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KURNOTH HUNTERS

CON MANDOBLES DE KURNOTH

silbai

Muchos Kurnoth Hunters que se decantan por la furia del
combate cerrado deciden empuiiar inmensos mandobles,
armas a dos manos capaces de cortar la piel escamosa de un

Magmadroth de un solo golpe.

ARMAS DE COMBATE Alcance Ataques Impactar Herir Perforar Daiio
Mandobles de Kurnoth 1" 4 3+ 3+ -1 2)
DESCRIPCION Siun HEROE SYLVANETH amigo usa Al inicio de la fase de carga, puedes declarar

Una unidad de Kurnoth Hunters con
mandobles de Kurnoth tiene cualquier
numero de miniaturas, cada una armada
con un mandoble de Kurnoth.

HUNTMASTER: 1 miniatura de esta
unidad puede ser un Huntmaster. Suma 1 a
las tiradas para impactar de los ataques de
esa miniatura.

HABILIDADES

Enviados de la Reina Eterna. Los
Kurnoth Hunters son los portavoces de los
lideres Sylvaneth.

una habilidad de mando, las unidades
SYLVANETH amigas completamente a 12" o
menos de esta unidad se consideran dentro
del alcance de esa habilidad de mando.

Golpes demoledores. Si se le aplica fuerza
suficiente, el filo de un mandoble de Kurnoth
puede partir cualquier cosa.

Sila tirada para herir sin modificar de un
ataque con un mandoble de Kurnoth es 6,
ese ataque inflige al blanco 1 herida mortal
ademas del dafio normal.

Matorral de espinas. Los Kurnoth Hunters
hacen brotar de su cuerpo tupidas zarzas que
les protegen del daio.

que le brotan zarzas a esta unidad. Silo
haces, hasta el final del turno, esta unidad
no puede mover excepto para agruparse
hasta 1", pero puedes repetir las tiradas de
salvacion contra ataques que tengan como
blanco a esta unidad.

Pisotear. Los Kurnoth Hunters se sirven
de su fuerza y tamafio para machacar
al enemigo.

Al final de la fase de combate, puedes elegir
1 unidad enemiga a 1" 0 menos de esta
unidad y tirar 1 dado por cada miniatura
de esta unidad; la unidad enemiga sufre 1
herida mortal por cada 4+.
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KURNOTH HUNTERS

CON ARCOS LARGOS DE KURNOTH

silbai

Grandes, poderosos y, atin asi, veloces y sigilosos, los Kurnoth
Hunters acechan al enemigo desde el otro extremo del campo de %
batalla y disparan con sus arcos largos de Kurnoth una lluvia de

flechas que ensarta a sus desdichadas presas.

ARMAS A DISTANCIA Alcance Ataques Impactar Herir Perforar Daiio
Arcos largos de Kurnoth 30" 2 4+ 3+ -1 1D3
ARMAS DE COMBATE Alcance Ataques Impactar Herir Perforar Daio
Garras malignas 1" 3 4+ 4+ - 1
DESCRIPCION HABILIDADES Alinicio de la fase de carga, puedes declarar

Una unidad de Kurnoth Hunters con arcos
largos de Kurnoth tiene cualquier nimero
de miniaturas, cada una armada con un arco
largo de Kurnoth y garras malignas.

HUNTMASTER: 1 miniatura de esta
unidad puede ser un Huntmaster. Suma 1 a
las tiradas para impactar de los ataques de
esa miniatura.

Enviados de la Reina Eterna. Los Kur-
noth Hunters son los portavoces de los
lideres Sylvaneth.

Si un HEROE SYLVANETH amigo usa una ha-
bilidad de mando, las unidades SYLVANETH
amigas completamente a 12" 0 menos de esta
unidad se consideran dentro del alcance de
esa habilidad de mando.

Matorral de espinas. Los Kurnoth Hunters
hacen brotar de su cuerpo tupidas zarzas que
les protegen del dario.

que le brotan zarzas a esta unidad. Silo
haces, hasta el final del turno, esta unidad no
puede mover excepto para agruparse hasta 1"
pero puedes repetir las tiradas de salvacion
contra ataques que tengan como blanco a
esta unidad.

Pisotear. Los Kurnoth Hunters se sirven de su
fuerza y tamarfio para machacar al enemigo.

Al final de la fase de combate, puedes elegir 1
unidad enemiga a 1" 0 menos de esta unidad
y tirar 1 dado por cada miniatura de esta
unidad; la unidad enemiga sufre 1 herida
mortal por cada 4+.
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KURNOTH HUNTERS

CON GUADANAS DE KURNOTH
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Avanzando con una determinaciéon calmada e implacable,
los Kurnoth Hunters armados con guadaiias abren surcos
sangrientos en las filas enemigas, segando cabezas y

extremidades como si fueran maiz.

ARMAS DE COMBATE

Alcance Ataques Impactar

Herir Perforar Daiio

Guadaina de Kurnoth

737 3 3+

3+ -2 1D3

DESCRIPCION

Una unidad de Kurnoth Hunters con
guadanas de Kurnoth tiene cualquier
numero de miniaturas, cada una armada
con una guadafa de Kurnoth.

HUNTMASTER: 1 miniatura de esta
unidad puede ser un Huntmaster. Suma 1 a
las tiradas para impactar de los ataques de
esa miniatura.

HABILIDADES

Enviados de la Reina Eterna. Los
Kurnoth Hunters son los portavoces de los
lideres Sylvaneth.

Siun HEROE SYLVANETH amigo usa

una habilidad de mando, las unidades
SYLVANETH amigas completamente a 12" o
menos de esta unidad se consideran dentro
del alcance de esa habilidad de mando.

Matorral de espinas. Los Kurnoth Hunters
hacen brotar de su cuerpo tupidas zarzas que
les protegen del dafio.

Al inicio de la fase de carga, puedes declarar
que le brotan zarzas a esta unidad. Silo
haces, hasta el final del turno, esta unidad
no puede mover excepto para agruparse
hasta 1", pero puedes repetir las tiradas de
salvacién contra ataques que tengan como
blanco a esta unidad.

Pisotear. Los Kurnoth Hunters se sirven
de su fuerza y tamafio para machacar
al enemigo.

Al final de la fase de combate, puedes elegir
1 unidad enemiga a 1" 0 menos de esta
unidad y tirar 1 dado por cada miniatura
de esta unidad; la unidad enemiga sufre 1
herida mortal por cada 4+.
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