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Eine beliebige Einheit Deingvahl Eine beliebige Einheit des Gegners
erhalt +1 auf Bewegung. Diese erhalt —1 auf Bewegung. Diese
Karte muss zu Beginn des Spieles Karte kann nur zu Spielbeginn
ausgespielt werden. ausgesprochen werden.
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Eine Einheit Fu3truppen (nur Eine gegnerische Einheit Deiner
Kernauswahl ab 20 Modelle) Wahl (keine Charaktere) erhalt —1
DeinerWahl gilt als unnachgiebig. auf Moral. Diese Karte kann nur zu
Diese Karte kann nur zu Spiel- Spielbeginn ausgespielt werden.

beginn ausgespielt werden.
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Zu Beginn einer Deiner Spielzuge
kannst DUN6+3 Lebenspunkte

einer beliebigen Kerneinheit zu Fuld

heilen. Die Einheit darf dadurch
nicht mehr Modelle erhalten als
ursprunglich vorhanden waren.
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Zu Beginn des Spieles erhalt eine
beliebige gegnerische Einheit
(keine Charaktere oder Einzel-
modelle)W6 Treffer der $arke 4
keine Paniktests erforderlich.
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Du darfst zu einem beliebigen
Zeitpunkt im Spiel eineWurf auf
Deinen Moralwert wiederholen.
DerWiederholungswurf gilt bei 7+
als bestanden.
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Zu Beginn eines gegnerischen
Spielzuges kannst Du dagi8n-
banner ausspielen (gilt nur diese
Runde). In diesem gegnerischen
Spielzug herrscht absolutes Flug-
verbot.
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Diese Karte gilt als Bannrolle und
bannt automatisch einen Zauber
spruch (gilt nicht bei totaler
Enegie).
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In einer beliebigen gegnerischen
Magiephase verliert der Gegner
W6 Enepiewdrfel. Diese Karte
kannst Du zu Beginn einer gegneri-
schen Magiephase ausspielen.

DUZI 2004 - Karte 10/12

Die Winde der Magie auf der DUZI 2004
Seite 3 von 3

Du kannst zu Spielbeginn eine
Deiner Kerneinheiten zu Ful3 in
Raserei versetzten. Gilt nicht fur
Einheiten die immun gegen Psy-
chologie sind.
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Du kannst Dir zu einem beliebigen
Zeitpunkt die magischen Gegen-
stande eines gegnerischen
Charaktermodells zeigen lassen.
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