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Das eisige Reich Kislev liegt im
Nordosten des Imperiums. Kislev
erzeugt harte Menschen, nicht nur
wegen dem rauhen Klima, sondern
auch wegen den stindigen Pliin-
derern aus den Chaoswiisten. Gav
Thorpe gibt uns die kompletten
Regeln, um diese Truppen als
Alliierte in deine Armee
auvfzunehmen.

GEOGRAFIE

Kislev liegt im Nordosten des Imperiums,
und ist die nordlichste unter den
wzivilisierten“ Nationen. Das Land grenzt
im Suden und Stdwesten an das Imperium
und im Westen an die Krallensee; im
Norden liegt das Land der Trolle und im
Nordosten das Weltrandgebirge.

Die Nordgrenze des Landes ist nicht genau
bestimmt, aber viele ziehen sie am Lynsk
entlang, der vom Weltrandgebirge aus
westwarts in die Krallensee fliet, wihrend
die Grenze zum Imperium am Urskoy
(benannt nach dem Gott Ursun) verliuft,
einem Nebenfluss des Talabec. Der Norden
Kislevs dhnelt dem Land der Trolle und der
dahinter folgenden Tundra, wihrend der
Osten an den Ausliufern des Gebirges
mehr bewaldet ist. Einige Stimme der
Kisleviten reisen weiter nach Norden, tiber
den Lynsk hinweg in das Land der Trolle

Alliier

te Kontingente
von Rislev

Neue Regeln und Hintergrund von Gav Thorpe

hinein, oder nach Osten durch den
Nordpass hindurch. Es ist ein kaltes,
unfruchtbares Land, und die meisten der
hier lebenden Kisleviten sind Nomaden,
die dhnlich den Barbaren aus den
Schattenlanden von einem Weidegrund
zum nichsten ziehen.

Weiter stidlich wird Kislev wohnlicher,
obwohl es das ganze Jahr tiber kalt bleibt.
In diesen Gebieten konnen mehr
Bauernhofe bestehen, aber da gehauener
Stein sehr selten ist, bestehen die Gebdude
aus unbearbeiteten Steinen oder Holz, was
ihnen eine hinterwildlerische Erscheinung
verleiht, die Menschen aus dem Imperium
als riickstindig und unzivilisiert betrachten
wurden. Dies trifft allerdings nicht auf die
michtigen Paliste und Tempel der Stidte
mit ihren auffilligen, zwiebelformigen
Kuppeln und Tirmen zu.
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Die Inkursionen des Chaos und die Routen, die von den alliierten Armeen genutzt werden.

Das Land der Kisleviten

Es gibt drei solcher Stidte in Kislev: Praag,
Erengrad und die Hauptstadt, die ebenfalls
Kislev geheiflen wird. Jede dieser Stidte
hat ihre eigene Geschichte und
Personlichkeit, und wenngleich sie alle von
Kisleviten bewohnt sind, haben sie so doch
alle ihren eigenen Charakter.

Kislev

Die Hauptstadt der Nation und der Sitz der
Tzaren und Tzarinnen, die das Land regie-
ren. Sie ist die grofite und fortschrittlichste
der drei Stidte. Nahe am Urskoy und damit
auch nahe der Grenze zum Imperium gele-
gen, haben viele imperiale Gebriuche und
isthetische Werte Kislevs Leben, Literatur
und Architektur beeinflusst. Gegriindet
wurde die Hauptstadt von den Khanen
und Khankoniginnen der Gospodari im
Jahre 1 (1524 nach Imperialem Kalender).
Sie wurde schon oft belagert, doch niemals
ist sie in die Hand eines Feindes gefallen.

Im Zentrum Kislevs liegt der Bokha-Palast,
der Herrschaftssitz, den Tzar Boris Bokha
nach dem Originalpalast der Gospodari
erbauen lie3, der im Groflen Krieg gegen
das Chaos im Jahre 778 (2302) zerstort
worden war.

Erengrad

Diese urspringlich nur von einfachen
Erdwillen umgebene Stadt war einst unter
dem Namen Norvard die Hauptstadt der
Ungol. Spiter wurde sie von den
Gospodari erobert. Nun ist Erengrad
Kislevs grofite Handelsstadt und
Haupthafen. Handelsschiffe aus der Alten
Welt, der Neuen Welt und sogar Norsca
bringen Gter, Sklaven, Edelsteine und
kostbare Metalle tiiber die Krallensee heran.
Kislev besitzt keine stehende Marine als
solche, doch die Wasser der Krallensee
sind trotz der Patrouillen der imperialen
Marine gefihrlich, und alle Handelsschiffe
sind in irgendeiner Weise bewaffnet, viele
sogar nach dem Standard der Kriegsschiffe
anderer Nationen. Diese Schiffe kbnnen
von der Tzarin in den Kriegsdienst gepresst
werden, falls die Notwendigkeit bestehen
sollte.

Praag

Auch als die Verfluchte Stadt bekannt.
Praag ist die am nordlichsten gelegene
grofe Siedlung der Kisleviten und wurde
schon mehrfach von den Stimmen des
Nordens tiberrannt. Wihrend des Grofien
Krieges gegen das Chaos sogen sich die
Mauern und Gebidude derart mit
Chaosenergie voll, dass ihnen Tentakel und
Augen sprossen. Gequilte Schreie hallten

Eine Kavalleriepatrouille von Kislev verldsst ibren Stiitzpunkt.

von den Dichern, und der Boden unter
der Stadt kriimmte und verzerrte sich.
Nach dem Sieg unter den Toren Kislevs
rissen die Kisleviten Praag vollstindig
nieder und bauten es wieder auf, doch
noch immer gehen Gertichte um, dass ein
dunkler Makel verblieben ist. Die
Einwohner Praags scheinen den meisten
Auflenstehenden verschlagen und nervos,
paranoid und potenziell im Bunde mit den
Dunklen Michten des Nordens. Praag dient
den verstreuten Reiterstimmen in

Kriegszeiten auflerdem als Treffpunkt, und
ein betrichtlicher Teil der Einwohner hat
Ungolblut in den Adern. Dies hat dazu
gefiihrt, dass Praag dreimal gegen die
Macht der Tzaren aufbegehrt hat; zweimal
wurde die Stadt durch eine Blockade des
Stdens zur Aufgabe gehungert, wihrend
sie beim dritten Mal mit militirischer
Macht zuriickgewonnen wurde und nun
von einem Statthalter der Gospodari
regiert wird, der direkt der Tzarin
verantwortlich ist.

DIE ZEITRECHNUNG KISLEVS
Kislev benutzt drei verschiedene Kalender:
den des Imperiums, den der Gospodari
und den der Ungol. Letzterer wird
allerdings nur noch von den nordlichen
Stimmen verwendet; er basiert auf einem
Vier-Jahres-Rhythmus, der ein Urtza
genannt wird, und beginnt mit der Zeit, da
der Birengott Ursun das erste Mal aus
seinem Winterschlaf erwachte. Dieses
Datum liegt in etwa 500 Jahre vor der
Geburt Sigmars. Die Daten variieren aber
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auch von Stamm zu Stamm, so dass ein
Stamm behaupten kann, dass der grofie
Hiuptling Eskadar die Schlacht am Lynsk
452 (IK 1310 = (1310+500)/4) ausgetra-
gen habe, wihrend ein anderer meint, dass
die Schlacht im Jahre 453 (IK 1312)
stattfand. Aus diesem Grund ist der
Kalender fiir Gelehrte mehr aufgrund
seiner Exzentrizitit als wegen seines
Nutzens interessant.

Der Kalender der Gospodari, der nach dem
Imperialen Kalender im Jahr 1524 mit der
Grundung der Stadt Kislev beginnt, ist
wesentlich weiter verbreitet. Seit dem
Grofien Krieg gegen das Chaos gewann
allerdings der Imperiale Kalender immer
mehr an Bedeutung, und mittlerweile
werden alle Daten gleichermafen im
Imperialen Kalender und dem der
Gospodari verzeichnet.

DER ENDLOSE KRIEG

Kislev bringt einen harten Menschenschlag
hervor — nicht nur wegen des harschen
Klimas und des im Allgemeinen ungastli-

chen Landes, sondern auch wegen der
stindigen Uberfille durch die Barbaren aus
den Chaoswusten. Dies sind zumeist
kontinuierliche, unbedeutende Angelegen-
heiten, bei denen einzelne Kriegerbanden
und Stimme auf der Suche nach Ruhm
und Reichtum in den Stden ziehen. Von
den Kisleviten werden diese Horden
Kyazaken genannt, und sie stellen eine
stindige Bedrohung fiir Siedlungen und
Karawanen nordlich des Lynsk dar, und
manche stoflen sogar soweit nach Siden
vor, dass sie den Lynsk uberschreiten.

Solche Uberfille sind nur von kurzer
Dauer und enden meist mit dem Einbruch
des Winters oder wenn sie von den
Armeen Kislevs zuriickgedringt werden.

Diese Armeen werden aus den verstreuten
Stanizi und Dorfern der kislevitischen
Steppe rekrutiert, die alle iiber eine
stehende Streitmacht aus Kriegern
verfiigen, dhnlich einer Miliz. Berittene
Bogenschiitzen der Ungol patrouillieren
die nordlichsten Ausliaufer des Landes,
wihrend Siedlungen mit einem grofieren

Gospodari-Anteil ihre Mittel vereinen, um
Schwadronen (oder Rota, wie sie von den
Kisleviten genannt werden) der berithmten
Fligelulanen aufzustellen. Diese Tradition
wird auch in den Stidten gepflegt, so dass
die Tzarin auf eine grofle Anzahl von
Fligelulanen zuriickgreifen kann, die sich
aus den reichen Familien und deren
hauseigenen Truppen rekrutieren.

Manchmal erhebt sich ein besonders
michtiger Hiuptling oder Kriegsherr in
Norsca oder unter den Kurganstimmen.
Dieser sammelt dann eine lose
Konfoderation aus verschiedenen Stimmen
um sich und fillt in Kislev ein. Zu diesen
Zeiten vereinigen sich die verschiedenen
Rota zu grofieren Armeen, die Pulks
genannt werden. Diese Pulks stehen stets
unter dem Befehl eines Adligen
gospodarischer Herkunft und sind das, was
in Kislev einer stehenden Armee am
nichsten kommt. Manchmal ist ein
einzelner Pulk genug, um die Gefahr
abzuwehren, doch zu anderen Zeiten
miissen zwei, drei oder mehr Pulks ihre

ihnen geschlagen.

WICHTIGE EREIGNISSE IN DER GESCHICHTE VON KISLEV

Jahr Ereignis
(Gospodari-Kalender)
ca-1600 Das Land nérdlich des Urskoy wird von den Ropsmenn und Ungol bewohnt. Abgeschen von Grenzstreitigkeiten

und kleinen Scharmiitzeln herrscht Frieden zwischen ihnen und den Teutogen, die ihr Land in dirckter

Nachbarschaft haben.

-1524 Das Imperium wird unter dem Kriegerkonig Sigmar vereint. Er verdringt die alten Norsii von der Kiste der
Krallensce und fagt sic nordwirts. Die Ungol treiben sic weiter nach Norden in das Land, das heute als Norsca
bekannt ist. Sigmar unterstiitzt die Ungol im Kampf gegen die Orks des Weltrandgebirges, und nach ihrem
gemeinsamen Kampf am Nachtfeuerpass herrscht Friede zwischen dem Imperium und den Ungol

ca—45 Nach mchreren Jahren zunchmender Expansion der Stimme der Chaoswiisten zichen die Gospodari nach Westen.
ca-30 Dic Khankénigin Miska fihrt dic Gospodari iiber den Nordpass und treibt die Ungol vor sich her.

=27 Die Sicdlung Praag wird von den Gospodari iberrannt. Die Ungol werden weiter nach Westen getricben.

-25 Dic Armee des Ungol-Kriegsherrn Hethis Chaq zerschligt cine von Kénig Weiran gefihrte Streitmacht der
Ropsmenn auf den Klippen iiber der Krallensee. Die Ropsmenn werden vertrichen, und die Ungol nchmen ihr Land
in Besitz.

1 Unter der Herrschaft der Khankénigin Shoika beginnen die Arbeiten an der Hauptstadt der Gospodari, Kislev. Sie
nimmt den Titel ,Tzarin™ an, um ihre Herrschaft iber die Linder nérdlich des Urskoy anzuzeigen.

3 Norvard, die grofite Siedlung der Ungol, wird von den Gospodari erobert und in Erengrad umbenannt. Dies beendet
effektiv den Eroberungsfeldzug um die Linder nérdlich des Urskoy.

778 Der Grofie Krieg gegen das Chaos. Praag wird belagert und zerstort. Kislev wird belagert, aber cine Allianz aus
Menschen, Zwergen und Elfen befreit dic Stadt aus den Klauen des Chaos.

968 Tzar Vladimir Bokha stirbt im Osten Kislevs in einer Schlacht gegen dic Goblins. Sein Sohn Boris wird Herr
iiber ein Reich, das sich kaum vom Grofien Kricg gegen das Chaos erholt hat.

969 Tzar Boris Bokha schligt cine grofic Tiermenschenhorde auflerhalb Praags zuriick und verdient sich den Titel Radiy
Bokha (Bokha der Rote).

973 Radij Bokha kehrt zusammen mit dem Kriegsbiren Urskin aus der Wildnis zurick und wird nach iber vierhundert
Jahren zum ersten Hohepriester des Ursun. Er erhilt den Titel Boris Ursus.

993 Tzar Boris stirbt kimpfend im Land der Trolle. Tzarin Katarina wird gekront.

997 Die Zeit, dic als .Frihjahrszug” bekannt ist, bricht an. Die Horden des Chaoskricgsherrn Archaon brechen nach

Siiden auf und iberschreiten den Lynsk. Mchrere kombinierte Armeen der Tzarin und des Imperiums werden von

Krifte vereinen, um einen ehrgeizigen
Barbarenhiduptling zuriickzuschlagen.

Wihrend des Groflen Krieges gegen das
Chaos, als der halbdimonische Kriegsherr
Asavar Kul seine Armeen nach Kislev
fihrte, denen Legionen dimonischer
Kreaturen und zahllose bestialische
Horden folgten, wurde jeder Pulk des
Landes gegen sie aufgeboten. Nur mit
knapper Not gelang es den Kisleviten, dem
Ansturm der Finsternis standzuhalten. Es
ist ein Zeugnis ihrer Sturheit und ihres
Stolzes, dass sie lange genug durchhielten,
bis eine Allianz aus Menschen, Zwergen
und Elfen unter Magnus dem Frommen
den Belagerungsring um die Hauptstadt
sprengen und die gewaltige Horde
zuriickschlagen konnte.

Jedes Jahr werden die Kyazaken
verwegener, und ihre Angriffe schneiden
tiefer und tiefer in die Linder hinter dem
Lynsk, bis jetzt sogar die Siedlungen bei
Erengrad und Kislev bedroht sind. Doch
die Kisleviten und ihre Ahnen haben jedes
Jahr aufs Neue Blut vergossen, um ihr
Land zu schiitzen, und solange noch ein
Kislevit atmet, wird es immer einen geben,
der das Land gegen die Horden des
Nordens verteidigt.

Tzar Boris fiibrt einen Angriff.
VERBUNDETE KISLEVS

Obwohl die Kisleviten ansonsten nichts
weiter fiir die Welt tibrig haben, stehen sie
doch nicht allein gegen die Bedrohung des
Chaos. Normalerweise bieten sie den
konstanten Angriffen der Barbaren des
Nordens alleine die Stirn, doch in Zeiten
der Not, wenn die Gefolgsleute des Chaos
in groflerer Zahl herandringten, konnten
die Kisleviten auf die Hilfe anderer
zuruckgreifen. Am hiufigsten marschieren
die Streitkrifte des Imperiums,
ublicherweise die aus Ostland, der
Ostmark und Talabecland, nach Norden,
um die grofleren Einfille des Chaos
zuruckzuschlagen.

Als sich wihrend des Grof3en Krieges
gegen das Chaos die Horden des Nordens
wie eine Flut tiber die Taiga ergossen,
kamen den Menschen sogar die Zwerge
und Elfen zu Hilfe. Im Gegenzug
unterstiitzen die Kisleviten nun
gelegentlich die Zwerge bei der
Freihaltung der Gebirgspisse (und dort
insbesondere des Nordpasses) von Skaven,
Griinhduten und Barbaren. Beide Volker
respektieren die Hartnickigkeit, die sie im
jeweils anderen sehen, auch wenn die
Kisleviten nicht verstehen, wie die Zwerge
so viel Zeit unter der Erde verbringen

konnen — wihrend die Zwerge glauben,
dass die ganze frische Luft und der offene
Himmel die Kisleviten ein wenig verrickt
macht.

Obwohl die groflen Wilder des Imperiums
in Kislev der zunehmend 6den Steppe
weichen, gibt es doch hier und da kleine
Wilder, von denen einige gar mit isolierten
Gemeinden der Waldelfen bevolkert sein
sollen. Die Waldelfen misstrauen jedem
Volk, selbst ihren Vettern von Ulthuan,
doch wenn sich Feinde aus alter Zeit
regen, sollen sie gelegentlich mit anderen
zusammen kimpfen. Es sind nur sehr
wenige solcher Fille in der Geschichte
Kislevs verzeichnet, doch es gibt sie —
Kiampfe gegen Tiermenschen, bei denen
die chaotischen Kreaturen unerwartet von
Waldelfen aus ihren Verstecken heraus
angegriffen wurden, oder eine kislevitische
Patrouille, die, durch den Schlachtenlirm
angezogen, eine Waldelfengemeinde von
eindringenden Orks oder Barbaren
bedringt sah und sich an ihre Seite stellte.

KISLEVS RELIGION

Die Kisleviten sind Nachfahren eines
Menschenstammes, der aus dem
Kurgangebiet im Norden und Osten in das
heutige Kislev zog. Tatsichlich ist der
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Einfluss der Kurgan besonders im Norden
noch sehr stark, und die Reiterstimme
teilen viele Traditionen und Gebriuche mit
Dolgan, Khazag und anderen
Barbarenstimmen. Die uralten Traditionen
dieser Menschen werden besonders von
den Nomaden gepflegt, die ihre stiidlichen
Vettern als durch den Einfluss des
Imperiums verweichlicht ansehen.
Dadurch ist die Anbetung der
verschiedenen kislevitischen Gottheiten
verschieden stark innerhalb der Nation. Im
Norden ist sie zweifellos am stirksten,
wihrend im Stiden Gotter anderer Volker
tbernommen wurden. Zusitzlich brachten
die Gospodari den Kult des Birengottes
Ursun mit sich, der sich schnell zur
dominanten Religion in Kislev erhoben hat.

Da der Grof3teil der Ahnen der Kisleviten
aus den 0stlichen Steppen und harten
Nordlindern stammt, stellen ihre Gotter
sehr wichtige Krifte in ihrem Leben dar.
Verschiedene Natur- und Haushaltsgeister
werden in der gesamten Alten Welt verehrt,
doch in Kislev ist diese Praxis besonders
stark. Diese magischen Kreaturen sind die
Diener und Boten der Gotter in dieser
Welt, und sollten auch als solche behandelt
werden.

DIE HAUPTGOTTER
VON KISLEV

URSUN

Beschreibung: Ursun ist der Vater der
Bdiren, welche die alten Gospodari fiir
beilige Tiere bielten. Nicht besonders
iiberraschend wird er meist als ein
gewaltiger Hoblenbdr dargestellt, der
eine Krone trdgt und Zdbne und Klauen
aus gldnzendem Gold besitzt. Es beifst,
dass Ursun menschliche Gestalt anneb-
men kann. Manchmal erscheint er als
stdmmiger, bdrtiger Mann mit vom Alter
gezeichnetem Gesicht, starken, baarigen
Armen und krdftigem Haupthaar, der
nichts weiter als ein Lendentuch trdgt.

Symbol: Ursun wird am hdufigsten als
Bdir oder Bdirenkopf dargestellt, und die
Anbdnger des Ursun besitzen oft ein
goldenes Medaillon, das die Form einer
Bdirentatze aufweist. Gldaubige Anhdnger
Ursuns tragen einen Mantel aus Bdren-
fell, oder eine Bdrentatze als Talisman.
Unter den nordlichen Stdammen tragen
Anbdnger des Ursun auch nicht selten
einen Bdrenschddel auf ibren Helmen,
oder einen, der auf dem Schild fixiert
wurde.

Tempel: Ursun besitzt keine Tempel als
solche, aber iiber die Jabrbunderte
binweg wurden ibm zu Ebren in den
Tiefen der Wdilder Steinbiigel und
Menbire errichtet. Manchmal wird auch
eine Hoble, in der einst ein besonders
grofSer oder Furcht erregender Bdir gelebt
bat, in einen Schrein des Ursun verwan-
delt, der mit groben Laternen erbellt und
mit Fisch- und Beerenopfergaben gefiillt
wird. In den Stddten diirfen in verschie-
denen Parkanlagen und Gdrten grofser
Gebdiude kleine Wiilder wild wachsen.
Diese gelten dann als beilige Orte des
Ursun.

DAS VOLK

Kislev besteht aus zwei Nationen in einer.
Auf der einen Seite finden sich die eher
zivilisierten Menschen im relativ
fruchtbaren Stiden und in den Stidten.
Im Norden, insbesondere nordlich des
Lynsk, gibt es nur die Nomadenstimme.

Zur Zeit des Sigmar waren die rauen
Linder nordostlich des Urskoy von den
Ungol bevolkert, die auch die kleineren
Stimme der Ropsmenn beherrschten, die
im heutigen Land der Trolle lebten. Die
Stimme der Ungol teilten viele
Gemeinsamkeiten mit den Kurgan im
Ostens; sie waren ein verstreutes Volk von
nomadischen Reiterstimmen. Sigmars
Einfluss reichte nicht so weit in den
Norden, und so blieben sie unabhingig
von der Konfoderation der Stimme, die
Sigmar ins Leben gerufen hatte.

Ungefihr im Jahre 1500 des Imperialen
Kalenders fand eine grofe Volkerwan-
derung von Osten nach Westen statt. Von
besonderer Bedeutung war die Ankunft
der reichen und michtigen Gospodari. Von
seinem eigenen Burgerkrieg zerrissen
vermochte das Imperium keinerlei Ansprii-
che auf diese Linder geltend machen, und

Es ist nicht ungewobnlich fiir jemanden,
der Hilfe von Ursun erbofft, einen Fisch
oder einen Brocken Fleisch an seine Tiir
zu nageln, um die Aufmerksamkeit des
Bdirengottes zu erregen.

Freunde und Feinde: Es gibt
betrdchtliche Spannungen zwischen den
Anbdingern Ulrics und Ursuns. Dies ist
jedoch eber eine Frage des Stolzes als
wirkliche Feindschaft, da die Anhdnger
Ulrics und Ursuns vieles gemeinsam
bhaben. Dadurch sind Wettkdmpfe im
Umgang mit der Waffe und anderen
korperlichen Auseinandersetzungen an
der Tagesordnung. Zwischen dem Kult
des Ursun und des Taal besteben gute
Beziehungen, und sie teilen eine gemein-
same Grenze am Talabec. Die Anhdnger
des Ursun balten es fiir ein wenig
unsinnig, alle Tiere im gleichen Majse zu
verebren, da Bdren offensichtlich die
unumstrittenen Herren der Wildnis sind,
wdibrend die Kultisten des Taal nicht
ganz versteben kénnen, warum ein Tier
tiiber alle anderen erboben werden soll.
Alles in Allem teilen sie jedoch viele
Rituale und Ansichten. Generell Idisst sich
sagen, dass die Anhdnger Ursuns anderen
Religionen gegeniiber relativ gleichgiiltig
eingestellt sind, und viele der siidlichen
Gotter werden als ein wenig weich und
der Anbetung als unwiirdig erachtet.

Heilige Tage: Es gibt nur zwei wirkliche
beilige Tage des Ursun. Am Mittfriihjabrs-
tag versuchen die Kultisten, Ursun mit
lauten Ritualen aus dem Winterschlaf zu
wecken. Dabei ziinden sie grofse
Lagerfeuer an, rosten Hirsche, trinken
Alkobol und machen so viel Lirm, wie
irgend moglich. Der zweite Feiertag ist
der Mittherbsttag, wenn die erste Ernte
Ursun geweibt ist, damit er sich
vollfressen und auf den Winterschlaf
vorbereiten kann.

so trieben die iiberlegenen Waffen und
Taktiken der Gospodari die Ungol nach
Norden und Westen, wo sie ihrerseits die
Ropsmenn vollkommen absorbierten. Im
Laufe des folgenden Jahrhunderts wuchs
die Macht der Gospodari, und die Stadt
Kislev wurde gegriindet.

Die Siedlung Praag begann zu wachsen, als
die Gospodari den Lynsk nutzten, um in
die Gebiete der Ungol einzufallen, bis
diese sich endlich der Herrschaft der
Gospodari beugten. Diese hatten
zwischenzeitlich begonnen, sich selbst
nach ihrer Hauptstadt Kisleviten zu
nennen. Mit der Zeit wurde die ehemalige
Ungol-Stadt Erengrad zu einem
geschiftigen Hafen, der von den Kisleviten
beherrscht wurde. Von hier aus waren sie
in der Lage, die Krallensee zu befahren,
mit den Nordminnern (und zeitweise auch
dem Imperium) Handel zu treiben und
Krieg zu fithren, sowie die Ungol in Schach
zu halten.

Dieser Zustand hilt nun seit tuber 750
Jahren an, und uber die Jahrhunderte
hinweg sind die Ungol und Gospodari
mehr oder minder zur Nation von Kislev
zusammengewachsen. Die herrschende

Gebote: Jage niemals einen Bdren im
Winter — lass ibn schlafen.

Bdiren miissen immer durch die Hand
oder einen Pfeil getotet werden — keine
Hunde oder Fallen!

Trage das Fell, die Tatzen oder den
Schdidel eines Bdren nur dann, wenn du
ibn auch selbst erlegt hast.

Iss wenigstens einmal die Woche Fisch,
aber iss niemals Fisch und anderes
Fleisch am gleichen Tag.

Halte deine Waschungen im Haus ab.

DAZH

Beschreibung: Dazb ist der Gott des
Feuers und der Sonne. Es war Dazh, der
das Gebeimnis des Feuers von der Sonne
nabm und es den alten Kriegerhdupt-
lingen der Stdmme gab. Obne sein Feuer
wdren die Winter tédlich, und so werden
ibm regelmdifSig Geschenke und Gebete
gewidmet. In den zivilisierteren Ldndern
ist er der Herr tiber die Feuerstellen und
Schutzpatron der Gdste und Bediirftigen.
Einem Hilfsbediirftigen Gastfreundschaft
zu gewdibren bringt daber Sicherbeit iiber
ein Haus, wdbrend ein schlechter
Gastgeber oder eine schlechte
Gastgeberin entdecken mag, dass ibr
Feuer nicht brennen will oder ibr Dach
plotzlich ein Loch bat.

Dazh wird als stattlicher Jiingling
dargestellt, mit langem Haar und von
einer feurigen Aura umgeben. Er ist
wundervoll anzuschauen, und niemand
vermag ibn direkt anzublicken, obne
durch seine strablende Erscheinung
geblendet zu werden. Er soll in einem
goldenen Palast im Osten leben, in dem
er sich jede Nacht von seiner Wanderung
tiiber die Welt erbolt. In seinem Palast ist
er von Kriegern umgeben, die Arari
genannt werden; oft kann man sie seben,

Elite des Landes, aus der die Tzaren und
Tzarinnen hervorgehen, sind die Erben der
Gospodari. Der Einfluss der Sprache und
des Glaubens der Gospodari ist im Stiden,
besonders in Kislev und Erengrad, sehr
stark, wihrend weiter nordlich das Land
wiuster wird und die Reiterstimme an
ihren Traditionen festhalten. Praag wird
mittlerweile tatsichlich wieder zu einem
groflen Teil vom Ungoladel beherrscht,
und in vielerlei Hinsicht stellt die Stadt
eine eigenstindige Macht im Norden dar.

wie sie zu seinem Vergniigen am
Nordbimmel tanzen und miteinander
kdmpfen.

Symbol: Das Zeichen der Sonne oder
einer Flamme wird am bdufigsten von
den Anhdngern des Dazh als Talisman
verwendet. Gold ist fiir den Kult ein
beiliges Metall, und héber stebende
Priester tragen deshalb zunebmend mebr
goldene Dekorationen und Schmuck.

Tempel: Die Tempel des Dazh sind grofse,
offene Arenen, so dass seine Anbdnger
ihrem Schutzpatron unter demselben
freien Himmel, in dem auch er lebt,
buldigen konnen. Die reichsten dieser
Tempel werden von einer grofsen,
vergoldeten Statue ibres Gottes geziert.
Alle Tempel verfiigen tiber zablreiche
brennende Kohlebecken und
Feuergruben, deren beiliger Rauch den
Himmel in Woblgeruch biillt und denen
es niemals gestattet wird, zu verloschen.

Freunde und Feinde: Der Kult des Dazh
Dpflegt freundschaftliche Beziebungen mit
allen Hauptreligionen der Alten Welt,
wenngleich ein gewisses Misstrauen
zwischen seinen Mitgliedern und den
Anbhdnger des Ulric berrscht (da er der
Gott des Winters ist).

Heilige Tage: Jeder Tag ist ein beiliger
Tag fiir Dazh. Seine Anhdnger miissen
ibm jeden Morgen kurz danken, wenn er
sich aus seinem Koblebett erbebt, und
ibm alles Gute wiinschen, wenn er
abend’s wieder schlafen gebt. Die
Sommersonnenwende ist der beiligste Tag
des Jabres fiir den Kult des Dazh, denn
an diesem Tage wandelt ibr Gott am
ldngsten unter ibnen. Selbst unter den
barbarischsten Stdmmen des Nordens ist
es noch immer Tradition, unter
Lobgesdngen auf Dazh dem Gott zur
Sonnenwende ein Opfer auf dem

TEMPERAMENT

Die Kisleviten sind als finsteres,
verschlossenes Volk verschrieen — nicht
sehr verwunderlich in Anbetracht des
harten Landes, in dem sie leben. Sie sind
so unversohnlich wie das Klima des
Nordens, mit einem grimmigen, manchmal
morbiden Sinn fiir Humor. Als stindiges
Bollwerk gegen die Horden des Chaos,
haben sie Geschmack daran gefunden, dass
ihnen die Menschen des Imperiums, die
sie beschiitzen, etwas schuldig sind. Das
hindert einen Kisleviten jedoch keineswegs
daran, sich bei jeder Gelegenheit bitterlich
uber diesen Zustand zu beschweren. Die

Scheiterbaufen darzubringen. In den
kultivierteren Lindern wird dieses Opfer
durch einen Ochsen oder ein Pferd
ersetzt, die auf einem Feuer aus
Pergamenten verbrannt werden, auf
welche die Gldubigen zuvor Gebete
geschrieben baben.

Gebote: Gewdbre immer Obdach, selbst
Fremden oder Feinden.

Lass niemals ein Feuer wdbrend der
Nacht ausgeben.

Entziinde niemals ein Feuer in einem
schmutzigen Kamin.

Sende ein Gebet an Dazh am ersten
Morgen, an dem der erste Winterschnee
das Land bedeckt.

TOR

Beschreibung: Tor ist der Gott des
Donners und der Blitze und wird als
Kriegergott verebrt. Er wird als
muskuloser Krieger mit kantigem Kinn
dargestellt. Tor fiibrt eine gewaltige Axt
mit einem Schaft aus Eichenbolz, mit
welcher er den Himmel spaltet, um die
Blitze und Donnerschldge zu erzeugen,
fiir die er beriibmt ist. Als Kriegergott ist
Tor der aktivste der kislevitischen Gotter,
und verstdandlicherweise wird sein Name
auch als Fluch gegen andere verwendet.
Ein Beispiel: Die Phrase ,Ty Tor!* lautet
iibersetzt ,,Bei Tor!“ und ist ein Ausruf der
Uberraschung. Auf der anderen Seite
beifst ,Do Tor!“ ,Tors Blitzschlag!“ und
soll den Donnergott dazu aufrufen,
seinen Zorn iiber dem Feind zu entladen.

Symbol: Tor wird durch einen Blitz oder
durch eine Axt, die einen Blitz als Griff
hat, dargestellt. Silber ist das bevorzugte
Metall des Tor, und es ist fiir einen
beriibmten Krieger des Donnergottes
normal, silberne Fciden in seinen Bart
eingeflochten zu baben.

Kisleviten dhneln den Menschen des
Imperiums mehr, als viele von diesen
wahrhaben wollen, und betrachten sie mit
gutmiitigen Spott, wie man ihn einem
hellen, jedoch etwas exzentrischen Kind
entgegenbringen wiirde. Viele Kisleviten
glauben, dass ihre Nachbarn durch das
Leben in den fruchtbaren Lindern weich
geworden sind, und dass ihnen ein oder
zwei Jahre im Norden — oder ,,im Wind
leben®, wie es die Kisleviten nennen (eine
Anspielung auf die eiskalten Winde, die oft
einer Inkursion des Chaos vorauseilen) —
durchaus gut tun wiirden.

Tempel: Die Tempel des Tor werden auf
Bergen errichtet, und im Weltrandgebirge
in der Ndbe des Nordpasses und des
Hohbenpasses gibt es viele Tempel. Es sind
beeindruckende Gebdiude aus grofsen
Steinblocken, die mit mdchtigen
Baumstdmmen iiberdacht sind.

Freunde und Feinde: Tor hat anderen
Gottern gegeniiber eine recht
gleichgiiltige Einstellung, und seine
Anbdnger baben keine besonderen
Verbiindeten, obwobl sie sebr gut mit den
Gldubigen des Ulric auskommen.

Heilige Tage: Es gibt keine offiziellen
beiligen Tage. Wiibrend eines mdchtigen
Sturms geben die Anhdinger des Tor
jedoch nach draufSen und preisen ibren
Gott. Krieger beten vor und nach der
Schlacht zu Tor.

Gebote: Es gibt nur ein bekanntes Gebot
fiir den Kult des Tor, und dieses ist sebr
verniinftig — stell dich niemals wébrend
eines Gewitters unter einen Baum.

ANDERE GOTTER

In den siidlichsten Regionen werden auch
andere Gotter in kleinerem MajSe von
manchen Kisleviten verebrt. Die
bedeutendsten von diesen sind Taal
(Kislev grenzt immerbin an eine Seite des
Talabecs, seines beiligen Flusses) und
Ulric. Mebr als andere Bewobner der
Alten Welt zollen die Kisleviten auch
allen Formen von Natur- und
Hausgeistern, die ibnen im tdglichen
Leben belfen, Tribut. Kleine Gaben und
Rituale werden ibnen nabezu unbewusst
gewidmet, um die verschiedenen
Bedliirfnisse dieser zuweilen arglistigen,
zumeist aber gutartigen Kreaturen zu
befriedigen.
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BESTIARIUM VON KISLEV

Das Land Kislev wird von den Tzaren und
Tzarinnen regiert. Momentan ist Tzarin
Katarina, auch die ,EiskOnigin®“ genannt, an
der Macht. Ihr Vater war Tzar Boris Bokha,
ein gefiirchteter Krieger und ergebener
Anhinger des Birengottes, auch als Boris
Ursus oder Radij Bokha (Bokha der Rote)
bekannt.

Die wohl beriihmtesten Militireinheiten
Kislevs sind die Fliigelulane, Kavallerie, die
unter den S6hnen des alten Adels der
Gospodari rekrutiert wird. Unter ihnen
sind auch die Greifenulane, ein
Eliteregiment, das aus den reichsten
Rittern besteht und nicht selten auch im
Imperium kimpft. Sie werden von
Bogenschutzen und Axttrigern zu Fuf
sowie den berittenen Bogenschiitzen der
Nomadenstimme unterstuitzt.

BOJAREN

Die Anfiihrer der kislevitischen Armee
werden Bojaren genannt. Als Vertreter der
Tzarin starkt ihre Anwesenheit die
Disziplin der kislevitischen Truppen, und
sie sorgen fur die Koordination mit
verbiindeten Generilen, wenn die
Kisleviten und ihre Alliierten Seite an Seite
kimpfen.

SONDERREGELN

Unnachgiebig: Bojaren sind erfahrene
Offiziere, durch lange Jahre der
Entbehrung und des Krieges gestihlt. Ein
Bojar und die Einheit, die er anfiihrt, ist
unnachgiebig (siche Warhammer-Regel-
buch, Seite 85).

KOSSARS

Die Kossars waren ein Ungolstamm, der in
der Zeit der Gospodariinvasion als Soldner
gegen die anderen Ungol kimpfte. Sie
hatten einen ungewohnlichen Kampfstil
mit Axt und Bogen entwickelt, den sie
auch die Krieger der Gospodari lehrten.
Heutzutage bestehen die Regimenter der
Kossars gleichermaflen aus Ungol und
Gospodari, und werden von der Tzarin als

stehendes Heer trainiert und unterhalten.
Sie sind hervorragend ausgebildet und in
der Lage, den Feind auf Entfernung mit
ihren Bogen und im Nahkampf mit ihren
Zweihandixten anzugehen.

SONDERREGELN

Diszipliniert: Kossars kimpfen bereits seit
Jahrhunderten mit Axt und Bogen. Ihr
ganzes Bestreben besteht darin, den
Gegner zu schwichen und ihn dann mit
ihren schweren Axten niederzumachen. Sie
sind darauf trainiert, schnell und ohne
unnotige Hast ihre Waffen zu wechseln.
Kossars diirfen auch dann noch steben und
schiefsen, wenn der Gegner weniger als die
Hilfte seiner normalen Angriffsbewegung
zuriicklegen muss. Wenn der Gegner sich
auferhalb seiner halben Angriffsreichweite
befindet, erleiden sie aufferdem nicht den
ublichen Malus von -1 auf ihre Trefferwuirfe
(siche Warhammer-Regelbuch, Seite 61).

FLUGELULANE

Der Grofiteil der kislevitischen Kavallerie
besteht aus den Fliigelulanen, die ihre
Herkunft bis zu den urspriinglichen Rittern
der Gospodari zurickverfolgen konnen,
die aus dem Osten kamen. Sie erhielten
ihren Namen aufgrund der grofien,
gefiederten Flugel auf ihrem Rucken, die
ein schrilles Kreischen verursachen, wenn
die Ritter angreifen.

SONDERREGELN

Glorreicher Angriff: Fligelulanen in
vollem Galopp sind ein beeindrucken-
der Anblick. Thre glinzenden Ristungen
schimmern, ihre farbenprichtigen
Uniformen leuchten, und die Luft ist
von dem erschreckenden Kreischen
erfiillt, das von ihren Fligeln verursacht
wird. Jedes Regiment, das von einer
Einheit Fligelulanen mit einer
Einheitenstirke von 5 oder hoher
angegriffen wird, muss einen Paniktest
ablegen, so als ob es wihrend eines
bereits bestehenden Nahkampfes in die
Flanke angegriffen wiirde (siehe
Warhammer-Regelbuch, Seite 80).

GREIFENULANE

Das wohl beriihmteste Regiment der
Fligelulanen sind die Greifenulane. Die
Sohne des hochsten Landesadels reisen
als Ritter weit umher und dienen als
Soldner, wenn sie nicht von der Tzarin
personlich zu den Waffen gerufen
werden. Das Regiment wurde im Jahre
286 (IK 1810) als Leibgarde von Tzar
Gospodar IV. gegriindet. Es wurde im
Jahre 293 (IK 1817) nach einer
Expedition in das Weltrandgebirge, die
auf zahlreiche Chaoskreaturen stief3,
teilweise unabhingig. IThr damaliger
Anfihrer Vladic Dostov brachte eigen-
hindig einen Greifen zur Strecke und
nahm den Korper des Tieres als Trophie
mit. Von diesem Zeitpunkt an trug das
Regiment den Namen Greifenulane, und
seine Fliigelbanner werden seitdem stets
aus Greifenfedern gefertigt.

Die Greifenulanen verbringen einen
Grof3teil ihrer Zeit damit, fir reiche
Adlige des Imperiums als Soldner zu
kimpfen, doch sie haben geschworen,
dem Ruf des Tzaren oder der Tzarin zu
folgen, wenn diese ihre Hilfe benotigen.
Dies geschieht selten, da den meisten
Gefahren mit den reguliren Fligel-
ulanen und berittenen Bogenschiitzen
Einhalt geboten werden kann.

SONDERREGELN

Glorreicher Angriff: Die Greifenulanen
unterliegen den gleichen Regeln wie
auch die Flugelulane.

Soldner: Wenn eine Armee des
Imperiums kein alliiertes kislevitisches
Kontingent enthiilt, darf sie stattdessen
ein Regiment der Greifenulanen als eine
seltene Auswahl aufnehmen. In diesem
Fall zihlt das Regiment nicht als alliierte
Einheit und wird wie jedes andere
imperiale Regiment behandelt.

Kossars, angefiibrt von einem Bojaren.

BOGENSCHUTZENREITER

Diese berittenen Krieger werden aus
den Ungol-Stimmen im Norden Kislevs
rekrutiert. Sie sind wilde Krieger, aber es
mangelt ihnen an der Disziplin der
reguliren Armee. Schon im frithen
Kindesalter lernen sie, aus dem Sattel
Pfeile zu verschief3en, was sie zur besten

Bogenschiitzenreiter der Ungol

menschlichen leichten Kavallerie in der
gesamten Alten Welt macht. Sie ziehen
Kreise um ihre Gegner, spicken sie mit
Pfeilen und verschwinden, bevor der
Feind reagieren kann. Sie tragen keine
oder nur wenig Riistung und sind mit
Schwertern bewaffnet. Sie machen mit
schierer Anzahl wett, was ihnen an
Ausrustung fehlt.

Greifenulanen

SONDERREGELN

Leichte Kavallerie: Die Ungol zihlen zu
den fihigsten Reitern der Alten Welt. Sie
unterliegen den Regeln fiir leichte
Kavallerie (siche Warhammer-Regelbuch,
Seite 117).
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VERWENDUNG EINES ALLIIERTENKONTINGENTS

Obwohl du die Armeeliste der
Alliiertenkontingente verwenden kannst, um
eine komplette Armee mit mehreren tausend
Punkten aufzustellen, ist sie durch ihre Natur
beschrinkter als eine regulire Armeeliste. Die
Liste der Alliiertenkontingente wurde
erschaffen, um mit einer Hauptstreitmacht
zusammen verwendet zu werden.

Um ein Alliiertenkontingent einzusetzen,
wiithlst du wie tblich deine normale Armee
aus. Zusitzlich kannst du einige deiner
Punkte fir Einheiten aus der Liste fiir
Alliiertenkontingente ausgeben. Die Anzahl
alliierter Charaktermodelle und Einheiten ist
von der Grof3e der gesamten Armee abhingig,
wie auf der unten aufgefiihrten Tabelle
dargestellt. Beachte, dass dies die gesamte
Armee ist, nicht nur die Punkte, die du fir die
Hauptarmee ausgibst. Ein Beispiel: Wenn du
2000 Punkte fiir deine Hauptstreitmacht
ausgibst und 1000 Punkte fiir ein Alliierten-
kontingent, wird dies als eine Armee mit 3000
Punkten behandelt.

Wie bei deiner Hauptstreitmacht auch muss
dein Alliiertenkontingent eine Grundanzahl
von Kerneinheiten enthalten. Zusitzlich muss
die Streitmacht wenigstens ein Charakter-
modell enthalten, das den Befehlshaber des

Kontingents darstellt. Dies muss das
Charaktermodell mit dem héchsten Moralwert
sein, also genauso wie bei einem Armee-
general. Wenigstens die Hilfte der Gesamt-
punktzahl der vereinten Armee muss fir
Charaktermodelle und Einheiten der
Hauptstreitmacht ausgegeben werden. Wenn
deine Armee also 3000 Punkte umfasst, musst
du wenigstens 1500 Punkte fiir deine
Hauptstreitmacht ausgeben.

Der Typ der Armeen, die ein Alliierten-
kontingent enthalten diirfen, hingt von dem
Kontingent selbst ab. Sie werden in zwei
Gruppen unterteilt: befreundete und nicht
befreundete Armeen. Wenn sie in eine
befreundete Armee aufgenommen werden,
kommen keine Sonderregeln zum Tragen.
Werden sie in eine nicht befreundete Armee
aufgenommen, sind beide Seiten nicht
besonders glicklich tiber die Anwesenheit der
jeweils anderen. Sie mogen ein gemeinsames
Ziel haben, aber keine Seite ist davon wirklich
begeistert! Alles in allem ist es fiir beide
Seiten besser, wenn sie sich nicht zu nahe
kommen. Das bedeutet, dass Einheiten der
Hauptstreitmacht im Umkreis von 6 Zoll um
eine alliierte Einheit einen Malus von -1 auf
ihren Moralwert erhalten, nachdem alle
anderen Modifikationen zum Tragen

du zwei alliierte Kommandanten haben, usw.

Punktwert Alliierte Alliierte Alliierte Alliierte
der Armee Helden** Kerneinheiten* Eliteeinheiten seltene Einheiten
1000 oder weniger - - - -

Bis zu 2000 1-2 1-3 2 -

Bis zu 3000 1-3 2-4 3 1

Bis zu 4000 2-4 3-5 4 2

Bis zu 5000 3-5 4-6 5 3

*Addiere +1 auf die minimalen und maximalen Anzahlen pro zusitzlichen 1000 Punkten.

*Wenn die Armee 3000 oder mehr Punkte grof} ist, darf ein alliiertes Charaktermodell je
angebrochene 1000 Punkte tber 3000 ein Kommandant sein. Das heifdt, bei 3000-3999
Punkten dirfte ein Charaktermodell ein Kommandant sein, bei 4000-4999 Punkten konntest

gekommen sind. Das gleiche gilt fur alliierte
Einheiten innerhalb von 6 Zoll um Einheiten
der Hauptstreitmacht.

SONDERREGELN FUR
ALLIIERTENKONTINGENTE

Die folgenden Sonderregeln gelten fiir ein
Alliiertenkontingent.

¢ Einheiten eines Alliiertenkontingents diirfen
nur von einem Charaktermodell des
Alliiertenkontingents begleitet werden.
Charaktermodelle des Kontingents diirfen
sich nur Regimentern des Kontingents
anschliefen.

Einheiten des Alliiertenkontingents
profitieren nicht vom Moralwert des
Generals der Hauptstreitmacht, auch wenn
sich dieser im Umkreis von 12 Zoll
befindet. Auerdem erhalten sie keinen
Wiederholungswurf fiir Aufriebstests durch
die Armeestandarte der Hauptsreitmacht.

.

Alliierte Einheiten diirfen den Moralwert
des Befehlshabers des Kontingents
verwenden, wenn sich dieser innerhalb von
12 Zoll befindet. Aulerdem durfen sie
einen verpatzten Aufriebstest wiederholen,
wenn sie sich im Umkreis von 12 Zoll um
die Kontingentsstandarte befinden.

In allen anderen Fillen (Paniktests,
Nahkampfergebnisse, etc.) werden alliierte
Regimenter und Charaktermodelle als Teil
derselben Seite wie die Hauptstreitmacht
behandelt.

KISLEVS ALLIIERTE

Befreundete Armeen:
Imperium, Hochelfen, Bretonen, Zwerge,
Soldner

Nicht befreundete Armeen: Waldelfen

ALLIIERTENKONTINGENTE

HELDEN

Dein Alliiertenkontingent muss wenigstens
einen Bojaren enthalten, der der Befehlshaber
des Kontingents ist.

Die maximale Anzahl von Charaktermodellen
die du in deiner Armee einsetzen darfst, findest
du in der Tabelle oben.

* KONTINGENTSSTANDARTE

Wenn dein Alliiertenkontingent mehr als einen
Bojaren enthilt, darf ein Bojar fiir +25 Punkte
zum Kontigentsstandartentriger ernannt
werden. Er darf nicht der Befehlshaber des
Kontingents sein.

Der Bojar mit der Kontingentsstandarte darf
keine zusitzliche Ausriistung erhalten und
keinen Schild tragen.

Der Kontingentsstandartentriger darf eine
magische Standarte im Wert von 50 Punkten
tragen, darf dann aber keine anderen magischen
Gegenstinde mehr erhalten.

BOJAR* ..ccovviiiiniiiiiiiiiniciiincevinncenineeennneeennneen . PUNKTE: 90

B KG BF S \\4 LP | A MW
Bojar 4 5 5 4 4 2 5 3 8
Streitross 8 3 0 3 3 1 3 1 5

Equipment: Handwaffe

Optionen:

e Darf entweder fiir +4 Punkte eine Zweihandwaffe, fir +4 Punkte eine zusitzliche
Handwaffe oder, wenn beritten, fiir +4 Punkte eine Lanze erhalten.

* Darf zusitzlich fiir +6 Punkte einen Bogen, fiir +7 Punkte eine Pistole oder fir

+10 Punkte eine Muskete erhalten.

* Darf entweder fiir +2 Punkte leichte Riistung oder fiir +4 Punkte schwere
Rustung erhalten. Darf zusitzlich fiir +2 Punkte einen Schild tragen.

e Darf fiir +10 Punkte ein Streitross erhalten. Das Streitross darf fiir +4 Punkte mit
einem Rossharnisch ausgertistet werden.

* Darf magische Gegenstinde aus der Liste der Gewohnlichen magischen
Gegenstinde bis zu einem Gesamtwert von 50 Punkten erhalten.

Sonderregel: Unnachgiebig

FLUGELULANEN...........c.ccc0eevevveneenn... PUNKTE/MODELL: 24

B KG BF S W LP 1 A MW
Fligelulan 4 4 3 3 3 1 3 1 8
Rotahauptmann 4 4 3 3 3 1 3 2 8
Streitross 8 3 0 3 3 1 3 1 5

Einheitengrofde: 5+
Ausriistung: Handwaffe, Lanze, schwere Riistung & Schild

Reittier: Streitross

Optionen:
* Werte einen Ulanen fiir +8 Punkte zu einem Musiker auf.
* Werte einen Ulanen fiir +16 Punkte zu einem Standartentriger auf.
* Werte einen Ulanen fir +16 Punkte zu einem Rotahauptmann auf.

Sonderregeln: Glorreicher Angriff

BOGENSCHUTZENREITER ................PUNKTE/MODELL: 17

B KG BF S W LP ) | A MW
Bogenschiitzen 4 3 4 3 3 1 3 1 7
Champion 4 3 4 3 3 1 3 2 7
Streitross 8 3 0 3 3 1 3 1 5

Einheitengrofie: 5+
Ausriistung: Handwaffe & Bogen
Reittier: Streitross

Optionen:
* Werte einen Reiter fiir +7 Punkte zu einem Musiker auf.
* Werte einen Reiter fiir +14 Punkte zu einem Standartentriger auf.
* Werte einen Reiter fiir +14 Punkte zu einem Champion auf.
Sonderregeln: Leichte Kavallerie

KOSSARS .......cccooeevvivvevinneevnnneennnnenn.... PUNKTE/MODELL: 9

B KG  BF S W LP 1 A MW

Kossar 4 3 3 3 3 1 3 1 7
Champion 4 3 3 3 3 1 3 2 7

Einheitengrofie: 10+
Ausriistung: Handwaffe, Bogen, Zweihandaxt.
Optionen:
* Werte einen Kossar fiir +5 Punkte zu einem Musiker auf.
¢ Werte einen Kossar fiir +10 Punkte zu einem Standartentriger auf.

¢ Werte einen Kossar fiir +10 Punkte zu einem Champion auf.
Sonderregeln: Diszipliniert.

0-1 GREIFENULANEN........................ PUNKTE/MODELL: 26

B KG BF S \4 LP 1 A MW
Greifenulan 4 4 3 4 3 1 4 1 8
Champion 4 4 3 4 3 1 4 2 8
Streitross 8 3 0 3 3 1 3 1 5

Einheitengrofie: 5+
Ausriistung: Handwalffe, Lanze, schwere Rustung und Schild.

Optionen:
¢ Werte einen Ulanen fiir +8 Punkte zu einem Musiker auf.
* Werte einen Ulanen fir +16 Punkte zu einem Standartentriger auf.

¢ Der Standartentriger darf eine magische Standarte im Wert von bis zu
50 Punkten erhalten.

* Werte einen Ulanen fiir +16 Punkte zu einem Champion auf.
Der Champion darf seine Lanze kostenlos gegen eine Pistole austauschen.

Sonderregeln: Glorreicher Angriff, Soldner.

KERNEINHEITEN

Es gibt eine Mindestanzabl von
Kerneinbeiten, die deine Armee enthalten
muss. Diese variiert mit der Grofse der
Armee.

ARMEELISTENEINTRAGE

Jede Einheit wird durch einen Eintrag in
der Armeeliste fur Alliiertenkontingente
reprasentiert. Dort sind der Name der
Einheit und alle Beschrinkungen fiir das
Regiment aufgelistet.

Profilwerte: Diese geben alle
spielrelevanten Werte der Einheit wider.
Wenn in einer Einheit Modelle mit
verschiedenen Profilwerten auftreten
konnen, sind alle angegeben, selbst wenn
diese optional sind.

Einheitengrofie: Dieser Eintrag legt die
minimale Grofle jeder Einheit fest. In
manchen Fillen hat eine Einheit auch eine
maximale Grof3e.

Ausriistung: Jeder Eintrag enthilt die
Standardwaffen und -riistung der Einheit.
Dies ist bereits in den Punktkosten der
Einheit enthalten.

Optionen: Hier sind zusitzliche oder
optionale Waffen und Rustungen
aufgefiihrt, zusammen mit den
Zusatzkosten der Aufriistung zu einem
Champion, Standartentriger und Musiker.

Sonderregeln: Viele Truppen verfligen
uber Sonderregeln, die im Bestiarium
beschrieben werden und in dieser Sektion
noch einmal kurz aufgefiihrt werden.

Kossars

ELITEEINHEITEN

Eliteeinbeiten sind extrem spezialisierte
Truppen, die auf dem Schlachtfeld weniger
bdufig anzutreffen sind als Kerneinbeiten.

Es gibt eine maximale Anzahl von
Eliteeinbeiten, die aufgestellt werden
diirfen. Diese variiert mit der Grofse der
Armee.

www.games-workshop.de



Tzarin Katarina ist die gegenwiirtige
Eiskonigin von Kislev und hat den Thron
durch den Tod ihres Vaters Tzar Boris
Bokha bestiegen. Graham McNeill hat
uns Regeln geschrieben, damit man
diese beiden Charaktermodelle als
Anfishrer von Kislevitischen
Kontingenten einsetzen kann.

Die Eiskonigin &
Tzar Boris

Neue Charaktermodelle von Grabam McNeill

Tzarin Katarina, die Eiskonigin von Kislev

n der frostigen Festung ihrer
s ) Hauptstadt Kislev aus herrscht
Eiskonigin Katarina mit erhabener
Majestit tiber ihr Land. Die Tochter des
feurigen und charismatischen Tzaren
Boris Bokha bestieg im Jahre 2517 den
Thron, nachdem ihr Vater in der
Schlacht den Tod gefunden hatte, als er
eine Armee nordwirts iiber den Lynsk
ins Land der Trolle fiihrte. Sie
entstammt der langen Linie der
Tzarinnen, die ihrerseits von den Khan-
Koniginnen der Gospodari abstammen,
einem michtigen Stamm, der
Jahrhunderte zuvor westwirts gezogen
war und zum beherrschenden
Volksstamm dessen wurde, was
einstmals zur Nation von Kislev

machtige Zauberin. Thre Kraft kommt
aus dem Lande selbst, dessen eisige
Seele und sturmdurchtoste Steppe ihr
die Herrschaft iiber eine Form der
Zauberei gewidhren, die , Eismagie“
genannt wird. In der Tat flistern
manche, dass sie die Reinkarnation der
ersten Khan-Konigin Miska sei, so
vollkommen ist ihre Meisterschaft
dieses gefihrlichen Magiezweigs. Seit
ihrer Thronbesteigung, so heif3t es, sei
dem Bokha-Palast ein neuer Fliigel
gewachsen — eine halbe Meile lang und
bestehend aus reinem, glitzernden Eis.
Eine derart wundersame Kreation wire
jenseits der Fihigkeiten simtlicher
Eismagier, mit Ausnahme der
allermichtigsten. An diesem Ort

ihrer Zeit; hier gibt sie Audienzen in
einem gewaltigen Saal aus magisch
verwobenem Raureif. Die einen
meinen, dass sie einfach die Kihle der
frostigen Korridore bevorzugt,
wihrend andere sagen, dass es eine
Zurschaustellung ihrer Macht sei, um
Mochtegernangreifer und auslindische
Botschafter einzuschiichtern.

Wo Tzar Bokha es vorgezogen hatte,
von der Front aus zu fiihren, und far
seine Tapferkeit und Tollkiihnheit
beriihmt war, ist die Tzarin erhaben
und fern, wie es ihren eisigen Kriften
ansteht, und bevorzugt es, ihren Willen
durch Boten und Generile zu
vermitteln. Nur unter den finstersten

ihren Armeen (in Kislev ,,Pulks“ genannt)
personlich an. Wenn sie es doch einmal
tut, reitet sie oft auf einem michtigen
Ross, an dessen Flanken Eiskristalle
glitzern und dessen Atem der frostige
Winterwind ist — oder sie fihrt auf einem
gepanzerten Schlitten, der von gleich
mehreren dieser Kreaturen gezogen wird.
Bei den seltenen Gelegenheiten, zu
denen sie ihre Armee persOnlich in die
Schlacht fiihrt, geht die Hingabe ihrer
Soldaten ihr gegentiber weit iber das
hinaus, was man bei einer derart fernen
und kuihlen Herrscherin erwarten sollte.
Ihre Beherrschung der Elemente ist klarer
Beweis dafiir, dass das Blut der Khankoni-
ginnen in ihren Adern flief3t. Die Ungol
des Nordens fiirchten und respektieren
sie als eine der Kriegerhexen ihrer
dltesten Mythen.

Noch bevor das Jahr zuende ist, wird die
Tzarin ein gewohnter Anblick auf vielen
Schlachtfeldern sein. Eine Zeit des Krieges
zieht herauf. Plindernde Horden der
Kurgan und Kyazaken dringen in stindig
wachsender Zahl nach Stiden, vereint
unter den Bannern ihrer Zaren und
Hetzaren. Das schiere Ausmafl und die
Wildheit dieser Uberfille hat ausreichend
Besorgnis in Kislev und dem Imperium
hervorgerufen, um die Verlegung einer
Anzahl imperialer Truppen nach Kislev zu

Soldnerkompanien aus Tilea, Whisenland-
Pikeniere, Arkebusiere von Averland,
Nordland-Hellebardentriger, Ritterorden
und alle moéglichen anderen Soldaten.

Die Schriften des Anspracht von Nuln
nennen diese Zeit den , Frithjahrszug“ —
ein harmloser Name fiir Monate voller
Schrecken und Blutvergiefien. Die
nordlichen Barbaren brechen in Massen
uber Kislev herein und metzeln alles auf
ihrem Weg nieder. Zahlreiche Schlachten

wurden bereits geschlagen, und die
Kurgan haben viele Stidte und Stanizi
niedergebrannt: Choika, Shedevka und
zahllose andere, die auf keiner Karte
vermerkt waren. Die Pulks haben sich in
der offenen Steppe zerstreut, wenngleich
viele Bojare ihre Krifte wieder sammeln,
um weiterzukimpfen. Doch mehr und
mehr Barbaren ziehen stidwirts, und es
ist offensichtlich, dass die Tage des Blutes
noch lange nicht voriber sind.

Tzarin Katarina, die Eiskonigin

Tzarin Katarina kann als Befeblshaberin jedes alliierten Kislevkontingents
eingesetzt werden. Sie belegt eine einzelne Kommandantenauswabl und muss exakt
wie unten aufgefiibrt eingesetzt werden. Katarina muss die Befeblshaberin des
Kontingents sein und darf keine zusdtzliche Ausriistung oder magische
Gegenstdnde erbalten. Wenn du die Tzarin einsetzt, darfst du Tzar Boris nicht

verwenden.

B KG BF w LP | A MW
Tzarin Katarina 4 4 3 3 3 3 3 1 10
Schlachtross 8 3 0 3 3 3 1 1 5

Kosten: 495 Punkte

Waffen und Ausriistung: Tzarin Katarina fiihrt das Schwert der alten Khan-
koniginnen, Furchtfrost, und trigt den Kristallmantel. Sie reitet ein Schlachtross.

SONDERREGELN

Eismagie: Katarina ist eine Magierin der Stufe 4 und benutzt immer die Eismagie
(siehe Seite 86).

Von Kislev geliebt: Die Kisleviten sind ihrer Tzarin absolut treu ergeben und
wirden freudig ihr Leben fiir sie geben. Jede kislevitische Einheit, der sich die
Tzarin anschliefit, ist unnachgiebig, und alle kislevitischen Einheiten im Umkreis
von 12 Zoll um die Tzarin durfen verpatzte Psychologietests wiederholen.

anwachsen wiirde. Katarina ist eine verbringt Katarina den grofiten Teil Umstinden schlief3t sich die Tzarin bewirken — Artillerie aus Nuln,

Die Eiskonigin verstdrkt die Reiben der Kossars.

Beschiitzer der Khankonigin: Wenn du Tzarin Katarina als Anfihrerin deines
alliierten Kontingents auswibhlst, entfillt die 0-1 Beschrinkung fiir
Greifenulaneneinheiten.

Furchtfrost: Diese von Miska, der ersten aller Kbankoniginnen der Gospodari,
geschmiedete Klinge wurde durch die Jabrbunderte von Tzarin an Tzarin
weitergereicht. Nur eine Tzarin vermag die Waffe zu fiibren; wiirde ein Mann
sie beriibren, fdnde er sich innerbalb

eines Herzschlages zu Eis erstarrt. Die

Klinge ist von Eismagie durchtrdnkt,

und ibre beifsende Kdilte vermag durch

einen einzigen Kratzer zu toten.

Furchtfrost verleiht der Tzarin die
Sonderregel Todesstofs. Dariiber
hinaus ignoriert die Waffe auch
bei normalen Verwundungen
Rustungswiirfe.

Der Kristallmantel: Ein
wirbelnder Nebel
tanzender Eiskristalle
biillt die Tzarin ein,

webrt die schwersten
feindlichen Hiebe ab und
vereitelt die Bemiibungen
ibrer Gegner, sie zu treffen.

Tzarin Katarina,
die Eiskonigin

Der Kristallmantel verleiht der
Tzarin einen 4+ Rettungswurf.
Auflerdem wird sowohl beim
Treffer- als auch beim Verwun-
dungswurf von gegen die
Tzarin gerichteten
Nahkampfattacken

das Wurfergebnis

um -1 modifiziert.
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zar Boris Bokha war ein hitziger

Krieger und gliubiger Anhinger des

Birengottes Ursun. Er war vielen
auch als Boris Ursus oder Radij Boris (,,der
Rote Boris“ — eine Anspielung auf die
Meere von feindlichem Blut, die er in der
Schlacht vergossen hatte) bekannt. Im
Jahre 968 (2492 nach dem imperialen
Kalender) folgte er seinem Vater Vladimir
Bokha auf den Thron, der bei Kimpfen
gegen die Goblins im Osten Kislevs gefallen
war. Boris trat an die Spitze einer Nation,
die wenig vollbracht hatte, um sich von
den Verheerungen zu erholen, die sie
wihrend des Grofien Krieges gegen das
Chaos im Jahre 2302 erlitten hatte.
Ungeachtet des Protestes der alten Garde
unter den Adligen Kislevs leerte Radij Boris
die Schatzkammer nahezu vollstindig, um

Tzar Boris Ursus

Soldner in die kislevitische Armee zu
rekrutieren, Briicken, Strafen und Stidte
neu zu errichten sowie Schwarzpulver und
Fachleute aus dem Imperium zu
importieren.

Obwohl er seine Familie (und viele andere
adlige Familien mit ihr) damit fast in den
Ruin trieb, wird Tzar Boris’ Herrschaft auf
ewig in Erinnerung bleiben fiir ihre
treibende Energie und den Drang, die
Lande zuriickzugewinnen, die von Goblins,
Trollen, Tiermenschen und anderen
Scheuflichkeiten befallen waren. Er trieb
auflerdem das Wiederaufleben des
Birenkultes des Ursun voran, der
allmihlich von der Verehrung fremder
Gottheiten wie Ulric und Taal
zuruckgedringt worden war. Um dies zu
tun, unterzog er sich dem Aufnahmeritual,

das alle Priester des Ursun bestehen
mussen, und zog in den Wald, einen Biren
zu zihmen. Fir achtzehn Tage ward von
ihm nichts mehr gesehen oder gehort, und
viele fiirchteten, dass er in den Tiefen des
eisigen Waldes ein grausiges Schicksal
gefunden hatte. Die Vorbereitungen fiir die
Kronung seiner kindlichen Tochter Katarina
(die zu diesem Zeitpunkt vier Jahre alt war)
waren bereits im Gange, als
Suchmannschaften am neunzehnten Tage
auf seine bewusstlose Gestalt stielen. Sein
regloser Korper wurde von einem Biren
gewaltiger Grofle bewacht, der niemanden
an ihn heranlie8. Der Tzar war umgeben
von den erschlagenen Korpern von mehr
als zwei Dutzend Wolfen, und der Schnee
war rot von ihrem Blut. Nichts, was die
Kisleviten versuchten, vermochte den

Tzar Boris fiibrt Kislevs Kavallerie gegen die pliindernden Kurganborden.

Biren von ihrem Herrscher fortzulocken
oder ihn davon zu Uberzeugen, dass sie
ihm nichts Boses wollten. Ein weiterer
Tag verging, doch dann schlug Boris die
Augen auf und der Bir erlaubte es den
Suchmannschaften schliefilich, sich um
die Wunden ihres Tzaren zu kimmern.

Was Boris nach seiner Rickkehr nach
Kislev erzihlte, ist in die Folklore seines
Volkes eingegangen, wenngleich wenige
die Wahrheit darin bezweifeln. Vier Tage,
bevor er von den Suchtrupps gefunden
wurde und nach langer Wanderschaft,
traf er auf den michtigsten Biren, den er
jemals gesehen hatte, mit Zihnen und
Krallen wie Schwertklingen. Er nahm
dies als Zeichen Ursuns, trat der Bestie
entgegen ... und der Bir stirzte sich auf
ihn. Der Boden bebte unter der Wut des
Ansturms und ein blutriinstiges Briillen
hallte durch den Wald, als Boris den
Angreifer mit blolen Hinden abwehrte,
ihn aber nicht zu iberwiltigen
vermochte. Der Zweikampf dauerte
einen vollen Tag an, bevor ein Rudel
Wolfe, vom Geruch des vergossenen
Blutes angelockt, tiber die beiden herfiel.
Die Wolfe stiirzten sich sofort auf den
Biren, doch Boris sprang ihm zu Hilfe,
zerschmetterte ihre Schidel mit den
Fausten und riss sie vom Riicken seines
Duellgegners. Dabei wurde der Tzar
jedoch schwer verletzt und fiel unter den
Zihnen der Wolfe. Doch als die Wolfe
ihn in Stiicke reiffen wollten, warf sich
diesmal der Bir dazwischen und schiitzte
seinen fritheren Gegner vor dem
gemeinsamen Feind. Er stand Gber dem
hilflosen Menschen, schmetterte die
Wolfe mit den Klauen zu Boden und
zerriss sie mit seinen michtigen Kiefern.
Boris hatte das Bewusstsein verloren,
doch jedes Mal, wenn er erwachte, war
der Bir da und schitzte ihn vor den
Wolfen. Das gewaltige Tier kehrte mit
dem Tzaren nach Kislev zuriick, und von
da an ritt Boris immer auf dem Riicken
von Urskin (,,Bir-Bruder”, wie die Bestie
von da an genannt wurde) in die
Schlacht. Die Stirke des Biren war
ebenso grof wie seine Treue zu Boris,
und so wurde er zu einem
unbezwingbaren Gegner im Kampf.

Tzar Boris fand sein Ende, als er 2517
einen Pulk ins Land der Trolle fiihrte. An
einem namenlosen Flussiibergang tiber
den Lynsk stiirmte der Tzar tief in die
Kurganarmee des Hetzaren Feydaj, sah
sich jedoch bald eingekreist und von
seinen Truppen abgeschnitten. Er und
Urskin kimpften mit all der Macht und
Wut des Birengottes selbst, doch selbst
der Rote Boris konnte gegen eine solche
Ubermacht nicht bestehen. Urskin gelang
es, sich den Weg durch die Kurgan
freizukimpfen und den Tzaren zurtick zu
seinen Kriegern zu tragen, doch es war
bereits zu spit; Boris hatte ein Dutzend
Wunden erlitten, von denen jede
einzelne todlich war. Doch erst als die
Schlacht voriiber war, rutschte der Tzar
von Urskins Riicken und starb. Sein
treues Reittier briillte eine Nacht lang
seine Trauer hinaus, bevor es in die
trostlosen Nordlande zog, wo es der
Legende nach noch heute die Kreaturen
des Chaos jagt, die seinen Herrn
erschlugen.

Boris Ursus, der Rote Tzar

Boris Ursus kann als Befeblshaber eines alliierten Kislevkontingents ausgewdiblt
werden. Tzar Boris belegt eine Kommandantenauswahl und muss exakt wie
unten aufgefiibrt eingesetzt werden. Er muss der Befeblshaber des Kontingents
sein und darf keine zusdtzliche Ausriistung oder magische Gegenstdnde erbalten.
Wenn du Tzar Boris in die Schlacht fiibrst, darfst du Tzarin Katarina nicht
einsetzen.

B KG BF S w LP I A MW
Boris Bokha 4 5 4 5 4 3 3 4 10
Urskin 6 4 0 6 5 3 4 4 7

Kosten: Boris Ursus, der Rote Tzar — 285 Punkte, Urskin der Bir — 90 Punkte.

Waffen und Ristung: Boris fuhrt die Splitterklinge und wird von der Rustung des
Ursun und einem Schild geschiitzt. Er reitet auf Urskin.

SONDERREGELN

Gesegnete des Biarengottes: Wenn du Boris Bokha als Befehlshaber deines
alliierten Kontingents einsetzt, diirfen alle Kossars-Einheiten in der Armee fiir
+30 Punkte pro Einheit zu Gesegneten des Birengottes aufgewertet werden.
Modelle mit dem Mal des Birengottes erhalten +1 Attacke in dem Spielzug,
in dem sie angreifen.

Rustung des Ursun: Am Mittfriibjabrstag, einem der beiligsten Tage des
Ursun-Kultes, wurde der fliissige Stabl der Riistung mit den zermablenen
Knochen eines Dutzends der wildesten Bdren vermischt und anschliefsend in
bestem Met geloscht. Die Riistung ist nun durchdrungen von der Macht
Ursuns, und jene, die sie tragen, fiiblen diese Macht in ibren Adern pochen.

Gilt als Plattenristung (4+ Rustungswurf). Zusitzlich erhilt der Tzar fiir
jeden Treffer, den ein Nahkampfgegner bei ihm erzielt, eine weitere Attacke,
die er durchfiihren kann, nachdem die Attacken seiner Gegner ausgefiihrt
wurden (vorausgesetzt, er ist dann noch am Leben). Er darf diese Attacken
auch durchfithren, wenn er in dieser Nahkampfphase bereits attackiert hat.

Splitterklinge: Boris fiibrt eine mdchtige Stangenwalffe mit einer Klinge, die
aus dem Eis der Gletscher Norscas gefertigt und von den Eismagiern Kislevs
magisch gebunden wurde, um fiir immer gefroren zu bleiben. Wenn der Tzar
auf seine Feinde einschldgt, dringen eisige Splitter in ibre Adern und
lassen ibr Blut gefrieren.

Wenn er die Splitterklinge benutzt, erhoht Boris seine Stirke
um +2. Zusitzlich missen alle Modelle, die einen Lebenspunkt
verlieren (nach Ristungswiirfen u.i.), sofort einen
Widerstandstest ablegen. Verpatzen sie ihn,
verlieren sie einen weiteren
Lebenspunkt (keine
Schutzwiirfe erlaubt). Ein
Waurfergebnis von 6 gilt wie
ublich immer als verpatzt,
gleichgiiltig, wie hoch der
Widerstand des Gegners
ist.
URSKIN DER BAR

Winterfell: Urskin ist in
dicke Schichten von
Winterfett und Muskeln
gehiillt, die ihn vor den
ubelsten Auswirkungen des
harten Wetters und den
Schligen seiner Feinde
bewahren. Er hat daher
einen 5+ Rustungswurf.

Stimme des Ursun:
Urskin der Bir verbreitet
Angst.

Wut des Ursun: Urskins
Wildheit ist so grof, dass er
immer verfolgen muss, wenn

eine gegen ihn kimpfende
Einheit aufgerieben wird und
flieht (und er nicht von
weiteren Gegnern
gebunden ist) —
ganz egal, was
sein Reiter
dariiber
denkt.
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16

Herren der Steppe

Ein Pferde-Malworkshop

Tarnung ist so wichtig wie die

ie Heerscharen
Kislevs sind
bekannt fir ihre
grofien
Kavalleriekontingente. In
den einsamen Weiten der
nordlichen Grenzgebiete ist
das schnelle Aufspiiren und
Zerschlagen einfallender
Feinde der einzige Weg, um
das diinn besiedelte Land
zu schiitzen. Die Techniken
zum Bemalen von
Kislevpferden sind
dieselben wie die zum
Bemalen von Elfen- oder
Imperiumspferden. Auf den
nichsten vier Seiten geht
Tammy Haye auf die Wahl
ihrer Farbschemata ein und
erlautert die verschiedenen
Arbeitsschritte.

— o = e

Schne auf dem Imperiumsbogen.

REFERENZ

e

Wenn ich Pferde bemalen méchte, konsultiere ich zuerst zwei Informationsquellen:
Nachschlagewerke wie zum Beispiel Tierlexika sowie das Internet. Ich halte mich gerne
an authentische Farben und Muster, gerade wenn es um Pferde der Menschen geht,
und die Auswahl an Pferderassen ist ja breit. Zuerst fillt einem auf, dass es bestimmte
Farbkombinationen nur selten oder gar nicht gibt, beispielsweise ein schwarzes Pferd
mit hellbrauner Mihne. Ich nehme deswegen solche Kombinationen als Vorbild, die
auch in der Realitit hiufig anzutreffen sind, denn dadurch wirkt das Modell einfach
glaubwiurdiger. Zudem beschrinke ich die farbliche Vielfalt innerhalb einer Einheit,

damit der Eindruck eines zusammengehorigen Regiments entsteht.von Tammy Haye ‘

R s

FARBSCHEMATA

Es gibt einige Dinge, die du bei der Wahl des Farbschemas im Hinterkopf
behalten solltest. Erstens solltest du Farben verwenden, die das Pferd
vom Reiter abheben. Wenn sie in denselben Farben gehalten sind, geht
der Reiter unter, und das sollte vermieden werden.

Links: Dieser Kislevit hebt sich deutlich

von seinem Pferd ab.

Zweitens gilt, dass mdglichst erdige Farben verwendet werden sollten. Anstatt
das leuchtende Skull White zum Anmischen hellerer Farbténe zu benutzen,
nimm lieber matte Farben wie Bleached Bone, Kommando Khaki und Desert
Yellow. AuBerdem solltest du den Bauch stets etwas heller als das Ubrige Pferd
bemalen, ein weiterer Trick, um das Pferd realistischer aussehen zu lassen.

Rechts: Diese Pferde beweisen, dass matte, gedampfte Farben einen angenehmen,

naturalistischen Stil schaffen.

SchlieBlich solltest du versuchen, Fell und Mahne in kontrastierenden Farben
zu bemalen, auch wenn es in der Natur haufig genug vorkommt, dass Pferde
einfarbig sind. Bei dunklem Fell wére eine helle Mahne angesagt und

Links: Das Pferd der Eiskonigin als perfektes Beispiel flr eine kontrastierende

PFERDEKOPFE

Male oder Markierungen
machen Pferde erst richtig
lebendig. Du kannst
verschiedenste Farben und
Formen verwenden, von
denen ich die haufigsten
unten aufgefihrt habe. Von
verschiedenen Flecken und
Streifen bis hin zu Sternen
finden sich die

unterschiedlichsten Formen.

Oft sind sie weil3, und es
gibt kaum ein Pferd ohne
solche Zeichen. Hin und
wieder gibt es helle Pferde,
die beige oder sandfarbene
Male besitzen. Sie sehen
besonders gut auf braunen
Pferden aus, aber auch fur
andere Pferde sind sie eine
Option.

|

—_—
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FUSSM{\LE

Oben: Der untere Bereich der Laufe
wurde mit Chaos Black bemalt und die
Fellzotteln um die Hufe herum mit
Codex Grey akzentuiert.

Zebrastreifen werden horizontal aufgemalt, meist im oberen Bereich der Laufe. Sie sind vorwiegend
bei Kastanienbraunen und Rotbraunen vorzufinden. Indem du Chaos Black leicht verdiinnst und
einen feinen Detailpinsel verwendest, lasst sich dieses Muster am leichtesten bewerkstelligen.

—————

Normalerweise handelt es sich hierbei um Du solltest weiterhin wissen, dass die Farbe
schwarze oder weif3e Binder, die den der Hufe von der Farbe der Liufe abhingt.
unteren Bereich der Liufe bedecken. Sie Obwohl braune Pferde sowohl weifde als auch |

konnen verschieden lang sein, reichen jedoch  schwarze Hufe haben konnen, gibt es

selten Gber das Kniegelenk. Die schwarzen bestimmte Kombinationen, die einfach nicht
oder weilen Markierungen konnen mit existieren. Pferde mit weifden Liufen haben
einem weiflen Unterleib oder einem beispielsweise nie schwarze Hufe und
schwarzen Riicken korrespondieren. schwarze Liufe mit weiflen Hufen gibt es
Ubergiinge konnen weich gestaltet werden ebenfalls nicht. Sandfarbene Hufe hingegen
oder aber abrupt sein. gibt es bei fast allen

Pferden.

Rechts: Zebrastreifen wurden den Hinterlaufen hinzugefigt

weilBen Pferden, aber auch be

Am héufigsten findet man gescheckte Muster, insbesondere bei
i Braunen und Grauen.

KORPERMALE

e

Diese  Pferde  haben
Michael und Alan Perry
bemalt und sind ein gutes
Beispiel fur gescheckte
Muster. Die Male verleihen
den Pferden ein exotisches
Aussehen und tragen zum

Bemale Male kleine Punkte mit 3Die Flecken werden realistischen Gesamt-
den Korper mit Codex Fortress Grey dort auf, wo vom Zentrum aus mit eindruck bei.
Grey, nachdem du ihn du ein geschecktes Fell haben Skull White akzentuiert,
schwarz grundiert hast. mochtest. Verwende Fortress ebenso wie besonders
Grey auBBerdem, um die erhabene Muskeln.
hervorstehenden Muskel-
strdnge zu akzentuieren.
| KRIEGSBEMALUNG

Kislevitische Reiter bemalen ihre Pferde manchmal in hellen Farben, um Feinde
einzuschiichtern. Am héaufigsten findet man ein dunkles Rot, das mit Mut und
BlutvergieBen assoziiert wird. Als herausstechendes Detail ist Kriegsbemalung
vor allen fir Anflihrer und besondere Einheiten wie die Greifenulane geeignet.
Am besten verwendest du Red Gore, akzentuiert mit Blood Red.

Links: Dieses Modell stellt einen Fliigelulan dar, der mit einer rot-wei3en
Kriegsbemalung in den Kampf reitet.

Im folgenden findest du eine kurze Anleitung, mit der du schnell und effektiv

PFERDE BEMALEN

Pferde bemalen kannst. Besonders wichtig sind Techniken wie Tuschen und
Trockenbursten, mit denen sich wirkungsvolle Effekte erzielen lassen.

Bemale das Fell mit
Scorched Brown.

Trage verdiinntes Brown

Ink auf. Nachdem die
Tusche getrocknet ist,
iibermalst du Mihne,
Schweif, Geschirr und
andere Details mit Chaos
Black.

Birste das Fell mit
Dark Flesh trocken.

Birste Mihne und
Schweif mit Codex
Grey trocken. Akzentuiere

Zigel und Gurte mit
Codex Grey und bemale
alle Metallteile mit
Chainmail.

Biirste
das Fell schwach mit

Vermin Brown trocken.

Bemale Leib und Liufe Biirste die Red-Gore-
mit Red Gore. Sektionen mit Blood Red
trocken.

Die Augen von Pferden sind fiir gewOhnlich schwarz, und
im Gegensatz zu Menschen kann man kaum Weif§ erkennen.
Ein weifSer Punkt in den Ecken ist alles, was du tun
brauchst, um die Augen fertigzustellen.

enn du Pferde

bemalst, solltest

du dir Mihe
geben, ein realistisches
Ausschen zu erzielen.
Streifen, Flecken und
andere Muster machen dein
Pferd interessanter und
lebendiger, und wenn du
mit solchen Abweichungen
sparsam umgchst, sicht die
Einheit als Ganzes noch
eindrucksvoller aus. Indem
du obige Punkte beachtest,
ist es ein Leichtes, ein
realistisches Pferd voller
Charakter in relativ kurzer
Zeit zu bemalen.
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SCHNEEGELANDE

EIN WINTERLICHER BAUWORKSHOP

TEIL EINS — BAU DEINEN EIGENEN SCHNEEBEDECKTEN BAUM

it der Verdffentlichung der neuen Kislevreihe wurde
das Verlangen, Warhammer auf einer Schneeplatte
zu spielen, immer gréBer. Tammy Haye beschreibt
uns einige Ideen, wie du deinen existierenden
Spieltisch in eine voriibergehende oder eine permanente
Schneelandschaft verwandeln kannst.
Das Basteln von Schneegeldnde ist etwas, vor dem
sich die Leute scheuen, da sie glauben, dass es
unpraktisch sei, weil die meisten Warhammer-Armeen
nicht in eine kalte, verschneite Landschaft passen.
Nichts konnte weiter von der Wahrheit entfernt
sein als das, denn bis auf ein paar Ausnahmen
(Gruftkdnige von Khemri und Echsenmenschen),
stammen die meisten Volker aus Landern, auf die der
Winter einen starken Einfluss hat.

VORUBERGEHENDES SCHNEEGELANDE

Die meisten Leute haben nur Platz fiir einen Spieltisch,
weshalb der Bau einer Winterplatte nicht sehr weit
oben auf ihrer Liste steht. Aber das sollte dich nicht
aufhalten. Es gibt einige einfache Wege deinen
Spieltisch voriibergehend in einen Winterspieltisch

zu verwandeln.

Wenn du deinen eigenen Spieltisch besitzt,
kannst du ihn in einen Wintertisch verwandeln,
indem du einfach Schneestreu verwendest. Dies
ist in den meisten Modellbauldden erhdltlich
und besteht aus einem feinen weiBen Pulver.

Wenn du kein Schneestreu finden kannst,
kannst du Alternativen wie Backpulver
verwenden. Nachdem du das Geldnde
aufgestellt hast, tragst du das Pulver
mit Hilfe eines groBen Siebs auf.

Gib der gesamten Oberfldche eine
Schicht des Schnees, und geh
sicher, dass er an einigen Stellen
unregelméaBig dicker ist, um ein
natiirliches Aussehen zu erschaffen.

A Mit einem groBen Pinsel kannst du den Schnee beiseite fegen, um Wege darzustellen.

Nachdem du dein Spiel beendet hast, legst du Zeitungs-
papier aus und lasst den ,Schnee” von der Platte darauf rieseln,
damit du ihn spéter wieder verwenden kannst.

SCHRITT EINS

N\

~

4Drehe den Draht in
der groben Form eines
Baums zusammen,
indem du die Aste an
einem Ende frei ldsst
und am anderen Ende
zwei Wurzeln stehen
lasst.

J

SCHRITT ZWEI

N\

~

4Klebe den Baum mit
Klebeband ab. Danach
klebst du mit Sekunden-
kleber einige kurze
Stiicke Draht an die
Aste, um Sprésslinge
darzustellen. Umwickel
diese ebenfalls mit
Klebeband. Klebe
anschlieBend den Baum
auf ein Base aus dicker

Pappe.
J

SCHRITT DREI

A Dies ist eine von unseren Spielplatten mit Schneestreu geschmiickt.

~

<(Bemale den Baum
und das Base mit
Strukturfarbe. Nach
dem Trocknen grun-
dierst du den Baum mit
Chaos Black Spray.

SCHRITT VIER

MATERIALIEN

[l SCHNEESTREU
[l STRUKTURFARBE
[ STREU

WERKZEUGE
I BASTELMESSER
I KLEBEBAND
I BASTELLEIM

[l 5 MM SCHAUMPAPPE (ODER PAPPE)
Il MESSINGDRAHT (ODER GARTENDRAHT)

~

<(Klebe mit Bastelleim
Streu auf das Base. Nach
dem Trocknen tragst du
Bastelleim dort auf den
Asten und dem Base auf, wo
du den Schnee haben willst.
Streu das Schneestreu
dariiber. Du wirst mehrmals
streuen miissen, da es beim
ersten Mal nicht richtig
decken wird.

J
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TEIL ZWEI — PERMANENTES SCHNEEGELANDE

olltest du dich flir einen

permanenten Schnee-spiel-

tisch entschieden haben,

bestenht die einfachste Metho-
de darin, weiBe Strukturfarbe (iber
einen bereits existierenden Tisch
zu malen. Der unten gezeigte Tisch
aus der Warhammer World ist ein
gutes Beispiel dafir.

GELANDE

Wenn du Geldnde mit einem
Schneethema bauen willst solltest
du es auf eine natiirliche Weise
gestalten. Wenn es schneit bleibt
der Schnee nur auf der Oberflache
der Dinge liegen, aber niemals
darunter. Wenn ein starker Wind
weht, wird die Seite die dem Wind
ausgesetzt ist verschneiter sein als
die andere. Dieser Fall tritt meistens
bei Baumen ein.

SCHLAMMIGE SPUREN

HUGEL

Fiir einen verschneiten Hiigel kannst
du Hiigel aus den Laden mit
Strukturfarbe bemalen, was dem
Beispiel mit dem Spieltsch dhnelt.
Eisbedeckte Hiigel kannst du
herstellen, indem du ein Stiick
Polystyrol zurechtschneidest und
auf ein Base aus einer diinnen
Spanplatte klebst und mit
Strukturfarbe bemalst. Blasses Blau
und WeiB sorgt fiir einen eisigen
Effekt. Diese Technik kannst du auch
fiir einen ganzen Spieltisch
verwenden, um eine eisige Wildnis
zu erschaffen.

Diese Schlammspuren wurden auf demselben Tisch

erstellt, indem braune Farbe iber die Strukturfarbe

gemalt wurde und diese mit helleren Tonen

trockengebiirstet wurde. Mehr Strukturfarbe wurde

verwendet, um Schneespuren und Matsch auf den Seiten

und der Mitte des Pfades darzustellen.

GEBAUDE UND ANDERE HINDERNISSE A

Du musst keine speziellen
Geb&ude oder Mauern fir
dein Schneegelande bauen.
Du kannst die Gebdude
verwenden die du bereits
besitzt und mit den folgenden
Techniken in das Schnee-
thema eingliedern. Es gibt
viele Moglichkeiten, deine
Winterlandschaft zu gestalten.
Indem du verschneite Baume
und schlammige StraBen
hinzufligst, erhéhst du die
Spielatmosphére. Probier die
Techniken einfach aus und du
wirst feststellen, dass es gar
nicht so schwer ist, wie es

A Schneestreu wurde iiber die Hecken und aussieht.

Mavern gestreut und festgeklebt.

Dave Andrews hat seinen modularen Tisch
auf eine ahnliche Weise gestaltet. Er hat

dem Basistisch Biische hinzugefiigt, bevor er
die Strukturfarbe aufgetragen hat. Beachte
wie der Schnee zum Weg hin auf beiden
Seiten immer schmutziger wird.

Dave hat kleine Details wie diese verschneiten Stapel Baumstimme aus Balsaholzrollen hinzugefiigt.

A Wir haben eine dhnliche Technik fir dieses Gebiude verwendet. Beachte wie

der Schnee auf den Tiirangeln und den Vorspriingen liegen geblieben ist. Trage

mehrere Schichien Bastelleim auf und strev Schneestreu dariiber. Es ist sehr
\ wichtig, dass jede Schicht trocken ist, bevor die nichste aufgetragen wiry

\

Die Details zeigen, dass

Teile des Grasstreus noch
unter der Strukturfarbe
hervorschaven. Dies

simuliert einen langsames

Tauwetter.

Mit der gleichen Strukturfarbe, die wir fiir den Spieltisch aus der
Warhammer World verwendet haben, bemalten wir ein paar Biume

aus dem Laden. Diese stellen Nadelbiume dar, die ihre Nadeln im

Winter nicht verlieren. Die Farbe wurde mit einem groBen Pinsel
unregelmiBig auf die Biume aufgetragen. Der gleiche Effekt kann

erreicht werden, indem du den Baum von oben mit Klarlack sprihst

und in Schneestreu oder Backpulver tauchst. Der Klarlack sorgt dafiir,

dass auch die feinen Schneepartikel kleben bleiben. Zum besseren Schutz
kann der Baum dann mit einer weiteren Schicht Klarlack versiegelt werden.
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Dave Taylor ist cin notorischer Armee-
bemaler und stindig am Aufstellen
neuer Streitmichte. Sein neuestes
Projekt, cine Kislevitenarmee, ist cin
hervorragendes Beispiel dafiir, wic man
eine Armee mithilfe eines gemeinsamen
Erscheinungsbilds aufstellt und bemalt,
so dass sie wie aus einem Guss wirkt.
In der gesamten Armee hat Dave immer

wieder Einzelteile aus den unterschiedlichen
Regiments-Gussrahmen kombiniert.

SCHAUKASTEN

Feurige Reden haltende Priester und
Prediger sind in vielen Armeen des
Imperiums und Kislevs zu finden.
Dieser Bischof wurde aus einer

Warhammer 40.00 Miniatur umgebaut.

Fligelulane sind aus Kislevarmeen nicht wegzudenken.
Beachte auch das durchgehende Motiv der
Mauerzinnen auf den Schilden aller Kavalleristen.

Getreu dem Thema seiner Armee reitet Daves
Armeegeneral auf dem uralten traditionellen
Wahrzeichen Kislevs, einem michtigen Biren.



Auf seinem monstrosen Biiren Urskin
reitend, fihrt Boris Ursus, der Rote
Tzar, seine Truppen an. Wir konnten
nicht widerstehen und schnappten

uns Seb Perbet vom ‘Eavy Metal Team

und baten ihn, uns zu zeigen, wie
diese groBartige Miniatur bemalt
wurde.

BORIS URSUS,
DER ROTE TZAR

VORBEREITUNG

Das Model wurde mit Chaos Black
Spray grundiert. Der Bar wurde dann mit
Skull White bemalt.

FELL DES BAREN

Eine Grundschicht Bleached Bone

wurde auf das Fell des Baren aufgetrag-

en. Bestial Brown wurde dann kré&ftig mit
Wasser
verdinnt und
in die Vertief-
ungen des
Modells auf-
getragen.

Nachdem
das grundlich
getrocknet
war wurde
das Fell mit
Skull White
trocken-
geburstet.

An diesem

Punkt

wurden die
Krallen, das Maul und andere Details
des Baren per Hand erneut mit Chaos
Black grundiert.

MEISTERKLASSE

WOLFSSCHWANZE

Die Wolfsschwéanze wurden mit

Scorched Brown grundiert. Zunehmend
mehr Bleached Bone
wurde dem Scorched
Brown zum Trocken-
blrsten der Schwanze
hinzugeflgt, mit immer
mehr Bleached Bone,
je dichter man dem
Ende der Schwéanze
kam.

DAS MAUL DES BAREN
Scab Red diente als Grundierung fir die
Zunge. Bleached Bone wurde dem flr
die nachfolgenden Akzentstufen
beigemischt, bis die Farben an der
Spitze der Zunge einen gleichen Anteil
hatten. Die Zunge wurde dann mit Black
und Brown Inks lasiert. Die Z&dhne
erhielten eine Grundschicht Scorched
Brown, gefolgt von
Schichten aus Bestial
Brown und Bronzed
Flesh. Dann wurde Flesh
Wash auf die Zahne
aufgetragen. Bleached
Bone und dann Skull
White wurde als ab-
schlieBende Akzente
hinzugeflgt.

DIE ROTE KLEIDUNG, MUTZE UND
FLUGELRAHMEN

Die Satteldecke, Umhang, Mutze,
oberen Armel und Fligelrahmen
erhielten eine Grundschicht Scab Red.
Dann wurde eine Schicht Red Gore
aufgetragen, gefolgt von einem Akzent
aus einem 1:1 Mix Red Gore und
Blazing Orange. Dann erhielten die
roten Bereiche eine abschlieBende
Akzentschicht mit Blazing Orange.

WOLFSFELL
Boris’ Wolfsfell
wurde mit Scorch-
ed Brown grun-
diert. Dann wurde
es mit Graveyard
Earth, in das zum
Ende des Fells hin
Bleached Bone
gemixt wurde,
trockengeburstet.

GELBER UMHANG UND SATTEL UND
HUTVERZIERUNGEN

Eine Grundschicht Bestial Brown wurde
auf die Verzierungen aufgetragen,
gefolgt von einer Schicht Vomit Brown.
Dann wurden sie mit einem 1:1 Mix
Vomit Brown und Bleached Bone
akzentuiert. Letzte Akzente mit Bleached
Bone schlossen die Verzierungen ab.

WAFFENSCHAFT UND SATTEL
Scorched Brown wurde als
Grundierung auf den Waffen-
schaft und den Sattel aufge-
tragen. Zunehmende Mengen
Bleached Bone wurden dem
Scorched Brown zum Akzen-
tuieren des Holzes beigemischt,
hin zu einem 4:1 Mix Bleached
Bone und Scorched Brown.

BLAUER STOFF

Der Stoff auf Boris Armeln und Hose
erhielt eine Grundschicht Regal Blue,
gefolgt einem Mix aus Regal Blue,
Codex Grey, und Ice Blue. Fur die
Akzente wurde dem Mix Fortress Grey
beigemischt.

KLINGE UND PANZERUNG
Die Klinge und die Panzer-
ung erhielten beide eine
Grundschicht Boltgun Metal.
Danach wurde Black Ink in
die Vertiefungen aufgetrag-
en. Dann wurde eine
Schicht Chainmail aufgetra-
gen, gefolgt von einem
Akzent mit Mithril Silver.

STIEFEL, STOFFBESATZE

UND LIPPEN, NUSTERN
UND KRALLEN DES BAREN
Chaos Black wurde als Grundschicht
aufgetragen. Ein Mix aus sieben Teilen
Chaos Black zu drei Teilen Codex Grey
wurde als erste Akzentschicht aufge-
tragen. Der Anteil an Codex Grey wurde
zunehmend erhoht, so dass die letzten
Akzente mit reinem Codex Grey gesetzt
wurden.

SATTELGURT

Das Sattelgurt erhielt eine Grundschicht
Scorched Brown, gefolgt von einer
Schicht Dark Flesh. Fir die Akzente

wurde zunehmend Bleached

Bone in das Dark Flesh
gemischt, bis das Bleached
Bone 70% des Mixes
ausmachte.

SCHWARZES FELL, FLUGEL

Die Federn und das Fell wurden so wie
die Stiefel und die Krallen bemalt, mit
der Ausnahme, dass die Schichten
trockengebirstet anstatt normal aufge-
malt wurden. Die Flugelspitzen erhielten
eine Grund-
schicht
Fortress Grey
und wurden
dann Skull
White
trockenge-
blrstet.

WEISSER STOFF UND SCHADEL

Scorched Brown wurde auf den Stoff
und die Schadel um den Hals des Béaren
aufgetragen. Schichten aus Bestial
Brown und Bronzed Flesh wurden dann
aufgetragen, gefolgt von Flesh Wash in
den Vertiefungen. Danach folgte eine
Schicht Bleached Bone, gefolgt von
einem Akzent mit Skull White.

BORIS’ HANDE UND GESICHT

Boris’ Fleisch erhielt eine Grundschicht
mit Bestial Brown, gefolgt von einer
Schicht aus einem 1:1 Mix Bestial Brown
und Dwarf Flesh. Die Haut erhielt dann
eine weitere Schicht Dwarf Flesh gefolgt
von einem Mix aus Dwarf Flesh und EIf
Flesh. Das Gesicht wurde mit einer
Lasur rund um die Wangen
abgeschlossen.

Der Bart wurde auf dieselbe
Weise bemalt, wie das
schwarze Fell, wurde aber
starker mit Codex Grey

koloriert. Chaos Black gefolgt Skull
White wurden in die Augen gemalt,
etwas Schwarz am Rand lassend. Ein
Punkt Chaos Black wurde dann in die
Mitte jeden Auges gemalt.

GOLD

Die Goldornamente und der Schild
erhielten ein Grundierung mit Tin Bitz,
gefolgt von einer Schicht Brazen Brass
und Shining Gold. In die Vertiefungen
wurde Flesh Wash gemalt. Das Gold
wurde dann mit einer Schicht Shining
Gold vermischt Mithril Silver aufgetragen
und abschlieBend mit Mithril Silver
akzentuiert.

EDELSTEINE

Scab Red diente als Grundschicht fiir

alle Steine. Dem wurde fir die

folgenden Akzente zunehmend Skull
White beigemischt, dabei
auf das Untere der
Steine konzentrierend.
Ein Punkt Skull White in
der oberen Ecke schloss
die Edelsteine ab.

www.games-workshop.de
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Kossars bemalen

Ein schneller und einfacher Weg, kislevitische Kossars zu bemalen von Steve Cumiskey

Das Modell wurde auf schwar-
zer Grundierung bemalt, wobei
ich vor dem Grundieren Sand
auf das Base klebte.

Bemale Ledergtirtel

die Warhammer-Spieltische zuriickgekehrt. Als Imperiumsspieler und

geschworener Feind des Chaos (nun, bis ich meine Tiermenschen bemalt habe),
nutzte ich die Gelegenheit, ein paar neue Rekruten anzuheuern. Natiirlich nahm ich
einige der neuen Miniaturen, und als Kern der Armee bedeutet das Kossars.

D ie Streitkrifte Kislevs sind als alliierte Streitkréfte fir die Feinde des Chaos auf

Ich entschied mich gegen das rot-blave Farbschema des ‘Eavy Metal Teams, da es
nicht zu den Uniformen meiner Imperiumstruppen passt (das Lila und Gelb der
Ostmark), also entschied ich mich fiir grave Hosen und blassgriine Jacken. Wiihrend
es gut ist, wenn sich Alliierte vom Rest der Armee abheben, wollte ich trotzdem, dass
meine Imperiumsarmee wie eine Streitmacht wirkt. Das bedeutete, dass ich die Bases
der Kossars genauso gestaltete, wie die meiner Imperiumstruppen und dieselbe
Maltechnik verwendete — Schichten.

Bemale alle Fellteile
grindlich mit einer

Schlie3e das Fell ab,
indem du es erst mit

Bemale die Haut des
Modells mit Bestial

Brown, gefolgt von einer Mischung aus gleichen Bleached Bone und
Schicht Dwarf Flesh. Die Teilen Bestial Brown dann mit einer Misch-
Haut wird erst ganz zum und Bleached Bone. ung aus Bleached

Schluss akzentuiert, so Bone und Skull White

dass Fehler leichter bemalst.
korrigiert werden kénnen.

Akzentuiere das Bemale die Hose Akzentuiere die

und Stiefel, zusam- ~ Scorched Brown mit Regal Blure und Hose mit Codex
men mit Bogen, mit Bestial Brown. schichte Shadow Grey.

Axtschaft und Bart, Grey dartber. Lass

mit Scorched die Bereiche unter

Brown. dem Schatten des

Mantels blau.

12

Bemale die Jacke
mit einer Schicht
Snot Green, gefolgt
von einer Schicht
Goblin Green.

Trage eine Schicht
Tin Bitz auf die
Metallteile des
Modells auf und
schichte sie dann
mit Boltgun Metal.

Eine Einheit Kossars nimmt ihre Position in der Schlachtlinie ein.

Um die Jacke Der Hut und der SchlieBe Hut und

abzuschlie3en, Kdécher wurden mit Kécher mit einem
fligst du Akzente demselben Rotton Akzent aus Blood
mit einer Mischung bemalt. Beginne mit Red ab.
aus Goblin Green einer Schicht Scab
und Bleached Red, gefolgt von
Bone hinzu. einer Schicht Red

Gore.

DAS BASE

Da die Kossars aus dem frostigen Kislev
kommen, kénnte man einen Schneeeffekt
auf den Bases erwarten. Da sie aber ein
13 alliiertes Kontingent fiir meine Imperi-
umsarmee sein sollen, entschied ich,
ihnen dieselben dunklen Bases zu geben
wie dem Rest meiner Armee. Die Bases
wurden mit Scorched Brown, Bestiel Brown und schlieBlich
Bleached Bone trockengeblirstet und mit ein paar Flecken
statischem Gras abgeschlossen.

Als ich 10 Kossars fertiggestellte hatte (irgendwann sollen es 20
sein), konnte ich endlich meine Imperiumsarmee aufstellen und
sehen, wie sie zusammen wirken. Auf den ersten Blick ldsst das

SchlieBe die blasse Griin der Kossars sie hervorstechen, aber die identischen
Bemalung mit Bases und der gemeinsame, geschichtete Malstil verbindet die
einem Akzent aus Modelle untereinander.

Adlgfx/llestg‘lllfer il"::rf Jetzt, da} die Kossars fertig siqd, wird es Zeit, eir?e Payse von der
und EIf Flesh auf Infanterie zu machen und meine Aufmerksamkeit meiner ersten
der Haut ab Einheit Fligelulane zuzuwenden.

www.games-workshop.de
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DIE LEHRE DES EISES

Die Lehre des Eises ist die Magie der verschlossenen Frostzauberer von Kislev, deren Blut kalt in ihren Adern flief3t
und die die Winde der Magie mit einer Geste in einen todlichen Eissturm verwandeln kénnen.

Um einen Spruch zu ermitteln, wirfst du einen W6 und siehst auf der unten stehenden Tabelle nach. Wenn du fiir
denselben Zauberer einen Spruch doppelt erwiirfelst, wiederholst du den Wurf.

W6  Spruch Komplexitit
1 Eisdolche . ................... 6+
2 Gewisserfrost ................ 8+
3 Gestalt des Frostgeistes ........ 8+
4 Schneesturm . ................ 9+
5 Kuss des Winters ............. 10+
6 Eiswand .................... 12+
EISDOLCHE Gelingt bei 6+ KUSS DES WINTERS Gelingt bei 10+

Der Zauberer streckt seine Hand aus und entfesselt einen Hagel
diamantharter Eiszapfen auf seine Gegner. Eisdolche ist ein
magisches Geschoss mit einer Reichweite von 24 Zoll. Wenn sie
erfolgreich ausgesprochen werden, treffen sie ihr Ziel und
verursachen 2W6 Treffer der Stirke 3.

GEWASSERFROST Gelingt bei 8+
Dieser Spruch kann auf ein wasserbasierendes Gelindestiick
gewirkt werden, wie zum Beispiel einen Fluss, einen Sumpf oder
einen See. Dieses Gelidndestiick ist permanent gefroren und wird
von da an als offenes Gelinde behandelt. Modelle, die sich in dem
Gelindestiick befinden, wenn der Spruch gewirkt wird, erleiden je
einen Treffer der Stirke 2, gegen den keine Ristungswiirfe erlaubt
sind.

Alternativ kann der Spruch auf eine einzelne gegnerische Einheit,
die sich nicht im Nahkampf befindet und zu der eine Sichtlinie
besteht, gezaubert werden. Die Zieleinheit bewegt sich in der
nichsten Bewegungsphase so, als befinde sie sich in schwierigem
Gelinde.

GESTALT DES FROSTGEISTES Gelingt bei 8+
Bleibt im Spiel

Der Zauberer verwandelt sich in eine kreischende, klauen-
bewehrte Kreatur aus den kislevitischen Legenden und wird von
einem Wirbelwind reinster Kilte Gber das Schlachtfeld getragen.
Der Zauberer kann fliegen, solange der Spruch im Spiel bleibt.
Auflerdem hat der Zauberer Stirke 5 und 4 Attacken. Solange
dieser Spruch wirkt, werden alle Effekte von Ausriistung, inklusive
magischer Gegenstinde, Reittieren und Waffen ignoriert, da sie
zusammen mit dem Zauberer verwandelt werden. Gestalt des
Frostgeistes bleibt im Spiel, bis er gebannt wird, der Zauberer ihn
beendet (was er jederzeit tun kann), er einen anderen Zauber zu
sprechen versucht oder er ausgeschaltet wird.

SCHNEESTURM Gelingt bei 9+
Worte der Macht rufend beschwort der Zauberer einen michtigen
Schneesturm herauf, der gegnerische Schiitzen und Kriegs-
maschinen einhtillt. Der Zauberer nominiert einen Punkt auf dem
Schlachtfeld. Wirf einen Artilleriewtirfel und verdopple das
Ergebnis — dies ist der Wirkungsradius (gemessen vom nominier-
ten Punkt aus), den der Schneesturm betriftt. Wenn du eine
Fehlfunktion erwiirfelst, betrifft der Spruch das ganze Spielfeld.
Alle Einheiten im Schneesturm miissen einen Moralwerttest mit
einem Malus von -2 ablegen, wenn sie schieflen wollen. Misslingt
dieser Test, diirfen sie nicht schielen. Der eisige Effekt eines
Schneesturms dauert einen ganzen Spielzug an; er kann in der
nichsten gegnerischen Magiephase nicht gebannt werden.

Der Zauberer blist einen Sturm reinster Kilte in die Reihen des
Feindes. Diejenigen, die von dem Windstof3 getroffen werden,
verwandeln sich innerhalb von Sekunden in briichige Eisstatuen.
Platziere die Flammenschablone mit dem spitzen Ende am Base
des Zauberers. Jedes Modell, das vollstindig von der Schablone
bedeckt wird, erleidet einen Treffer der Stirke 5, gegen den keine
Rustungswiirfe gestattet sind. Teilweise bedeckte Modelle werden
bei einem Wurfergebnis von 4+ betroffen.

Dieser Spruch kann nicht gegen Einheiten im Nahkampf gerichtet
werden.

EISWAND Gelingt bei 12+
Bleibt im Spiel

Der Zauberer spreizt seine Hinde und lisst die Luft zu einer Wand
aus Eis gefrieren. Dieser Spruch darf auf einen beliebigen Punkt
innerhalb von 24 Zoll gesprochen werden, zu dem der Zauberer
eine Sichtlinie hat. Platziere einen 5 Zoll mal 1 Zoll grof3en Papier-
streifen auf dem Spielfeld, der sich vollstindig innerhalb von 24
Zoll um den Zauberer befinden muss, um die Eiswand
darzustellen. Dieser Streifen gilt als unpassierbares Gelinde und
blockiert die Sichtlinie. Die FEiswand kann wie ein
unerschiitterliches gegnerisches Modell angegriffen oder als Ziel
ausgewihlt werden und wird im Nahkampf automatisch getroffen.
Sie wird automatisch vernichtet, wenn sie einen Treffer der Stirke
5 oder hoher erleidet (oder von einer Flammenattacke getroffen
wird). Alle anderen Attacken haben keine Wirkung. Eine Einheit,
die die Wand im Nahkampf vernichtet, darf nicht Giberrennen.

Die FEiswand bleibt bestehen, bis sie wie oben beschrieben
vernichtet oder gebannt wird, der Zauberer den Spruch beendet
(was er jederzeit tun kann), er versucht, einen anderen Zauber zu
sprechen, oder ausgeschaltet wird.

Illustration aus Dan Abnetts Roman Riders of the Dead, erschienen bei der Black Library.





