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« Dry fit stage before gluing * Tester avant de coller

= Comprobar el encaje antes de pegar * Positionierung erst ohne Klebstoff ausprobieren

= Prova a secco prima di incollare

» Detail view » Vue détaillée
» Vista detallada » Alternative Ansicht < ; >
* Visuale del dettaglio

» Rotate part » Faire pivoter
* Girar la pieza » Teil drehen
* Ruota ial componente
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TREE-REVENANTS
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DESCRIPTION GLADE BANNER ABILITIES

A unit of Tree-Revenants has 5 or more models.
They fight with a variety of Enchanted Biades.

SCION

The leader of this unil is a Sclon. A Scion wialds
elther a Protector Glaive or an Enchanled Blade.
A Scion armed with an Enchanted Blade makes 4
attacks rather than 2.

DESCRIPTION

Une unité de Tree-Revenanis se compose de 5
figurines ou plus. lls manienl des Lames Enchantées
(Enchanted Blades).

SCION

Le leader de cette unité est appelé Scion.

Il manie une Haste de Protacteur (Protector Glaive)
ou une Lame Enchantée (Enchanted Blade).

Un Scion armé d'une Lame Enchanlée

effectue 4 Attacks au lleu de 2.

DESCRIPCION

Una unidad de Tree-Revenants tene 5 o mds
miniaturas. Luchan con diversas espadas
encantadas (Enchanted Blades).

SCION

El lider de osta unidad o8 un Scion. Un Sclon porta
una guja de protector (Protector Glaive) o bien una
ospada encantada. Un Scion con espada encantada
hace 4 ataques en vez de 2.

BESCHREIBUNG

Elne Elnheil Tree-Revenanis besteht aus 5 oder
mehr Modellen, die mit verschiedenen Enchanted
Blades kdmpfen.

SCION

Der Anfihrer dieser Einheit ist ein Scion. Ein Sclon
fahrt entweder eine Protector Glaive oder sine
Enchanted Blade. Ein Scion mit einer Enchanted
Blade fihrt damit 4 Attacken durch anstait 2,

DESCRIZIONE
Un'unia dl Tree-Revenants include 5 o pli modalll.
Combattono con una varieta dl Enchanled Blades.

SCION

Il leader di questa unita e lo Scion. Uno Scion
brandisce un Protector Glaive o una Enchantod
Blade. Uno Scion armato con Enchanted Blade
effettua 4 attacchl anziché 2,

Meodals in this unit may bear Glade Banners. Models
In a unit containing any Glade Banners can plle In
up to 8%

WAYPIPES

Models in this unit may play Waypipes. Insiead of
moving In Ihe movement phase, a unit with any
Wayplpes can walk lhe spirit paths, Remove It from
play, and set it up so that all its models are within
3" of a Sylvaneth Wyldwood or an edge of the
battlefield, and at least 9" from the enemy.

BANNIERES DES CLAIRIERES
Des figurines de cette unité peuvent porter des

Martlal Memorlee: Tree-Revenants are suffused
with the echoes of their predecessors' lives, and
can draw on cenlurles of experience when they go
lo war. Once per phase, you can re-roll a single
dice for this unil, This could be one of the dice you
roll to see how lar it charges, a hit roll, a save roll,
a batileshock tesl, a roll to see whether a model Is
slain by deadly scenery eic,

APTITUDES
‘Mémolres Martlales: Les Tree-Revenants ont

Bannidres des Clairiéres. Uns unité qui en inclut peut an sux les réminiscences des vies de leurs

aengager jusqu'a 6%,

SYRINGE DES SENTES

Des figurines de cette unité peuvent jouer de la
Syringe des Sentes. Au lleu de se déplacer a la
phase de mouvement, une unité incluant au molns
une Syringe des Sentes peul emprunter les senllers
spirituels. Retlrez-la du champ de bataille, puis
raplacez-la avec loutes ses figurines & 3" ou moins
d'un Sylvaneth Wyldwood ou d'un bord du champ de
bataille, et & au moins 9° de l'enneml,

GLADE BANNER

Las minlaturas de esla unidad pueden llevar
Glade Banners. Las minlaturas de una unidad que
contenga algin Glade Banners pueden apllarse
hasta 6*

WAYPIPES

Las minialuras en esla unldad pueden tocar
Waypipes. En vez de moverse en su fase de
movimiento, una unidad con Waypipes puede
caminar por |la senda espirllual, Retlrala de juego
y despliégala de forma que todas sus minlaluras
80 oncuentren a 3° o monos de un Sylvaneth
Wyldwood o en un borde del tablero de juego, y al
menos a 9* del enemigo.

BANNER DER LICHTUNG

Modelle dieser Einhelt dlirfen ein Banner der
Lichtung tragen. Modelle In Einheiten, dle Banner
der Lichtung enthalten, dlirfen bis zu 6" walt
nachrlicken,

FLOTEN DER WEGE

Modelle dleser Einhell dirfen Fiten der Wege
spielan. Eine Einhelt mit Fldten der Waege darf in

der Bewegungsphase dle Gelsterpfade beschreiten,
ansiatt sich zu bewsgen. Entferne dle Elnheit aus
dem Spiel und stell sie so aul, dass alle lhre Modelle
sich innerhalb von 3" um einen Sylvaneth Wyldwood
odor alne Schiachtfeldkants befinden und dabei
mehr als 8° von allen Feinden entfernt sind.

GLADE BANNER

| modelll di questa unita possono portare Glade
Banners. | modelll di un'unita che contiene Glade
Banners possono ammassarsi di un massimo di 6%

WAYPIPES

| modelli di questa unila possono suonare

le Waypipes. Anziché muoversi nella fase di
movimento, un‘unitd con Waypipes pud percorrere i
senlleri degll spiritl. Rimuovila dal gioco e schierala
in modo che tutti i suoi modalll slano entro 3* da una
Sylvaneth Wyldwaood o da un bordo del tavolo, e a
pil di 9" dal nemico.

ORDER, SYLVANETH, TREE-REVENANTS

prédé

p s, etp t puiser dans des siécles
d'expérience de la guerre, Une fois par phase, vous
pouvez relancer un seul dé pour cetle unlté. Cela
peut 8ire un des dés de son jet de charge, un jet de
fouche ou de sauvegarde, un test de déroute, un jet
pour une figurine tuée par un paysage fatal, elc.

HABILIDADES

Recuerdos marciales. Los Tree-Revenanits
estén bafiados por los ecos de las vidas de sus
predecesores y puaden remontarse a siglos de
experiencia en combate. Una vez por fase, puedes
repellr un Gnico dado de esta unidad. Este puede
ser uno de los dados que tiras para ver cuédn lejos
cargas, una tirada para impactar, una salvacioén,
un chequeo de acobardamiento, una tirada para
ver si la miniatura muere debido a la escenogralia
mortal, elc...

FAHIGKEITEN

Krleger-Erinnerungen: Tree-Revenants sind
durchdrungen von Echos aus dem Leben ihrer
Vorgénger, und wenn sie in den Krieg ziehen
kénnen sle auf Jahrhunderte Kampferlahrung
zurGckblicken. Einmal pro Phase darfst du alnen
elnzigen Worfel fir diese Einhelt neu werfen. Dabei
kann es sich um ainen Warfel beim Angriffswurf
handeln, elnen Trefferwurl, einen Schutzwurf, einen
Kamplschocktest, elnen Wurl, um zu ermittsin, ob
ein Modell durch t8dliches Gelande umkommt, usw.

ABILITA

Ricord! dl Guerra: | Tree-Rovenants sono
circondat! dall'eco delle vite dei precedessori e
possono attingere a secoll dl esperienza quando
scendono In battaglla, Una volta per fase puol
ripetere || liro di un singolo dado per quasta unlta.
Pubd Irattarsi dl uno dei dadi lirato per determinare
la distanza dl carlca, di un tiro per colpire, dl un tiro
salvezza, dl un test di shock, di un tiro per stabilire
se il modello viene ucciso da un elemento scenico
letale ecc.
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DESCRIPTION

A unit of Spite-Revenants has 5 or more
models, They need no crafted weapons,
tormenting the prey before tearing them apart
with their Cruel Talons and Fangs.

SHADESTALKER

The leader of this unit is a Shadestalker. A
Shadestalker makes 4 attacks rather than 3
with her Cruel Talons and Fangs.

DESCRIPTION

Une unité de Spite-Aevenants se compose de
5 figurines ou plus. lis n'ont pas besoin d'armes
manufacturées, préférant torturer lours proios
avant de les écharper avec leurs Cruels Serres
et Crocs (Cruel Talons and Fangs).

SHADESTALKER
Le leader de cette unité est appelé
Shadestalker, |l effectue 4 Attacks au lieu de 3.

DESCRIPCION

Una unidad de Spite-Revenants esté formada
por 5 o més miniaturas. No nusan armas
manulacturadas y asaltan a su presa con sus
garras crueles y colmillos (Cruel Talons and
Fangs).

SHADESTALKER

El lider de esta unidad es un Shadestalker, Un
Shadestalker hace 4 ataques en vez de 3 con
sus garras crueles y colmillos.

BESCHREIBUNG

Elne Einheit Spite-Revenants besteht aus

6 oder mehr Modellen, Sie bendtigen keine
gofertigten Waffen, sondern quélen inre Beute
zundchst, ehe sie sie dann mit Cruel Talons
and Fangs in Sticke relBen.

SHADESTALKER

Der Anfihrer dieser Einheit ist ein Shade-
stalker. Ein Shadestalker fihrt mit seinen Cruel
Talons and Fangs 4 Attacken aus statt 3.

DESCRIZIONE

Un'unita dl Spite-Revenants Include 5 o

pilt modelll. Non hanno bisogno dl armi
convenzionall, poiché tormentano le prede per
poi farle a pezz! con Cruel Talons and Fangs.

SHADESTALKER

Il leader di questa unita & lo Shadestalker. Uno
Shadestalker effettua 4 attacchi anziché 3 con |
suol Cruel Talons and Fangs.

ABILITIES

Whispers In the Dark: Scenary within 8" of
any Spite-Revenants Is haunted by susurrating
volces which hiss threals in an unknowable
tongue. Your opponent must roll two dice whan
taking battleshock tests for any of their units
that are within 3" of such a terrain feature, and
use the highest dice result.

APTITUDES

Murmures dans |'Obscurlté: Le paysage a 8"
ou moins de Spite-Revenants est hanté par des
volx susurrant des menaces dans une langue
inconnue. Lorsque votre adversaire effectue

un test de déroute pour une de ses unités se
trouvant & 3" ou moins d'un tel 6lément de
terrain, Il doit jeter deux dés et utiliser le plus
haut résultat.

HABILIDADES

Malicla desenfrenada. Los Spite-Revenants
son tamidos por como disfrutan cruelmente
dando muertes lentas y dolorosas a sus
presas. Las unidades enemigas a 3" 0 menos
de cualquier Spite-Revenants deberén restar 1
a su Bravery,

FAHIGKEITEN

GeflOster Im Dunkel: Geldndestiicke
innerhalb von 8" um Spite-Revenants sind
von flisternden Stimmen erflllt, die in einer
unergrindlichen Sprache Drohungen zischen.
Wenn dein Gegner fir eine Einheit innerhalb
von 3" um ein solches Geldndestiick einen
Kampfschocktest ablegt, muss er zwel Wirfel
werfen und die hichste Augenzahl benulzen.

ABILITA

Sussurrl nel Bulo: gli elementi scenici entro 8"
da qualsiasi Spite-Revenant sono infestati da
sussurri che proferiscono minacce in una lingua
sconoscluta. Lavversario deve tirare due dadi

@ usare || risulitato piU alto quando effettua test
di shock per qualsiasi delle proprie unita che si
trova entro 3" da tali elementl scenici.

ORDER, SYLVANETH, SPITE-REVENANTS

Unbridied Mallce: Spite-Revenants are rightly
feared for the cruel delight they take In granting
their prey slow, lingering deaths. Enemy units
within 3" of any Spite-Revaenants must sublract
1 from their Bravery.

Mallce Débridée: Las Spite-Revenants sont
redoutés a juste titre pour le plalsir sadique
qu'ils prennent en infligeant une mort lente

a leurs proies. Les unités ennemies a 3" ou
molins d'au moins un Spite-Revenant doivent
sousiraire 1 a leur Bravery.

Susurros en la oscurldad. La escenografia
a 8" o menos de cualquier Spite-Revanants
ostd poselda por voces susurrantes que
lanzan susurros amenazadores en lenguas
indescifrables. Tu oponente debe tirar

dos dados cuando realice chequeos de
acobardamiento para cuaiquiera de sus
unidades que esté a 3" o menos de |a pieza
de escenogralla y usar el resultado de dado
més elevado.

Ungeziigelte Boshelt: Spite-Revenants
werden zu Recht daldr gefirchtet, wie viel
Vergnigen es ihnen bereitet, ihrer Beute
einen langsamen, grausamen Tod zu bringen.
Feindliche Einheiten innerhalb von 3" um
mindestens eine Einheit Spite-Revenants
missen von ihrem Bravery-Wert 1 abzlehen.

Malvagita Sconfinata: gli Spite-Revenants
sono giustamente temuti per la cruenta gloia
che provano nell'infliggere alle prede una morte
lenta e dolorosa. Le unita nemiche entro 3" da
qualsiasi Spite-Revenant devono sottrarre 1
dalla propria Bravery.
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Explanation of symbols * Explication des symboles * Explicacién de simbolos * Erliuterung der Symbole * Legenda dei simboli

Special instruction - Please read Stage complete Detail view

0 Instructions spéciales - Lire attentivement 0 Etape terminde @ Vue détaillée
Instruccidn especial: Por favor, Iéela Paso completado Vista detallada
Besondere Anweisung - Bitte lesen Schritt abgeschlossen Alternative Ansicht
Istruzioni speciali - Leggl attentamente Fase completa Visuale del dettaglio
Dry fit stage before gluing Choice of parts Repeat process

@ Tester avant de coller @ Choix d'éléments @ Répéter 'dlape
Comprobar el encaje antes de pegar Modelos de componentes Repetir pasos
Positicnierung erst ohne Klebstoff ausprobieren Auswahl an Teilen Vorgang wiederholen
Prova a secco prima di incollare Scoelta di componenti Ripeti il processo

@ Variant assembly @ Do not glue the components CD Rotate part
Variante d'assemblage Ne pas coller les éléments Faire pivoter
Variante de montaje No pegar los componentes Girar la pieza
Bauvariante Bilte die Teile nicht kieben Teil drehen
Assemblaggio altemativo Non incollare i componenti Ruota il componente

0

0
O
0

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
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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
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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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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).







