballo de guerra 8 2 0 4 3 1 2 1 S

Tipo de tropa: Caballeria (25x50mm)

Tamaiio de la unidad: 5-20
Equipo: Arma de mano, Lanza de caballeria, Armadura pesada y Escudo.

Montura: Caballos de guerra.

Opciones: Los caballos de guerra pueden equiparse con Barda (+2 puntos/ miniatura).

Crupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+6 puntos), a otro en Portaestandarte (+6 puntos) ya

otro en musico (+6 puntos). El portacstandarte puede llevar un estandarte magico de hasta S0 puntos. El Oficial

puede equiparse con una Pistola (+3 puntos).

Reglas especiales: ]inetes expertos, Odio (Caos), Carga atronadora.




HERMANDAD DEL OSO (18 puntos por miniatura)
La Hermandad del Oso es una orden militante de exploradores-guerreros devotos de Ursun. Han jurado acabar

con el Caos o fallecer en el intento. Utilizan un estilo de combate propio, similar al de los Kossars.

M HA | HP F R H I A L
Hermano del oso 4 4 4 3 1 1 3 1 8
Oficial 1 4 4 3 1 1 3 2 8
Caballo de guerra 8 2 0 1 3 1 2 1 S

Tipo de tropa: Caballeria (25x50mm)

Tamafio de la unidad: 5-15

Equipo: Arma a dos manos, Arco y Armadura ligera.

Montura: Caballos de guerra.

Opciones: Pueden equiparse con Hachas arrojadizas (+] punto por miniatura). Pueden equiparse con Escudos (+]

punto por miniatura).

Grupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+10 puntos), a otro en Portaestandarte (+10 puntos) y a

otro en musico (+10 puntos). El portaestandarte puede llevar un estandarte magico de hasta 50 puntos.

Reglas especiales: Caballeria rapida, Jinetes expertos, Odio (Caos)




0-2 DRUZINHA (20 puntos por miniatura)

Muchos jovenes nobles kislevitas se inician en la batalla como Druzinhas. Montados en veloces corceles y

equipados con pistolas, aprovechan su equipamiento superior para rodear al enemigo y descargar momfems

andanadas de plomo.

M HA | HP F R H I A L
Druzinha 1 3 3 3 3 1 3 1 7
Oficial 1 3 4 3 3 1 3 2 7
Caballo de guerra 8 2 0 4 3 1 2 1 h)

Tipo de tropa: Caballeria (25x50mm)

Tamafio de la unidad: 5-10

Equipo: Arma de mano, Ristra de pistolas y Armadura pesada.

Montura: Caballos de guerra.

Grupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+8 puntos) y a otro en musico (+6 puntos).
Reglas especiales: Jinetes expertos, Odio (Caos), Caballeria répida.

0-1 GUARDIA GOSPODAR (12 puntos por miniatura)

La Guardia Gospodar son los guerreros juramentados de los zares, los gobernantes de Kislev. Normalmente
permanecen en lo ciudad de Kislev, pero en ocasiones In Zarina envia algunos regimientos a ayudar a alguno de

sus vasallos.

Guardidn Gospodar 4 4 3 4 3 1 3 1 8

Oficial 4 1 3 4 3 1 3 2 8

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm)
Tamaiio de la unidad: 10-30
Equipo: Alabarda y Armadura pesada.

Opciones: Pueden equiparse con Escudos (+| punto por miniatura).

Crupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+6 puntos), a otro en Portaestandarte (+6 puntos) ya

otro en musico (+6 puntos). El portaestandarte puede llevar un estandarte magico de hasta S0 puntos. El oficial

puede equiparse con una Pistola (+3 pumos) y elegir un objeto magico de hasta 25 puntos.

Reglas especiales: Odio (Caos), Tozudez, Inmunes a la psicologia.
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01 CIRCULO INTERIOR DE LA LEGION DEL GRIFO (22 puatos por miniatura)

Al igual que el resto de los ordenes de caballeria, la Legion tiene un sclecto grupo de guerreros, los Caballeros

del Circulo Interior. Tan solo los mejores pueden entrar a formar parte del circulo de la Legion.

M HA | HP F R H I A L
Caballero del Circulo Interior 1 1 3 4 3 1 4 1 8
Oficial 1 1 3 4 3 1 4 2 8
Caballo de guerra 8 2 0 4 3 1 2 1 h)

Tipo de tropa: Caballeria (25x50mm)
Tamaiio de la unidad: 5-12

Equipo: Arma de mano, Lanza de caballeria, Armadura de placas (ver mds abajo) y Escudo.

Montura: Caballos de guerra con barda.

Crupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+10 puntos), a otro en Portaestandarte (+10 puntos) ya
otro en misico (+10 puntos). El portaestandarte puede llevar un estandarte magico de hasta 50 puntos. El

Oficial puede equiparse con una Pistola (+3 puntos) y clcgir un objeto magico de hasta 25 puntos.

Reglas especiales: Inmunes a la psicologia, Odio (Caos), Carga atronadora, Jinetes expertos.

Armaduras de placas: La Legion del Grifo posee un pequeiio mimero de estas magnificas armaduras, y sus
mejores guerreros se protegen con ellas en batalla. Una armadura de placas proporciona una tirada de salvacion

por armadura de 4+.




SENOR DE LAS BESTIAS (25 puntos; 10 puntos por cada lobo; 55 puntos por cada oso)
En los estepas de Kislev existen hombres capaces de domar a los feroces lobos de Invierno, ¢ incluso a los
feroces osos blancos Kislevitas, y llevarlos al combate. Estos hombres estin acostumbrados a la vida salvaje, y

son VC]OCCS como Ssus criaturas.

M | HA | HP F R H I A L
Seiior de las bestias 9 4 4 4 4 2 4 2 8
Lobo invernal 9 4 0 4 4 1 9 2 6
Oso blanco kislevita 6 4 0 h) b) 3 2 3 6
Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm, S.bestias)/Bestias (25x50mm, Lobos)/Bestias monstruosas (40x40mm,

Osos)
Tamario de la unidad: 1 Sefior de las Bestias y 16 Lobos invernales 6 1-2 Osos blancos kislevitas.

Equipo: El Sefior de las bestias estd equipado con dos armas de mano y armadura ligera. Las bestias luchan con

sus garras y dientes (arma de mano).
Opeciones: El Sefior de las Bestias puede equiparse con Jabalinas (+] punto).
Reglas especiales (Sefior de las bestias): Veloz, Odio (Caos), Hostigador.

Unidad mixta: Un Sefior de las bestias debe ir acompafiado de 1-6 lobos invernales, o bien de 1-2 osos blancos
kislevitas. En ambos casos, actia como oficial de la unidad. Cuando sean objetivo de disparos, asigna los
impactos aleatoriamente entre ambos (1-4: bestias. 5-6: seiior de las bestias). En Cuerpo a cuerpo, el enemigo
atacard a las miniaturas con las que esté en contacto -pudiendo e]egir si se encuentra en contacto con ambos
tipos- . Si el Sefior de las bestias muere, efectia inmediatamente una tirada en la tabla de reaccion de monstruos

por las bestias (una sola tirada para toda la unidad).

Lobos invernales: Estos enormes lobos blancos son tan gmndes como un caballo. Los lobos invernales causan

Miedo y son Hostigadores.

Oso blanco kislevita: Estas enormes criaturas son terriblemente duras y feroces. Causan Miedo y son

Hostigadores. El grueso pellejo de los osos les proporciona una tirada de salvacion por armadura de S+




UNIDADES SINGULARES

STRELTSI (15 puntos por miniatura)
Los Streltsi son guerreros entrenados en el uso de los arcabuces, armas de fuego de Iargo alcance obtenidas del
comercio con el Imperio. Forman pequedias y compactas unidades, disparando al enemigo en la distancia, y

Iuchando con potentes alabardas en combate.

M HA | HP F R H I A L

Streltsi 4 1 4 3 3 1 3 | 8

Oficial 4 1 1 3 3 1 3 2 8

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm)

Tamaiio de la unidad: 10-20

Equipo: Arcabuz, Alabarda y Armadura pesada.

Opciones: Pueden cquiparse con Escudos (+] punto por miniatura).

Crupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+6 puntos), a otro en Portaestandarte (+6 puntos) y a
otro en musico (+6 puntos). El portaestandarte puede llevar un estandarte magico de hasta S0 puntos. El oficial
puede equiparse con una Ristra de pistolas (+5 puntos) y/o con un objeto magico de hasta 25 puntos..

Reglas especiales: Odio (Caos).

Disciplina férrea: Los streltsi entrenan duramente con sus arcabuces, que llevan siempre dispuestos y pueden

cargarlos en muy poco tiempo. Los Streltsi ignoran la regla Mover o disparar de sus arcabuces.
8 y P p 8 8 p

HALCONES DE MISKA (14 puntos por miniatura)
La leyenda cuenta que Miska fue advertida de una traicion por los halcones azulados de los montasias del Fin
del Mundo. Desde entonces, los magos de hielo son capaces de convocar a esos halcones, que atacan en

bandadas a los enemigos de Kislev.

Halcones de Miska 1 4 0 3 2 1 6 2 8

Tipo de tropa: Bestias (20x20mm)
Tamaiio de la unidad: 5-12
Equipo: Garras (arma de mano)

Reglas especiales: Volar, Ataques magicos, Hostigadores, Odio (Caos), Carga devastadora, Resistencia magica (1.
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MORTERO (90 puntos)

Un mortero es una mdquina de guerra de polvora que descarga un proyectil hueco relleno de metralla: tras un

tiro parabolico, el proyectil se rompe, liberando su carga mortal en un gran drea. Los morteros kislevitas suelen

ser de manufactum Imperial, obtenidos mediante el comercio.

M HA | HP F R H I A L

Mortero 7

Dotacion 4 3 3 3 3 1 3 1 7

Tipo de tropa: Maquina de guerra (60x100mm)
Tamaiio de la unidad: 1 Mortero con 3 humanos de dotacion.
Equipo: La dotacion va equipada con arma de mano.

Reglas especiales: EI Mortero dispara como una catapulta, salvo que usa la plantilla redonda grande, y tiene F3 y
Poder de penetracién. El impacto central tiene F6, Heridas multiples (ID3) y niega la tirada de salvacion por

armadura. El mortero usa la tabla de problemas del cafién en lugar de la de la catapulta. La dotacion tiene Odio

(Caos).

GRAN CANON URUGAN (90 puntos)
Los Grandes cafiones Urugdn son el orgullo de las forjas de Kislev. Siguiendo procesos aprendidos de sus
aliados imperiales, los maestros forjadores kislevitas crean estas ornamentadas piezas de artilleria para enfrentnrse

a las moastruosidades del Caos.

Gran caiién Urugén 7

Dotacion 4 3 3 3 3 | 3 1 7

Tipo de tropa: Maquina de guerra (60xI00mm)
Tamaifio de la unidad: 1 Gran caiién Urugin con 3 kislevitas de dotacion.
Equipo: La dotacion va equipada con arma de mano.

Reglas especiales: El Gran caiién Urugdn dispara como un cafién. La dotacion tiene Odio (Caos).




HIJOS DE URSUN (75 puntos por miniatura)
En Io Montasa de Hiclo, ln mds sagrada de Kislev, existe un templo dedicado a Utsun. Alli, los mds nobles

caballeros pueden ingresar en la orden para tratar de ganarse el derecho a ser llamados Hijos de Utsun. Estos

guerreros de leyenda acuden a lo batalla montados en feroces osos blancos kislevitas.

M |HA HP | F | R | H | I | A | L
Hijo de Ursun 4 14 3| 4| 3 1A I 8
Official 4 4 3| 4| 3 1|4 | 2 | 8
Oso blanco kislevita 6 | 4 | 0 | 5 | 5 32|36

Tipo de tropa: Caballeria monstruosa (50x50mm)

Tamafio de la unidad: 2-5

Equipo: Arma de mano, Lanza de caballeria, Armadura pesada y Escudo.
Montura: Osos blancos kislevitas.

Opciones: Pueden cambiar sus lanzas de caballeria por armas a dos manos (+] punto por miniatura). Pueden

equiparse con Hachas arrojadizas (+] punto por miniatura) y/ o Pistolas (+3 puntos por miniatura).

Grupo de mando: Puedes convertir a uno en Oficial (+12 puntos), a otro en Portaestandarte (+12 puntos) y a
otro en miusico (+12 puntos). El portaestandarte puede llevar un estandarte madgico de hasta S0 puntos. El

Oficial puede elegir un objeto magico de hasta 25 puntos.

Reglas especiales: Inmunes a la psicologia, Odio (Caos), causan Miedo. La gruesa picl de los osos proporciona a

sus jinetes un bonificador de +2 a su tirada de salvacion por armadura, en lugar del +1 habitual.

Seguidos por el invierno: Los Hijos
de Ursun son seguidos por los
gélidos  vientos invernales y por
terribles tormentas de nieve. Todas
las unidades enemigas en contacto
peana con peana con los Hijos de
Ursun veran su Iniciativa reducida a
la mitad mientras permanezcan en

contacto con éstos.




COMANDANTES

COMANDANTE KISLEVITA (110 puntos)
Los comandantes kislevitas son veteranos guerreros que han luchado en innumerables batallas. Muchos son de
ascendencia noble, pero no todos; un hombre comin pude llegar en Kislev todo lo arriba que le permita su

talento. Los comandantes kislevitas se entrenan en numerosos estilos de combate, y son también maestros de I

estra tegia.

M HA | HP F R H I A L

Comandante kislevita 4 6 6 4 4 3 6 4 9

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm, personaje)

Equipo: Arma de mano y Armadura ligera.

Opciones: Puede equiparse con Arma de mano adicional (+2 puntos), Arma a dos manos (+4 puntos), Alabarda

(+5 puntos), Lanza (+3 puntos), Lanza de caballeria (+6 puntos, sélo si va montado), Pistola (+5 puntos),

Ristra de pistolas (+10 puntos), Arco (+5 puntos) y/o Escudo (+3 puntos).

Puede sustituir su Armadura ligera por Armadura pesada (+3 puntos).

Montura: Puede montar un Caballo de guerra (+14 puntos), que puede equiparse con Barda (+4 puntos), o un

Oso blanco kislevita (+35 puntos).

Objetos migicos: Puede llevar 2 objetos magicos mas una Reliquia.

Reglas especiales: Odio (Caos), Jinete experto (s6lo si va montado en caballo de guerra).




HIJA DE MISKA (165 puntos)
Las Hikas de Miska, también conocidas como Reinas Khan, son una misteriosa orden de hechiceras que, segiin

In leyenda, proceden del linaje de Miska, la hija del mitico fundador de Kislev. Estin versadas en el arte de I

guerra y en el uso de la poderosa magia de hielo de Kislev.

M HA | HP F R H I A L

Hija de Miska 4 5 4 4 4 3 S 3 8

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm, persona]e)

Equipo: Arma de mano

Opciones: Puede equiparse con arma a dos manos (+4 puntos), Lanza (+2 puntos) o Arma de mano adicional

(+3 puntos). Puede equiparse con Arco (+5 puntos).

Montura: Puede montar un Caballo de guerra (+14 puntos), que puede equiparse con Barda (+4 puntos) o un

Dragon blanco (+245 puntos).

Magia: Una Hija de Miska es una hechicera de nivel 2 que siempre usa el saber del Hielo. Puede aumentarse a

nivel de magia 3 (+35 puntos).

Objetos migicos: Puede llevar 2 objetos magicos mas una Reliquia.

Reglas especiales: Odio (Caos), Inmune a la psicologia, Resistencia madgica (1).

Icono legendario: Las Hijas de Miska son consideradas sagradas por los kislevitas, y su mera presencia basta para
infundir resolucion a los guerreros de Kislev. Todas las unidades kislevitas a 12” o menos de una Hija de Miska

seran Inmunes a la psicologia. El radio aumenta a 18” si va montada en Dragon blanco.
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GRAN MAGA DE HIELO (140 puntos)

Las Magas de Hielo son las guarc]ianas de lo ancestral tradicion magica kislevita, y dominan el poder del fn‘o y

el invierno. La gran mayoria de ellas son mujeres, aunque existen también unos pocos Grandes Magos del

Hielo.

M HA | HP F R H I A L

Gran Maga de Hielo 4 3 3 3 4 3 4 1 8
Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm, persona]e)

Equipo: Arma de mano.

Opciones: Puede equiparse con arma de mano adicional (+2 puntos) o arma a dos manos (+4 puntos).
Magia: Nivel de magia 3, puede aumentarse a 4 por +35 puntos. Siempre utiliza el Saber del Hielo.
Montura: Puede montar un Caballo de guerra (+14 puntos), que puede equiparse con Barda (+4 puntos).
Objetos mégicos: Puede llevar 2 objetos magicos mas una Reliquia.

Reglas especiales: Odio (Caos), Jincte experta




HEROES

BOYARDO (55 puntos)

Los oficiales del cjercito kislevita son los Boyardos. Como enviados de la zarina, su presencia inspira a las

tropas. Los boyardos son feroces combatientes, habituados a enfrentarse a los mds peligrosos enemigos.

M HA | HP F R H I A L

Boyardo 4 5 5 4 4 2 S 3 8

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm, personaje)

Equipo: Arma de mano y Armadura ligera.

Opciones: Puede equiparse con Arma de mano adicional (+] punto), Arma a dos manos (+2 puntos), Alabarda

(+3 puntos), Lanza (+2 puntos), Lanza de caballeria (+4 puntos), Pistola (+5 puntos), Ristra de pistolas (+10
puntos), Arco largo (+5 puntos) y/ o Escudo (+2 puntos). Puede sustituir su Armadura 1igera por Armadura

pesada (+2 puntos).

Montura: Puede montar un Caballo de guerra (+9 puntos), que puede equiparse con Barda (+3 puntos), o un

Oso blanco kislevita (+65 puntos).
Objetos magicos: Puede llevar 2 objetos magicos.

Reglas especiales: Odio (Caos), Jinete experto (solo si

va montado en caballo de guerra).

Especial: Portaestandarte de Batalla: Uno de los
Boyardos del ejército puede ser el Portaestandarte
de Batalla (+25 puntos). Puede elegir un
estandarte magico (incluso Reliquia) como uno de

sus objetos magicos.




MAGA DE HIELO (60 puntos)

Las magas de hiclo son capaces de utilizar los vientos de la magia para blandir el poder del frio y el invierno

contra los enemigos de Kislev.

Hechicero 4 3 3 3 3 2 3 1 7

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm, personaje)

Equipo: Arma de mano.

Opciones: Puede equiparse con arma de mano adicional (+1 punto) o arma a dos manos (+2 puntos).

Magia: Nivel de magia 1, puede aumentarse a 2 por +35 puntos. Siemprc utiliza el Saber del Hielo.
Montura: Puede montar un Caballo de guerra (+14 puntos), que puede equiparse con Barda (+4 puntos).
Objetos magicos: Puede Ilevar 2 objetos mégicos.

Reglas especiales: Odio (Caos), Jinete experta




SACERDOTE GUERRERO (60 puntos)

Los kislevitas son un pueblo muy devoto, y adoran a sus propios dioses del norte (Ursun, Dazh y Tor). Los

sacerdotes guerreros son capaces de utilizar su fe para obrar milagros, y los kislevitas agmdeccn tener un

sacerdote cerca cuando se aproximan las huestes de la oscuridad.

M HA | HP F R H I A L

Sacerd ote gUCI‘I‘CI‘O 4 4 4 4 4 2 4 2 8

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm, personaje)

Equipo: Arma de mano y Armadura ligera.

Opciones: Puede equiparse con Arma de mano adicional (+] puntos), Arma a dos manos (+2 puntos) o Escudo
(+2 puntos). Puede equiparse con Arco (+4 puntos) o Hachas arrojadizas (+2 puntos). Puede sustituir su
Armadura ligera por Armadura pesada (+2 puntos).

Montura: Puede montar un Caballo de guerra (+9 puntos), que puede equiparse con Barda (+3 puntos)

Plegarias: Un Sacerdote guerrero conoce todas las Plegarias, y puede lanzar una de ellas por fase de magia propia

con Nivel de energia 3.
Objetos mégicos: Puede llevar 2 objetos magicos.
Reglas especiales: [nmune a la psicologia.

ATAMAN (70 puntos)

Las tribus ungol de los estepas eIigen a sus lideres entre los mds bravos y mejores combatientes: los Atamanes.

M HA | HP F R H I A L

Atamén 4 4 6 4 4 2 6 3 8

Caballo de guerra 8 2 0 4 3 1 2 1 S

Tipo de tropa: Caballeria (25xS0mm, personaje)

Equipo: Arma de mano y Arco.

Opciones: Puede equiparse con armadura ligera (+3 puntos) y/o escudo (+2 puntos).
Montura: Monta un caballo de guerra.

Objetos magicos: Puede Ilevar hasta dos objetos magicos.

Reglas especiales: Odio (Caos), Jinete experto, Caballeria rdpida, Disparo répido (el Atamdn y cualquier unidad

de arqueros a caballo Ungol a la que se una obtienen esta regla especial para sus arcos).
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BRUJA UNGOL (75 puntos)

Las brujas ungol son mujeres santas de las tribus del norte, que protegen a los Ungol contra las fuerzas del

Caos gracias al poder de sus encantamientos. Son veneradas por su sabiduria y su poder arcano.

M | HA | HP F R H I A L
Bruja Ungol 4 3 3 3 3 2 3 1 8

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm, personaje)
Equipo: Arma de mano.
Opciones: Puede equiparse con arma de mano adicional (+1 punto) o arma a dos manos (+2 puntos).

Magia: Nivel de magia 1, puede aumentarse a 2 por +35 puntos. Puede elegir sus hechizos de entre los saberes

de las Bestias y/o de los Cielos.

Montura: Puede montar un Caballo de guerra (+14 puntos).
Objetos migicos: Puede llevar 2 objetos magicos.

Reglas especiales: Odio (Caos), Jinete experta, Causa Miedo.

Protectora de almas: Las brujas Ungol se dedican, desde ln niiez, a aprender los encantamientos y rituales que
protegen a su gente de lo mutacion, de la magia y del Caos. Una bruja Ungol tiene la regla especial Resistencia
magica (1), que se incrementa a Resistencia magica (2) contra hechizos de los saberes de Magia Oscura,

Slaanesh, Nurgle, Tzeentch, Nigromancia, Hashut, Ruina y Plaga.




MONTURAS DE LOS PERSONAJES

M HA | HP | F | R | H
Caballo de guerra 8 | 2 0 | 4 3|1
Oso blanco kislevita 6 | 4 | 0 | 5 5 3
Dragon blanco 6 | 6 | 0 | 6 | 6 | 6

Caballo de guerra: Bestia (25x50mm). Cambsia el tipo a Caballeria.

Oso blanco kislevita: Bestia monstruosa (50x50mm). Cambia el tipo de tropa a Caballeria monstruosa. Causa
Miedo. La gruesa piel del oso proporciona a su jinete un bonificador de +2 a su tirada de salvacion por

armadura, en lugar del +] habitual.

Dragén blanco: Monstruo (50x100mm). Volar, Piel Escamosa (3+), Arma de aliento (las miniaturas impactadas
deben superar un chequeo de Resistencia o sufrir una herida sin tirada de salvacion por armadura; no afecta a
Demonios o No muertos), Aura de escarcha (todos los enemigos en contacto peana con peana con un dragon

blanco tendrdn un penalizador de -1 a su HA ¢ I. No afecta a Demonios o No muertos).

PLEGARIAS A URSUN, TOR Y DAHZ

Curacién (Potenciacién): Cura una herida a una miniatura de personaje o monstruo herida a 6” o menos, que
p I q

puede ser el propio lanzador
Coraje (Potenciacién): Hasta el inicio de tu siguiente fase de movimiento, ¢l lanzador y su unidad serin Tozudos.

Furia (Potenciacién): Hasta el inicio de tu siguiente fase de movimiento, el lanzador y su unidad obtendrin un

bonificador de +1 en sus tiradas para impactar (tanto en combate cuerpo a cuerpo como con proyectiles).

Fortaleza (Potenciacién): Hasta el inicio de tu siguiente fase de movimiento, el lanzador y su unidad obtendrin

Resistencia mégica (2) y Ataques mégicos.

Tormenta (Dafio directo): Coloca la plantilla redonda pequefia a 18" o menos de lanzador y tira el dado de
dispersion; con punto de mira la plantilla permanece donde la colocaste, con una flecha, desvia la plantilla 1D6”
en esa direccion. Las miniaturas cubiertas por la plantilla (usa las reglas habituales para impactos parciales)

sufrirdn un impacto de Fl sin tirada de salvacion por armadura.




OBJETOS MAGICOS DE KISLEV

ARMAS MAGICAS

Filosangriento (Reliquia, 85 puntos)
Se trata de In mitica espada que portaba el zar Igor el Terrible. Esta espada es considerada sagrada, pero solo se
saca del santuario de Miska cuando hay una gran necesidad, pues una sed de sangre inagotable se apodera de
aquel que se atreva a blandirla.

Arma de mano. Filosangriento proporciona un bonificador de +2 a la Fuerza de su portador, y la regla especial
Furia asesina, aunque obtendra 1D3+] Ataques adicionales, en lugar de sélo uno. El portador no podra perder su

Furia asesina aunque S€a derrotado €n combate.

Hacha sagrado de Miska (50 puntos)
El hacha sagrado fue forjado por Miska para su segundo marido, Mikhail Gregorov (ya que matd y devord al
primero en un ataque de furin). Se trata de un arma enorme y pesada, capaz de abatir a un ogro de un go]pe.

Arma a dos manos. Proporciona a su portador las reglas especiales Poder de penetracion y Heridas multiples

(ID3).

La cimitarra glacial (40 puntos)

Las reinas khan forjan poderosas espadas mdgicas utilizando nicamente hielo. EI material se refuerza
madgicamente hasta que es tan duro y resistente al calor como el acero, aunque las espadas conservan en su
interior el gelido viento del norte.

Arma de mano. La cimitarra glacial otorga a su portador +IF y +IA en combate cuerpo a cuerpo.

Lanza bendita de Dazh (30 puntos)

Forjada del mds puro acero y encantada con las bendiciones de Dazh, el dios solar kislevita, lo lanza es anatema
para los criaturas del Caos y los muertos andantes.

Lanza. Proporciona a su portador un bonificador de +IF en combate cuerpo a cuerpo. Tiene la regla especial

Heridas multiples (2) contra miniaturas con la regla especial Demonio o No muerto.

Arco de hueso Ungol (25 puntos)

Confeccionado con los huesos de una bestia del norte ¢ imbuido de poderosos encantamientos, este arco es
capaz de disparar andanadas de flechas de una potencia mortifera.

Arco. Tiene la regla especial Disparos miultiples (ID6, tira cada vez que vayas a disparar). Los impactos causados

por el Arco de hueso ungol se resuelven con F4.

Pistolas del principe Boydinov (25 puntos)

Esta ristra de pistolas pertenecio al principe Boydinov de Erengrado, que introdujo las armas de pélvora en
Kislev. EI principe pago mucho oro a un hechicero para que encantase sus pistolas, las cuales le sirvieron bien
durante toda su vida, que acabo bruscamente con un juego de Ruleta Kislevita.

Ristra de pistolas. Las pistolas del principe Boydinov proporcionan a su portador un bonificador de +1 en sus

tiradas para impactar al utilizarlas, tanto al dispararlas como al usarlas en combate cuerpo a cuerpo.




ARMADURAS MAGICAS

Armadura de hielo de Jekaterina (40 puntos)
Esta armadura fue forjada a partir de pura magia y hiclo por Jekaterina, una hija de Miska, para Vladimir

Nestoff, su campeon. Se dice que los armas de los mortales no pueden atravesarla.
Armadura pesada. Confiere a su portador una tirada de salvacion especial de 3+, que se ve anulada por Ataques

ma’gicos.

Armadura de Alexander (35 puntos)

Esta armadura fue fabricada por los enanos para el zar Alexander Njevski, y tiene grabada la inscripcion “Los
dioses estdn con nosotros, por tanto no podemos fallar".

Armadura pesada. Proporciona al portador una tirada de salvacién por armadura de 3+, en lugar del 5+ habitual

por ser armadura pesada. El portador puede repetir sus tiradas de salvacion por armadura fallidas

Escudo de Ursun (30 puntos)
Aunque aparenta ser un escudo corriente de madera, el Escudo de Utsun otorga una gran fortaleza a quien lo
Ileve.

Escudo. Proporciona a su portador un bonificador de +1 a su atributo de Fuerza.

Pellejo del Lobo Invernal (15 puntos)

Se trata de un pellejo curtido de Lobo invernal, enormes bestias del norte que exhalon hielo. FEncantado por los
brujas ungol, el pellejo protege a su portador.

Puede llevarse el pellejo sobre otra armadura. Proporciona a su portador las reglas especiales Piel escamosa (5+)

¢ Inmune a fuego.

TALISMANES

La Corona de hielo (Reliquia, 55 puntos)

Esta diadema de hiclo decorada con finas puas no se derrite ni ante el calor mds sofocante. La corona tan solo
revela su verdadero poder a las practicantes de ln magia de hiclo.

Solo hechiceros. La Corona de hiclo incrementa en un punto la Resistencia del portador, otorga a éste la regla

Inmune a fuego y genera un dado de energia o de dispersion en cada fase de magia.

Manto sagrado de Ursun (40 puntos)

Hecho con la piel de un oso blanco kislevita, el manto ha recibido la bendicion de una docena de sacerdotes
del Dios Oso, y protege a los verdaderos creyentes de todo daso.

Todos los impactos contra el portador se resuelven con un penalizador de -2 a su Fuerza; esto se reduce a -IF

contra Ataques mégicos. NO afecta a los impactos sin un valor de Fuerza.

Collar de dientes de oso (15 puntos)
Las brujas Ungol crean estos fetiches que protegen a quien los lleva, desviando las espadas y las flechas.

Proporciona a su portador la rcgla especial Piel escamosa (5+).
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OBJETOS HECHIZADOS

La Manzana de Kislev (Reliquia, 60 puntos)
Esta fina picza de joyeria estd encantada por las Hijas de Miska, y sclo los mds grandes nobles de Kislev
pueden  portarla. Irradia un aura magica de coraje y valentia que se contagia a los guerreros kislevitas.

Solo general del ejército. El Liderazgo del portador se incrementa en un punto, hasta un miximo de 10, y
obtiene la regla especial Tozudez. Todas las unidades amigas a 12" o menos del portador superarin

automadticamente sus chequeos de Miedo, Terror y Panico.

Pluma de Finist el Halcén (30 puntos)

Cuando el principe Finist se tmnsformd en halcon, dejo algunas de sus plumas a sus allegados como simbolo
de su amistad. Esas plumas todavia contienen una poderosa magia.

Objeto portahechizos, nivel de energia 4. Contiene un hechizo de potenciacion que puede lanzarse sobre el
portador. Si se resuelve con éxito, retira la miniatura del portador (y su montura) y colécala en cualquier punto

del campo de batalla, a mds de 1” de cualquier miniatura enemiga.

Relicario de congelacién (30 puntos)

Encerrado en este pequero relicario hay un pedazo de hielo encantado. EI ambiente se congela alrededor del
relicario debido al poder imbuido en el hiclo.

Todas las miniaturas enemigas en contacto peana con peana con el portador verin su iniciativa reducida a la

mitad (redondeando hacia arriba) mientras permanezcan en contacto con el portador.

Icono del Juramento Eterno (30 puntos)

Estos pequeiios iconos de plata contienen las palabras de Miska grabadas: “Mientras exista Kislev, resistiremos”.
Recuerdan el juramento de combatir la marea del Caos a toda costa.

El portador (y la unidad en la que se encuentre) pueden repetir todas sus tiradas para impactar (tanto en
combate cuerpo a cuerpo como con proycctiles) contra unidades de los ejércitos del Caos (Bestias del Caos,

Guerreros del Caos, Demonios del Caos y Grey Infernal)

El Farol de Dazh (25 puntos)

Este pequeiio y sencillo farol de cobre estd gmbado con el disco solar de Dazh. Al abrir I pequena puertecilla,
una llamarada de pura luz blanca surge de su interior.

Obieto portahechizos, nivel de energl‘a 3. Contiene un hechizo de Proyectil meigico con un alcance de 18” y
causa 2D6 impactos de F4 con la regla especial Ataques flamigeros. Las miniaturas con la regla especial No

muerto o Demonio sufrirdn impactos de F6 en lugar de F4.

Pécima gelida ungol (20 puntos)

Las brujas ungol preparan estas pocimas usando extrafias hierbas y rituales
mdgicos. Aquellos que beben el brebaje azulado son capaces de exhalar una
nube de escarcha.

Un solo uso. Puedes declarar que tomas la Pécima gelida ungol al inicio de
cualquiera de tus fases de disparo. Durante esa fase, el portador obtiene un

Arma de aliento de F3 que no permite tirada de salvacién por armadura.




ARTEFACTOS ARCANOS

Guanteletes de guerra de Miska (40 puntos)
Estos guantes recubiertos de cota de malla pertenecieron a la legendaria reina khan Miska, y permiten llamar a
los vientos del invierno para dar forma a los hechizos de la magia del hielo con facilidad.

El portador obtiene un bonificador de +l a sus tiradas de lanzamiento de hechizos, y conoce un hechizo

adicional.

La trenza de Vasilisa (25 puntos)

Vasilisa la Sabia fue una reina-khan que aconsejé al zar Alexander Njevski durante los afios mds gloriosos de su
reinado. Aun boy se conserva una de sus trenzas en el Santuario de Miska, la cual es un potente foco magico.
Cada vez que el portador realice un intento de dispersion, puede repetir todos los resultados naturales de 1 que

obtenga en esa tirada.

ESTANDARTES MAGICOS

Estandarte de la Reina de Hielo (Reliquia, 80 puntos)

Se trata del estandarte de ln mismisima Zarina y gobernante de Kislev, Katarin II, hija del zar Boris Bokha el
Rojo. Cuando el estandarte es llevado a la guerra, los soldados de Kislev, desde el primero hasta el ultimo,
saben que no hay que ceder ni un metro, pues el destino del reino entero depende de ellos.

El efecto de la regla especial {Ni un paso atrds! del portador alcanza todo el campo de batalla, en lugar de las

12”7 de radio habituales.

Bandera de los Gospodar (50 puntos)

Sobre In bandera ain se puede ver el antiguo simbolo de los primeros Gospodar. Aunque descolorida y ajada
por el tiempo, ln magia imbuida hace siglos en esta antigua bandera sigue latente en su interior.

Solo unidades de Caballeria o Caballeria monstruosa. La unidad (incluyendo las monturas) obtienc la regla

especial Carga devastadora.

Pabellén de Tor (45 puntos)

Tor es I deidad patrona de los tormentas y o guerra, y este estandarte confeccionado con cuero es tosco, pero
cfectivo. Cuando los vientos de Ia guerra agitan el pabellon, el cielo se ennegrece, y comienzan a caer los
relimpagos.

El portador serd Inmune a la psicologia. Objeto portahechizos, nivel de energia 3. Contiene un hechizo de dafio
directo que toma como objetivo a cualquier unidad enemiga en el campo de batalla. La unidad objetivo sufrira

ID6 impactos de F6 que no permiten tirada de salvacion por armadura. Este es un ataque de rayos.

Icono sagrado de Miska (25 puntos)
Este estandarte se guarda normalmente en el santuario de Miska, en la ciuvdad de Kislev. Cuando se lleva a I
batalla, su magia imbuye a los guerreros con una habilidad marcial fuera de lo comuin.

Todas las miniaturas de la unidad obtienen un bonificador de +1 a su HA (exccpto las monturas).

Estandarte aullante de Njevski (15 puntos)
Este estandarte data de los tiempos del gran zar Alexander Njevski, y emite un graznido similar a las aves de
presa cuando se agita al viento a gran velocidad.

La umdad que porte el estandarte causard Miedo durante cualquier turno en que declare una carga.




TRASFONDO DE KISLEV

La tierra de Kislev se considera la nacion septentrional mds civilizada. La frontera de Kislev la delimitan el
Imperio por el Sur y el Oeste, el Mar de las Garras por el Oeste, el Territorio Troll por el Norte y las
Montanas del Fin del Mundo por el Este y Noroeste.

Al sur y al oeste estd bordeada por los oscuros y extensos bosques del Imperio, la tierra con la que ha jurado una
Alianza Eterna tras la Gran Guerra contra el Caos. Durante siglos, los guerreros de Kislev y los soldados del
Imperio han combatido a las fuerzas de los Dioses Oscuros, y aunque las relaciones no han sido siempre

armoniosas, ninguna nacién ha dejado de responder a la llamada a la batalla cuando su aliado estd en peligro.

El Mar de las Garras forma costa occidental de Kislev, y los asentamientos que sobreviven aqui con la pesca y la
caza de ballenas debe luchar constantemente contra el terror de los invasores nordicos, que navegan desde sus
puertos congelados para asolar las tierras del sur. Kislev no tiene una marina permanente, por lo que estos pueblos
deben procurarse de a su propia defensa cuando atisban los barcos nérdicos en el horizonte en busca de esclavos y

saqueo.

La tierra desolada mds alld del rio Lynsk al norte se conoce como el Territorio Troll, una tierra hostil habitada
por tribus sedientas de sangre y bestias monstruosamente mutadas del Caos. Las Montaiias del Fin del Mundo
forman una barrera pricticamente impenetrable para el noreste y este, y dentro de estos picos oscuros habitan

numerosas tribus de Orcos y Goblins.

Dentro de estos limites se pueden encontrar todo tipo de terreno: bosques, rios y colinas, aunque dentro de sus
fronteras, de camino a las montaiias el paisaje apenas varia, y s6lo un pequefio y ocasional monticulo de tierra

rompe la estepa de pastizales en expansion.

La frontera sur que ha compartido durante mucho tiempo con el Imperio se establece con el rio Urskoy (llamado
asi en honor al dios Ursun), que surge de las altas cumbres de las Montaiias del Fin Mundo y fluye hacia el

oeste hasta que sus aguas congeladas se unen a las del Talabec.

La frontera norte de Kislev es mds
dificil de definir, aunque la mayoria de
los estudiosos coinciden en que es
conveniente establecerlo en el rio [
Lynsk, un rio mortalmente frio cuyo
cauce discurre hacia el Qeste desde
las Montasias del Fin del Mundo
hasta su desembocadura en el Mar de
las Garras. La razén de esta dificultad 2
se debe a que el norte de Kislev es :
apenas es distinguible del Territorio

Troll y la tundra que hay mds allg,

mds boscosa al pie de las montafias.




Solo unas pocas tribus kislevitas han recorrido las tierras al norte del Lynsk adentrindose en el Territorio Troll y
hacia el este a lo largo del Paso Elevado. El norte de Kislev es una tierra fria y estéril, y la mayoria del kislevitas
que se pueden encontrar aqui llevan una existencia némada, trasladindose constantemente de unas tierras de pasto

a otras al igual que las tribus de Barbaros de las Tierras Desoladas.

A medida que uno se aleja del inhSspito norte, dirigiéndose al sur y aproximandose a las tierras del Imperio,
Kislev se transforma, volviéndose mads hospitalaria adoptando mucho de los elementos civilizados que se
encuentran en las tierras del pueblo de Sigmar, aunque sigue siendo muy fria durante buena parte del afio. Granjas
y caserios remotos florecen en estas tierras, pero la explotacion de las canteras es tan escasa que la mayoria de los
edificios de estos asentamientos tienden a estar levantados con rocas sin trabajar o madera local. Esto les confiere
a los asentamientos Kislevitas una apariencia rustica, que la gente del Imperio considera un tanto atrasada y sin
civilizar. En cambio, los poderosos palacios y los templos de las ciudades con sus cipulas y torres de oro en

forma de cebolla son otra cosa.

LA TIERRA DE KISLEV

Montaiias

Kislev estd delimitada al este por las Montafias del Fin Mundo, cuyos sombrios y amenazantes picos que se
elevan desde la estepa como una hilera de colmillos y parecen araiar el cielo con su inmensidad. La region es
escarpada y estd sumamente despoblada, salvo por ocasionales aventureros y tramperos. En la antigiiedad, estas
montafias formaban parte del imperio de los Enanos, que construyeron grandes ciudades, complejos subterraneos y
fortalezas en la roca, excavados hasta lo més hondo del corazén de la cadena montafiosa. Cuando el reino enano
cay6 en la ruina, muchos de estos tineles y galerias fueron destruidos, olvidados, o capturados por los Goblins

Nocturnos y Skavens.

La inica fortalezas que se encuentran tan al norte son Karak Ungor (ahora conocida como la Montafia del Ojo
Rojo después de ser conquistada por los Goblins Nocturnos de la tribu del Ojo Rojo) y la fortaleza perdida de
Karak Vlag. Sélo los increiblemente valientes o temerarios se atreverian a enfrentarse a los numerosos peligros de
las montaias, pero el atractivo de enormes tesoros poderosos olvidados en las abandonadas fortalezas suponen un
poderoso incentivo. La principal ruta en las Montanas del Fin del Mundo en Kislev es el Paso Elevado, una ruta
traicionera que conecta Kislev con las misteriosas tierras del este, donde oscuros historias hablan de un reino de

Ogros canibales y una raza de Enanos corrompidos por el poder del Caos.

Tierras forestales

Los bosques son una extensién del Gran Bosque y del Bosque de las Sombras del Imperio, y son ain menos
deseables para el cultivo, ya que el suelo es pobre, requiriendo de mucha labranza, y estan salpicado de numerosas
ciénagas y marismas, con frecuentes depésitos de arena y arcilla, sin mencionar que cuentan con vida salvaje mas

peligrosa. Como en el Imperio, las bandas de goblinoides y hombres bestia acechan en sus profundidades.

A medido que uno se adentra es Kislev, estos bosques se van diluyendo gradualmente en su frontera norte, dando
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paso al cada vez mds desolado oblast (palabra kislevita para una amplia region vacia y congelada) de Kislev. A

pesar de esto, Kislev no estd exenta de pequenios bosques y forestas, algunas de las cuales se rumorea que son el

hogares de comunidades aisladas Elfos Silvanos. Tales rumores quizd no carezcan de sustancia, ya que hay muchos

cuentos populares que hablan de misteriosas bandas de arqueros que surgen de los bosques para salvar a guerreros

kislevitas de una muerte segura a manos de los Hombres Bestia. Sin embargo, tan pronto como las criaturas del

Caos son destruidas, estos salvadores se desvanecen de nuevo en el bosque sin decir una palabra.
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La mayoria de los bosques de Kislev se encuentra en el sur mas fértil o en las regiones mas boscosas al este, en
las estribaciones de las Montasias del Fin del Mundo, aunque se pueden encontrar bosquecillos aislados y
pequedias dreas  boscosas a lo largo de Kislev. Estos bosques son el hogar de todo tipo de despreciables
criaturas (Hombres Bestia, Orcos, Goblins, u otras bestias peligrosas) que han llegado desde las montafias en

busca de presas.

Un poco mis al norte del rio Lynsk, el borde Sur del Oblast del Este cede paso a una zona de bosque mixto.
Se han establecido varias colonias, aprovechando el suelo comparativamente rico y el clima tolerable. El comercio
de picles sigue siendo importante y, junto con un buen sistema de transporte fluvial, estas ventajas han permitido
que algunas colonias como Bolgasgradp prosperasen Sin embargo, la frecuencia cada vez mayor de los ataques del
Caos amenaza la seguridad de dichos asentamientos, y el actual descenso de personal en las guarniciones del

Translynsk no facilita las cosas.

Dado que Kislev carece de extensos bosques, hay poco que refrene el viento casi constante que azota desde el
norte o noreste. Estas rifagas mordazmente frios recorren la estepa, soplando a través de las tierras con tal
violencia que aquellos que las soportan son endurecidos, templados, se hacen mis fuertes. De hecho, este
fenomeno ha dado lugar a la expresion de “vivir al viento", que significa vivir una dura y fortalecedora existencia.
Estos feroces vientos del norte son vistos como signos de mal agiiero y se dice que anuncian la llegada de las
tribus guerreras de los Dioses Oscuros. Cuando estos vientos soplan fuerte, sefialan una época de miedo y

incertidumbre; y los guerreros de Kislev se preparan para la guerra.

La Estepa

La mayor parte de Kislev se compone de extensos y masivos pastizales, conocidos como la estepa, un una region
de vastas praderas cubiertas de hierba donde un viajero nunca estd caliente, y el aire es seco y drido. El suelo es
negro y fertil, pero el clima es duro, y la estacion de crecimiento, corta, ademds de que apenas llueve en la estepa,
lo que significa que solo las hierbas y plantas mas resistentes pueden sobrevivir, pero cuando lo hace, son
aguaceros torrenciales que se sobrepasan las orillas de los rios, y retienen a todos excepto a los mds determinado

por viajar.

Aparte de pequeiios pueblos, conocidos como stanitsas, practicamente los inicos habitantes de la estepa son tribus
nomadas que recorren el territorio en grupos, en constante bisqueda de nuevas dreas de pastoreo. Los nomadas
Caspar son originarios de esta region, que ahora estd dispersamente habitada por sus parientes, los nomadas

Dolgan, y varias razas no-humanas como Goblins, Hobgoblins y Ogros.

El suelo del norte de la estepa es muy pobre, y s6lo en el mas fértil sur del pais puede permite a los agricultores
labrar la tierra. Los Kyazak (término kislevita para
bandidos y asaltantes) habitan la estepa, pero estos feroces
guerreros no cultivan y apenas crian animales; en cambio,
se hacen con aquello que necesitan por la fuerza, atacando
los stanitsas y matando a todos los viajeros con los que |
se encuentren para obtener oro y suministros. Tal es la
vastedad de la estepa que es casi imposible cazar estos
incursores, aunque es bastante ficil encontrar trabajo para §
aquellos que buscan empleo defendiendo los pueblos de

las brutales redadas de los kyazaks.




HISTORIA DE KISLEV
La historia de Kislev es una historia de guerras y batallas, de héroes y horrores. Desde que los hombres han
vivido al norte del Urskoy, se ha producido derramamientos de sangre por todo este reino desolado e inhéspito.
La tierra tiene  sus origenes en las feroces tribus que gobernaron la estepa y que se guerreaban mutuamente
desde la antigiiedad. En la época de Sigmar, las duras tierras al noreste de la Urskoy estaban pobladas por las

muchas tribus de Ungols y Dolgans.

El estilo de vida de estos grupos tribales en la estepa era bélica y dominaron a las tribus mas pequenias de los
Ropsmenn que vivian en lo que hoy es el Territorio Troll. Compartiendo muchos rasgos con los némadas Kurgan
de la estepas al este, los Ungoles eran un pueblo dispersos formado por tribus némadas a caballo. Estos guerreros
eran jinetes expertos y vivian y luchaban en sus monturas, perfeccionando un tipo de guerra que fue inigualable por
cualquier otra tribus de la estepa del momento. Los Dolgans ya eran un pueblo en declive, y sus costumbres eran
vista por la mayoria de otras tribus como impuras, posiblemente porque los dioses a los que adoraban tenia un

asombroso parecido las de los Desiertos del Caos.

Las tribus de Kislev

Viviendo en grupos familiares, cada tribu viajaba través de la estepa, parando cada noche y erigiendo un
campamento a una velocidad increible. Todo lo que la tribu necesitaba podria llevarse a lomos de sus caballos, y
cada tribu tenia su propia identidad y tradiciones culturales. Muchas de las tribus que mantenian estas tradiciones
han sido olvidadas con el paso de los siglos ya sea por que la guerra, el hambre o las enfermedades las borraron
de la estepa, pero muchos otras sobrevivieron en la supersticion, fama o cuentos hasta el dia de hoy. Vivir de otra
manera era inimaginable para las tribus, y por lo tanto, los pueblos de la estepa se hicieron fuertes en el saqueo y
la guerra, pero nunca podria llegar a ser mds de lo que eran. No sembraban cultivos, ni erigian edificios y ni
tampoco podian echar raices en ningin lugar, pues para una cultura tribal que se basaba en la bisqueda de nuevas

tierras de pastoreo nunca podrl‘an permanecer estdticos por mucho tiempo.

La influencia de Sigmar no se extendio tan al norte, y las tribus de la estepa se mantuvieron independientes de la
confederacion de tribus que fundé. Las vecinas tribus de los Teuto’genos del Imperio vivian mds o menos en paz

con las tribus de Kislev, aunque hubo escaramuzas ¢ incursiones fronterizas entre estas tribus némadas.

Los Norsii

Las tribus del norte eran feroces y belicosas, y vivian para la batalla y la vida de las
estepas. Para estos guerreros, luchar entre si era tan natural como respirar, y este tipo de
vida producia hombres fuerte y honorables. La guerra era una forma de vida, y el valor
de un hombre se media por el nimero de almas que habia enviado a la otra vida, por
cuintos caballos eran de su propiedad, y por el nimero de hijos que engendraba. Mas
al sur, Sigmar consolidé su dominio sobre el futuro lmperio, uniendo las tribus
dispersas bajo su gobierno y expulsando a aquellos que no someticron ante €l. Las
antiguas tribus Norsii se negaron a aceptar el liderazgo de Sigmar y fueron dispersados
por sus ejércitos y expulsados al norte, mds alla de las Montaiias Centrales, hacia
Kislev. La llegada de un gran nimero de guerreros fue recibida con hostilidad .
comprensible por las tribus de Kislev, y los Ungols hicieron la guerra a los Norsii,
impulsando ain mas al norte hacia las tierras heladas de Norsca, derrotando al ejército

de su mayor héroe, Etta Corazon Sangriento, en la batalla al borde de los Desiertos

del Caos.
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Las historias todavia cuentan que este gigantesco y barbudo guerrero se cort6 su propia cabeza para negarle al
enemigo dicho placer. Imprcsionado con su valentia, los Ungoles llevaron sus restos al sur, hacia el Territorio
Troll, y levantaron un monticulo de piedras donde depositar su cuerpo. Algunos dicen que este timulo desparecio
hace mucho tiempo. mientras que otros sostienen que todavia permanece sin descubrir en las profundidades del
Territorio Troll. Sea cual sea la verdad, las leyendas Ungoles dicen que el espiritu de Corazén Sangriento todavia
ailla través de la estepa la noche antes de una batalla, juzgando a los guerreros que van a luchar y asegurindose

de que sean dignos de viajar al otro mundo después de su muerte.

La amenaza de los Pieles Verdes

Mientras los Ungoles se enfrentaban lucharon el Norsii, las tribus de Orcos de las Montaiias del Fin del Mundo
estaban creciendo de forma inquictante. Y bajo el liderazgo del Kaudillo Gortork, una enorme horda de picles
verdes comenzo arrasando las tierras orientales de Kislev. Los Orcos asolaron desde el este y devastaron gran
parte de la estepa, destruyendo las tierras tribales con una brutalidad sin sentido mientras marchaban hacia las mas
fertiles llanuras del sur. Comprendiendo que las tribus de la estepa no podian contener semejante fuerza y que
estos orcos podrian seguir su camino hacia el sur sin problemas, Sigmar envi6 muchos de sus guerreros para

ayudar a los Ungolcs en su lucha contra los orcos.

En el lugar donde hoy se asienta la ciudad de Kislev, Sigmar y el seior de la guerra
jefe Ungol Subotan se enfrentaron a la horda de Gortork. Sigmar y Subotan lucharon
codo con codo y abrieron sus camino a través de la rugiente guardia personal del
Kaudillo antes de que Sigmar fuera capaz de matarlo con un poderoso golpe de su
martillo méagico, Ghal Maraz. Ambos lideres hicieron un juramento de sangre en la cual
si cualquiera de sus tierras volvia a verse amenazada por invasores, el otro responder a la

llamada a la armas y lucharian juntos otra vez.

Sigmar envio guerreros a Kislev en varias ocasiones, aunque nunca volvié a luchar
personalmente en la estepa. A cambio, los sefiores de la guerra Ungol enviaron algunos
de sus mejores jinetes para ayudar a Sigmar cuando este marché para enfrentarse a un
poderoso ejército de Orcos y Goblins junto al Gran Rey Enano Kurgan Barbahierro en la legendaria batalla del
Paso del Fuego Negro. Asi naci6 la alianza eterna que ha unido a Kislev y el Imperio desde entonces, aunque no

fue hasta después de la Gran Guerra contra el Caos cuando se convirtié en un tratado formal.

La migracién de los Gospodares

Tras la batalla del Paso del Fuego Negro, Sigmar regreso al Imperio para construir su reino, y los miembros de
la tribu Ungol volvieron a dominar las estepas, peleando muchas batallas contra las crueles bandas de saqueadores
de los Desiertos del Caos del norte y la migracion de tribus del este. A través de los siglos, estas tribus

aumentaron en nuimero, hasta qUC parecia como si cada dx’a engrosaran mas gUCI‘I‘CI‘OS fI‘CSCOS PI‘OCCdCﬂtCS dCl Paso

Elevado.

Alrededor del ano 1.500 C., dio comienzo a la mayor migracion hacia el oeste desde las estepas orientales. El
aumento de la expansién de los Desiertos del Caos habia obligado a las tribus Gospodares a trasladarse al oeste
a través de las montafias. Liderados por la Reina Khan Miska, los Gospodares eran poderosos y opulentos, y
poseia un ingenio sin igual en la guerra, pues su habilidad en el combate a caballo era superior incluso a la de los
Ungoles. La Reina Khan no solo era una guerrera de gran habilidad y coraje, sino que también era una hechicera

de un poder sin igual.




Sus legiones de jinetes y el poder de su magia dispersaron a los Ungoles de la estepa y le valié un lugar en sus
pesadillas en los siglos venideros. Junto con la magia de la Reina Khan, las armas y ticticas superiores de los
Gospodares expulsaron a los Ungo]es al oeste y al norte, hacia la tierra ocupada por los Ropsmenn, donde los

dos grupos tribales lucharon por el dominio.

Uno de los bastiones mas fuertes de los Ungoles en las estepas era Praag, pero incluso este asentamiento no
tard6 en caer ante los Cospodares. Sus muros fueron derribados por la magia de la Reina Khan, y sus habitantes
fueron expulsados al oeste de su antigua capital, la ciudad portuaria de Norvard. Habiendo conquistado a los
Ropsmenn con anterioridad, los Ungoles obtuvieron con prontitud la ventaja en la guerra, ya que ahora estaban
obligados a luchar por el territorio, y el Sefor de la Guerra Hethis Chaq derroté a la iltimo hueste de
Ropsmenn liderados por el rey Weiran en los acantilados del Mar de las Garras. Con esta derrota, el pueblo de
los Ropsmenn fue finalmente destruido, y los Ungoles los absorbié por completo a su propia cultura. Aunque ain
hoy en dia, hay bandas dispersas de tribus de caballos en el Territorio que dicen ser los auténticos descendientes

de los Ropsmenn originales.

El nacimiento de una nacién

Los Gospodares ampliaron su territorio hacia el oeste ¢ incluso se adentraron en las tierras del pueblo de Sigmar.
Fragmcntado a causa del conflicto de la época conocida como la Era de los Tres Emperadores, el Imperio no
estaba en condiciones de disputar estas tierras, y regiones enteras del norte del Imperio se convirtieron en
territorio Cospodar. Mucho de esto ya se ha recuperado, pero a medida que el poder de los Cospodares crecia,
también lo hizo su estatus como un reino distinto. EI Reina Khan Miska no vivié para ver la tierra que habia
empezado a forjar tomar forma, ya que desaparecié en el norte, afirmando haber tenido una vision de un terrible

futuro donde una vez mis seria necesaria para guiar a su pueblo a la salvacion.

Dejando a su temible espada, Fearfrost, a su hija Shoika, Miska reunié a sus guerreros de mayor confianza y se
adentr6 en los Desiertos del Caos. Nunca se la volvié a ver, pero una de las leyendas mas longevas de Kislev dice
que Reina Khan regresard cuando la nacion de Kislev pase por su hora més oscura para salvarla de la destruccion.
Algunas personas susurran que ya lo ha hecho , bajo el aspecto de la Reina del Hiclo, y las tribus mds al norte

de Kislev ciertamente temen a la zarina Katarin tanto como temian a Miska.

Bajo ¢l gobierno de Shoika, la ciudad que se convertiria en Kislev fue fundada, y el reino comenzé a tomar la
forma de la nacion que es hoy. Para demostrar mejor su dominio y control sobre la nacion, Shoika tomé el
titulo de zarina, marcando el primer afio del Calendario Gospodar y el establecimiento de la nacién de Kislev.
Su primer acto como zarina fue marchar sobre Norvard, el gran puerto Ungol en la costa occidental de Kislev.
Este poderoso puerto comercial era la clave para poner a Kislev en la vanguardia del comercio con el resto del
mundo, y Shoika sabia que el suefio gospodar de una tierra unida no seria posible mientras Norvard permanecis
en manos de los ungols. En menos de dos afios tras su coronacion, el puerto de Norvard cayé ante sus ejércitos,
y paso a llamarse Erengrado. Los Ungoles que sobrevivieron el sangriento asedio huyeron hacia el norte, donde
fueron cazados sin piedad hasta que fueron finalmente obligados a aceptar el gobiemo de los gospodares (que

ahora empezaban a llamarse kislevitas por su Capital).

En pocos afios, el asentamiento de Praag crecié nuevamente en tamaiio, y Erengrado se habia convertido en uno
de los puertos mis activos del Viejo Mundo. Desde aqui, los kislevitas fueron capaces de navegar por el Mar de
las Garras, comerciando y luchando contra los nérdicos, y de vez en cuando también contra el Imperio, asi como

vigilando a las pocas tribus Ungoles que se negaron a someterse a su gobierno.

Shorraos,




Esta situacion ha existido durante mas de 750 afios, y las sociedades Gospodar y Ungol se han unido lo largo de
los siglos, en mayor o menor medida, en la nacion de Kislev. La élite gobemante, de donde surgen los zares y
zarinas, son, como era de esperar, de origen Cospodar, aunque la influencia de su idioma y creencias es mads
evidente en el sur, especialmente en las ciudades de Kislev y Erengrado. Mas al norte, donde la tierra se vuelve
mis drida y las tribus de caballos todavia tienen bastante influencia, ha habido un resurgimiento de las viejas
costumbres. De hecho, Praag ha recuperado gran parte de la antigua nobleza Ungol y, en muchos sentidos, es un

poder separado en el norte.

Las tribus de los Dioses Oscuros

Alo largo de la historia, Kislev ha generado personas resistentes, no sélo debido a la dureza del clima y a las
gcneralmente infértiles tierras, sino también debido a los constantes ataques por parte de invasores procedentes de
los Desiertos del Caos. Por lo general, suelen ser asuntos de pequefia escala, realizados por partidas de guerra y
tribus que se desplazan al sur en busca de la gloria y para saquear. Conocido por los kislevitas como kyazak,

estos partidas son una amenaza siempre presente para los asentamientos y caravanas al norte del Lynsk, y algunos

incluso se aventuran mads al sur tras cruzar el Lynsk.

Estas incursiones en general son de corta duracion, normalmente duran una temporada, y todas terminan cuando
llega el invierno o son rechazados por los ejércitos kislevitas. Estos ejércitos se forman con los habitantes de los
stanitsas y pueblos dispersos del Oblast kislevita. Cada uno proporciona una fuerza permanente de guerreros, muy
similar a una milicia. Arqueros Ungol a caballo patrullan el extremo norte del pais, mientras que los
asentamientos con una gran presencia Gospodar ainan sus recursos para crear escuadrones (o “rotas” como se les
conoce) de los famosos lanceros alados. Esta tradicién también se da en las ciudades, y la zarina puede comandar
a un gran nimero de lanceros alados formado por familiares de los boyardos mas ricos y sus propias tropas. Pero
cada afio, los kyazak son mis atrevido y sus ataques llegan cada vez mds all del Lynsk, llegando incluso a que

los asentamientos periféricos cercanos a Ercngrado y Kislev también se vean amenazados.

De vez en cuando, un caudillo o sefior de la guerra particularmente poderoso surge en Norsca o entre las tribus

Kurgan, forja una confederacion formada por varias tribus y se lanza varios ataques contra Kislev. En estos
momentos, los distintos rotas de Kislev se reinen formando ejércitos mds grandes denominados pulks. Estos
pulks estan invariablemente bajo el mando de un Boyardo de origen Cospodar, y es lo més cercano que tiene
Kislev a un ejército permanente. A veces, un solo pulk es
suficiente para acabar con la amenaza, pero otras veces, dos,
tres, o incluso mds pulks tienen que combinar sus fuerzas para

hacer frente a un ambicioso sefior de la guerra bérbaro.

La Gran Guerra contra el Caos

La mayor de estas incursiones es conocida y recordada con
miedo, y dio lugar a lo que se conoceria como La Gran
Guerra contra el Caos. El poder de los Dioses Oscuros habia
estado volviéndose mds fuerte en los Desiertos del Caos
durante muchos afios, y los frios vientos del norte habia estado
soplando de una manera particularmente fuerte, contdndole a
aquellos que cuentan con la habilidad para escuchar este tipo

de cosas de que algo terrible estaba a punto de acontecer.




Efectivamente, en el invierno del 2,301, el lider militar medio-demonio Asavar Kul uni6 las tribus del norte y
lanzé un ataque contra Kislev. Un ejército de kislevitas ¢ Imperiales se unieron para hacer frente a Kul pero fue
masacrado al norte de Praag, y la horda de demonios, monstruos, bestias, y miembros de tribus avanzaron a lo
largo de las estribaciones occidentales de las Montaias del Fin del Mundo. El ejército del Caos se enfrents y
destruyé a un contingente de kislevitas que defendian los iltimos puentes del rio Lynsk, y las fuerzas de Kul

atravesaron la tltima barrera entre ellos y la ciudad de Praag.

El asedio de Praag dur6 durante toda la primavera y el verano, y los valientes defensores de la ciudad lanzando
rechazaron una y otra vez a los atacantes con heroismo desesperados y valentia incondicional. Pero a medida que
el invierno se acercaba y el afio llegaba a su fin, Praag cays, y las hordas del Caos la destruyeron. El poder en
bruto del Caos envolvié la ciudad, y Praag cambio para siempre, con sus supervivientes fusionados en formas
inhumanas e infernales. Los cuerpos de los vivos se fundieron con los muros de la ciudad, por lo que era
imposible distinguir la carne de la piedra. Rostros deformados surgian de las paredes, agonizantes extremidades se
retorcian por las aceras, y pilares de piedra gemian con voces que salian de los labios de los una vez fueron
humanos. Praag se habia convertido en una pesadilla viviente y una horrible advertencia del sufrimiento que

esperaba si los guerreros de los Dioses Oscuros salian victoriosos.

A medida que el Imperio se preparaba para una invasion a gran escala, un lider conocido como Magnus el
Piadoso surgi6 del horror en estos tiempos oscuros. Magnus generé una enorme cantidad de seguidores entre la
gente comin del Imperio y marché hacia el norte de ciudad en ciudad, reuniendo a su alrededor a un ejército de
un tamafio el cual no se habian visto desde hace siglos. En el momento en que el ejército llegé a la ciudad de
Middenheim, era la mayor fuerza en la historia del Imperio, y era tan grande que Magnus tuvo que dividir sus
tropas en dos ejércitos, pues ningin territorio era capaz de suministrar suficiente bebida y comida para abastecer a

todas aquellas tropas juntas.

El primer ejército, formado por vengativos lanceros kislevitas y caballeros hambrientos de gloria, cabalgaron a toda
velocidad a Praag, con la esperanza de deponer el asedio. Sin embargo fue demasiado tarde, y descubrieron el
horror en el que se habia convertido Praag y rdpidamente se dirigieron a sur para lanzar su venganza sobre la
horda del Caos. Magnus dirigié su segundo ejército directamente a la ciudad de Kislev, con la esperanza de poder
obtener viveres en la capital antes de seguir adelante. Al llegar a Kislev, Magnus descubierto que la ciudad ya
estaba sitiada por el ejército de Kul con sclo algunos kislevitas y un contingente de Enanos de Karak-a-Karaz

luchando desesperadamente por defenderla.

Magnus ordend cargar inmediatamente, y sus enemigos fueron dispersados por este ataque repentino. Soldados del
Imperio de rostro sombrio abrieron una importante brecha en la hueste del Caos, y la victoria parecia asegurada,
pero Asavar Kul era un lider poderoso fuerte, reunié a sus guerreros y se aproveché de su mayor mimero para
rodear al ejército de Magnus. Demonios horripilantes masacraron regimientos enteros, mientras que hechiceros
malvados desataron poderosas y antiguas magias. El ejército de Magnus estaba rodeado, y parecia que el destino
de Kislev estaba sellado.

Al tiempo que los guerreros de Kul caia sobre el ejército de Magnus en el ataque final, los lanceros kislevitas y
los caballeros imperiales que volvian de Praag aparecieron sobre la cresta de lo que hoy se conoce como el Gora
Geroyev, la Colina de los Héroes, y se abalanzaron sobre sus enemigos con ardiente odio en su corazones. Los
Enanos y los demds defensores salicron de la ciudad y cargaron contras los ejércitos del Caos, y Magnus supo

aprovechar esta iltima y desesperada oportunidad para alcanzar la victoria.
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La horda del Caos vacilé al darse cuenta de que repentinamente se enfrentaba que a nada menos que a tres

ejércitos. Los kislevitas se embriagaron de una furia salvaje por la destruccion causada a su amada tierra, y la

hueste de Asavar Kul fue masacrada por la ira implacable de las tres fuerzas combinadas. El ejército del Caos se

hizo aficos, y miles de sus guerreros fueron abatidos cuando trataban de huir de la derrota.

El Bokha Rojo

Durante los siguientes dos siglos, Kislev se esforzo por

recuperarse de la devastacion causada por la Gran Guerra.

Sus habitantes habian sido masacrados y sus pueblos

reducidos a escombros, o peor ain, consumidos por el

Reino del Caos. La ciudad corrupta de Praag fue arrasada

y reconstruida, pero una madcula maligna se ha mantenido

siempre sobre esta ciudad, y los habitantes de Praag

todavia son vistos con recelo por los demds. Muchos

habian muerto en la guerra, y durante los proximos

doscientos afios, todo tipo de odiosas criaturas se

aprovecharon de esta situacion: Saqueadores pieles verdes

de las montafias, Hombres Bestia del Territorio Troll y

Skavens procedentes de madrigueras desconocidas debajo

de la tierra. El Zar Vladimir Bokha fue el primer zar desde la época de la Gran Guerra en comenzar una

campaﬂa sistemadtica para expulsar a estos enemigos de sus tierras, y sus esfuerzos iniciales se obtuvieron un gran

éxito, a pesar de que murié en una batalla contra Goblins al este de Kislev.

El hijo de Vladimir, Boris Bokha era un fogoso y apasionado guerrero, y se decia que habia nacido con el canto

de Corazén Sangriento sonando el viento, lo que es un buen augurio para un guerrero, y las brujas predijeron que

lucharia con fuerza y tendria una buena muerte. Boris continué el trabajo de su padre, vaciando las arcas para J

contratar mercenarios para que reentrenaran a los ejércitos de Kislev, reconstruir puentes, carreteras, pueblos e

importar pélvora ¢ ingenicros del Imperio. A pesar de que estuvo a punto de dejar sin blanca a su familia (y de

paso a varias otras familias de la nobleza), el reinado del Zar Boris siempre serd recordado por su espiritu

dindmico y por su afan por recuperar las tierras que habian quedado plagadas de goblins, trolls, Hombres Bestia y

demds criaturas despreciables.

El zar Boris tambi¢n jugé un papel decisivo en el resurgimiento del culto de Ursun, que poco a poco habia sido

superado por el culto de Ulric, Taal, y otros dioses extranjeros. Para ello, las pruebas de iniciacion que deben

superar todos los sacerdotes de Ursun y se fue a los bosques para domar un oso. No fue visto ni oido durante

dieciocho dias, y muchos temian que habia tenido un horrible final en las profundidades de los bosques helados.

Ya habian empezado las preparaciones para la coronar a su pequefia hija Katarin cuando las partidas de busqueda

encontraron su cuerpo inconsciente a los diecinueve dias.

Un oso de proporciones gigantescas se encontraba protegiéndolo y no permitiria que nadie se le acercara. El zar

estaba rodeado por los cadéveres de mds de dos docenas de lobos y la nieve estaba tefiida de rojo por su sangre.

Los miembros de la partida de bisqueda no pudieron conseguir por ningin medio que el oso se apartara de su
gobernante ni convencerlo de que no querian hacerle dafio. Finalmente, al cabo de un dia, Boris se desperts y el

0so permitié que los miembros de la partida de busqueda se acercaran y curaran las heridas a su sefior.
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El relato de Boris a su regreso a Kislev pasé a formar parte del folclore local a partir de entonces, aunque muy

pocos dudan hoy de su veracidad. Cuatro dias antes de que la partida de bisqueda lo encontrara y después de

mucho caminar, se topé con el oso mds grande que habia visto en su vida, con unos dientes y garras tan largos

como hojas de espadas. Tomandolo como una sefial de Ursun, se enfrenté a la bestia y ésta se abalanzé contra €l
] p y

haciendo temblar el suelo con la furia de su carga y lanzando un rugido espeluznante que retumbé por todo el

bosque. El zar repeli6 los ataques de la criatura con las manos desnudas, pero sin lograr a subyugarla.

La lucha dur6 todo un dia hasta que una manada de lobos, atraida por el olor de su sangre mezclada, se lanzo al
ataque. Los lobos fueron inmediatamente a por el oso, pero Boris acudié en su ayuda y fue aplastando los crancos
de los lobos a puiietazos y arrancindolos de su lomo. Con todo, Boris quedé muy malherido, y cayé ante los
ataques de los lobos. Cuando aquellas bestias se le acercaron para matarlo, fue ¢l oso el que se dedic a proteger
a su antiguo adversario del enemigo comin. Con el zar postrado a sus pies, el oso fue destrozando a los lobos
con sus dientes y los atacé salvajemente con sus fuertes garras. Boris cayé en la inconsciencia, pero cada vez que
se despertaba el oso se encontraba ahi, protcgiéndolo de los lobos. El oso regreso a Kislev con el zar y, a partir
de aquel dia, siempre que Boris acudia a la batalla lo hacia a lomos de Utskin (que significa “hermano oso”),

siendo tanto un simbolo del poder de Ursun como de afecto por Boris y un enemigo implacable en la batalla.

El zar Boris murié en batalla en 2.517 mientras lideraba un pulk hacia el norte del Lynsk para adentrarse en el
Territorio Troll. En un vado sin nombre del rio, el zar cargé contra las filas del ejército kurgan de Hetzar Feydaj,
pero pronto se vio rodeado y aislado del resto de su ejército. El y Urskin lucharon con toda la fuerza y la furia
del mismisimo Dios Oso, pero ni siquiera Boris el Rojo logré triunfar en condiciones tan abrumadoras. Urskin
consigui abrirse paso entre los kurgans hasta escapar y transportar al zar de vuelta con el resto de su ejército,
pero ya era demasiado tarde: el zar habia recibido demasiadas heridas y todas ellas mortales. No fue hasta que la
batalla termin6 en victoria cuando el zar se desprendié de lomos
de Urskin y fallecis. Su fiel montura rugié llorando a su amo
durante toda la noche para luego perderse por entre las dridas
tierras del Norte. Segin cuenta la leyenda, Urskin sigue cazando
hoy dia las criaturas del Caos que acabaron con la vida de su

sefor.

Con la muerte del zar Boris, la ahora bastante crecida Katarin se
convirtié en la zarina de Kislev, la iltima de una larga linca de
gobernantes descendiente de las antiguas Reinas Khan de las
Gospodares. Gobierna con una majestuosidad fria, amada por sus

sibditos y temida por sus enemigos.

RELIGION

Ursun, Dios de los Osos
Ursun es el Dios de los Osos, que segin latradicion gospodar son criaturas sagradas. También conocido como
Padre de los Osos, o Padre Oso, su veneracién fue primero introducida por los Gospodares, pero como los osos
son una parte tan importante de la vida Kislevita que la religion fue absorbida casi al instante. Los osos han
seguiclo siendo una parte vital de la sociedad hasta hoy, y la religion es ahora inseparable de la cultura Kislevita.
La veneracion de Ursun no es una religion estatal como lo es la veneracion de Sigmar en el Imperio, pero el

destino de Kislev estd unido para muchos a la suerte y favor del Padre Oso.
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La mayoria de las veces se representa a Ursun como un impresionante oso
cavernario marrdn, a veces llevando una corona de oro, y a menudo también con
colmillos y garras doradas, lo que indica que Ursun no solo es rey de las bestias
sino ademds el valor de los osos. En la oblast, un oso muerto puede proveer

buena salud a una stanitsa entera.

Se cree que Ursun puede adoptar una apariencia humana y, en estas ocasiones,
aparece como un fornido y gigantesco hombre con una salvaje barba encanecida,
de rostro envejecido y brazos peludos, con una gran mata de pelo en la cabeza,

vistiendo un taparrabos y portando una lanza.

Dazh, Dios del Fuego y el Sol
Dazh es uno de los tres dioses de Kislev. Fue Dazh el que quit6 el secreto del fuego al sol para ofrecérselo a los
ancestrales jefes guerreros de las tribus humanas. Sin el fucgo de Dazh los largos inviernos serian fatales, por lo

que continuamente se hacen ofrendas y plegarias a este dios.

Segiin la historia, cuando se cre6 el mundo, estaba todo cubierto de oscuridad y hiclo. Dazh vio esto y se apiads
del hombre. Monté sobre su gran caballo y cargé con el fuego a través del cielo, dando luz al mundo. Tras esto,
Dazh regres6 a su palacio dorado en el ciclo al este para descansar, pues el viaje fue muy largo y agotador. Pero
vio que la gente de debajo tenia frio y miedo sin su fuego, sin embargo, no podia cabalgar de nuevo hasta que su
caballo estuviese descansado. Asi que Dazh dio el regalo del fucgo a la humanidad, para que pudiesen tener algo

de su luz todo el tiempo.

Dazh suele representarse como un apuesto joven de largos cabellos dorados y ojos resplandecientes, y con su
cuerpo envuelto en llamas. Resulta una vision tan bella, brillante y turbadora que nadie puede mirarle directamente
sin quedar ccgado por su apariencia divina. Asi, si Dazh necesita comunicarse, envia a sus pajaros de fuego o los
Arari como mensajeros. Los Arari son poderosos espiritus consorte de fuego que moran en el palacio dorado de
Dazh y suelen combatir en los cielos del Norte. Cuando no le estd sirviendo, a menudo bailan para divertir a su

dios, creando un especticulo lleno de color en el cielo del norte.

Dazh es el mds amable de todos los Dioses de Kislev y el mds preocupado por el bienestar del hombre. A
cambio, da un gran énfasis al comportamiento apropiado. En tierras mds civilizadas gobierna en el corazén de los
hombres y también actia como patrén de los huéspedes y los necesitados. La hospitalidad es causa de scguridad
en una casa; una mala hospitalidad se reflejard en hogueras que no se encienden o tejados en los que aparecen
goteras. Los seguidores de Dazh son los mas dedicados de todos los sacerdotes Kislevitas, y su religion es la mas

formalizada.

Tor, Dios del Trueno y el Relimpago
Puede que Ursun sea el Dios més reverenciado de Kislev, pero Tor es el mds omnipresente. No tiene culto real,
ni dia particular o momento de adoracic’m; cuenta con pocos templos y ninguna orden, y sélo tiene un precepto,
pero Tor tiene poca necesidad de tales cosas. Tor es parte de la vida. Cuando el ciclo se agita, y la tierra tiembla,
es Tor. Cuando el relimpago destella, el trueno retumba, el viento ailla, y el granizo azota el suelo como un
latigazo, ahi esta Tor. También estd en el tronar de los cascos y en el destello del acero, pues Tor es adorado
como Dios guerrero ademds de como Dios del cielo. Como gran parte de la vida Kislevita no es mas que batalla

y guerra, Tor es un compaiiero constante, y ningin hachero va a la rcfriega sin dedicarle una plegaria.

Sy,




Se le representa como un poderoso guerrero, con musculos desarrollados y la
mandibula cuadrada. En una de sus manos empuiia una impresionante hacha
con mango hecho de madera de roble que utiliza para partir el cielo y una

gran hoja plateada.

Es con esta arma con la que golpea el suelo para crear los rayos y truenos por
los que tanto se le conoce, y para enviar coraje a sus fieles. Tor es también el
Dios del valor, ademds de la capacidad de resistir estoicamente frente a las

dificultades, independientemente de si esta dificultad es soportar una tormenta

furiosa o soportar la carga de un Demonio del Caos.

Como se trata de un dios guerrero, Tor es el més activo de los dioses
kislevitas y con frecuencia se usa su nombre para maldecir. Por ejemplo, la frase "jPor Tor!" es una exclamacién

de sorpresa y "iSca Tor!" es una siplica para que Tor descargue su ira sobre el enemigo.




STEPAN RASIN, ATAMAN UNGOL (165 puntos)

Stepzm Rasin es el mds joven e intrépido Atamdn de los ungol del norte. Es un hombre muy tozudo, que
siempre se niega a dar un paso atrds y nunca se rinde: si vislumbra una montaiia muy alta, siente que debe
escalarla. Si una mision o gesta se antoja imposible, Stepan no descansa hasta haber logrado completarla
exitosamente. Aunque su actitud ante las dificultades han hecho a Stepan tremendamente popular entre las tribus
ungol del norte, también ha puesto su vida en riesgo en numerosas ocasiones. Afortunadamente, parece que ln
suerte siempre estd del lado de StC‘PHH, y acaba saliendo victorioso de todos los entuertos: en ocasiones, sus
enemigos resbalan; o quizd su espada acaba alcanzando siempre un punto vulnerable en la coraza de su rival; la

tremenda fortuna de Stepan Rasin es legendaria.

Las hazanias de Stepan incluyen haber trepado por los acantilados Harkov, haber cruzado a nado el rio Urskoy
en pleno invierno, haber derrotado al paladin del Caos Akrim el Cruel o haber cruzado sin desmontar de su
corcel los pantanos de Zaborata. Durante sus aventuras, Stepan se ha convertido en un experimcntado guerrero y
en un arquero excepcional. Nudie en Kislev Puedc derrotarle montando a caballo. En batalla, Stepau guia a sus
arqueros ungol a lo mds encarnizado del combate, utilizando su velocidad y la disciplina ensefada a sus hombres
para sobremaniobrar y rodear al enemigo mientras diezman sus efectivos con numerosas andanadas de flechas de

plumas blancas.

La vision de Stepan, cubierto de tatuajes hechos por las brujas ungol y con su cuidado mostacho, es temida por
los tribus de bdrbaros del Caos que realizan incursiones en Kislev. Los adoradores de los poderes oscuros del
norte han aprendido a temer lo potencia de su arco, bendecido por los sacerdotes de Tor, dios de Il guerra

Kislevita.

Aunque las tribus ungol siempre han tenido una relacion conflictiva con los zares de Kislev, Stepan se ha sabido
gonar el respeto de o zarina Katarin II, y ol mismo tiempo la zarina respeta y valora enormemente a Stepan
Rasin: o zarina rega]é a Stepan un brioso corcel blanco como muestra de su fnvor, al que Stepzm bautizé como
Viento. A o llamada de o soberana de Kislev, los arqueros a caballo ungol se dirigen a la batalla mientras

bacen sonar sus cuernos dé' gUCI‘I‘II.

Puedes incluir a Stepan Rasin en un ejército de Kislev. Su coste debe descontarse del porcentaje destinado a
Heéroes. Si incluyes a Stepan Rasin, debes incluir al menos una unidad de arqueros a caballo ungol; Stepan debe

unirse a esa unidad y no podré abandonarla.

Stepan Rasin 4 S 6 4 4 2 S 3 9

Viento 8 3 0 1 3 1 4 2 6

Tipo de tropa: Caballeria (25x50mm, pcrsonaie).

Equipo: Stepan lucha con un arma dC mano, una 1&1’128 y CI AI‘CO dC TOI'. SC pl‘OthC con una armadura ligera y

un escudo. Ademads, lleva inscritos en su cuerpo los Tatuajes ungol.




Montura: Stepan monta en Viento, un corcel blanco. Viento es una Bestia.

Reglas especiales: Odio (Caos), Jinete experto, Caballeria rapida, Disparo rapido.

Fortuna: Stepan es un hombre tremendamente afortunado, acerca de lo cual se murmuran increibles leyendas. Lo
cierto es que esa suerte ha salvado a Stepan en numerosas ocasiones. Al inicio de la batalla, tras el despliegue,
efectia una tirada de 1D6+]: ese serd el nimero de tiradas de dado que Stepan podrd repetir a lo largo de la
batalla. Puede tratarse de tiradas para impactar, herir, salvaciones o chequeos de atributo. Recuerda que cada

tirada s6lo puede repetirse una unica vez.

Los jinetes de Stepan: Stepan Rasin lucha junto a sus camaradas de armas, guerreros ungol que han compartido
con ¢l innumerables aventuras. Aunque son jovenes, tienen una dilatada experiencia en la lucha contra las
legiones del Caos. La unidad de arqueros ungol a caballo a la que se debe unir Stepan obtiene la regla especial
Disparos mﬁltiples (2) con Sus arcos, adicionalmente al Disparo répido que Stepan proporciona a su unidad
(como todos los Atamanes). Esto también afecta al propio Stepan, que también tendrd Disparos multiples (2) y

Disparo rapido usando el Arco de Tor.

Objetos migicos:

Arco de Tor (Arma migica): Stepan recibio este antiguo arco de madera negra de manos de una bruja ungol.
Posee un encantamiento que imprime una potencia terrible a las flechas.

Arco. Los disparos efectuados por el Arco de Tor se resuelven con FS. Ademas, tienen la regla especial Heridas
miltiples (2) contra miniaturas de cualquiera de los ejércitos del Caos (Bestias del Caos, Guerreros del Caos,

Demonios del Caos y Grey Infernal).

Tatuajes Ungol (Talisman): Stepan Rasin tiene el cuerpo cubierto de tatuajes misticos hechos por las brujas
Ungol que le protegen contra la magia enemiga.

Proporcionan a Stepan la regla especial Resistencia magica (2).




ILYA DE MUROVA, EL HOMBRE MAS FUERTE DE KISLEV (165 puntos)

Kislev es una tierra muy dura, tanto por su clima como por su proximidad al portal del Caos del norte; por
ello, suele producir hombres muy duros (y mujeres muy duras). Aquellos que no estin preparados para la dura
vida en Kislev pronto claudican o mueren. Esto es un hecho en todo el territorio kislevita, pero especialmente

cierto en Ia Taiga, el territorio de las tribus ungol, al norte de Pmag.

Si uno e pregunta o un habitante de Ia Taiga kislevita quién es el hombre mds fuerte del mundo,
invariablemente y sin dudarlo responderd que ese honor recae en los hombros de llya de Murova. Este adusto y
habil cazador ha ganado cada competicion de fuerza a lo que se ha presentado durante los iltimos veinte afos;
incluso en una ocasion, a peticion expresa de Katarin II, zarina de Kislev, lucho desarmado contra un enorme

oso blanco kislevita, y salié victorioso.

llya parece mds un oso que un ser humano: mds de dos metros de altura, de amplios hombros y fuertes brazos;
aunque su cabello ha comenzado a encanecer, cubriendo el color negro original, llya sigue siendo tan hdbil con
el hacha y el arco como en los dias de su juventud. Ningin habitante de lo Taiga se atreveria a luchar en
combate cuerpo a cuerpo con é€l. Incluso se rumorea que llya tiene la bendicion de Ursun, dios de los osos y el

invierno.

En las tierras del norte, Ilya caza en solitario, pues su presa es terriblemente peligrosa tanto para el cuerpo como
para ¢l alma: tiende emboscadas a las criaturas del Caos, se enfrenta a los manadas de los hombres bestia e
incluso desafia a combate singular a los Paladines del Caos, y, hasta el momento, ha emergido victorioso. Tan
solo algunos de los mds valerosos cazadores de Murova, su aldea natal, se atreven a acompanar a llya en estas
correrias. Cuando llega el verano, Ilya acude al palacio de la zarina a presentar los trofeos cobrados durante el

invierno.

En tiempos de guerra, 11)/11 y sus cazadores son siempre los primeros en acudir a la llamada de o zarina Katarin,
igual que hicieron antes cuando eran llamados por su padre, el zar Boris Bokha. La fuerza de Ilya y lo habilidad

de sus cazadores siempre son bienvenidos por los soldados que luchardn junto a ellos.

Puedes incluir a Ilya de Murova en un ejército de Kislev. Su coste debe descontarse del porcentaje destinado a

Héroes.
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llya de Murova

Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm, personaje)

Equipo: Ilya lucha con un Arma a dos manos, Hachas arrojadizas y el Arco de la Taiga, y se protege con una

armadura ligera y un Pellejo de Lobo de Murova (ver mds abajo).

Reglas especiales: Explorador, Odio (Caos).




Fuerza de oso: La fuerza fisica de llya es prodigiosa, una leyenda en todo Kislev: sus anchos hombros y fuertes
brazos son capaces de imprimir una potencia terrible a los golpes de Ilya. Todos los ataques del Ilya (tanto en

combate cuerpo a cuerpo como con disparos) tienen la regla especial Heridas multiples (2).

Muy resistente: llya de Murova ha sobrevivido a combates que parecian un reto imposible: ha derrotado Paladines
del Cuos y terribles bestias del norte, y ha sobrevivido a heridas que hubiesen matado a un oso. Si vas a retirar
a llya como baja (porque haya sido reducido a cero heridas o porque cualquier otro efecto indique que debe
retirarse como baja) tira 1D6: si obtienes un resultado de 1-3, retira a llya como baja con normalidad; sin
embargo, si obtienes un resultado de 4-6, no retires a Ilya como baja: déjalo en el lugar en el que estaba, con

una sola herida.

Los cazadores de Murova: En ocasiones, llya sale de caza con los cazadores de Murova, los hombres mds
veteranos de su propia aldea. Estos cazadores son aguerridos guerreros, curtidos en la lucha contra los horrores
del norte. Si incluyes a llya, puedes convertir una unidad de cazadores de tu ejército en los Cazadores de
Murova por +4 puntos por miniatura. Los Cazadores de Murova tienen +IHA, +IF y +IL, y estin equipados
con Pellejos de lobo de Murova (ver mas abajo). Si incluyes a los Cazadores de Murova, Ilya debera unirse a

esa unidad y no podra abandonarla. Si no los incluyes, Ilya no podrd unirse a unidades.

Pellejos de lobo de Murova: Los lobos de Murova son terribles bestias de dos metros hasta la cruz, con dientes
afilados como dagas. llya mat6 una de estas criaturas cuando tenia solo nueve aiios, y desde entonces todos los
cazadores de Murova consideran un reto personal abatir una de estas bestias y vestir su grueso pellejo. llya y sus

cazadores llevan estos pellejos de lobo, que les proporcionan la regla especial Piel escamosa (5+).
Objetos migicos:

Arco de la Taiga (Arma migica): Este enorme arco de hueso es tan voluminoso que solo llya puede manejarlo.
Estd  construido  para

aprovechar la gran fuerza A%
del cazador, y encantado
por las brujas ungol para
atravesar las armaduras.

Arco. Los impactos del &
Arco de la Taiga se P

resuelven con la F de |
Ilya (normalmente J5) y |
no permiten tirada de

salvacion POI‘ armadura.




PRINCIPE IVAN RADINOV, GRAN MAESTRE DE LA LEGION DEL GRIFO (275 puntos)

Ivan Radinov es el hermano menor de lo Zarina Katarin II, la fria y eficiente gobernante de Kislev. Desde bien
joven fue destinado por su padre, el Zar Boris Bokha, a lo caballeria, esperando hacer de ¢l un gran guerrero y
un gran militar. Todos sus afos de entrenamiento con los Kossars, con los arqueros ungol, con los lanceros
alados y, ﬁna]mente, con Ia Legidn del Grifo (la prestigiosa orden de caballeria kislevita) consiguieron

COHVCI'ﬁI']O en un gl'ﬂll gUCI'I'CI'O, PCI'O no en un gl'ﬂll militar: ]Vﬂll éra un SOﬁleOI', y qUCI'fﬂ recorrer C‘] mundo.

Las estepas nortedias y el territorio troll, terreno inhospito a toda vida, fueron recorridas por Ivan en sus
aventuras. Se enfrento con los horrores del Caos y con los Paladines de los poderes Ruinosos. Incluso fue
capturado por Kotschike, un poderoso brujo bdrbaro del Caos, pero logro escapar llevindose a Silverhoof, un
corcel blanco veloz como el viento, de los establos del brujo. Desde entonces, Ivan lo monta en sus aventuras y

en la batalla.

Ivan partic hacia el lejano sur en compaiia de un grupo de caballeros, todos buenos amigos del joven principe.
Lucho junto a los ejercitos Imperiales y de los Enanos contra las hordas picles verdes y los nefastos hombres
rata del submundo. Se alisto en un ejército mercenario tileano, y batallé contra los druchii de la lejana
Nnggarotb, contra los hombres lagarto de Lustria y contra las hordas de muertos vivientes en las ruinas de
Morgheim. Incluso luché codo con codo con los reyes funerarios de Nehekhara contra una flota de plaga del

Cuos, realizando una incursion tan al sur.

A su regreso, Ivan fue honrado y aclamado como un héroe, y le fue conferido el titulo de Gran Maestre de la
chién del Grifo. Sin embargo, Ivan rara vez permanece en la fortalezn de In Orden, sino que toma a un grupo
de jovenes caballeros y se lanza a completar alguna gesta, abatir algin terrible monstruo o a desafior a algin
poderoso enemigo. El principe no se amedrenta ante ninguna circunstancia, pues confia en su habilidad marcial y

en su gran destreza para salir airoso de cualquier desaﬁo.

Puedes incluir a Ivan Radinov en un ejercito de Kislev. Su coste en puntos deberd descontarse del porcentaje

permitido para Comandantes.

Ivan Radinov 4 6 6 4 4 3 7 4 9
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Silverhoof

Tipo de tropa: Caballeria (25x50mm, personaje)

Equipo: Ivan lucha con la Espada Heroica, y se protege con la Armadura de Karak-Kadrin y un escudo. Ademis,

lleva el Broche de Katarin.

Montura: Ivan monta sobre Silverhoof, un brioso corcel nortefio. Silverhoof es una Bestia, y estd equipado con




Reglas especiales: Odio (Caos)

Aventurero legendario: Ivan Radinov ha recorrido el mundo, realizando una gesta tras otra: pocas cosas pueden

hacer que se amedrente, ya sea el monstruo mds feroz o el rival mds poderoso. Ivan tiene las reglas especiales

Sangre fria, Orgullo marcial e Inmune a psicologl‘a.

Objetos migicos:

Espada Heroica (Arma migica): Forjada en oscuro hierro del norte hace siglos para un heéroe ya olvidado, esta

espada muerde mds profundamente cuanto mds duro es el enemigo.

Arma de mano. La Espada Heroica golpea siempre con una F igual a la R del enemigo (es decir, que siempre

herird con un resultado de 4+, excepto si la R del objetivo es menos que la F de Ivan Radinov). El penalizador

a la tirada de salvacién por armadura también se incrementa en consecuencia.

Armadura de Karak-Kadrin (Armadura maigica): El mismo Ungrim Pusohierro regalo esta armadura de gromril a

Ivan tras In batalla de Ia Cumbre Nevada, en la que kislevitas y enanos aplastaron una inmensa horda skaven.

Armadura de gromril (proporciona una tirada de salvacion por armadura de 4+). Ivan es Inmune a veneno, y

también es inmune a los efectos de las reglas especiales Golpe letal y Golpe letal heroico.

Broche de Katarin (Talisman): La zarina Katarin 1] regalo este broche a su hermano menor, para protegerlo. El

broche posee propiedades curativas, que sanan las heridas de Ivan tan pronto como se producen.

Proporciona a Ivan la regla especial Regeneracion (4+).




KATARIN II DE LA CASA BOKHA, ZARINA DE KISLEV (450 puntos)

Katarin Bokha es Ia emperatriz de Kislev, conocida como Ia reina de hielo ya que es una gran maga por
derecho propio y se cuenta que su poder procede de la propia tierra de Kislev, de modo que su helada alma y
la inhospita tundra le otorgan el control de los elementos y el dominio de esa forma de hechiceria llamada la
Saber del Hielo . De hecho, algunos dicen que en realidad se trata de la viva reencarnacion de la primera Reina

Khan Miska, por el total dominio que posee de esta rama tan peligrosa de la magia.

Tras Io ascension al trono de Kislev se rumorea que los Palacios Bokha se han ampliado con una nueva ala de
casi un kilometro de largo, hecha totalmente de reluciente hiclo. Esta sorprendente creacion estd mds alld de los
posibilidades de cualquier mago del hiclo excepto de los mds poderosos de todos y es alli donde Katarin pasa In
mayor parte del tiempo, concediendo audiencias en una inmensa sala hecha de escarcha entrelozada magicamente.
Hay quien cree que simplemente es que prefiere el aire frio de esos pasillos helados, mientras que otros
argumentan que es una demostracion de su poder para impresionar a los enemigos potenciales y a embajadores

extranjeros.

Mientras que el Zar Bokha fue un hombre fogoso que preferia dirigir a sus hombres desde el frente y que era
muy conocido por su coraje y su Iidengo, la zarina, haciendo honor a sus poderes glaciales, es fria y distante y
prefiere actuar a través de agentes y generales. La zarina solo se une a sus cjércitos (llamados pulks en Kislev)
en los circunstancias mds apremiantes, pero cuando lo hace suele ir a lomos de una poderosa montura cuyos
flancos rielan con brillantes cristales de hielo y cuyo aliento es el viento invernal, o monta sobre Ywrr, un

enorme Dragon Blanco.

En las raras ocasiones que acude a o batalla a lo cabeza de su ejercito, la devocion que le demuestran sus
soldados es muy superior a lo que se esperaria de un gobemante tan frio y distante. Su control de los elementos
es una clara prueba de que por sus venas corre ln sangre de los Reinas Khan. Los ungols del Norte la temen y

la respetan como una de los hechiceras guerreras de los tiempos antiguos que aparecen en sus mitos.

Puedes incluir a Katarin en un ejército de Kislev de, al menos, 3000 puntos. Su coste deberd deducirse del

porcentaje destinado para Comandantes. Katarin debe ser, obligatoriamente, la General del ejército.

M | HA | HP F R H I A L
Zarina Katarin 4 b 4 4 4 3 b 3 10
Caballo de guerra 8 2 0 4 3 1 2 1 S
Ywrr (Dragon Blanco) 6 6 0 6 6 6 2 6 8

Tipo de tropa: Caballeria (25x30mm, personaje)

Equipo: Katarin lucha con su espada Fearfrost. Ademds, porta el Cetro de Miska y la Corona Real de Kislev.




Montura: Katarin monta un Caballo de guerra. Si lo deseas, puedes sustituir su caballo de guerra por Ywrr el

Dragén Blanco (+250 puntos). Ywrr es un Dragén Blanco (Monstruo; Katarin pasa a ser Infanteria montada en

Monstruo) y tiene las reglas especiales Volar, Piel Escamosa (3+), Arma de aliento (las miniaturas impactadas

deben superar un chequeo de Resistencia o sufrir una herida sin tirada de salvacion por armadura; no afecta a

Demonios o NO mucrtos) y Aura dC escarcha (tOdOS IOS enemigos en contacto peana con pcana con un dragc‘m

blanco tendrdn un penalizador de -1 2 su HA e I. No afecta a Demonios o No muertos).

Reglas especiales: Leyenda, Odio (Caos), Inmune a la psicologia, Resistencia magica (1), Presencia inspiradora,

Seiiora del Conocimiento (Hielo), Icono legendario, Leyenda (Katarin).

Reina del Hiclo: Katarin es la heredera de una estirpe de gobernantes duros pero justos: sus acciones han puesto

a salvo la tierra de Kislev frcnte al Caos en varias ocasiones, pese a su juventud e inexperiencia, por lo que es

reverenciada entre los kislevitas. La regla especial Presencia inspiradora de Katarin (por ser General del ejército)

tiene un alcance de 18” en lugar de las 12” habituales (0 24” si va montada en Ywrr).

Aura gélida: Katarin siempre estd fn’n como el hielo, un frio glacial capaz de conge[ar a sus enemigos. Todas las

miniaturas enemigas en contacto peana con peana con Katarin verin su Iniciativa reducida a la mitad

(redondeando hacia arriba) mientras permanezcan en contacto con la Zarina (no afecta a No muertos o

Demonios). Ademads, Katarin y cualquier unidad a la que se una serdn Inmunes a fuego.

Objetos magicos:

Fearfrost (Arma magica-Reliquia): Fearfrost fue forjada por In Reina Miska en los inicios del reino de Kislev, y es

el simbolo de poder de las reinas-khan de la tierra del hielo. El roce de In espada es capaz de conge]ar a un

enemigo y tmnsformarlo en una estatua de hielo.

Arma de mano. Las heridas causadas por Fearfrost no permiten tirada de salvacion por armadura. Ademis,

cualquier miniatura que sufra al menos una herida a causa de Fearfrost deberd retirarse inmediatamente como

baja.

Cetro de Miska (Artefacto arcano-Reliquia): Este ancestral cetro grabado con runas fue entregado a Katarin por las

Hijas de Miska cuando completd su entrenamiento en los artes magicas. En su interior, la Zarina almacena los

vientos del invierno.

El Cetro de Miska permite a Katarin guardar hasta 3 dados de

magia no utilizados (energx’a o clispersic‘m) al final de cualquier

fase de magia, para utilizarlos en una fase de magia posterior. El

Cetro comienza la batalla con 1D3 dados guardados en su

interior.

Corona Real de Kislev (Talisman-Reliquia): Se trata de un sencillo

aro plateado cubierto de cardmbanos de hielo que nunca se

funden. El inmenso poder de I Corona protege a Katarin de

todo daiio.

La Corona proporciona a Katarin una tirada de salvacion

especial de 4+. Ademads, Katarin puede ignorar el efecto de la

primera disfuncion magica que sufra durante la batalla.

Sionincs!




BORIS BOKHA, EL ZAR ROJO, “URSA” (405 puntos)

El zar Boris Bokha fue un feroz guerrero y un devoto adorador de Ursun, el dios oso. Fue conocido en su
tiempo como Boris Ursa o Radii Bokha (Bokha Rojo, en alusion a los occanos de sangre enemiga que
derramaba en batalla). Al ocupar el trono en el 2.492 (968 segin el calendario Kislevita) después de que su
padre (el Zar Vladimir Bokha) muriera luchando contra los Goblins al este de Kislev, Boris heredé una nacion
que todavia no habia podido recuperarse de la devastacion sufrida durante ln Gran Guerra contra el Caos de
2.302. Tras tomar una decision que no ngmdd nada a la vieja guardia de In corte de Kislev, el Radii Bokha
acabo prdcticamente con las arcas del tesoro al alquilar mercenarios para reestrenar el ejército de Kislev,

reconstruir puentes, caminos, pueblos e importar pélvora e ingenicros del Imperio.

A pesar de que estuvo a punto de dejar sin blanca a su familia (y de paso a varias otras familias de la nobleza),
el reinado del Zar Boris siempre serd recordado por su espiritu dindmico y por su afin de recuperar las tierras
que habian quedado plagadas de goblins, trolls, hombres bestia y demds criaturas malignas. También fue clave
para el resurgimiento del culto del dios oso Ursun, que se habia ido olvidando a favor de Ulric, Taal y otros
dioses extranjeros. Para ello, llevo a cabo las pruchas de iniciacion que deben superar todos los sacerdotes de
Ursun y se fue a los bosques para domar a un oso. No se le vio ni oy en 18 dias y muchos temicron que
hubiera perecido en lo profundo de los bosques helados. Ya se habian empezado las preparaciones para ln
coronacion de su hija Katarin (que en aquél entonces contaba con solo 4 aos de edad) cuando las partidas de
biisqueda encontraron su cuerpo inconsciente. Un oso de proporciones gigantescas se encontraba protegiendolo y

no dejaba que nadie se le acercara.

El zar estaba rodeado por los caddveres de mds de dos docenas de lobos y su sangre manchaba la nieve. Los
miembros de o partida de bisqueda no pudieron conseguir por ningin medio que el oso se apartara de su
gobemantc ni convencerlo de que no querian hacerle dosio. Finalmente, al cabo de un dia, Boris se desperto y el

o0so dejé que los miembros de ln partida de bisqueda se le acercaran y le curaran las heridas.

El zar Boris murio en batalla en 2.517 mientras lideraba un pulk hacia el norte del Lynsk para entrar en el
Territorio Troll. En un vado sin nombre del rio, el zar cargo contra las filas del ejercito kurgan de Hetzar
Feydaj, pero pronto se vio rodeado y aislado del resto de su ejercito. El y Urskin lucharon con toda la fuerza y
I furia del mismisimo Dios Oso, pero ni siquiera Boris el Rojo logré triunfar en condiciones tan abrumadoras.
Urskin consiguio abrirse paso entre los kurgans hasta escapar y transportar al zar de vuelta con el resto de su
¢jército, pero ya era demasiado tarde: el zar habia recibido demasiadas heridas y todas ellas mortales. No fue
hasta que In batalla terming en victoria cuando el zar se desprendic de lomos de Urskin y fallecio. Su fiel
montura rugio llorando a su amo durante toda o noche para luego perderse por entre los dridas tierras del
Norte. Segin cuenta ln leyendn, Urskin sigue cazando hoy dia las criaturas del Caos que acabaron con la vida

de su seifior.

Puedes incluir a Boris Bokha en un ejército de Kislev de, al menos, 3000 puntos. Su coste deberd deducirse del
porcentaje destinado para Comandantes. Boris debe ser, obligatoriamente, el General del ejército. Si incluyes a

Boris, debes incluir, al menos, una unidad de Kossars (los Hijos del Dios Oso).




Boris Bokha “Ursa”

Utskin 6 4 0 6 S S

Tipo de tropa: Caballeria monstruosa (50x50mm, personaje)

Equipo: Boris lucha con su Cuchilla de Hielo y se protege con la Armadura Sagrada de Ursun y un escudo.

Montura: Boris monta en Urskin, una inmensa osa blanca de Kislev. Urskin es una bestia monstruosa, y tiene la

regla especial causa Miedo. Su gruesa piel proporciona a su jinete un bonificador de +2 a su tirada de salvacion

por armadura, en lugar del +] habitual. Urskin es muy agresiva, por lo que Boris siempre deberd perseguir a los

enemigos que huyen.

Reglas especiales: Leyenda, Odio (Caos), Inmune a la psicologia, Presencia inspiradora, Inflamable.

Zar de Kislev: Boris se ha ganado el respeto y la admiracion de sus sibditos. La regla especial Presencia

inspiradora de Boris (por ser General del ejército) tiene un alcance de 18” en lugar de las 12” habituales.

Bendicion de Ursun: Seglin cuentan los historias, el zar Boris ha sido bendecido por el mismo Ursun, y ln

proteccion del Dios del norte ha salvado a Boris en mds de una ocasion. Proporciona a Boris una tirada de

salvacion especial de 3+ y Resistencia magica (2). Ademads, Boris serd inmune al efecto de la regla especial

heridas multiples.

Hijos del Dios Oso: Estos veteranos devotos de Ursun se han convertido en I guardia del Zar, y siempre van

con ¢l a lo batalla. La unidad de Kossars que debes incluir obligatoriamente al incluir a Boris tienen un

bonificador de +lA y +IL. Ademds, sustituyen sus armaduras ligeras por armaduras pesadas y son [nmunes a la

psicologl‘a.

Objetos migicos:

Cuchilla de Hielo (Arma mégica—Reliquia): Se trata de un enorme arma de asta hecha de hiclo procedente de los

glaciares de Norsca y encantada para permanecer siempre gc’lida.

Arma de mano. Los impactos con la Cuchilla de Hielo se resuelven con un bonificador de +2F. Cada vez que

un enemigo sufra una herida a causa de este arma debera realizar un chequeo de Resistencia: si lo falla, sufrird

una herida adicional (sin tirada de salvacion por armadura).

Armadura Sagrada de Ursun (Armadura magica-Reliquia): Forjada en el

equinoccio de primavera, fecha sagrada para el culto de Ursun, esta armadura

es terriblemente resistente. Ademds, imbuye al zar de I furia del oso.

Armadura de placas (proporciona una tirada de salvacion por armadura de
4+). Boris puede repetir sus tiradas de salvacion por armadura fallidas. |
Ademis, el atributo de Ataques de Boris aumentard en +1 por cada herida que
sufra durante la batalla (si esas heridas son sanadas, los ataques ganados por

ellas se perderén).




Gotrek Gurnisson es, con toda seguridad, el Matatrolls mads desafortunado y mds pe]igroso que puede

encontrarse en el Viejo Mundo. Su bisqueda de la muerte a manos de un digno oponente no ha concluido ain,

pero durante sus correrias ha dado muerte a innumerables monstruos, Skavens, Orcos, Hombres Bestia y
Goblins. En sus viajes ha sido un forajido del Imperio y ha luchado también en los ejercitos del Emperador.
Sus muchas aventuras lo han llevado por todo el Viejo Mundo, a través del Gran Océano Occidental hasta el
continente perdido de Lustria. Nadie sabe por qué se afeito ln cabeza e hizo el juramento de los enanos

matadores y nadie ha tenido nunca el valor de preguntarselo.

Felix Jaegar, del rico clan de comerciantes de lana de los Jacgar, fue estudiante en la Universidad de AItdorf

hasta que fue expulsado por matar accidentalmente a un compadcro en un duclo. Felix se convirtic en un
agitador y fue uno de los instigndores de lo marcha contra el Impuesto de Ventanas en Altdorf, una
manifestacion de protesta que acabo en un derramamiento de sangre. Felix fue salvado por Gotrek y, desde
entonces, ha sido perseguido por las autoridades y, conocida como es I actitud enana ante los que rompen los
juramentos, tuvo que abandonar la ciudad en compadia del matador y empezar lo que serian sus aventuras mds

extraordinarias.

Puedes incluir a Gotrek y Felix en un ejército de Imperio, Enanos, Kislev o Mercenarios. Su coste debe

descontarse del porcentaje destinado a Héroes.

M HA | HP F R H [ A L
Gotrek Gurnisson 3 8 1 S 5 4 5

Felix ]aegar




Tipo de tropa: Infanteria (20x20mm, pcrsonajes)

Equipo: Gotrek usa el Hacha de Gotrek. Félix lucha con su espada Ruina de dragones y se protege con una

Armadura ligera.

Reglas especiales: Hostigadores. Gotrek es un Matademonios, por lo que tiene también las reglas especiales Odio

(Pielesverdes y skaven), Avance Imparable, Indesmoralizable y Matador .

La maldicién de Gotrek: Una y otra vez Gotrek ha escapado a situaciones en los que su muerte era segura. Una
y otra vez ha sobrevivido a encuentros a los que ningin mortal, por muy fuerte, duro, afortunado o habil que
fuese, podria sobrevivir. Ese parece ser su destino; parece que los dioses enanos o algin otro poder superior
salvaguardan su vida por medio de una poderosa maldicion. La maldicién proporciona a Gotrek una tirada de
salvacion especial de 4+ y Resistencia magica (2). Mientras Gotrek siga con vida, Felix serd Indesmoralizable y
se beneficiard de la regla Maldicién de Gotrek. Nunca pueden unirse a unidades y actian como una unidad de

hostigadores. Ten en cuenta que pueden lanzar y aceptar desafios, ya que ambos son personajes (jpero no ambos

al mismo tiempol).

Objetos magicos

Hacha de Gotrek (Arma migica-Reliquia): Gotrek empuia este hacha que hallé en la ciudad perdida de Karag-
Dim, en los desiertos del Caos. Es un arma muy poderosa, capaz de abatir a cualquier enemigo, y ha catado Ia
sangre de innumerables criaturas.

Arma de mano. Gotrek siempre hiere con 2+, sin importar la resistencia del objetivo. Niega tirada de salvacion
por armadura. Heridas multiples (ID3), excepto al usarse contra dragoncs o demonios, en cuyo caso tendrd la

regla Heridas muiltiples (ID6). El poder de esta Reliquia es tal que no puede ser afectada o anulada por efectos,

obietos madgicos, hechizos o reglas especiales que anulen o destruyan objetos mdgicos.
] g 8 p q Yy I g8

Espada Ruina de dragones (Arma migica) : Felix tomé esta espada del caddver de un caballero templario, y la ha
portado desde entonces. El arma
fue forjada para matar dragones,
atravesando su piel escamosa con
extrema facilidad.

Arma de mano. Proporciona a
Felixk +2 ataques y Poder de
penetracion. Al utilizarse contra
dragones (dragones de cualquier
tipo, incluyendo Dragon del Caos
y Dragén zombi) hiere
automiticamente, niega la tirada de

salvacion por piel escamosa y causa

Heridas multiples (ID3).




SALTAN, ZAR DE PRAAG (270 puntos)

Saltan es el resentido gobernante de Praag, la ciudad arrasada por las hordas del Caos. Cada dia es una tortura
para €l, los La ciudad entera se ha convertido para ¢l en un recordatorio de los horrores sufridos por los
kislevitas. Cuando Saltan es informado de alguna partida de guerra dentro de sus dominios, no duda en dejar de
lodo las malditas ruinas de Praag para dar muerte a los invasores. Estos combates son el inico momento de

consuelo que tiene el atormentado gobcmantc.

Puedes incluier a Saltan, Zar de Praag en un ¢jercito de Kislev. EI coste en puntos de Saltan, Zar de Praag,

deberd descontarse del porcentaje permitido para Comandantes.

M HA | HP F R H I A L

Saltan 4 6 3 4 S 3 6 4 9

Caballo de Guerra 8 2 0 4 3 | 2 1 S

Tipo de tropa: Caballeria (25x50mm, personaie)

Equipo: Saltan empuiia la Espada Negra y se protege con una armadura pesada y un escudo. Sobre su cuello

muestra orgulloso el Amuleto de la Vcnganza.
Montura: Caballo de guerra (bestia) equipado con barda.
Reglas especiales: Inmune a psicologia, Odio (Caos), Jinete Experto.

Afrenta pendiente: Tras o destruccion de su ciudad y lo muerte de gran parte de sus habitantes, el Zar no pierde
la oportunidad de acabar con los Paladines de los Poderes Ruinosos en combate singular si es preciso.
Saltan obtendrd la regla especial Orgullo marcial cuando se enfrente a ejércitos del libro de ejercito del Caos.

Ademis, podré repetir sus tiradas fallidas para impactar en desafios contra personajes del Caos.
Objetos Mgicos:

La Espada Negra (Arma magica, Reliquia) Del negro filo de esta espada emana un humo que envuelve a ln espada
y ol portador en una nube negra.

Arma de mano. Todos los ataques en combate dirigidos contra el portador de esta espada deberan aplicar un
penalizador de -1 a sus tiradas para impactar. Los impactos causados con esta espada se resolveran con un

bonificador de +2 a la fuerza.

Amuleto de la Venganza (Talisman, Reliquia) EI Alto Rey Thorgrimm regalo este amuleto al Zar como muestra de
respeto al decidido gobernante, por su decidida defensa contra ln Invasion de los Hordas del Caos. A pesar de
ser hoscos ¢ intransigentes los Enanos son un pueblo que respeta honestidad y los sacrificios que impone el
deber. Fabricado por el sedor de los Runas de Karaz a Karak, el poder del amuleto permite devolver al enemigo
el dadto infligido al portador.

El amuleto tiene grabada la Runa Magistral del Rencor (Salvacién especial de 4+ . En cuerpo a cuerpo, por cada

herida salvada con esta runa el que causé la herida sufrird una herida sin tirada de salvacién por armadura).




MAGIA DE HIELO

Regla del saber: Magia ritual. La Magia de Hielo hace uso de los vientos de ln magia purificados a través del viento del invierno.
Aungue su poder no es tan grande como el de In Magia Oscura, es mucho mds segura de utilizar. Cada vez que un hechicero

obtenga una disfuncion mégica lanzando un hechizo de este sabcr, pucde repetir la tirada en la tabla de disfunciones mégicas.

Hechizo identificativo: Viento del Norte (Dificultad 6+)

Conjurando los helados vientos del norte, o hechicera infunde un impetu arrebatador a los guerreros kislevitas. Se trata de un
hechizo de potenciacién que toma como objetivo a una unidad a 12" o menos del lanzador y permanece un turno. Por la duracién
del conjuro, la unidad obtendrs la rcgla especial Carga devastadora (no afecta a las monturas). Puedes potenciar este hechizo para

que afecte a todas las unidades amigas a 12" o menos del lanzador, en cuyo caso la dificultad serd de 13+.

1 Manto Gélido (Dificultad 10+)
La hechicera conjura un manto de frio que protege a sus aliados. Se trata de un hechizo de potenciacion que toma como objetivo
a una unidad a 18" o menos del lanzador y permanece un turno. Por la duracién del conjuro, la unidad obtendrd una tirada de

salvacion especial de 5+, que se verd incrementada a 3+ contra Ataques flamigcros y Ataques sélo flaml‘geros.

2 Congelacion Letal (Dificultad 10+)

La hechicera invoca el poder de la tierra helada de Kislev para robar el calor corporal a un enemigo. Se trata de un hechizo de
dafio directo que toma como objetivo a una unica miniatura (puedes seleccionar a un personaje dentro de una unidad) a 12" o
menos del lanzador. Tira 1D6: el resultado de esa tirada serd el nimero de chequeos de R que deberd efectuar la miniatura objetivo
del hechizo. Por cada chequeo fallido, el objetivo sufrird una herida sin tirada de salvacion por armadura. Puedes potenciar este

hechizo para aumentar el alcance a 24", en cuyo caso la dificultad serd de 13+.

3 Saetas de Hielo (Dificultad 9+)
A un gesto de su mano, relucientes ﬂeclms de hielo se formtm junto a Ia beclu’ccm, precipitdndosc raudas contra sus enemigos. Se
trata de un hechizo de proyectil magico con un alcance de 24", que causa 2D6 impactos de F4. Puedes potenciar este hechizo

para que cause 3D6 impactos en lugar de 2D6, en cuyo caso la dificultad sera de 12+.

4 Maldicién del Invierno (Dificultad 12+)
La hechicera serala al enemigo mientras pronuncia unas silabas arcanas, y Ia tempemtum desciende bruscamente. Se trata de un
hechizo de maldicion que toma como objetivo a una unidad enemiga a 24" o menos del lanzador y permanece en efecto. Por la

duracion del conjuro, la unidad verd reducidos a la mitad (redondeando hacia arriba) sus atributos de M, HA, HP e 1.

S Puente de Hiclo (Dificultad 14+)
La hechicera vuelve sélida lo humedad del ambiente para crear una plataformu de hiclo bajo los pies de sus aliados,
tmnsporta’ndolos a gran velocidad por el aire. Se trata de un hechizo de potenciacion que toma como objetivo a una unidad amiga
a 18” o menos del lanzador. La unidad podré realizar inmediatamente un movimiento como
si dispusicra de la regla especial Flotar (hasta 107, ignorando el terreno y otras unidades). Si
el movimiento es suficiente como para llevarle en contacto peana con peana con una unidad

enemiga, se considerard que ha cargado.

6 Tormenta Helada (Dificultad 16+)

La hechicera apela al poder de la tierra para desatar la furia de los elementos contra sus
enemigos. Se trata de un hechizo de vortice magico que utiliza la plantilla redonda pequefia.
Coloca la plantilla en contacto con el hechicero y tira 3D6: desplaza la plantilla la distancia
indicada en los dados en la direccion que desees. Cualquier miniatura sobre la que se mueva
la plantilla deberd superar un chequeo de resistencia o sufrird una herida sin tirada de
salvacion por armadura. Puedes potenciar este hechizo para utilizar la plantilla redonda

grande, en cuyo caso su dificultad sera de 22+.




TABLA DE REFERENCIA: KISLEV

Mortero 7
Dotacién 4 3 3 3 3 1

Hijo de Ursun
Oficial 4 4 3 4 3 1 4 2 8
Arquero Ungol 4 3 4 3 3 1 3 1 7  Cab. Oso Blanco K. 6 4 0 5 S 3 2 3 6
Oficial 4 3 4 3 3 1 3 2 7
Caballo Guerra 8 2 0 4 3 1 2 1 5]

Com. Kislevita

o Legionario Grifo 4
Oficial 4 4 3 4 3 1 3 2 8
Caballo Guerra

G. Maga Hielo

Maga de Hielo

Druzinha
Oficial 4 3 4 3 3 1 3 2 7

Caballo Guerra 8 2 0 4 3 1 2 1 5 Atamin 4 4 6 4 4 2 6 3 8
Caballo Guerra 8 2 0 4 3 1 2 1 5

Seiior de Bestias
Lobo Invernal 9 4 0 4 4 1 4 2 6 Bes.
Oso Kislevita
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