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READ THIS FIRST: Before assembling your model kit please read through the instructions in this booklet carefully. A pair of plastic cutters is required to
remove the plastic components in this kit from their frame. We advise using a mouldline scraping tool to clean up the parts. To assemble your model you
will need plastic glue. Games Workshop sells Citadel Fine Detail Cutters, Citadel Mouldline Remover and Citadel Plastic Glue, but does not recommend
these products for use by children under the age of 16 without adult supervision.

A LIRE EN PREMIER : Avant de vous lancer dans I'assemblage de ce kit, veuillez lire attentivement |es instructions de ce livret. Une pince coupante est
requise pour détacher chaque élément de sa grappe. Nous vous recommandons ['utilisation d’'un grattoir pour eébarber les éléments. Pour 'assemblage,
vous aurez également besoin de colle plastique. Games Workshop commercialise les Pinces de Précision Citadel, I'Ebarboir Citadel et la Colle Plastique
Citadel, mais n'en recommande pas ['utilisation pour des enfants de moins de 16 ans sans la supervision d'un adulte.

LEER ANTES DE MONTAR: Antes de montar el contenido de este kit, lee estas instrucciones cuidadosamente. Te haran falta unas tenazas para
plastico a fin de separar las piezas de la matriz. También aconsejamos una herramienta para rebabas a fin de limpiar cada pieza. Para montar la
miniatura necesitaras pegamento para plastico. Games Workshop vende Tenazas Citadel, Herramientas para rebabas Citadel y Pegamento para
plastico Citadel, pero no recomienda estos productos a menores de 16 anos sin la supervisién de un adulto.

LIES DIES ZUERST: Bitte lies diese Anleitung sorgfalti, bevor du mit dem Zusammenbau deines Modells beginnst. Du benétigst einen
Kunststoffseitenschneider, um die Kunststoffbauteile aus dem Gussrahmen herauszutrennen, und Kunststoffkleber, um die Miniatur zusammenzubauen.
AuBerdem empfehlen wir, die Bauteile vorher mit einem Gussgratentferner zu saubern. Games Workshop bielet Prazisions-Kunststoffseitenschneider
von Citadel sowie Citadel-Kunststoffkleber an, empfiehlt aber, dass Kinder unter 16 Jahren diese nur unter Aufsicht eines Erwachsenen benutzen.

LEGGI PRIMA QUESTO: prima di assemblare il tuo modello, leggi le istruzioni di questo libretto con attenzione. Sono necessarie un paie di tronchesine
per plastica per staccare i componenti dai loro sprue. Consigliamo di usare un attrezzo apposito per pulire i componenti. Per assemblare il modello avrai
bisogno di colla per plastica. Games Workshop vende Tronchesine di precisione Citadel, Attrezzo per ripulire Citadel e Colla per plastica Citadel, ma non
consiglia questi prodotti ad un pubblico minore di 16 anni senza la supervisione di un adulto.
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Citadel plastic glue thick Citadel plastic glue thin Chtadel fine detail cutters Citadel mouldline remover
Collg plastique épaisse Citadel Colle plastique liqulde Citade| Pinces de précision Citadel Ebarboir Citadel
Pegamento parz pléstico espeso Pegamenio para pléstico fluido Tenazas Citadel Herramienta para rebabas Citadel
Citadel-Kunststoffkieber (Dickfiissig) Citadel-Kunststoffxleber (Donnflissig) Prazi unstsioff: nelder Gussgratentferner

Colla per plastica densa Citadel Colla per plastica fiuida Citadel Tronchesine di precisione Citadel Attrezzo per ripulire Citadel
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TREELORD ANCIENT

= e - A - e . A - e PR\ - A - A - A - A - A
MISSILE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Doom Tendril Staff 18" 1 * 3+ -1 D6
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Sweeping Blows 3 ¥ 3+ 3+ -1 D6
Massive Impaling Talons 17 1 3+ ¥* -2 1
. v . v v 0 v v v o v L 4 O v 0 v 0 v
L : DAMAGE TABLE
‘, Wounds Sutfered | Doom Tendril Staff Sweeping Blows Massive Impaling Talons
0-2 2+ 3 2+
3-4 3+ 2 2+
5-7 44 2 3+
8-9 ‘ 5+ 1 3+
10+ 6+ 1 4+




DESCRIPTION

A Treelord Ancient is a single model. A Treelord Ancient is
armed with Massive Impaling Talons, and can also attack
with huge Sweeping Blows, or from afar with its Doom
Tendril Staff.

ABILITIES

Groundshaking Stomp: At the start of the combat phase
the Treelord Ancient stomps the ground; roll a dice for each
enemy unit within 3" of this model. On a roll of 4 or more
that unit is knocked off their feet by the impact and must
subtract 1 from all hit rolls in that combat phase as they
regain their footing.

DESCRIPTION

Un Treelord Ancient est une figurine individuelle. || est
anné d'Enormes Griffes Eimpaleuses (Massive Impaling
Talons) et peut aussi effecluer des attagues de Balayage
(Sweeping Blows), ou encore semer la mort a distance
avec son Sceptre de Lianes Tueuses (Doom Tendril Staff).

APTITUDES

Piétinement Sismique: Au début de la phase de combat,
le Treelord Ancient piétine lourdement le sol. Jetez un dé
pour chague unité ennemie a 3* ou moins de cette figurine.
Sur un jet de 4 ou plus, cette unité est jetée au sol par les
secousses et doit soustraire 1 a tous ses jets de touche

de cette phase de combat, le temps qu'elle se remette sur
pied.

DESCRIPCION

Un Treelord Ancient es una dnica miniatura. Un Treelord
Ancient estd armada con garras enormes empaladoras
(Massive Impaling Talons) y también puede atacar con
grandes barridos (Sweeping Blows) o a distancia con su
béculo de tentaculos de perdicién (Doom Tendril Staff).

HABILIDADES

Pisotén terremoto: Al inicio de la fase de combate el
Treelord Ancient da un pisotdn: tira un dado por cada
unidad enemiga a 3" o menos de esta miniatura. Con un
resultado de 4 o mas la unidad es derribada por el impacto
y debe restar 1 a todas |as tiradas para golpear de esa fase
de combate mientras recuperan la verticalidad.

BESCHREIBUNG

Ein Treelord Ancient ist ein einzelnes Modell. Er ist mit
Massive Impaling Talons bewaffnet und kann auBerdem mit
méchtigen Sweeping Blows oder aus der Femne mit seinem
Doom Tendril Staff attackieren.

FAHIGKEITEN

Erderschitterndes Stampfen: Zu Beginn der
Nahkampfphase stampft der Treelord Ancient auf. Wirf
einen Warfe! fur jede feindliche Einheit innerhalb von 3" um
dieses Modell. Bei einem Wurf von 4 oder mehr geht die
Einheit zu Boden und muss in dieser Nahkampiphase von
allen Trefferwarfen 1 abziehen, wahrend sie sich wieder
aufrappelt.

DESCRIZIONE

Un Treelord Ancient & un singolo modello. E armato con
Massive Impaling Talons e pud anche attaccare con grandi
Sweeping Blows, o da lontano con il Doom Tendril Staff.

ABILITA

Avanzata Sismica: all'inizio della fase di combattimento il
Treelord Ancient calpesta con foga Il terreno; tira un dado
per ogni unita nemica entro 3" da questo modello. Con

un risultato di 4 o pit I'unita viene scaraventata a terra
dallimpatto e deve sottrarre 1 da tutti | tiri per colpire in
quella fase di combattimento perché deve rialzarsi.

Impale: If a Treelord Ancient's Massive Impaling Talons
inflict a wound on an enemy model, roll a dice and subtract
1 from the roll, If the result equals or exceeds the number
of wounds the enemy model has remaining, it is slain.

Spirit Paths: If a Treelord Ancient is within 3 of a
SvivanetH WyLowoop at the start of your movement phase
it can travel along the spirit paths. If it does so, remove

the Treelord Ancient from the battiefield, and then set it up
within 3* of a different SyLvaneth WyLowoop, more than 8*
from any enemy models. This is its move for the movement

phase.

Empalement: Si les Massive Impaling Talons d'un Treelord
Ancient infligent une blessure a une figurine ennemie, jetez
un dé et soustrayez 1 au jet. Si le résultat ast supérisur ou
égal au nombre de Wounds restant a |a figurine, celle-ci
ost tude.

Sentiers Spirituels: Siun Treelord Ancient est & 3" ou
moins d'un Sywvaners WyLowoop au début de votre phase
de mouvement, il peut emprunter les sentiers epirituels. S'l
le fall, retirez-le du champ de bataille, puis replacez-le a 3"
ou moins d'un autre Svivaneth WyiLowoonp et 2 plus de 9*
de toute figurine ennemie. Il s’agit de son mouvement pour
cette phase de mouvement.

Empalar: Si las garras enormes empaladoras de un
Treelord Ancient infligen una herida a una miniatura
enemiga, tira un dado y resta 1 a |a tirada, Si el resultado
es igual o mayor que las heridas que le quedan al enemigo,
este muere,

Senda espiritual: Si un Treelord Ancient esta a 3" o
Imenos de un SyLvanetH WyLowoop al inicio de tu fase

de movimiento, puede viajar a través de las sendas
espirituales. Si lo hace, retira el Treelord Ancient del campo
de batalla y despliegalo a 3" 0 menos de un SYLVANETH
Wrvrowoop, diferente y a més de 9" de cualquier miniatura
enemiga. Esto cuenta como su movimiento para la fase de
Imovimiento.

Geisterpfade: Wenn sich ein Treelord Ancient zu Beginn
deiner Bewegungsphase innerhalb von 3" um einen
Sylvaneth Wyldwood befindet, kann er die Geisterpfade
beschreiten. Tut er dies, so entfernst du den Treelord
Ancient vom Schlachtfeld und stellst ihn dann innerhalb
von 3" um einen anderen Sylvaneth Wyldwood und mehr
als 8" von allen feindlichen Modellen auf. Dies ist seine
Bewegung in dieser Bewegungsphase.

Pfahlen: Wenn die Massive Impaling Talons eines Treelord
Ancients bei einem feindlichen Modell eine Verwundung
verursachen, wirfst du einen Warfel und ziehst von der
gewdirfelten Augenzahl 1 ab. Wenn das Ergebnis groBer
oder gleich der verbliebenen Anzahl an Wounds des
feindlichen Modells ist, stirbt das Modell.

Trafiggere: se i Massive Impaling Talons di un Treelord
Ancient infliggono una ferita a un modello nemico, tira
un dado e sottral 1 dal risultato. Se il risultato & uguale o
superiore al numero di ferite rimaste al modello nemico,
questo viene ucciso.

Sentieri degli Spiriti: se un Treelord Ancient si trova entro
3" da una Svivanern WyLowoop all'inizio della tua fase di
movimento, pud percarrere | sentieri degli spiriti. In tal
caso, rimuovi il Treelord Anclent dal campo di battaglia e
schieralo entro 3" da una differente Sy.vanern WyLowoon,
a pil di §" da qualsiasi modello nemico. Cio conta come il
suo movimento per la fase di movimento.

ORDER, SYLVANETH, MONSTER, HERO, WIZARD, TREELORD ANCIENT

MAGIC

A Treelord Ancient is a wizard. It can attempt to cast one
spell in each of your own hero phases, and attempt to
unbind one spell in each enemy hero phase. It knows the
Arcane Bolt, Mystic Shield and Awakening The Wood
spells,

AWAKENING THE WOOD

Awakening the Wood has a casting value of 6. If
successfully cast, pick a SyLvanetH WyLbwoob that is

within 24" of the caster. Each enemy unit within 3" of this
Svivansth Wyiowoop suffers D3 mortal wounds as the trees
come to life and attack with twisted branches and thorny
boughs.

MAGIE

Un Treelord Ancient est un Wizard. Il peut tenter de lancer
1 sort & chacune de vos phases des héros, et tenter de
dissiper 1 sort a chaque phase des héros ennemie.

Il connait les sorts Trait Magique, Bouclier Mystique et Eveil
des Bols.

EVEIL DES BOIS

Ce sort a une valeur de lancement de 6.

Si vous réussissez a le lancer, choisissez un SYLVANETH
WyLowoo a 24" ou moins du lanceur. Chague unité ennemie
a 3" ou moins de ce Svvanets Wyiowoo subit D3 blessures
mortelies 1andis que les arbres s’animent et lacérent
I'ennemi avec leurs branches épineuses.

MAGIA

Un Treelord Ancient es un mago. Puede intentar lanzar un
hechizo en cada una e fus fases de héroe e intentar disipar
un hechizo en cada una de las fases de héroe del enemigo.
Conoce los hechizos Proyectil mégico, Escudo mistico y
Despertar al bosque.

DESPERTAR AL BOSQUE

Despertar al bosque tiene dificultad de lanzamiento 6. Si
se lanza con éxito elige un SyLvanerd WyLbwooo que esté
a 24" o menos del lanzador. Cada unidad enemiga a 3"

0 menos de ese Syivaneth WyLpwoop sufre 103 heridas
mortales cuando los arboles reviven y atacan con sus
ramas retforcidas y sus pinchos.

MAGIE

Ein Treelord Ancient ist ein Wizaro. In jeder deiner
Heldenphasen kann er bis zu einen Zauber zu wirken
versuchen, und in jeder feindlichen Heldenphase kann
or bis zu einen Zauber zu bannen versuchen. Er kennt
die Zauber Arkanes Geschoss, Mystischer Schild und
Erwecken des Waldes.

ERWECKEN DES WALDES

Erwecken des Waldes hat einen Zauberwert von 6.

Wenn der Zauber erfolgreich gewirkl wurde, wihlst du
einen Sywvanerh Wripwooo innerhalb von 24" um den
Zaubernden. Jede feindliche Einheit innerhalb von 3" um
den gewahlten Svwvanetn WyLowoor erleidet D3 tédliche
Verwundungen durch dig Baume, die zum Leben erwachen
und mit ihren knarrigen Asten und Domenzweigen
attackieren.

MAGIA

Un Treelord Ancient & un mago. Puo provare a lanciare
un incantesimo In ciascuna delle tue fasi degli eroi e

a dissipare un incantesimo in ciascuna fase degli eroi
neinica. Conosce gli incantesimi Dardo Arcano, Scudo
Mistico e Risvegliare || Bosco.

RISVEGLIARE IL BOSCO

Risvegliare il Bosco ha un valore di lancio di 6. Se viene
lanciato con successo, scegli una Svivanets WyLbwoon
entro 24" dal lanciatore. Ogni unita nemica entro 3" da
questa SywanetH WyLowoop subisce D3 ferite mortali
poiché gli alberi si animano e attaccano con rami contorti
e spinesi.
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TREELORD
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MISSILE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Strangleroots 12" 5 * 3+ -
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Sweeping Blows 3 ¥ 3+ 3+ D6
Massive Impaling Talons 17 1 3+ *
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DAMAGE TABLE
Wounds Suffered Strangleroots Sweeping Blows Massive Impaling Talons
0-2 2+ 4 2+
3-4 3+ 3 2+
5-7 44 2 3+
8-9 5+ 2 3+
10+ 6+ 1 4+




DESCRIPTION

A Treelord is a single model. Treelords are armed with
Massive Impaling Talons, and can also attack with huge
Sweeping Blows, or from afar with writhing Strangleroots.

DESCRIPTION

Un Treelord est une figurine individuelle, Il est armé
d'Enormes Griffes Empaleuses (Massive Impaling
Talons) et peut aussi effectuer des attaques de Balayage
(Sweeping Blows), ou encore semer la mort & distance
avec ses Racines Etrangleuses (Strangleroots).

DESCRIPCION

Un Treelord es una (nica miniatura. Un Treelord esta
armado con garras enormes empaladoras (Massive
Impaling Talons) y también puede atacar con grandes
barridos (Sweeping Blows) 0 a distancia con sus raices
enredadoras (Strangleroots).

BESCHREIBUNG

Ein Treelord ist ein einzelnes Modell. Er ist mit Massive
Impaling Talons bewaffnet und kann auBerdem mit
méchtigen Sweeping Blows oder aus der Femne mit seinen
sich windenden Strangleroots attackieren.

DESCRIZIONE

Un Treelord & un singolo modello. | Treelords sono

armati con Massive Impaling Talons ¢ possono anche
attaccare con grandi Sweeping Blows, o da lontano con le
Sirangleroots serpeggianti.

ABILITIES

Groundshaking Stomp: At the start of the combat phase
the Treelord stomps the ground; roll a dice for each enemy
unit within 3% of this model. On a roll of 4 or more that unit
is knocked off their feet by the impact and must subtract 1
from all hit rolls in that combat phase as they regain their
footing.

Impale: If a Treelord’s Massive Impaling Talons inflict

a wound on an enemy model, roll a dice and subtraci 1
from the roll. If the result equals or exceeds the number of
wounds the enemy model has remaining, it is slain.

APTITUDES

Piétinement Sismique: Au début de la phase de combat,
le Treelord piétine lourdement le sol. Jetez un dé pour
chague unité ennemie a 3' ou moins de cette figurine.
Sur un jet de 4 ou plus, cette unité est jetée au sol par les
secousses et doit soustraire 1 & tous ses jets de touche
de cette phase de combat, le temps qu'elle se remette sur
pied

Empalement: Si les Massive Impaling Talons d'un Treelord
Ancient infligent une blessure & une figurine ennemie, jetez
un dé et soustrayez 1 au jet, Si le résuitat est supérieur ou
égal au nombre de Wounds restant a la figurine, celle-ci
est tuée.

HABILIDADES

Pisoton terremoto: Al inicio de |a fase de combate el
Treelord da un pisoton: tira un dado por cada unidad
enemiga a 3" o menos de esta miniatura. Con un resuftado
de 4 o mas la unidad es derribada por el impacio y debe
restar 1 a todas las tiradas para golpear de esa fase de
combate mientras recuperan la verlicalidad.

Empalar: Silas garras enormes empaladoras de un
Treelord infligen una herida a una miniatura enemiga,
tira un dado y resta 1 a la tirada. Si el resultado es igual
0 mayor que las heridas gue le quedan al enemigo, este
muere.

FAHIGKEITEN

Erderschiitterndes Stampfen: Zu Beginn der
Nahkampfphase stampft der Treelord auf. Wirf einen
Wirfe! fir jede feindliche Einheit innerhalb von 3" um
dieses Modell. Bei einem Wurf von 4 oder mehr geht die
Einheit zu Boden und muss in dieser Nahkampfphase von
allen Trefferwiirfen 1 abziehen, wahrend sie sich wieder
aufrappelt.

Geisterpfade: Wenn sich ein Treelord zu Beginn deiner
Bewegungsphase innerhalb von 3" um einen Sylvaneth
Wyldwood befindet, kann er die Geisterpfade beschreiten.
Tut er dies, so entfernst du den Treelord vom Schlachtfeld
und stellst ihn dann Innerhalb von 3" um einen anderen
Sylvaneth Wyldwood und mehr als 9" von allen feindlichen
Modellen auf. Dies ist seine Bewegung in dieser
Bewegungsphase.

ABILITA

Avanzata Sismica: all'inizio della tase di combattimento il
Treelord calpesta con foga il terreno; tira un dado per ogni
unitd nemica entro 3" da questo modello. Con un risultato
di 4 o pil l'unita viene scaraventata a terra dall'impatto

e deve sottrarre 1 a tutti | tirl per colpire in quella fase di
combattimento perché deve rialzarsi.

Trafiggere: se | Massive Impaling Talons di un Treelord
infliggono una ferita a un modello nemico, tira un dado e
sottrai 1 dal risultato. Se il risultato & uguale o superiore al
numero di ferite rimaste al modello nemico, questo viene
uceiso.

ORDER, SYLVANETH, MONSTER, TREELORD

Spirit Paths: If a Treelord is within 3" of a SyLvaneTH
WyLowoon at the start of your movement phase it can travel
along the spirit paths. If it does so, remove the Treelord
from the battlefield, and then set it up within 3" of a different
Svivaners WyLowoop, more than 9* from any enemy
models. This is its move for the movement phase.

Sentiers Spirituels: Si un Treelord est a 3* ou moins
d’'un SyLvaneTh WyLowoop au début de votre phase de
mouvement, il peut emprunter les sentiers spirituels. S'il le
fait, retirez-le du champ de bataille, puis replacez-le a 3"
ou moins d'un autre SyLvANETH WYLDWoOD, 6t & plus de 9"
de toute figurine ennemie. Il s'agit de son mouvement pour
cette phase de mouvement.

Senda espiritual: Si un Treelord estd a 3* 0 menos de un
Sywvanerd Wyrowooo &l inicio de tu fase de movimiento,
puede viajar a traves de las sendas espirituales. Si lo hace,
retira el Treelord del campo de batalla y despliégalo a 3*

o menos de un Sywvanets WyLowoop, diferente y a mas de
9" de cualquier miniatura enemiga. Esto cuenta como su
movimiento para la fase de movimiento..

Pféahlen: Wenn die Massive Impaling Talons eines
Treelords bei einem feindlichen Modell eine Verwundung
verursachen, wirfst du einen Wrfel und ziehst von der
gewCrfelten Augenzahl 1 ab, Wenn das Ergebnis groBer
oder gleich der verbliebenen Anzahl an Wounds des
feindlichen Modells ist, stirbt das Modell.

Sentieri degli Spiriti: se un Treelord si trova eniro 3"

da una Sywvaners Wycowoopo all'inizio della tua fase di
movimento, pud percorrere i sentieri degli spiriti. In tal
caso, rimuovi il Treelord dal campo di battaglia e schieralo
poi entro 3" da una differente Svivaners WyLowoop, a piu
di 9* da qualsiasi modello nemico, Cid conta come il suo
movimento per la fase di movimento.
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SPIRIT OF DURTHU
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MISSILE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Verdant Blast 15" * 4+ 3+ -1 D3
MELEE WEAPONS Range Attacks To Hit To Wound Rend Damage
Guardian Sword 3 3 3+ 3+ -2 3
Massive Impaling Talons 17 1 3+ ¥* -2 1

g A g v g v g v g v 0 v g v g 1 4 v Y g v g v

DAMAGE TABLE
Wounds Sutfered Verdant Blast Guardian Sword Massive Impaling Talons
0-2 6 6 2+
3-4 5 Dé 2+
5-7 4 D6 3+
8-9 3 D6 3+
10+ 2 D3 4+




DESCRIPTION

A Spirit of Durthu Is a single model. He is armed with Massive
Impaling Talons, and can attack with his Guardian Sword. A
Spirit of Durthu can also channel a Verdant Blast through his
Guardian Sword, drawing on his own vital energy to scour his
enemies.

ABILITIES

Groundshaking Stomp: At the start of the combat phase, the
Spirit of Durthu stomps the ground; roll a dice for each enemy
unit within 8" of this madel. On a roll of 4 or mare, that unit is
knocked off their feet by the impact and must subtract 1 from
all hit rolls in that combat phase as they regain their footing.

Impale: If the Spirit of Durthu’s Mass|ve Impaling Talons inflict
a wound on an enemy model, roll a dice, If the result exceeds
"l‘e' number of wounds the enemy model has remaining, it is
slain.

DESCRIPTION

Un Spirit of Durthu est une figurine individuelle. Il est armé
d’Enores Griffes Empaleuses (Massive Impaling Talons) et
d'une Epée Gardienne (Guardian Sword). Celle-ci peut en
outre canzliser un Souffle Verdoyant (Verdant Blast), puisant
dans I'énergie vitale du portaur pour expurger ses adversaires.

APTITUDES

Plétinement Sismique: Au début de la phase de combat,

le Spirtt of Durthu piétine lourdement le sol. Jetez un dé pour
chaque unité ennemie & 3" ou moins de cette figurine. Sur un
jet de 4 ou plus, cetle unité est jetée au sol par les secousses
el doit soustraire 1 & lous ses jets de touche de celle phase
de combal, le temps qu'slle se remette sur pied.

Empalement: Si les Enormes Griffes Empaleuses d'un Spirit
of Durthu infligent une blessure & une figurine ennemie, jetez
un dé et soustrayez 1 au jet. Si le résultat est supérieur ou
égal au nombre de Wounds restant a la figurine, celle-ci est
tuee.

DESCRIPCION

Un Spirit of Durthu s una sola miniatura. Esta armada con
enormes garras empaladoras (Massive Impaling Talons), y
puede atacar con su Espada guardiana (Guardian Sword).

Un Spirit of Durthu también puede canalizar una Explosion

de verdor (Verdant Blast) a través de su Espada guardiana
(Guardian Sword), utilizando su propia energia vital para danar
a sus enemigos.

HABILIDADES

Campeones de la voluntad de la Everqueen. Los Spirits of
Durthu infunden valor en los hijos de la Everqueen. Todas las
unidades amigas SYLVANETH que se encuentren a 8" 0 menos
de cualquier Spirits of Durthu en la fase de acobardamiento
anaden 1 a su Bravery.

Empalar. Si las enormes gamras empaladoras del Spirit of
Durthu infligen una herida a una miniatura enemiga, fira un
dado. Si el resultado supera [a cantidad de heridas que tiene la
miniatura enemiga, ésta muere,

BESCHREIBUNG

Ein Spirit of Durthu ist ein einzelnes Modell. Er kimpft mit
Massive Impaling Talons und fihrt sein Guardian Sword. Ein
Spirit of Durthu kann auch einen Verdant Blast durch sein
Guardian Sword leiten und so seine eigene Lebensenergie
aufbrauchen, um den Feind zu vernichten.

FAHIGKEITEN

Erderschiitterndes Stampfen: Zu Beginn der
Nahkampfphase stampft der Spirit of Durthu auf. Wirf sinen
Warfel flr jede feindliche Einheit innerhalb von 3* um dieses
Modell. Bei sinem Wurf von 4 oder mehr geht die Einheit

2u Boden und muss in dieser Nahkampfphase von allen
Trefferwiirfen 1 abziehen, wahrend sie sich wieder aufrappelt.

Pfahlen: Wenn die Massive Impaling Talons sines Spirits

of Durthu bei einem feindlichen Modell eine Verwundung
verursachen, wirfst du einen Wiirfel. Wenn das Ergebnis groBer
ist als die verbliebene Anzahl an Wounds des feindlichen
Modells, stirbt das Modell,

DESCRIZIONE <

Uno Spirit of Durthu & un singolo modello. E armato con
Massive Impaling Talons e pud attaccare con la sua Guardian
Sword. Lo Spinit of Durthu pud inoltre incanalare una Verdant
Blast nella sua Guardian Sword, attingendo alla propria energia
vitale per eliminare i nemici.

ABILITA

Avanzata Sismica: all'inizio della fase di combattimento

lo Spirit of Durthu calpesta con foga il terreno; tira un dado

per ogni unita nemica entro 3" da questo modelio. Con un
risultato di 4 o pit f'unita viene scaraventata a terra dall'impatto
e deve sottrarre 1 da tutli | tiri per colpire in quella fase di
combattimento perche deve rialzarsi.

Trafiggere: se i Massive Impaling Talons dello Spirit of Durthu
infliggono una ferita a un modello nemico, tira un dado. Se

il risultato & superiore al numero di ferite rimaste al modello
nemico, questo viene ucciso.

Spirit Paths: If a Spirit of Durthu is within 3" of a Sylvaneth
Wyldwood at the start of your mavement phase, he can trave!
alo:g the spirit paths. If he does so, remove the Spirit of
Durthu from the battlefield, and then set him up within 3" of a
different Sylvaneth Wyldwood, more than 9" from any enemy
models. This is his move for the movement phase.

Guardian Sword: The Spirit of Durthu makes an extra
D3 attacks with the Guardian Sword if he is within 3" of a
Sylvaneth Wyidwood when he attacks in the combat phase.

Champions of the Everq'ueen's Will: Spirits of Durthu instil
courage in the Everqueen’s children. Al friendly Svivanetr
units that are within 8" of any Spirits of Durthu in the
baitleshock phase add 1 o their Bravery.

Sentiers Spirituels: Si un Spirit of Durthu est a 3' ou moins
d'un Sylvaneth Wyldwood au début de votre phase de
mouvement, il peut emprunter les sentiers spirituels. il le

fail, retirez-le du champ de bataille, puis replacez-le 4 3" ou
moins d'un autre Sylvaneth Wyldwood, et 2 plus de 9" de toute
figurine ennemie. Il s'agit de son mouvement pour cette phase
de mouvement.

Epée Gardienne: Le Spirit of Durthu effectue D3 Attacks
supplémentaires avec son Epge Gardienne s'il est 2 3" ou
moins d’un Sylvaneth Wyldwood quand il attaque a la phase
de combat.

Champions de I'Everqueen: Les Spirils of Durthu
transmettent leur courage aux enfants de I'Everqueen. Ajoutez
1 & la Bravery des unités Sy.vaneTH amies a 8° ou moins d'au
moins un Spirit of Durthu & la phase de déroute.

Espada guardiana. El Spirit of Durthu efectia 1D3 ataques
adicionales con la Espada guardiana si estd a 3" 0 menos de
un Sylvaneth Wyldwood cuando ataque en la fase de combate.

Explosion de verdor. Cuando un Spirt of Durthu ataca con
explosion de verdor, puedes declarar que canalza su fuerza
vital para intensificar su poder. Ahade 2 a los Attacks del
arma durante el resto del tumo. Si el Spirit of Durthu usa esta
habilidad sufre 1D3 heridas mortales al final de |a fase de
disparo.

Guardian solemne. Los Spirits of Durthu no pertenecen a
ningtin clan o claro, sino que responden directamente a la
Everqueen. Son sus protectores jurados y cuando ella los envia
al combate defienden a sus comandantes. Si un ataque que
tiene como objetivo a un SyLvaneTd Hero amigo a 6" o menos
de un Spirit of Durthu causa una herida, tira un dado. Con un
resuftado de 4 o mas, el Spirit of Durthu sufre la herida en su
lugar (puedes hacer una tirada de salvacién de forma normal).

Geisterpfade: V/enn sich ein Spirit of Durthu zu Beginn
deiner Bewegungsphase innerhalb von 3' um einen Sylvaneth
Wyldwood befindet, kann er die Geisterpfade beschreiten. Tut
er dies, so entfernst du den Spinit of Durthu vom Schlachtfeld
und stellst ihn dann innerhalb von 3* um einen anderen
allvaneth Wyldwood und mehr als 9 von allen feindlichen

odellen entfemt auf. Dies ist seine Bewegung in dieser
Bewegungsphase.

Guardian Sword: Der Spirit of Durthu fGhrt mit dem Guardian
Sword zusétzliche D3 Attacken aus, wenn er sich beim
Attackieren in der Nahkampfphase innerhalb von 3* um elnen
Sylvaneth Wyldwood befindet.

Streiter im Namen der Everqueen: Spirits of Durthu

wecken Mut in den Kindem der Everqueen. Jede befreundete
Sywvanem-Einheit, die sich in der Kampfschockphase innerhalb
wvon 8" um mindestens einen Spirit of Durthu befindet, addiert 1
2zu ihrem Bravery-Vert.

Sentieri degli Spiriti: se uno Spirit of Durthu si trova entro

3" da una Sylvaneth Wyldwood all'inizio della tua fase di
movimento, pud percorrere | sentieri degli spiriti. In tal caso,
rimuavi Io Spirit of Durthu dal campo di battaglia e schieralo
entro 3" da una differente iyivaneth Wyldwoad, a pitl di 9" da
qualsiasi modello nemico. Cid conta come il suo movimento per
la fase di movimento.

Guardian Sword: o Spirit of Durthu effettua D3 attacchi
addizionali con la Guardian Sword se si frova entro 3* da
una Sylvaneth Wyldwood guando attacca nella fase di
combattimento.

Campione della Volonta della Regina Eterna: gli Spirits of

Durthu infondono coraggio nei figli della Regina Eterna. Tutte le

unita di Svivaners amiche che si trovano entro 8" da qualsiasi

grpca‘ril of Durthu nella fase di shock sommano 1 alla propria
very.

ORDER, SYLVANETH, MONSTER, HERO, SPIRIT OF DURTHU

Verdant Blast: \When a Spirit of Durthu attacks with a Verdant
Blast, you can declare that he will channel his life-force to
intensify its power. Add 2 to the weapon’s Attacks for the rest
of the tum. If the Spirit of Durthu uses this ability, he suffers
D3 mortal wounds at the end of the shooting phase.

Verdant Blast: Spirits of Durthu belong to no clan or glade,
instead answering directly to their Everqueen. They are her
sworn protectors, and when she sends theim to battle they
stand in defence of her chosen commanders. If an attack
that targets a friendly Syivaners Hero within 6” of a Spirit of
Durthu causes a wound, roll a dice. On a result of 4 or more
the wound is inflicted on the Spirit of Durthu instead (you can
make a save roll as normal).

Soufile Vetdu?xnnt: Quand un Spint of Durthu attaque
avec son Souffie Verdoyant, vous pouvez annoncer qu'il va
canaliser son énergie vitale pour en intensifier la puissance.
Ajoutez 2 aux Attacks de l'arme jusqu'a la fin du tour. Sile
Spirit of Durthu utilise cette attaque, il subit D3 blessures
mortelies a la fin de la phase de tir.

Veeu de Protection: Les Spirits of Durthu nappartiennent

& aucun clan ni aucune clairiére; ils nen répondent qua
I'Everqueen. lIs sont ses gardes attitrés, et lorsquelie les
envoie a la bataille, ils défendent les commandanis quelle
leur a désignés. Si une attaque ciblant un Hero Syivanetn
allié situe a 6" ou moins d’un Spirit of Durthu provoque une
blessure, jetez un dé. Sur 4 ou plus, la blessure est infligée au
Spirit of Durthu & la place du Hero (vous pouvez effectuer un
jet de sauvegarde normalement).

Pisotdn terremoto. Al inicio de la fase de combate el Treelord
Ancient da un pisotén: tira un dado por cada unidad enemiga
a 3" o menos de esta minjatura. Con un resuitado de 4 o més
la unidad es derribada por el impacto y debe restar 1 a todas
las firadas para golpear de esa fase de combate mientras
recuperan la verticalidad.

Senda espiritual. Si un Treelord Ancient esta a 3' o menos
de un Sylvaneth Wyldwood al inicio de tu fase de movimiento,
puede vigjar a lraves de las sendas espirituales. Silo hace,
retira el Treelord Ancient del campo de batalla y despliégalo
a 3" 0 menos de un Sylvaneth Wyldwood, diferente y a mas
de 9" de cualquier miniatura enemiga. Esto cuenta como su
movimiento para la fase de movimiento.

Verdant Blast: Wenn gin Spirit of Durthu mit dem Verdant
Blast attacklert, kannst du ansagen, dass er dessen Macht
durch seine Lebensenergie verstarkt. Addiere fur den Rest
des Zuges 2 zum Attacks-VWeri der Waffe. Wenn der Spirit
of Durthu diese Fahigkeit einsetzt, erleidet er am Ende der
Femkampiphase D3 todliche Verwundungen,

Feierlicher Wachter: Spirils of Durthu gehéren keinem

Clan und keiner Lichtung an, sondem unterstehen direkt der
Everqueen. Sie sind ihre eingeschworenen Beschiitzer, und
wenn sie die Spirits in den Kampf schickt, so verteidigen diese
auch hre erwihiten Befehlshaber. Wann eine Attacke einen
befreundeten Sywvanern-Hero Innerhalb von 6" um einen Spirit
of Durthu zum Ziel hat und eine Verwundung verursacht, wirf
einen Wiirfel. Bel 4 oder mehr erleidat stattdessen der Spirit
of Durthu die Verwundung (und darf normal einen Schutzwurf
ablegen).

Verdant Blast: quando uno Spirit of Durthu attacca con una
Verdant Blast, puol dichiarare che esso incanala la propria
essenza vitale per intensificame la potenza. Somma 2 agli
Attacks dellarma per il resto del turno. Se lo Spirit of Durthu
usa questa abilta, esso subisce D3 ferite mortali alla fine della
fase di tiro.

Guardiano Solenne: gli Spirits of Durthu non appartengono a
nessun clan né radura, ma rispondono direttamente alla Regina
Etema. Sono i suoi protettori giurati e quando ella li invia in
battaglia si ergono a protezione dei suoi comandanti scelti. Se
un attacco che prende ¢i mira un SyLvaneTH Hero amico entro
6" da uno Spirit of Durthu infligge una fertta, tira un dado. Gon
4 o pill la ferita viene invece inflitta allo Spirit of Durthu (puoi
effetluare normalmente un tiro salvezza).







