
 

WARHAMMER 4000 
KILL TEAM 

Alapszabályok 

 
A Kill Team küldetések harci körök sorozatából állnak. 
Minden körben a játékosok a kezdeményezés alapján 
meghatározott sorrendben tevékenykednek. A harci kör 
fázisok sorozatából áll, amelyeket egy adott sorrendben 
kell végrehajtani. Amint egy harci kör véget ért, 
kezdődik a következő, amíg a játék véget nem ér.  

1. KEZDEMÉNYEZÉSI FÁZIS 

A Kezdeményezési Fázisban a játékosok 2D6-os 
kockadobással döntik el a sorrendet, amely minden 

későbbi fázisban érvényes lesz. Minden esetben a 
legmagasabb dobással rendelkező játékos kezd, majd őt 
követi(k) az alacsonyabbat dobó játékos(ok). A kezdő 
játékost úgy jellemezzük, hogy övé a kezdeményezés. 
Ha két játékos ugyan annyit dob, akkor a dobásokat 
meg kell ismételni. Amint a kezdeményezési fázisban 
mindenki dobott és a sorrend egyértelműen felállítható, 
a játék tovább folytatódik a Mozgási Fázissal. 

2. MOZGÁSI FÁZIS 
A Mozgási Fázisban minden játékos, a Kezdeményezési 
Fázisban meghatározott sorrendben, elmozgathatja a 
modelljeit. Amint az első játékos mozgott minden olyan 
modellel, amellyel szeretett volna, a rákövetkező játékos 
kapja meg a lehetőséget és így tovább, amíg mindenki 
végre nem hajtotta a mozgást. Ha mindenki befejezte a 
mozgást, a Pszi Fázis veszi kezdetét. 

Mozgás típusok: 
1. Normál Mozgás (Normal move) maximum a 

figura M értékének megfelelő távolságra, inch-ben 
mérve - a mozgás végén a modell nem kerülhet 1” 
távolságnál közelebb ellenséghez. 

2. Visszavonulás (Fall back): maximum a figura M 
értékének megfelelő távolságra, ha a fázist 1”-re 
kezdte egy ellenségtől - utána nem rohamozhat, 
nem törhet előre, nem választhat reakciót és nem 
lőhet, csak ha tud repülni (FLY). 

3. Előretörés (Advance): mozgás D6+M távolságra - 
utána nem rohamozhat, nem törhet előre, nem 
választhat reakciót és nem lőhet, csak Assault 
fegyverrel, -1 Találat (Hit) büntetéssel. 

4. Felkészül (Ready): a model nem mozog, de a 
Lövési Fázisban a sor elejére kerül (ha az ellenfél is 
Felkészült, akkor a sorrendet a kezdeményezés 
dönti el) 

5. Rohamozás (Charge): mozgás 2D6 távolságra egy 
vagy több kiválasztott ellenség irányába - a roham 
csak akkor sikeres, ha a mozgás a kiválasztott 
ellenségtől kevesebb, mint 1”-re ér véget. Roham 
után a modell már nem lőhet. A sikeresen 
rohamozó modell a Küzdelem Fázisban a sor 
elejére kerül (ha az ellenfélnek is vannak 
Rohamozott egységei, akkor a sorrendet a 
kezdeményezés dönti el). A Roham bejelentés után 
az ellenfél reagálhat Meneküléssel vagy 
Kapáslövéssel. 
5. 1 Reakció - Menekülés (Retreat): A 
megrohamozott egység az ellenfél kockadobása 
előtt 3”-et hátrafelé mozoghat.  
5.2 Reakció - Kapáslövés (Overwatch): A 
megrohamozott egység az ellenfél kockadobása 
előtt rálőhet a rohamozó egységre, de találat csak 
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1. Kezdeményezési fázis: A játékosok 
kockadobással döntik el, hogy ki kezd a 
következő fázisokban. 

2. Mozgási fázis: A játékosok mozognak az arra 
képes egységekkel, valamint rohamozhatnak az 
ellenséges modellekre. 

3. Pszi fázis: A Psyker karakterek használhatják 
mentális képességeiket. 

4. Lövési fázis: A modellek lőhetnek az 
ellenségre. 

5. Küzdelem fázis: A modellek megközelítik 
egymást és kézifegyverekkel támadnak. 

6. Morál fázis: A játékosok tesztelik, hogy a 
csapatuk nincs-e megtörve, és képesek-e még a 
küzdelemre. 
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6-os dobásnál érvényes (a sebzés normál módon 
történik). 

3. PSZI FÁZIS 

A Pszi Fázisban a Psyker jelölésű modellek pszichikus 
erőkkel támadhatnak. Hasonlóan az eddigiekhez, a 
sorrendet itt a kezdeményezés adja. 
A Pszi Fázis egy három lépéses szekvenciából áll: 
1. Erő kiválasztása: A játékos kiválaszthatja a Psyker 

modell karakterlapján leírt erők közül azt/azokat, 
amelyeket használni szeretne. 

2. Pszi Teszt: A Psyker modellt kezelő játékos dob 
2D6 kockával. Ha a dobott érték egyenlő vagy 
több, mint a pszi erő warp értéke (Warp Charge 
Value), akkor a mentális támadás sikeres. 
Amennyiben a 2D6 dobás értéke dupla 1 vagy 
dupla 6, akkor a mentális támadás automatikus 
sikertelen és a Psyker D3 halálos sebzést kap 
(Mortal Wound). Ha a Psyker ettől a sebesüléstől 
Kiesik a Játékból (Out of Action), akkor minden 
modell 3”-re tőle szintén D3 halálos sebesülést 
szenved. 

3. Az ellenfél Boszorkánytesztet dob: Az védekező 
ellenfél, ha rendelkezik a támadótól 24”-re lévő 
Psyker modellel 2D6 kockával dob. Ha ez az érték 
több, mint a támadó dobása, akkor a mentális 
támadás sikertelen. 

4. A támadás végrehajtása: ha a Boszorkányteszttel a 
támadás kivédése nem sikerült, akkor a mentális 
erő hatása érvényesül a célba vett modell(eken). 

4. LÖVÉSI FÁZIS 
A játék lövési fázisa, amikor az arra képes modellek 
lőfegyverekkel küzdenek egymás ellen, a következő 
lépésekből áll: 

1. A lövést leadó modell kiválasztása: Amikor a 
játékosra kerül a sor (a kezdeményezés és a 
Felkészült állapot alapján) választ egy olyan 
modellt, amely lőhet, azaz abban a körben még nem 
rohamozott, nem volt előretörése, nem vonult 
vissza (hacsak nem tud repülni) vagy nem menekült 
el, illetve nincs 1”-nél közelebb egy ellenséghez 
sem. 

2. A karakterlap alapján a lőfegyver kiválasztása: A 
támadó játékos választ egy fegyvert a lőtáv és az 
ellenség láthatósága alapján, meghatározza a 
lövések számát és megnevezi a célpontokat. Az a 
modell nem támadható lőfegyverrel, amely 
kevesebb, mint 1”-re van egy baráti modelltől (csak 
pisztollyal). Ha a fegyverrel egynél többet lehet 

lőni, akkor a lövéseket szét lehet osztani azon 
ellenséges modellek között, amelyek egymástól 
maximum 2”-re vannak. 

3. A támadások végrehajtása:  
1. Találat dobás (Hit Roll) egy vagy több D6 

kockadobással - a fegyver lövés számától 
függően - és a módosítók alkalmazásával 
(táblázat 1). Amennyiben a kapott érték 
nagyobb vagy egyenlő, mint a támadó fél 
Lőfegyver Képessége (Ballistic Skill, BS), 
akkor a találat sikeres. 1-es dobás minden 
esetben sikertelen, 6-os dobás minden esetben 
sikeres. 

2. Sebzés (Wound Roll) dobás(ok) elvégzése, a 
találok számával megegyező kockával, ahol a 
támadó fegyver ereje (Strength, S) áll szemben 
a védő Szívósságával (Toughness, T). Ha a 
dobás az erő és szívósság közötti különbség 
alapján meghatározott értékkel egyenlő vagy 
annál nagyobb (táblázat 2), akkor a sebzés 
sikeres. 1-es dobás minden esetben sikertelen, 
6-os dobás minden esetben sikeres. 

3. Mentődobás (Saving Throw) a megtámadott 
fél egy D6 kockával dob, és a kapott értéket a 
támadó fegyver Páncélátütő Képességével 
(Armour Penetration, AP) módosítja. Ha, az 
így kikalkulált végső pontszám nagyobb vagy 
egyelő, mint a megtámadott modell Mentő 
értéke (Save, SV), akkor a támadás nem okoz 
sebzést. Az 1-es dobás minden esetben 
sikertelenségét jelent. 

Táblázat 1 - TALÁLAT MÓDOSÍTÓK - HIT ROLL

A célpontra távoli lövést adnak le  - 1

A célpont takarásban van - 1

A támadó fél minden Kisebb Sérülése (Flesh Wound) - 1

A támadó fél csapata Megtört (Broken) - 1

Táblázat 2 - SEBZÉS - WOUND ROLL

TÁMADÓ EREJE A VÉDŐ SZÍVÓSSÁGÁVAL SEZMBEN D6 DOBÁS 
SZÜKSÉGES

Az Erő KÉTSZERESE a Szívósságnak 2 +

Az Erő NAGYOBB, mint a Szívósság 3 +

Az Erő EGYENLŐ a Szívóssággal 4 +

Az Erő KEVESEBB, mint a Szívósság 5 +

Az Erő FELE a Szívósságnak 6 +
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4. Sebesülések kiosztása (Inflict Damage): A 
bevitt sérülés megegyezik a fegyver Sebzés 
(Damage, D) karakterisztikájával. Amennyiben 
a sebesülés a modell Életerejét (Wound, W) 
nullára csökkenti, akkor a további sebzések 
elvesznek, és a védő félnek Sérülésdobást kell 
végrehajtania. 

5. Sérülésdobás (Injury Roll): Amikor egy 
modell Életereje (Wound, W) nullára csökken, 
az őt irányító játékosnak D6 kockával kell 
dobnia, majd a módosító tényezők alapján 
(táblázat 3), meghatározza a modell további 
sorsát (táblázat 4). 

Sebesülés típusok 
Kisebb sérülés (Flesh Wound): A modell 
csak egy kisebb (nem halálos) sebet kapott. Az 
Életereje (Wound) visszaáll 1-re, de módosító 
tényezőket kap a lövésre és a küzdelemre. A 
harmadik Kisebb Sérülésnél a figura kiesik a 
játékból. 
Kiesik a játékból (Out of Action): Egy olyan 
komoly sebet kapott a modell, hogy a játék 
további részében már nem szerepelhet. El kell 
távolítani a csatatérről. 

6. Egy újabb lőfegyver kiválasztása (ha van a 
modellnek) és további lövések leadása. 

5. KÜZDELEM FÁZIS 

A Küzdelem Fázisban az egymáshoz közel álló 
ellenfelek kézitusáin mérkőzhetnek meg. A Kézitusa 
két különálló szekcióból áll. 

1. “A Düh Kalapácsa” (Hammer of Wrath): Azok a 
modellek, amelyek a Mozgás Fázisban rohamoztak, 

a többi figura előtt harcolhatnak. Ha több modell és 
több játékos is rohamozott, akkor a sorrendet a 
kezdeményezés dönti el. A rohamozás küzdelmi 
sorrendje megegyezik a normál küzdelem 
lépéseivel. Az a játékos, aki rohamozott, és a 
modellje képes a küzdelemre, nem passzolhatja ezt 
a fázist. 

2. “Harcolj az életedért” (Fight for Your Lives): A 
rohamozási küzdelem után a többi modell is harcba 
bocsátkozhat. A kézitusa lépései a következők: 
1. Közelítés 3”-re: A modell a legközelebbi 

ellenség felé mozoghat 3”-et 
2. Célpontok kiválasztása: A támadó célpontot 

vagy célpontokat választhat. A célpontnak 1”-
nél közelebb és láthatónak kell lennie. Azok a 
modellek, amelyek rohamoztak, csak azt a 
célpontot választhatják, akire rohamoztak. 
Azok a modellek, akikre rohamoztak, csak az 
őket rohamozó ellenséget választhatják. Ha egy 
modell többet is Támadhat (Attack, A) egy 
körben, akkor az őket irányító játékosnak kell 
meghatároznia, hogyan ossza szét a 
támadásokat. 

3. Közelharci fegyver kiválasztása: Amennyiben 
egy modellnek több mint egy közelharci 
(Melee) fegyvere van, a játékos eldöntheti, 
hogy ossza szét a fegyverek között a modell 
Támadás (Attacks, A) lehetőségeit. 

4. Közelharci támadások végrehajtása, amely 
ugyan abból az 5 lépésből áll, mint a Lövési 
Fázis, azzal a különbséggel, hogy a Találat 
dobásnál (Hit Roll) a Közelharci Fegyver 
Képességet (Weapon Skill, WS) kell 
figyelembe venni.  

3. “Pozíciók Megerősítése” (Consolidate): A 
támadó modellek 3”-et mozoghatnak a Küzdelem 
Fázis után. A mozgás végén közelebb kell 
kerülniük egy ellenséges modellhez. 

6. MORÁL FÁZIS 
Az utolsó fázisban a modellek harctéri sokkja és a csapat 
összetartása kerül ellenőrzésre. A Morál Fázis három 
szekvenciából áll: 

1. A csapat Megtörtségének (Broken) ellenőrzése: 
Ha a Kill Team csapatban minden modellnek van 
Kisebb Sérülése (Flesh Wound), Össze van 
Zavarodva (Shaken), vagy Kisett a Játékból, akkor a 
csapat Megörtnek minősül (Broken). Ellenkező 
esetben, ha a csapat fele (vagy annál több) 
rendelkezik Kisebb Sérüléssel (Flesh Wound), 

Táblázat 3 - SÉRÜLÉSMÓDOSÍTÓK

Pszí és Lövés fázis módosítók

A sérült modell takarásban van a támadó féltől és 
legalább 1”-re áll a fedezék mögött - 1

Minden Kisebb Sérülés, amit a modell már kapott  +1

Kézitusa támadási módosítók

Minden Kisebb Sérülés, amit a modell már kapott  +1

Táblázat 4 - SÉRÜLÉSEK - INJURY ROLL

D6 EREDMÉNY

3 vagy kevesebb Kisebb sérülés (Flesh Wound)

4 + Kiesik a Játékból (Out of Action)

KillTeamRules-hun 3 https://peterivady.blogspot.com

https://peterivady.blogspot.com


Össze van Zavarodva (Shaken), vagy Kisett a 
Játékból, akkor az őket irányító játékos 2D6 
kockával dob, és a kapott éréknek nagyobbnak kell 
lennie, mint a csapat, még játékban lévő 
karaktereinek legmagasabb Vezetői Képessége 
(Leadeship, LD). Ha egy csapat Megtört, akkor a 
játék végéig Megtört marad. 

2. Az Összezavarodott (Shaken) jelzők eltávolítása: 
Ha voltak Zavarodott modellek, akkor róluk 
levehetők a tokenek. 

3. Zavar Tesz (Nerve Test): Minden olyan 
modellnek, amelynek Kisebb Sérülése van, illetve 
ha a csapat Megtört, akkor minden modellnek 
Zavar Tesztet (Nerve Test) kell dobni, a módosító 
tényezők figyelembe vételével (táblázat 5).  Ehhez a 
játékosnak egy D6 kockát kell dobnia, ahol a 
módosított értéknek nagyobbnak kell lennie, mint a 
modell Vezetői Képessége (Leadeship, LD). Ha a 
dobás sikertelen, akkor a modell a következő Morál 
Fázisig Zavarodott (Shaken) lesz, és nem 
mozoghat, lőhet stb., amíg sikeres Zavar Tesztet 
nem tesz. Az 1-es dobás minden esetben 
automatikus sikert jelent. 

LŐFEGYVER TÍPUSOK ÉS 
TOVÁBBI SZABÁLYOK A 
HARCHOZ 

Rohamfegyver (Assault): A rohamfegyverekkel még 
abban az esetben is lehet lőni, ha a modell a Mozgás 
Fázisban Előretört (Advance). Ebben az esetben 
azonban 1-el csökkenteni kell a kidobott Találati (Hit) 
értéket. 

Gyorstüzelő (Rapid Fire): Ha egy gyorstüzelő 
fegyverrel felszerelt modell a lőtávja felénél közelebbi 
célpontra tüzel, akkor a lövések száma duplázódik 
(Rapid Fire 2 = fél távon 4 lövés, fölötte 2). 

Nehézfegyver (Heavy): Ha egy nehézfegyveres modell 
a Lövés Fázisa előtti Mozgás Fázisban mozgott, akkor a 
Találati (Hit) dobásból ki kell vonni 1-et. 

Pisztoly (Pistol): Pisztollyal még 1”-nél közelebbi 
célpontra is lehet lőni, de minden esetben a 
legközelebbi ellenséget kell célba venni. Ebben az 
esetben olyan célra is lehet lőni, amely mellett 1”-re 

vagy annál közelebb további baráti modellek vannak. Ha 
egy modellre rohamoztak, ő már nem lőhet pisztollyal 
sem. Ha egy modell pisztollyal tüzelt, de vannak egyéb 
lőfegyverei is, akkor azokat ebben a Lövési Fázisban 
már nem használhatja. 

Gránát (Grenade): Azok a modellek, amelyek 
rendelkeznek gránáttal vagy gránátvetővel, akkor  
használhatják ezeket a fegyvereket a Lövési Fázisban 
vagy Kapáslövésre (Overwatch) is. Ha egy modell 
gránátot dobott vagy lőtt, akkor ő már abban a körben 
más fegyverrel nem lőhet, illetve a Kill Team egyik 
további tagja sem használhat gránátot az adott fázisban.  

Takarásban illetve fedezékben lévő modellek 
(Obscured): Amennyiben a támadó modellhez képest a 
célpont részben vagy teljes egészében fedezék mögött 
van akkor az a modell Takarásban van (Obscured). 
Ebben az esetben a támadó félnek 1-et le kell vonnia a 
megdobott Találat (Hit) értékből, valamint 1-el csökken 
a megdobott Sérülés (Injury) dobás is. 

Távoli lövés (Long Range): Ha egy lőfegyver a lőtáv 
felénél távolabbi célra lő, akkor a támadó félnek 1-et le 
kell vonnia a megdobott Találat (Hit) értékből. A gránát 
típusú fegyverekre nem vonatkozik ez a szabály. 

Halálos Seb (Mortal Wound): Bizonyos támadások 
halálos sebet okoznak a modelleknek. Ebben az esetben 
nem kell Sebzést vagy Mentődobást dobni, a sérülés 
automatikusan történik. Ha a kiosztott Halálos 
Sebesülés 0-ra csökkenti a modell Életerejét (Wound), 
akkor minden további sérülés elveszik és a játékos 
normál módon megdobja a Sérülésdobást (Injury). 

Sérthetetlenség Mentődobás (Invulnerable Save): 
Néhány modell olyan speciális képességekkel 
rendelkezik (reflexek, páncélok stb.), amelyek 
Sérthetetlenség Mentődobást engedélyeznek. Ebben az 
esetben a játékos eldöntheti, hogy a normál 
mentődobást dobja meg vagy a Sérthetetlenséget. Ez 
utóbbi értékébe nem számítanak bele a fegyver 
Páncélátütő pontjai vagy egyéb módosítók. 

Táblázat 5 - ZAVAR TESZT MÓDOSÍTÓK
Minden Összezavarodott vagy játékból kiesett (Out of 

Action) baráti modell után  +1

Minden baráti, nem Összevarodott modell után, amely 
2”-re van a modelltől

- 1
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Kiegészítő Szabályok 
Nyílt terep (Open Ground): Ezen a terepen a 
modellek szabadon mozoghatnak. Bizonyos ablakok 
vagy átjárók szintén nyílt terepnek minősülhetnek egyes 
kisebb méretű modelleknek. 

Nehéz terep (Difficult Terrain): Nehéz terep azok a 
területek, ahol a modellek mozgása lelassulhat, például 
mocsarak, mélyvizes területek, sűrű bozótos és 
aljnövényzet vagy akár csúszós, jeges területek. Nehéz 
terepen a modellek mozgási sebessége/távolsága a 
felére csökken, kivéve, ha képesek Repülni (FLY). 

Veszélyes terep (Dangerous Terrain): Ezek a 
tereptípusok képesek megsebesíteni a modelleket. 
Ilyen például a savas vagy mérgező terület. Veszélyes 
terepen a modellek mozgási sebessége/távolsága a 
felére csökken és minden esetben, amikor belépnek 
vagy mozgás végeznek ilyen tereptípuson a játékosnak 
dobnia kell egy D6-os kockával. Ha a kapott eredmény 
1, akkor a modell 1 Halálos Sebet (Mortal Wound) kap. 
A repképes (FLY) modellek mozgási távolságát nem 
kell megfelezni, de ha a mozgást Veszélyes terepe 
kezdik vagy ott fejezik be, akkor az őket irányító 
játékosnak szintén dobnia kell a sebesülésre.   

Mászás (Climb): Bármely modell képes megmászni 1”-
nél magasabb tereptárgyakat, ha a mozgási (M) 
karakterisztikájuk ezt megengedi. A vertikális 
távolságot ugyan úgy le kell mérni, mint a horizontálist. 
Ha a modellnek magasabbra kellene másznia, mint 
amire képes, akkor a mozgás sikertelen. 

Alacsony akadályok és átugrás: 1.5 inch magasságig a 
függőleges mozgást nem kell beleszámolni a mozgási 
távolságba. A modellek képesek kisebb réseket 
átugrani, ha a két pont között maximum 2” távolság van 
és a magasságkülönbség nem több, mint 1” (ilyenkor a 
függőleges elmozdulást nem kell beleszámolni a 
mozgásba). 

Leugrás (Jumping down): 5” magasságból a modellek 
veszély nélkül leugorhatnak. E fölött azonban minden 
3”-nyi esés után egy D6 kockával kell dobni. Minden 
5+ dobott érték után a modell 1 halálos sebet (Mortal 
Wound) kap. 

Lezuhanás (Falling): Amennyiben egy olyan modell 
kap találatot, amely 1”-re áll egy magas tereptárgy 
szélétől, a támadások végén az őt irányító játékos 
Zuhanás Tesztet (Falling Test) kell, hogy dobjon egy 
D6 kockával. Ha a kapott érték 1, akkor a modell 

lezuhan. Minden 3”-nyi zuhanás után a játékosnak D6 
kockával kell dobnia (pl. 6 inch=2D6).  Minden 5+ 
dobott érték után a modell 1 halálos sebet (Mortal 
Wound) kap. 

Felderítési Fázis 
Amennyiben a küldetésszabályok engedik, mindkét 
játékos dobhat egy D6 kockával a játék megkezdése 
előtt, majd egy-egy speciális lehetőséget kaphat(nak). 

1. Ellenséges erők felderítése: A csapat 20%-át 
(felfelé kerekítve) a modellek felhelyezése után 
pakolhatja ki a pályára a játékos. Ha mind a két 
játékos ezt a lehetőséget dobta ki, akkor csak az 
kapja meg, aki a kezdeményezést nyeri. 

2. Csapdák kihelyezése: A játékos D3 területre 
csapdákat helyez ki titokban. A csapdázott terület 
nem lehet nagyobb 8 x 8 x 8 inch-nél. Ha az 
ellenség 1”-re megközelíti ezt a területet, akkor fel 
kell fedni, hogy a területen csapdák vannak. A 
csapdát elhelyező játékos minden ellenségnek dob 
egy D6 kockát, amely megközelítette a területet. 1-
es dobásnál 1 Halálos Sebesülést (Mortal Wound) 
kapnak. A csapdák ezek után hatástalanná válnak és 
a terület+1” Veszélyes terepnek minősül 
(Dangerous Terrain). 

3. Csapdák hatástalanítása: Ez a taktika 
hatástalanítja a Csapdák kihelyezését. 

4. Terület felderítése: A játékos D3 Nehéz 
(Difficult) vagy Veszélyes (Dangerous) területet 
felderíthet a játéktéren, amelyen az ő modelljei 
akadálymentesen áthaladhatnak. Ha egy baráti 
modell mégis megsebesül ezektől a területektől, 
akkor a játékos egy D6 kockával dobhat. 5+ 
dobásnál a sebesülés nem érvényesül. 

5. Előretolt állások elfoglalása: A csapat 20%-a 
(felfelé kerekítve) a modellek felhelyezése után - a 
legelső kör előtt - egy Normál Mozgást végezhet. 
Ha mind a két játékos ezt a lehetőséget dobta ki, 
akkor csak az kapja meg, aki a kezdeményezést 
nyeri. 

6. Őrség eliminálása: A csapat 20%-a (felfelé 
kerekítve) a modellek felhelyezése után - a legelső 
kör előtt - egy Lövés Fázist végezhet. Ha mind a két 
játékos ezt a lehetőséget dobta ki, akkor csak az 
kapja meg, aki a kezdeményezést nyeri. A támadás 
csak olyan modellek ellen érvényes, akik az 
Előretolt állások elfoglalása taktikát használták. Ha 
ezt a taktikát az ellenfél nem használja, akkor az 
Őrség eliminálása hatástalan. 
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Képességlapok és 
Fegyverek 

KARAKTER KÉPESSÉGEK 

1. A Modell Neve 
2. Profilok 

M - Move - Mozgás távolság inch-ben 
WS - Weapon Skill - Közelharci Fegyver Képesség 
BS - Ballistic Skill - Lőfegyver Képesség 
S - Strength - A karakter fizikai ereje 
T - Toughness - Szívósság 
W - Wounds - Életpontok 
A - Attacks - Kézitusa támadások száma 
Ld- Leadership - Vezetői Képesség 
Sv - Save - Mentődobás 

3. Modell leírás 
4. Fegyver opciók 
5. Képességek 
6. Specialista Képességek 
7. Kulcsszavak 

FEGYVER TULAJDONSÁGOK 

1. Range - Lőtáv: Inch-ben megadott maximális lőtáv 
2. Type - Típus: Assault (Roham), Rapid Fire 

(Gyorstüzelő), Piston (Pisztoly), Grenade (Gránát), 
Melee (Közelharci) 

3. Strength (S) - Erő: A fegyver ereje 
4. Armour Penetration (AP) - Páncélátütő képesség 
5. Damage (D) - Sebzés 
6. Abilities - Fegyver speciális képességek 

 

Forrás:  
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” 
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