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Alapszabhalyok

Kezdeményezési fizis: A jatckosok

kockadobassal dontik el, hogy ki kezd a

kovetkez6 n.

Mozgsisi fazis: A jatékosok mozognak az arra

ségekkel, valamint rohamozhatnak az

ges modellekre.

Pszi fizis: A Psyker karakterek haszndlhatjik

mentdlis képességeiket.

Lovési fazis: A modellek 16hetmek az

ellenségre.

Kiizdelem fizis: A modellek megkozelitik
egymast ¢s kézifegyverekkel timadnak.

Moril fazis: A jatékosok tesztelik, hogy a
csapatuk nincs-e megtorve, és képesek-e még a
kiizdelemre.

AKill Team kiildetések harci korok sorozatdbol dllnak.
Minden korben a jatékosok a kezdeményezés alapjan
meghatdrozott sorrendben tevékenykednek. A harci kor
fazisok sorozatabol dll, amelyeket egy adott sorrendben
kell végrehajtani. Amint egy harci kor véget ért,
kezd6dik a kovetkezo, amig a jatck véget nem ér.

1. KEZDEMENYEZESI FAZIS

A Kezdeményezési Fazisban a jatékosok 2D6-0s
kockadobdssal dontik el a sorrendet, amely minden
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kés6bbi fazisban érvényes lesz. Minden esetben a
legmagasabb dobdssal rendelkez6 jatékos kezd, majd 6t
koveti(k) az alacsonyabbat dobo jat¢kos(ok). A kezd6
jatckost ugy jellemezziik, hogy 6vé a kezdemeényezés.
Ha két jatékos ugyan annyit dob, akkor a dobasokat
meg kell ismételni. Amint a kezdeményezési fiazisban
mindenki dobott és a sorrend egyértelmiien felallithato,
a jaték tovabb folytatodik a Mozgasi Fazissal.

2. MOZGASIFAZIS

A Mozgisi Fazisban minden jatékos, a Kezdeményezési
Fazisban meghatdrozott sorrendben, elmozgathatja a
modelljeit. Amint az els6 jatékos mozgott minden olyan
modellel, amellyel szeretett volna, a rdkovetkez6 jatékos
kapja meg a lehet6séget és igy tovabb, amig mindenki
végre nem hajtotta a mozgast. Ha mindenki befejezte a
mozgast, a Pszi Fazis veszi kezdetét.

Mozgas tipusok:

1. Normil Mozgis (Normal move) maximum a
figura M értékének megfelel6 tavolsagra, inch-ben
mérve - a mozgds végén a modell nem keriilhet 17
tavolsagnal kozelebb ellenséghez.

2. Visszavonulis (Fall back): maximum a figura M
értékének megfelel6 tavolsdgra, ha a fazist 17-re
kezdte egy ellenségtdl - utana nem rohamozhat,
nem torhet elére, nem valaszthat reakciot és nem
I6het, csak ha tud repiilni (FLY).

3. Eléretorés (Advance): mozgas D6+M tivolsigra -
utana nem rohamozhat, nem torhet elére, nem
vélaszthat reakciot és nem 16het, csak Assault
fegyverrel, -1 Taldlat (Hit) biintetéssel.

4. Felkésziil (Ready): a model nem mozog, de a
Lovési Fazisban a sor elejére kertil (ha az ellenfél is
Felkésziilt, akkor a sorrendet a kezdeményezés
donti el)

5. Rohamozis (Charge): mozgas 2D6 tivolsigra egy
vagy tobb kivdlasztott ellenség irdnyaba - a roham
csak akkor sikeres, ha a mozgas a kivalasztott
ellenségtol kevesebb, mint 17-re ér véget. Roham
utan a modell mar nem IGhet. A sikeresen
rohamoz6 modell a Kiizdelem Fazisban a sor
elejére keriil (ha az ellenfélnek is vannak
Rohamozott egységei, akkor a sorrendet a
kezdeményezés donti el). A Roham bejelentés utan
az ellenfél reagalhat Menekiiléssel vagy
Kapaslovéssel.

5. 1 Reakeio - Menekiilés (Retreat): A
megrohamozott egység az ellenfél kockadobdsa
elote 37-et hdtrafelé mozoghat.

5.2 Reakeio - Kapaslovés (Overwatch): A
megrohamozott egység az ellenfél kockadobdsa
elot ralohet a rohamozo egységre, de taldlat csak
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6-0s dobdsndl érvényes (a sebzés normédl médon
torténik).

3. PSZIFAZIS

A Pszi Fazisban a Psyker jelolésti modellek pszichikus
erokkel timadhatnak. Hasonl6an az eddigiekhez, a
sorrendet itt a kezdeményezés adja.

A Pszi Fazis egy hdarom lépéses szekvenciabol all:

1.

Eré kivilasztisa: A jatékos kivdlaszthatja a Psyker
modell karakterlapjan leirt er6k koziil azt/azokat,
amelyeket hasznalni szeretne.

Pszi Teszt: A Psyker modellt kezel6 jatékos dob
2D6 kockaval. Ha a dobott érték egyenld vagy
tobb, mint a pszi er6 warp értéke (Warp Charge
Value), akkor a mentélis timadas sikeres.
Amennyiben a 2D6 dobas értéke dupla 1 vagy
dupla 6, akkor a mentalis timadas automatikus
sikertelen és a Psyker D3 haldlos sebzést kap
(Mortal Wound). Ha a Psyker ett6l a sebesiiléstol
Kiesik a Jatékbol (Out of Action), akkor minden
modell 37-re t6le szintén D3 haldlos sebesiilést
szenved.

Az ellenfél Boszorkanytesztet dob: Az védekezo
ellenfél, ha rendelkezik a tdimadotol 247-re 1évo
Psyker modellel 2D6 kockéval dob. Ha ez az érték
tobb, mint a timadé dobésa, akkor a mentalis
tamadas sikertelen.

A tamadas végrehajtasa: ha a Boszorkanyteszttel a
tamadds kivédése nem sikeriilt, akkor a mentdlis
er6 hatdsa érvényesiil a célba vett modell(eken).

4. LOVESIFAZIS

A jacék 16vési fazisa, amikor az arra képes modellek
l6fegyverekkel kiizdenek egymas ellen, a kovetkez6

1épésekbol all:
1. Alovéstleado modell kivalasztasa: Amikor a

jatékosra keriil a sor (a kezdeményezés és a
Felkésziilt dllapot alapjan) valaszt egy olyan
modellt, amely I6het, azaz abban a korben még nem
rohamozott, nem volt eléretdrése, nem vonult
vissza (hacsak nem tud repiilni) vagy nem menekiilt
el, illetve nincs 17-nél kozelebb egy ellenséghez
sem.

A karakterlap alapjin a lofegyver kivilasztasa: A
tamado jatékos valaszt egy fegyvert a l6tav és az
ellenség lathatosaga alapjan, meghatdrozza a
lovések szamat és megnevezi a célpontokat. Az a
modell nem tdmadhat6 l6fegyverrel, amely
kevesebb, mint 17”-re van egy barati modellt6l (csak
pisztollyal). Ha a fegyverrel egynél tobbet lehet
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16ni, akkor a lovéseket szét lehet osztani azon
ellenséges modellek kozott, amelyek egymdstol
maximum 2”-re vannak.

3. A timadasok végrehajtisa:

1. Taldlatdobas (Hit Roll) egy vagy tobb D6
kockadobassal - a fegyver 16vés szamatol
figg6en - és a modositok alkalmazdsaval
(tablazat 1). Amennyiben a kapott érték
nagyobb vagy egyenld, mint a timado f¢l
Lofegyver Képessége (Ballistic Skill, BS),
akkor a taldlat sikeres. 1-es dobds minden
esetben sikertelen, 6-os dobas minden esetben
sikeres.

A célpontra tavoli lovést adnak le -1

A célpont takarasban van -1

A tdimado fél minden Kisebb Sériilése (Flesh Wound) -1
A timado fél csapata Megtort (Broken) -1

2. Sebzés (Wound Roll) dobas(ok) elvégzése, a
taldlok szamdval megegyez6 kockdval, ahol a
tamado fegyver ereje (Strength, S) dll szemben
avédo Szivossagaval (Toughness, T). Haa
dobads az erd és szivossag kozott kiillonbség
alapjan meghatdrozott értékkel egyenl6 vagy
anndl nagyobb (tdblazat 2), akkor a sebzés
sikeres. 1-¢s dobds minden esetben sikertelen,
6-0s dobds minden esetben sikeres.

TAMADO EREJE A VEDG SZIVOSSAGAVAL SEZMBEN s';ﬁ::géi
Az Er$s KETSZERESE a Szivossdgnak 2+
Az Er6 NAGYOBB, mint a Szivossag 3+
Az Ers EGYENLO a Szivossaggal 4+
Az Er6 KEVESEBB, mint a Szivossag 5+
Az Er6 FELE a Szivossignak 6+

3. Ment6dobis (Saving Throw) a megtamadott
fél egy D6 kockaval dob, és a kapott értéket a
tamado fegyver Pancélatiité Képességével
(Armour Penetration, AP) médositja. Ha, az
igy kikalkullt végs6 pontszdm nagyobb vagy
egyeld, mint a megtamadott modell Ment6
értéke (Save, SV), akkor a tdimad4ds nem okoz
sebzést. Az 1-es dobds minden esetben
sikertelenségét jelent.
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4. Sebesiilések kiosztisa (Inflict Damage): A
bevitt sériilés megegyezik a fegyver Sebzés
(Damage, D) karakterisztikdjaval. Amennyiben
a sebesiilés a modell Eleterejét (Wound, W)
nulldra csokkenti, akkor a tovabbi sebzések
elvesznek, és a védo félnek Sériilésdobdst kell
végrehajtania.

5. Sériilésdobis (Injury Roll): Amikor egy
modell Eletereje (Wound, W) nulldra csokken,
az Ot iranyito jatékosnak D6 kockéval kell
dobnia, majd a médosito tényezok alapjan
(tdblazat 3), meghatdrozza a modell tovabbi
sorsat (tablazat 4).

Pszi és Lovés fizis médositok

A sériilt modell takardsban van a timadé félt6l és
legalabb 17-re dll a fedezék mogott

Minden Kisebb Sériilés, amit a modell mar kapott +1
Kézitusa timadasi modositok

Minden Kisebb Sériilés, amit a modell mar kapott +1

D6 EREDMENY

3 vagy kevesebb Kisebb sériilés (Flesh Wound)

4+ Kiesik a Jatékbol (Out of Action)

Sebesiilés tipusok

Kisebb sériilés (Flesh Wound): A modell
csak egy kisebb (nem haldlos) sebet kapott. Az
Eletereje (Wound) visszadll 1-re, de médosito
tényezoket kap a lovésre és a kiizdelemre. A
harmadik Kisebb Sériilésnél a figura kiesik a
jatekbol.

Kiesik ajitékbol (Outof Action): Egy olyan
komoly sebet kapott a modell, hogy a jat¢k
tovdbbi részében mér nem szerepelhet. El kell
tdvolitani a csatatérrol.

6. Egyujabb lofegyver kivilasztisa (havan a
modellnek) és tovabbi lovések leaddsa.

5. KUZDELEM FAZIS

A Kiizdelem Fézisban az egymashoz kozel allo
ellenfelek kézitusdain mérk6zhetnek meg. A Kézitusa
kétkiilonallo szekciobol 4ll.

1. “ADiih Kalapicsa” (Hammer of Wrath): Azok a
modellek, amelyek a Mozgds Fazisban rohamoztak,
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a tobbi figura el6tt harcolhatnak. Ha t6bb modell és
tobb jatékos is rohamozott, akkor a sorrendet a
kezdeményezés donti el. A rohamozas kiizdelmi
sorrendje megegyezik a normdl kiizdelem
1épéseivel. Az a jatékos, aki rohamozott, és a
modellje képes a kiizdelemre, nem passzolhatja ezt
a fazist.

2. “Harcoljaz életedért” (Fight for Your Lives): A
rohamozdsi kiizdelem utdn a tobbi modell is harcba
bocsatkozhat. A kézitusa Iépései a kovetkezok:

1. Kozelités 3”-re: A modell alegkozelebbi
ellenség felé mozoghat 3”-et

2. Célpontok kivalasztasa: A timado célpontot
vagy célpontokat valaszthat. A célpontnak 17-
nél kozelebb és lathatonak kell lennie. Azok a
modellek, amelyek rohamoztak, csak azt a
célpontot vilaszthatjak, akire rohamoztak.
Azok a modellek, akikre rohamoztak, csak az
Oket rohamozo ellenséget valaszthatjak. Ha egy
modell tobbet is Tamadhat (Attack, A) egy
korben, akkor az 6ket irdnyito jatékosnak kell
meghatdroznia, hogyan ossza szét a
tamaddsokat.

3. Kozelharci fegyver kivalasztisa: Amennyiben
egy modellnek tobb mint egy kozelharci
(Melee) fegyvere van, a jatékos eldontheti,
hogy ossza szét a fegyverek kozott a modell
Tamadas (Attacks, A) lehet6ségeit.

4. Kozelharci timadasok végrehajtasa, amely
ugyan abbdl az 5 1épésbol all, mint a Lovési
Fazis, azzal a kiilonbséggel, hogy a Taldlat
dobésndl (Hit Roll) a Kozelharci Fegyver
Képességet (Weapon Skill, WS) kell
figyelembe venni.

3. “Poziciock Megerositése” (Consolidate): A
tamado modellek 37-et mozoghatnak a Kiizdelem
Fazis utin. A mozgas végén kozelebb kell
keriilniiik egy ellenséges modellhez.

6. MORALFAZIS

Az utolsé fazisban a modellek harctéri sokkja és a csapat
Osszetartasa keriil ellendrzésre. A Moral Fazis harom
szekvenciabdl all:

1. A csapatMegtortségének (Broken) ellenorzése:
Ha a Kill Team csapatban minden modellnek van
Kisebb Sériilése (Flesh Wound), Ossze van
Zavarodva (Shaken), vagy Kisett a Jatékbol, akkor a
csapat Megortnek mindsiil (Broken). Ellenkez6
esetben, ha a csapat fele (vagy anndl tobb)
rendelkezik Kisebb Sériiléssel (Flesh Wound),
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Ossze van Zavarodva (Shaken), vagy Kisetta
Jatekbol, akkor az ket irdnyito jatckos 2D6
kockdval dob, ¢és a kapott éré¢knek nagyobbnak kell
lennie, mint a csapat, még jatékban 1évo
karaktereinek legmagasabb Vezet6i Képessége
(Leadeship, LD). Ha egy csapat Megtort, akkor a
jarck végéig Megtort marad.

2. Az Osszezavarodott (Shaken) jelzok eltavolitisa:
Ha voltak Zavarodott modellek, akkor roluk
levehet6k a tokenek.

3. Zavar Tesz (Nerve Test): Minden olyan
modellnek, amelynek Kisebb Sériilése van, illetve
ha a csapat Megtort, akkor minden modellnek
Zavar Tesztet (Nerve Test) kell dobni, a médositd
tényezok figyelembe vételével (tablazat 5). Ehhez a
jatékosnak egy D6 kockit kell dobnia, ahol a
modositott értéknek nagyobbnak kell lennie, minta
modell Vezet6i Képessége (Leadeship, LD). Haa
dobés sikertelen, akkor a modell a kovetkezd Mordl
Fazisig Zavarodott (Shaken) lesz, és nem
mozoghat, I6het stb., amig sikeres Zavar Tesztet
nem tesz. Az 1-es dobds minden esetben
automatikus sikert jelent.

Minden Osszezavarodott vagy jatékbol kiesett (Out of +1
Action) barati modell utin

Minden baréti, nem Osszevarodott modell utén, amely -1
27-re van a modellt6l

LOFEGYVER TIiPUSOK ES
TOVABBISZABALYOK A
HARCHOZ

Rohamfegyver (Assault): A rohamfegyverekkel még
abban az esetben is lehet 16ni, ha a modell a Mozgas
Fazisban El6retort (Advance). Ebben az esetben
azonban 1-el csokkenteni kell a kidobott Talélati (Hit)
éreéket.

Gyorstiizel6 (Rapid Fire): Ha egy gyorstiizel6
fegyverrel felszerelt modell a 16tavja felénél kozelebbi
célpontra tiizel, akkor a lovések szama duplazodik
(Rapid Fire 2 = fél tavon 4 16vés, folotte 2).

Nehézfegyver (Heavy): Ha egy nehézfegyveres modell
a Lovés Fazisa el6tti Mozgds Fazisban mozgott, akkor a
Talalati (Hit) dobasbdl ki kell vonni 1-et.

Pisztoly (Pistol): Pisztollyal még 1”-nél kozelebbi
célpontrais lehet 16ni, de minden esetben a
legkozelebbi ellenséget kell célba venni. Ebben az
esetben olyan célra is lehet 16ni, amely mellett 17-re
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vagy annal kozelebb tovabbi barati modellek vannak. Ha
egy modellre rohamoztak, 6 mdr nem I6het pisztollyal
sem. Ha egy modell pisztollyal tiizelt, de vannak egy¢b
l6fegyverei is, akkor azokat ebben a Lovési Fazisban
mar nem haszndlhatja.

Grandt (Grenade): Azok a modellek, amelyek
rendelkeznek grandttal vagy grandatvetovel, akkor
haszndlhatjik ezeket a fegyvereket a Lovési Fazisban
vagy Kapaslovésre (Overwatch) is. Ha egy modell
granatot dobott vagy 16tt, akkor 6 mar abban a kérben
mas fegyverrel nem 16het, illetve a Kill Team egyik
tovabbi tagja sem hasznalhat grandtot az adott fizisban.

Takarasban illetve fedezékben 1évo modellek
(Obscured): Amennyiben a timad6 modellhez képest a
célpont részben vagy teljes egészében fedezék mogote
van akkor az a modell Takardsban van (Obscured).
Ebben az esetben a timado félnek 1-et le kell vonnia a
megdobott Taldlat (Hit) értékb6l, valamint 1-el csokken
a megdobott Sériilés (Injury) dobds is.

Tavoli lovés (Long Range): Ha egy l6fegyver a 16tav
felénél tavolabbi célra 16, akkor a tdmado félnek 1-etle
kell vonnia a megdobott Taldlat (Hit) értékbol. A grandt
tipust fegyverekre nem vonatkozik ez a szabaly.

Halilos Seb (Mortal Wound): Bizonyos timaddsok
halalos sebet okoznak a modelleknek. Ebben az esetben
nem kell Sebzést vagy Ment6dobast dobni, a sériilés
automatikusan torténik. Ha a kiosztout Haldlos
Sebesiilés 0-ra csokkenti a modell Eleterej ét (Wound),
akkor minden tovéabbi sériilés elveszik ¢s a jatékos
normdl médon megdobja a Sériilésdobast (Injury).

Sérthetetlenség Ment6édobis (Invulnerable Save):
Néhany modell olyan specidlis képességekkel
rendelkezik (reflexek, pancélok stb.), amelyek
Sérthetetlenség Mentddobdst engedélyeznek. Ebben az
esetben a jatékos eldontheti, hogy a normél
ment6dobast dobja meg vagy a Sérthetetlenséget. Ez
utdbbi értékébe nem szamitanak bele a fegyver
Pancélatiité pontjai vagy egyéb modositok.
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Kiegészito Szahalyok

Nyilt terep (Open Ground): Ezen a terepen a
modellek szabadon mozoghatnak. Bizonyos ablakok

vagy agarok szintén nyilt terepnek minGsiilhetnek egyes

kisebb méretii modelleknek.

Nehéz terep (Difficult Terrain): Nehéz terep azok a
teriiletek, ahol a modellek mozgasa lelassulhat, példaul

mocsarak, mélyvizes teriiletek, siirii bozotos és

aljnovényzet vagy akdr csiszos, jeges teriiletek. Nehéz

terepen a modellek mozgdsi sebessége/tavolsiga a
felére csokken, kivéve, ha képesek Repiilni (FLY).

Veszélyes terep (Dangerous Terrain): Ezek a
tereptipusok képesek megsebesiteni a modelleket.
llyen példdul a savas vagy mérgez teriilet. Veszélyes
terepen a modellek mozgdsi sebessége/tavolsiga a
felére csokken és minden esetben, amikor belépnek

vagy mozgas végeznek ilyen tereptipuson a jatékosnak
dobnia kell egy D6-os kockaval. Ha a kapott eredmény
1, akkor a modell 1 Haldlos Sebet (Mortal Wound) kap.

A repképes (FLY) modellek mozgasi tavolsdgat nem
kell megfelezni, de ha a mozgdst Veszélyes terepe
kezdik vagy ott fejezik be, akkor az 6ket irdnyito
jatékosnak szintén dobnia kell a sebesiilésre.

Maszas (Climb): Barmely modell képes megmaészni 17-

nél magasabb tereptargyakat, ha a mozgasi (M)
karakterisztikdjuk ezt megengedi. A vertikalis

tdvolsdgot ugyan gy le kell mérni, mint a horizontdlist.

Ha a modellnek magasabbra kellene masznia, mint
amire képes, akkor a mozgas sikertelen.

Alacsony akadilyok és atugris: 1.5 inch magassagig a

fuggtleges mozgdst nem kell beleszdmolni a mozgdsi
tavolsdgba. A modellek képesek kisebb réseket

atugrani, ha a két pont kozott maximum 27 tavolsdg van
¢s a magassagkiilonbség nem t6bb, mint 17 (ilyenkor a

figgoleges elmozdulast nem kell beleszdamolni a
mozgdsba).

Leugris (Jumping down): 5” magassagbdl a modellek
veszély nélkiil leugorhatnak. E f6lott azonban minden

3”-nyi esés utdn egy D6 kockaval kell dobni. Minden

5+ dobott érték utin a modell 1 haldlos sebet (Mortal

Wound) kap.

Lezuhanis (Falling): Amennyiben egy olyan modell

kap taldlatot, amely 17-re all egy magas tereptargy
sz€létol, a tamadasok végén az 6t iranyito jatékos
Zuhanas Tesztet (Falling Test) kell, hogy dobjon egy
D6 kockaval. Ha a kapott érték 1, akkor a modell
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lezuhan. Minden 3”-nyi zuhands utdn a jatékosnak D6
kockdval kell dobnia (pl. 6 inch=2D6). Minden 5+
dobott érték utan a modell 1 haldlos sebet (Mortal
Wound) kap.

Amennyiben a kiildetésszabdlyok engedik, mindkét
jatékos dobhat egy D6 kockaval a jaték megkezdése
el6tt, majd egy-egy specidlis lehetéséget kaphat(nak).

1. Ellenséges erok felderitése: A csapat 20%-dt
(felfelé kerekitve) a modellek felhelyezése utan
pakolhatja ki a palydra a jatékos. Ha mind a két
jatékos ezt a lehetoséget dobta ki, akkor csak az
kapja meg, aki a kezdeményezést nyeri.

2. Csapdikkihelyezése: A jatékos D3 teriiletre
csapddkat helyez ki titokban. A csapdazott teriilet
nem lehet nagyobb 8 x 8 x 8 inch-nél. Ha az
ellenség 17-re megkozeliti ezt a teriiletet, akkor fel
kell fedni, hogy a teriileten csapdak vannak. A
csapdat elhelyez6 jatékos minden ellenségnek dob
egy D6 kockat, amely megkozelitette a teriiletet. 1-
es dobdsndl 1 Haldlos Sebesiilést (Mortal Wound)
kapnak. A csapdak ezek utdn hatdstalannd valnak ¢s
ateriilet+1” Veszélyes terepnek min6siil
(Dangerous Terrain).

3. Csapdik hatiastalanitisa: Ez a taktika
hatdstalanitja a Csapdak kihelyezését.

4. Teriiletfelderitése: A jatékos D3 Nehéz
(Difficult) vagy Veszélyes (Dangerous) teriiletet
felderithet a jatéktéren, amelyen az 6 modelljei
akadalymentesen athaladhatnak. Ha egy barati
modell mégis megsebesiil ezektdl a teriiletektdl,
akkor a jat¢kos egy D6 kockéval dobhat. 5+
dobdsndl a sebesiilés nem érvényesiil.

5. Eloretoltllisok elfoglalisa: A csapat 20%-a
(felfelé kerekitve) a modellek felhelyezése utan - a
legels6 kor elott - egy Normal Mozgast végezhet.
Ha mind a két jatékos ezt a lehet6séget dobta ki,
akkor csak az kapja meg, aki a kezdeményezést
nyeri.

6. 6rség climinildsa: A csapat 20%-a (felfelé
kerekitve) a modellek felhelyezése utan - a legelso
kor elott - egy Lovés Fazist végezhet. Ha mind a két
jatékos ezt a lehetoséget dobta ki, akkor csak az
kapja meg, aki a kezdeményezést nyeri. A tdmadds
csak olyan modellek ellen érvényes, akik az
Eléretolt dllasok elfoglaldsa taktikat haszndltdk. Ha
ezt a taktikdt az ellenfél nem haszndlja, akkor az
Orség climinalisa hatdstalan.
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KARAKTER KEPESSEGEK

A Modell Neve

2. Profilok

M - Move - Mozgds tavolsig inch-ben
WS - Weapon Skill - Kozelharci Fegyver Képesség
BS - Ballistic Skill - Lofegyver Képesség
S - Strength - A karakter fizikai ereje

T - Toughness - Szivossag

W - Wounds - Eletpontok

A - Attacks - Kézitusa timaddsok szama
Ld- Leadership - Vezet6i Képesség

Sv - Save - Mentddobds

Modell leirds

Fegyver opcidk

Képességek

Specialista Képességek

Kulcsszavak

FEGYVER TULAJDONSAGOK

—

N e W

1. Range - Lotav: Inch-ben megadott maximalis 16tav
2. Type-Tipus: Assault (Roham), Rapid Fire
(Gyorstiizel6), Piston (Pisztoly), Grenade (Grandt),
Melee (Kozelharei)

Strength (S) - Ero: A fegyver ereje

Armour Penetration (AP) - Pancélatiité képesség
Damage (D) - Sebzés

Abilities - Fegyver specidlis képességek

SARNAN

Skitarii Ranger
| Ranger Gunner
Ranger Alpha
This mode] i
armed
UP to three Skitgri R::

WMMS

KillTeamRules-hun

(g

Forras:
Warhammer 40000 Kill Team Core Manual
Games Workshop, 2018.

,» Warhammer 40,000: Kill Team Core Manual © Copyright Games
Workshop Limited 2018. Warhammer 40,000: Kill Team Core
Manual, Warhammer 40,000: Kill Team, GW, Games Workshop,
Space Marine, 40K, Warhammer, Warhammer 40,000, the “Aquila’
Double-headed Eagle logo, and all associated logos, illustrations,
images, names, creatures, races, vehicles, locations, weapons,
characters, and the distinctive likenesses thereof, are either ®or
TM, and/or © Games Workshop Limited, variably registered
around the world. All Rights Reserve”

This document has been produced under the
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