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BEVEZETES

A Warhammer 40000 tobb, sokkal tobb, mint egy jaték.
Ez egy magaval ragad6 id6toltés, amelyben modellekbél
allé sereget gyljthetsz, festhetsz és terepasztalon csataz-
hatsz veliik.

A Warhammer 40000 a kegyetlen jovében jatszodik, ahol
az emberiség a sajat tuléléséért kénytelen harcolni a rombo-
las és vérfiird6 tépte galaxisban. Ez az az idészak, amikor
energiapancélos Urgardistak és megszamlalhatatlan Biro-
dalmi Gardista all szemben az idegen harcosok hordaival.
A Warhammer 40000 futurisztikus gyalogsagi csapatok,
hatalmas harci gépek, csodalatos hésok vagy akar irtoza-
tos idegen lények parancsnokava tesz. Ezek a miniat(r
modellekbdl all6 seregek vivjak haboruikat a terepasztalon,
padlon vagy barmilyen sik teriileten, amely elég nagy ah-
hoz, hogy a csatazo felek elférjenek rajta.

Ahogy mostanra mar bizonyara észrevetted, a Warham-
mer 40000 kiilonbozik a megszokott jatékoktdl. Végtelen
sok lehetdséget ad, és fel kell készlilnod, hogy sok id6t és
energiat fogsz a modellek gy(ijtésére, sszedllitasara és festé-
sére, valamint a terepasztalon vivott csatakra forditani. Ha
mindez nehéz munkanak hangzik, igazad van - az! A tavoli
jOVO csataterein a gyézelmet nem adjak konnyen.

Jogosan lehet biiszke az, aki egy pompasan kinézo, teljesen
kifestett sereget Osszeallitott. Amikor gyGzelmet aratsz egy
szépen festett sereggel, egy jol felépitett terepasztalon, mar
fogva vagy, és csatlakozol a tobbi ezer meg ezer jatékoshoz
a vilagon. Ha hasonlitasz hozzank, hamarosan o6rakat tol-
tesz azzal, hogy kitalald, mivel névelheted a sereged legko-
zelebb, hogyan fesd ki a legtjabb modelled, és gy6ztes takti-
kakat tervezel a kovetkezé csatara.

KEZDETEK

A kezd6k rémisztének talalhatjak a vaskos szabalykonyvet
és a jaték szabadsagat, de nem kell aggddni. Csak a konyv
els6 harmada sz6l a szabalyokrdl, és koziiliikk szamos specia-
lis modellekkel illetve szituaciokkal foglalkozik, amikre
nem lesz azonnal sziikséged. A konyv tovabbi része a 41.
évezredrdl szl — az emberiség ostromlott Birodalmarol és
az ellenséggel vivott reménytelen csatairol.

Ezen fellil, ez a kdnyv beavat a Warhammer 40000 hobbi
mas részeibe is. Vetlink egy pillantast arra, hogy hogyan
kezdj el gyljteni és festeni egy sereget. Bemutatja a hires
'Eavy Metal’ csapat néhany kifestett modelljét csakigy,
mint szamos jatékos seregét azért, hogy inspiraciot és otle-
tet adjon.

Végil néhany lehetdséget mutatunk a tovabblépésre.
Rengeteg informaciot talalhatsz arra vonatkozdan, hogy
hogyan készits kiildetéseket és lenyligozé idegen csata-
tereket, hogyan kapcsold 6ssze kiildetéseidet egy nagyobb
hadjaratta, amely egy teljes bolygd sorsat hatarozza meg, és
hogyan szervezz bajnoksagot, ahol bebizonyithatod, hogy
a galaxis legjobb hadvezére vagy.

KORABBI JATEKOSOKNAK

Te, aki mar ismered a jaték korabbi kiadasait, jogosan
érzel izgatottsagot, amikor kezedben tartod a konyvet.
Dramai szabalyvaltozasok noévelik a kihivast anélkiil, hogy
csokkentenék azt a jatékélményt, amit mindnyajan oly jol
ismeriink és szeretiink. Harcosaid most gyorsabban térhet-
nek eldre, lelapulhatnak a foldre, atkarolé tamadasba kezd-
hetnek, és a tankok teljes sebességgel rohanhatnak bele mas
jarmuvekbe. A kozelharcok brutdlisabbak lettek, a kiilde-
tések viszont jobban koncentralnak a célra, tehat nem elég
pusztan legyilkolni az ellenfelet. A klasszikus torténelem
mellett Uj hatteret és torténeteket talalhatsz. A kdnyvet
szamos grafika, abra, galaxis térkép és a 41. évezred krono-
l6giaja gazdagitja.

CSATARA!

Az igazi hés nem kitiintetéseirdl, hanem sebhelyeirdl is-
merszik meg. Sorakoztasd fel tehat seregedet, és késziilj
a haborura - var a sotét évezred.



AMIRE SZUKSEGED VAN

MINDENEK ELOTT: ELLENFEL

Kozted és ellenfeled kozott pedig mindaz az eszkdz, ami a
Warhammer 40000 jatékhoz kell.

KOCKA

A jaték kozonséges hatoldalt kockat hasznal a kiizdelem
eredményének kidolgozasara. Célszerlien tobb kell beléle,
és nem art, ha néhany koziluk kilonb6z6 szinl. Emellett
sziikséged lesz egy szorodas-kockara, amivel a véletlen
iranyokat tudod kidobni.

SZABALYKONYV

A szabalyok zsebkonyv méretben is hozzaférhet6k a War-
hammer 40000 dobozos valtozataban (Assault on Black
Reach).

A SZABALYOK ISMERETE

Kétségtelen, hogy a legegyszer(ibb modszer a szabalyok
megismerésére, ha valaki megmutatja, hogyan jatssz.

Ha bemész egy Games Workshop boltba, az eladdk bol-
dogan jatszanak veled egy bemutatd jatékot. Szintén kivalo
otlet, ha megkéred egy baratodat, hogy tanitson. Ha egyik
sem lehetséges, nézd at az elsé néhany fejezetet a mozgas-
rol, 16vésrél és rohamrdl (a bonyolultabb dolgok, mint
a tankok és hési karakterek raérnek késébb). Ezek utan azt
javasoljuk, hogy vagj bele a csataba, a kérdéses dolgokat
jaték kozben megnézve. A cél, hogy jol szoérakozz, tehat ne
aggodj azon, hogy azonnal minden pontos és helyes legyen.
Még a veteran jatékosok is folyamatosan fedezik fel a szaba-
lyok arnyalatait és a kiillonboz6 taktikakat, fejlesztik festé-
si technikajukat és talalnak Uj részleteket a Warhammer
40000 univerzum torténetében és hatterében.

MEROSZALAG

Feltétlen kell egy inch (huvelyk, németeseknek zoll) be-
osztast mérdszalag, hogy lemérhesd a modellek mozgasat
vagy a l6tavolsagot.

TEREPTARGY

Lehet tereptargy nélkil is jatszani, de sokkal izgalmasabb,
ha azok is vannak. Mi a sajat terepasztalunkra Citadel terep-
targyakat tettiink.

CSATAMEZO

Egy asztal, vagy egyéb sik fellilet és néhany tereptargy. Kez-
detben egy par konyv kitlinGen szimbolizalja a hegyet, mig
egy gabonapelyhes, vagy hasonlé doboz kivalé éplilet lehet.

KET SEREG

A cél eleinte az, hogy nagyjabdl egyforma pontértékd le-
gyen mindkét oldal.

PAPIR ES CERUZA

Hasznos lehet felirni a jarmi sériilését, a hGs sebpontjait és
barmi egyebet, amit meg akarsz jegyezni.

SABLONOK ES ROBBANASJELZOK

Néhany fegyver, mint a langszorok és rakétak nagy teriiletre
hatnak, és tobb ellenséges katonat képesek egyszerre meg-
sebezni. Ezek a sablonok és robbanasjelz6k segitenek meg-
hatarozni mely modelleket érte taldlat.



SEREGEPITES

Itt az ideje, hogy megtalald helyed az emberiség védelmezéi
kozott — a nagyszer(i Urgardistak vagy a Birodalmi Garda
oldaldn. Vagy, ha meg mered kockaztatni a misztikus
Inkvizicié haragjat, csatlakozz a Kdosz fondorlatos erdihez
—aruldk egytdl egyig. Esetleg az emberi Birodalmat elpuszti-
tani akar6 szamos idegen faj egyikét valasztod — a galaxist
megfert6z6 orkok barbar hordait, a titokzatos eldakat, akik
gy latszik képesek feldldozni mas fajokat, hogy sajatjukat
megmentsék, vagy akar a szorny( tiranidakat akik moho
rajként egész bolygdkat lepnek el.

Ahhoz, hogy Warhammer 40000 jatékot jatszhass, sziiksé-
ged van egy seregre. A sereg szinte barmilyen méret(i lehet
— 3-4 egység alkotta kis csapattél a hatalmas hordaig. Az is
lehetséges, hogy olyan sereggel jatssz, amelyben az 6sszes
modelled benne van, még akkor is, ha tobb faj képviseldi.
Azonban a legtobb jatékos el6bb-utobb kivalaszt egy meg-
hatarozott sereget, mint az Urgardistak, vagy az orkok,
mert tetszenek nekik a modellek, a hattértorténet, a harc-
stilusuk, vagy akar mindharom.

KODEXEK

Ha kivalasztottad, melyik sereget szeretnéd gydjteni, az a
legjobb, ha megveszed a kddexiiket. Minden seregnek van
kddexe — egy, csak annak a seregnek szentelt kdnyv, amely
tartalmazza a részletes hatteriiket, a seregben megtalal-
hat6 6sszes modell minden szabalyat, fegyverekkel és had-
felszereléssel egyiitt. Ezen kiviil, a kodex felsorolja a neves
h6soket és hires csatakat, valamint szépen festett modelle-
ket és sereglistakat mutat, amik segitenek dsszedllitani egy
jol szervezett sereget.

PONTOK

A Warhammer 40000 jaték pontrendszert hasznal, ami
segit a jatékosoknak, hogy kiegyenlitett csatakat jatsszanak.
Minden modellnek van egy pontértéke, ami a jatékbeli
értékét jelképezi. Példaul, egy Ork harcos 6 pontot ér, mig
az Urgardistak (és a jaték) egyik legerésebb tankja, a Land
Raider 250 pontot.

SEREGOSSZEALLITAS EGY CSATARA

Amikor csatat rendeznek, a jatékosok megegyeznek egy
ponthatarban — pl. 1000 pont. Ez azt jelenti, hogy amig
az erGs, elit csapat viszonylag kevés modellbél all majd,
addig egy gyengébb modellekbdl all6 sereg létszamban
— de nem erében - feliilmdlja azt. Akarhogy valasztasz is,
a csata sportszer(i lesz, és a jo taktika (egy kis szerencsével
kiegészitve) donti majd el a kimenetelét.

Minden kodex sereglistdja pontértéket rendel minden
modellhez csakdgy, mint minden lehetséges fejlesztéshez
(pl. csapatvezér, kulonleges fegyverek és mas felszerelés).
A sereglista emellett ad egy szervezeti felépitést is, ami segit,
hogy hatékony csapatot allithass 6ssze bel6le. Példaul minden

sereg élére kell egy vezér, mint pl. egy Space Marine Captain
vagy egy Ork Warboss. Ezeken a paramétereken beliil vi-
szont meglehetdsen nagy a szabadsag, és ha egy jatékosnak
nagy gyljteménye van, akkor megvan a lehetGsége, hogy
minden csatara a legmegfelel6bb modelleket vigye. Néhany
jatékos nagyon kedveli ezt a seregépitési szakaszt, és drakat
tolt kiilonb6z6 kombinaciok és ravasz taktikak kidolgozasa-
val, miel6tt még egyaltalan csatara keriilne a sor.

EGY CSATA
MEGVIVASA

A JATEK MERETE

Egy jaték méretét harom tényez4 befolyasolja — mennyi
modelled van a jatékra, mennyi id6t tudsz raforditani, és
végil milyen kildetést tervezel jatszani.

Altalanossagban elmondhaté, hogy a Warhammer 40000
esetében egy kis jaték 500-1000 pont kozott van. Egy
standard kiildetés ilyen méretben kb. egy 6raig tart. Egy ko-
zepes méretli csata 1000-2000 pont kozotti, és kb. egy este
lejatszhatd. Az igazan nagy, 2000 pont feletti jatékok, egy,
vagy akar tobb napig is tarthatnak.

Nagyon tapasztalt (vagy csak ambicidzus) jatékosok rop-
pant méretli csatakat vivhatnak, egyedi kuldetésekkel.
Ezek a massziv csatdk egy egész hétvégén, vagy akar
tovabb is tarthatnak, és tobbnyire sziikség van egy
olyan helységre, ahol a modellek zavartalanul maradhatnak
egy (vagy tobb) éjszakan keresztiil.



SZABALYOK

A LEGFONTOSABB SZABALY!

A Warhammer 40000 szamos kiilonbozo sereget, fegyvert
és lehet6séget magaba foglalo jaték. Egy ilyen meéretii és
komplexitasu jatékban el6fordulhat, hogy egy szitudcié
nem illeszkedik a leirt szabdlyokhoz. Mds esetben tudod,
hogy van ra szabaly, csak épp nem taldlod a megfelelé ol-
dalt. Megint maskor ismered ugyan a szabalyt, de a tdablan
levé modellek, valos elhelyezkedésiik miatt épphogy meg-
usszdk — a rohamtdv lemérése, vagy az, hogy a kulcsmodell
fedezékben van-e, klasszikus példa erre.

Ezek a példak ohatatlanul vitahoz vezetnek, ezért fontos,
hogy megjegyezd: a szabadlyok csak a jaték keretét adjak.
Gydzni mindendron kevésbé fontos, mint hogy minden

jatékos — nem csak a gyoztes — kellemesen téltse el az ide-|
jét. Ha a vita lehetdsége felmeriil, a valaszt uriemberhez
méltoan fogalmazd meg. Sok jatékos jobban szereti kockd-
val kidobni kinek van igaza, és gyorsan visszatérni egymas|
apritdsahoz. A jaték utan aztan lehet folytatni a beszélgetést]
a szabadly tisztazasanak érdekében, esetleg megegyezni
abban, hogyan lehet értelmezni, ha legkézelebb hasonld
szitudcio adodik. Akdr az is megtorténhet, hogy megval-
toztatjatok a szabalyokat ugy, hogy az mindkettotoknek
tetsszen (ezt hivjdk hazszabdlynak).

A legfontosabb szabaly tehat, hogy a szabadlyok egydltalan
nem fontosak! Ameddig mindkét jatékos egyetért, a szabd-
lyokat tekinthetitek szentirdsnak vagy egyszerti iranyelvnek
— csak rajtatok all.

KOCKA

KOCKA (D6)

A Warhammer 40000 csatakban gyakran kell dobnod koc
kaval, hogy lasd a modelljeid akcidja hogyan sikerilt — mennyire
volt hatékony a l6vésiik, milyen sériilést okoztak a jarm(inek,
milyen messzire kell visszavonulniuk stb. Majdnem minden
dobas a jatékban hagyomanyos hatoldalt kockaval torténik
(altaldban csak 'D6-ként hivatkozunk ra).

D3 DOBAS

Néhany ritka esetben D3-at kell dobnod. Mivel haromoldalu
kocka nincs, ezért egyszer(ien dobj egy hatoldaltval, majd
az eredményt felezd meg felfelé kerekitve. Tehat 1 vagy 2=1,
3 vagy 4=2 és 5 vagy 6=3.

UJRADOBASOK ES RADOBASOK
Ujradobasok

Néhany esetben a szabalyok megengedik, hogy Ujradobd
a kockat. Ez pontosan az, aminek hangzik - vedd fel azt a
kockat, amit Ujra akarsz dobni, és dobd Ujra. A masodik do-
bas szamit, még akkor is, ha esetleg rosszabb, mint az el6z6.
Egy kockat nem lehet tobbszor Gjradobni. Ha 2D6 vagy 3D6
dobast dobsz Ujra, akkor minden kockat Ujra kell dobni,
nem lehet csak néhanyat koziiliik, kivéve, ha a szabaly ezt
egyértelmien engedélyezi.

Radobasok

Ha a szabaly radobast kovetel a jatékosoktdl, akkor ez
egyszer(ien azt jelenti, hogy mindketten dobnak egy koc
kaval, és aki a nagyobb eredményt érte el, az nyert. Ha a
dobasok egyenl6k, akkor Gjra kell dobni mindaddig, amig
valamelyik jatékos nem nyer.

KOCKADOBAS MODOSITOK

Néha modositanod kell a kockadobasod eredményét. Ezt
,D6 +/- érték” modon jelzi a konyv (pl. D6+1 vagy D6-2), és
értelemszer(ien a megadott értéket kell hozzaadni/levonni
a dobas eredményébdl. Példaul a D6+2 esetében kettét kell
a dobashoz adni, tehat az eredmény 3 és 8 kdzott lesz.
Néha a szabaly azt irja, hogy tobb kockaval dobj egyszerre
(pl. 2D6, 3D6). Dobj annyi kockaval, amennyit a szabaly ir, és
az eredményeket add dssze, tehat példaul 2D6 esetében két
kockaval kell dobni és az eredmény 2-12 kozott lesz. Masik
modszer, hogy a dobas eredményét valamennyivel meg kell
szorozni, pl. a D6x5 5 és 30 kozotti szamot fog eredményez-
ni. Végll ezek kombinacidja is el6fordulhat, mint a 3D6-3,
aminek eredménye 0 és 15 kozé esik.

SZORODAS-KOCKA

Néhany fegyver hiresen pontatlan, ezért szérédas-koc
kaval kell dobni, hogy kideriiljon hova is érkezett a l6vés.
A sz6rddas-kocka négy oldalan nyil talalhatd, kett6n pedig
egy kiilonleges ,HIT” (talalat) jel. Egyszer(ien dobj a kocka-
val a célponthoz kozel — nyilnal a 16vés a mutatott iranyba
szorédik, ,HIT” esetén pedig pontosan talal. Néhany fegyver
annyira pontatlan, hogy a 16vés mindenképpen szérédik,
ekkor az iranyt a ,HIT” jelen levd kis nyil mutatja.



MODELLEK ES EGYSEGEK

MODELLEK

Azokat a figurakat, amelyekkel a Warhammer 40000 jatékot
jatsszak, modelleknek nevezziik. Minden modell kilon
darab, sajat, egyedi képességekkel. A modellek jelképezik a
harcosok hihetetlen valtozatossagat, kezdve a gyenge, ork-
rabszolga Gretchinektdl, az emberiséget védelmez6 nemes
Space Marine-ken at, az egy halott harcos lelkét befogadd
hatalmas Eldar Wraithlord-ig. Hogy ezek valtozatossagat
szemléltetni lehessen, minden modell rendelkezik egy pro-
fillal, amelyet a kovetkezé fejezet ir le.

TALPAK

A modelleket altalaban talppal egyiitt lehet megvasarolni,
és a modellt erre kell felragasztani ahhoz, hogy jatszani le-
hessen vele.

Néhany jatékos az egyszer(i talpak helyett diszes, latvanyos
talpakra helyezi modelljeit. Az eredeti mérettdl eltérd tal-
pak kihatassal lehetnek a szabalyokra, ezért ilyen esetben
mindig kérdezd meg az ellenfeledet, beleegyezik-e beho-
zatalukba.

EGYSEGEK

A harcosok kisebb egységekben harcolnak, mindegy, hogy
ezeket osztagnak, csapatnak, szakasznak vagy barmi mas
hasonlonak nevezik - egy katona (értheté okokbdl) nem
maszkal egyediil a csatatéren! A Warhammer 40000 jaték-
ban ezeket a kis harci csoportokat nevezziik egységnek.

Az egység tagjai laza csoportban harcolnak, egymastél nem
tul nagy tavolsagra. Ez megadja a katonak szamara azt a
szabadsagot, hogy gyorsan keresztil tudjanak jutni a nehéz
terepen és lehetGvé teszi, hogy kihasznaljak a terep egye-
netlenségeit, fedezékeit, és elrejtézzenek az ellenséges tliz
el6l. Hasonlban, a tlizérségi ttegek oriasi agyabdl, és az azt
kezel4 személyzetbdl alinak, a jarmu kiilonitmények néhany
jarmubdl stb. Az egység kiilonboz6 elemeinek egyiitt kell
maradniuk ahhoz, hogy hatékonyan harcolhassanak. Errél
részletesen a Mozgas fejezetben olvashatsz.

Az egység altalaban néhany modellbdl all, akik egy csapat-
ként harcolnak, de lehet egyetlen nagyon nagy vagy erfs
modellis, mint pl. tank, hatalmas idegen Iény vagy maganyos
hés. A tovabbiakban a szabalyok ezekre, mint egységekre
hivatkoznak. Az egységek leirasat alabb talalod.

TAVOLSAG MERES

Ugy tekintjiik, hogy a modell akkora helyet foglal, amekko-
ra a talpa, tehat amikor tavolsagot mérsz két modell kozott,
akkor a talpaik egymashoz legkozelebbi pontjait vedd figye-
lembe. Talp nélkiili modellek esetében (mint pl. a nagyobb
jarmivek), azok testét.

Amikor két egység tavolsagat méred, a legkozelebbi modell-
jeik tavolsagat vedd alapul. Tehat, ha az egység barmely
modellje 2" tavolsagon belll van az ellenséges egységhez/
modellhez képest, akkor az egész egység 2"-en beliil van.
Altalanossagban elmondhaté, hogy a jatékosok nem mér-
hetik le a tavolsagot, csak ha a szabalyok erre kifejezetten
utasitanak (pl. roham, vagy lovés bejelentése utan, amikor
a seregeket felrakjak stb.).

% \ TAVOLSAG MERES
‘

(talptol
jarmlitestig
mérve)
2" (talptol
talpig mérve)

A tdvolsag a Space Marine egység és az Ork Trukk kozétt
5". Azt mondjuk, az Ork Trukk 5"-en beliil van a Space
Marine egységhez képest.

A tdvolsdg a Space Marine egység és az Ork egység kozott
2" (a két legkozelebbi modell). Azt mondjuk, az Ork egység
2"-en beliil van a Space Marine egységhez képest.




EGYSEGTIPUSOK

Az alapszabalyok konnyebb bemutatasa és megtanulasa
érdekében a konyv kovetkez6 néhany fejezete (Mozgas,
Lovés, Roham és Moral) a gyalogsag tipust egységekre
vonatkozik, mert messze ezek a leggyakoribb egységek a
jatékban. A tobbi tipus definicidja szintén itt talalhatod, de
egyedi szabalyaik részletes bemutatasara késobb, kiilon
fejezetben keriil sor. A Warhammer 40000 egységtipusai
a kovetkezok:

GYALOGSAG (Infantry)

Ide tartozik minden gyalogos modell, legyen az ember vagy
idegen faj. A tipikus gyalogsagi egység 5 és 10 modell kozott
van, de lehet ennél sokkal nagyobb is. Néhany ritka esetben
azonban csak egy modell. A gyalogsag elég lassu, de (ha elég
idejiik van ra) képesek keresztiilmenni szinte barmilyen tere-
pen, és Ok tudjak a legjobban kihasznalni a fedezéket, hogy
elkertiljék az ellenséges tiizet. A gyalogsag a legaltalanosabb
és legmegbizhatobb egység a Warhammer 40000 jatékban,
és a szabalyok nagy része is rajuk vonatkozik.

VADALLATOK ES LOVASSAG (Beasts
and Cavalry)

Kulonosen veszélyes ragadozok, és él6 hatason lovaglé lova-
sok alkotjak ezt a csoportot. Képesek gyorsan elérni az ellen-
séget és harcba szalIni vele. A vadallatoknak és lovassagnak
hasonlé a profilja, mint a gyalogsagé, de sokkal gyorsabban
képesek rarontani az ellenfélre, amikor rohamoznak.

A vadallatok és a lovassagi egységek altalaban kis létsza-
muak, és viszonylag ritkak. Csakigy, mint a motorosok,
alovas sem képes leszallni hatasarol a jaték soran, ezért
profiljukban a hatas és a lovas tulajdonsagai egylittesen je-
lennek meg. Feltételezziik, hogy ha az egyikiiket megolik,
a masik is harcképtelenné vilik, vagy egyszerlien elhagyja
a csatateret.

SZORNYEK (Monstrous Creatures)

Néhany lény egyszer(ien tul nagy ahhoz, hogy beleférjen
a gyalogsagi egység kategoriaba. Ezek a toronymagas oria-
sok képesek akar egy tankot is 6sszeztizni — mint pl. a tira-
nida Carnifex, ez az él6 ostromgép. Bar a szornyek szamos,
a gyalogsagra vonatkozé szabalyt hasznalnak, méretiik és
romboldképességiik sokkal veszélyesebbé teszi Gket. Ellen-
feleik nagy szerencséjére tobbnyire egyediil harcolnak.

UGRORAKETAS GYALOGSAG
(Jump infantry)

Ezek az egységek hati rakétaval, szarnyakkal, teleportalé esz-
kozokkel vagy hasonlé felszereléssel vannak ellatva, amivel
konnyen és gyorsan, az akadalyokon atrepiilve tehetnek

meg kis tavolsagokat. Ezt az el6nyiiket rendszerint arra
hasznaljak, hogy az ellenség kozepébe ugorjanak le —
hésiesség vagy butasag, nézépont kérdése. Mozoghatnak
gyalogosan, mint a rendes gyalogsag, vagy aktivalhatjak fel-
szerelésiiket, hogy nagy sebességgel ugorjanak at az el6ttiik
lev6 akadalyokon és modelleken. Ezek az egységek a seregek
ritka és megbecsilt tagjai.

MOTOROK ES TEREPSIKLOK (Bikes
and Jetbikes)

Ide tartoznak azok az egységek, amelyek hagyomanyos
motorokon illetve egyszemélyes terepsiklokon harcolnak.
Igen gyorsan képesek mozogni, és fegyvereiket gyakran a
jarmlre szerelik. Mindkét tipusuk sokkal gyorsabban tud
mandverezni, mint a gyalogsag, és a terepsiklok emellett
akadalyok és épliletek folott is at tudnak repulni anélkiil,
hogy lelassulnanak. Egyetlen nagy hatranyuk az elakadas
veszélye, amikor nem nyilt terepen mozognak keresztiil.
Megjegyzendd, hogy nem szallhatnak le jarmiviikrél a jaték
soran, és profiljukban a jarmu és vezet6jének tulajdonsagai
egylittesen szerepelnek.

JARMUVEK (Vehicles)

Ide tartozik minden harci jarm(. Tankok, siklo-tankok,
Monolitok és harci robotok (Dreadnought) esnek ebbe a
kategoriaba. A legtobb jarm(i gyorsabban tud mozogni,
mit a gyalogsag, de nyilt terepre van sziikségiik, hogy
elkeriiljék az elakadast. A jarmi egységek allhatnak egy
modellbél (tankok és nagyobb jarmlivek), vagy tobbdl
(kisebb jarm(ivek). Személyzetiik (vezetdk, parancsnokok és
[6vészek) a jarm(i részének tekinthetd, és ha megsemmisdil,
Oket is veszteségként kell elkonyvelni. Megjegyzendd, hogy
a motorok és terepsiklok kiilon kategériaba tartoznak, nem
mindsiilnek jarmunek.

TUZERSEG (Artillery)

A nagy fegyverek és kezel6ik tartoznak ebbe a csoportba.
Ezekafegyverek akkorak, hogykisebbjarmiinek tekinthetok.
A tlizérségi egységek sok szempontbdl olyanok, mint a gya-
logsag, de amikor 16nek rajuk, a tallat a fegyvert is érheti,
és azoknak a jarmuvekhez hasonl6 tulajdonsagaik vannak.



TULAJDONSAGOK

A Warhammer 40000 vilagaban szamos kiilonb6z6 tipu-
st harcos él, a hdsi Space Marine-ektdl a brutalis orkokig,
a fiirge eldaktdl a rettegett tiranidakig. Ahhoz, hogy
ezeknek alényeknek az esetenként nagyon kiilonb6z6
képességeit megjelenitsiik a jatékban, minden modellnek
van egy profilja, amely a fizikai és mentalis allapotuk 9
jellemzojét szemlélteti. Ezeket hivjuk Tulajdonsagoknak.

A tulajdonsagok: Kozelharc (WS), Célzas (BS), Eré (S),
Szivéssag (T), Sebek (W), Kezdemény (1), Tamadasok (A),
Vezetési érték (Ld), és Pancélmentd (Sv).

A jarmuveket kivéve, ezek a tulajdonsagok minden modell-
nél 0 és 10 kozé esnek — a magasabb a jobb (kivéve a pancél-
mentét, ahol pont az ellenkezdje igaz!).

Bizonyos felszerelések vagy szabalyok modosithatjak ezeket
a tulajdonsagokat pozitiv vagy negativ iranyba (pl. +1,
+2 stb.), vagy akar tobbszorosére is novelhetik (pl. x2, x3
stb.), azonban, egyik tulajdonsag sem néhet 10 folé, vagy
csokkenhet 0 ala. A pancélmentd nem lehet jobb, mint 2+,

KOZELHARC (WS)

Ez a tulajdonsdg mutatja meg, hogy mennyire képzett és
elszant a harcos a kézelharcban. Minél magasabb az érték,
annal nagyobb az esélye, hogy a csapas eltalalja az ellenfe-
let. Az atlagos katonanal ez WS3, a genetikailag felersitett
Space Marine-nél WS4, vagy akar WS5.

CELZAS (BS)

A Célzas hatarozza meg, hogy a modell milyen pontosan
16 tavolsagi fegyverrel, mint pl. a puskak, rakétavet6k vagy
energiafegyverek. Minél magasabb az érték, annal biztosab-
ban taldlja el, amit megcélzott. Néhany lény rendelkezik
olyan természetes fegyverrel, amellyel képes tavolrél sebez-
ni (pl. mérget kop), naluk is a BS értéke hatarozza meg, hogy
taldlnak-e vagy sem.

ERO (S)

A lény fizikai erejét mutatja. Egy killondsen gyenge lény
ereje 1, a halalos Wraithlord-é S10, egy atlagos emberé S3.
Az eré mondja meg, hogy a lény mekkorat (it kozelharcban,
és milyen kdnnyen okoz sebzést.

SZIVOSSAG (T)

A szivossag méri a lény fizikai ellenallasat és fajdalomtirését,
beleértve olyan tényezdket is, mint a bér (vagy irha) vas-
tagsaga. A szivosabb lény konnyebben tuléli az ellenség
csapasait és lovéseit. Az atlagos emberi érték T3, mig a
kemény orké T4.

SEBEK (W)

Ez a tulajdonsag mutatja meg, hogy a [ény mennyi sériilést
képes elviselni, mielétt harcképtelenné valik. A legtobb
ember-méret(i lénynek csak egy sebpontja van. A hdsok
és nagyobb szornyek gyakran olyan sulyos sériilésnek is el-
lendllnak, ami egy gyengébb lényt megoline, igy a tulajdon-
saguk W2, W3 vagy még tobb lehet.

KEZDEMENY (1)

Mennyire éber a lény, milyen gyorsan reagal — ezt mutatja
a Kezdemény. Kozelharcban a gyorsabb Iény elényben van
a lassabbal szemben, mert el6bb Uthet. Az emberi atlag 13,
mig egy Eldar Aspect warrior-nak I5.

TAMADASOK (A)

A kulonlegesen kiképzett harcosok és vérengzd szornyek
csapasok zaporat zudithatjak ellenfeliikre. A Tamadasok tu-
lajdonsag jelzi, hogy a modellnek hany kockaval kell dobnia
a kozelharci tdmadasat. Ez altalaban egy, de a hési vezérek-
nek vagy a hatalmas szoérnyeknek 3 vagy tobb tamadasa is
lehet. A tamadasok szama novekedhet, ha példaul a harcos
megrohamozza ellenfeleit, vagy két kozelharcra alkalmas
fegyvert hasznal.

VEZETESI ERTEK (LD)

A legtobb harcos esetében a Vezetési érték 7-8 koril van.
Ennél magasabb értékkel a Iény bator, rendithetetlen vagy
nagyon jol kiképzett. Alacsonyabb értéknél a lény szeszé-
lyes, kiszamithatatlan vagy gyava. Vezéreknek, hésoknek,
Ormestereknek és mas hasonlé modelleknek gyakran magas
Vezetési értéke van, annak érdekében, hogy masokat vezes-
senek, inspiraljanak, és hésies cselekedetre sarkalljanak.

PANCELMENTO (SV)

A lény pancélmentéje esélyt ad, hogy sériilés nélkil meg-
Ussza az ellenség csapasat vagy lovését. A legtobb [énynél ez
a rajta levd pancéltdl fugg, tehat a tulajdonsag javulhat, ha
jobb, erGsebb pancélt vesz fel. Mas lényeknél ennek értéket
a testiiket borit6 csontlemezek vagy kitinpancéljuk adja.

JARMU TULAJDONSAGOK

A Warhammer 40000 univerzuma otthont ad mindenféle
tanknak, harci gépezetnek és mas jarmunek, legyenek azok
emberi vagy idegen gyartastak. Hogy kifejezzlik a his-vér
Iények, illetve az acél és vas gépezetek kozotti markans
kulonbséget, a jarm(iveknek sajat tulajdonsagaik és sza-
balyaik vannak, amit a Jarm{vek fejezet targyal majd.



0 ERTEKU TULAJDONSAGOK

Néhany lény bizonyos tulajdonsagainak értéke ,0", ami azt
jelenti, hogy a lény egyaltalan nem rendelkezik azzal a tulaj-
donsaggal (néha a ,-” jelképezi). Ha egy lény egyaltalan nem
képes I6fegyvert hasznalni, akkor BS értéke 0 lesz, de ez mas
tulajdonsagnal is el6fordulhat. A fegyvertelen modellnek
nincs Tamadasok tulajdonsaga, mig a WSO tulajdonsagut
automatikusan eltalaljak kozelharcban. Ha egy harcosnak

”

a pancélmentdje ,-", akkor egyaltalan nincs pancélja.

TULAJDONSAG PROFILOK

A Warhammer 40000 jatékban minden modellnek van
egy profilja, amely a tulajdonsagai értékének Osszessége.
Minden sereg kddexében megtaldlhatdk a az adott seregbe
tartoz6 modellek profiljai.

Alljon itt példaként egy Ork és egy Space Marine profilja:

Ork 4 2 3 4 1 2 2 7 6+

Space Marine 4 4 4 4 1 4 1 8 3+

Ahogy lathatd, néhany vonatkozasban hasonlok. Azonos
a Kozelharc értékiik és Szivossaguk. Mindkettdjiiknek 1
Sebe van, ami normalis az ember méretl Iényeknél. Az
Orknak tobb Tamadasa van, ami vadsagabdl adodik, de
amiaBS, S, I, Ld és Sv tulajdonsagokat illeti, a Space Marine
felilmulja. A Space Marine Célzasa 4, ami azt jelenti, hogy
gyakrabban talal l6fegyverrel. Kozelharcban a magasabb
er6 nagyobb esélyt ad a Space Marine-nek az Ork meg-
Olésére és a magasabb Kezdemény miatt el6bb tamadhat.
A Space Marine-nek 8 a Vezetés értéke, ami kicsit maga-
sabb, mint az atlag. A Space Marine vastag pancélja tovabbi
jelentds eldnyt biztosit az orkkal szemben, hiszen az 6t ért
minden |6vést és csapast D6-on 3, vagy magasabb értéknél
kivédi. Ugyanehhez a primitiv pancélban lev6 orknak 6-ot
kell dobnia.

Nyilvanval6, hogy az ork nem ellenfele a Space Marine-
nek, ha egy-egy ellen harcolnak, de az orkok altalaban nagy
tomegben fordulnak el6, ezért halalos ellenfelei lehetnek
még a Space Marine-eknek is.

TOBBSZOROS MODOSITOK

Ha egy modell valamelyik tulajdonsagat egy szabaly
és/vagy felszerelés tobbszorosen mddositja, akkor el6szor
a szorzast kell elvégezni, és utana lehet hozzaadni a tovab-
bi mddositdkat. Tehat ha egy modell 4-es erejét ,+1 Erd”
és ,dupla Er6” egyarant modositja, akkor a végs6 ereje 9
lesz (4x2=8, 8+1=9).

TULAJDONSAG TESZTEK

A csata soran a modellnek néha tesztet kell tennie valamely
tulajdonsagara, altaldban az Erejére, Szivdssagara vagy Kez-
deményére. Példaul Szivdssag tesztet kell tennie, hogy elke-
rilje egy haldlos gaz hatasat.

A teszthez D6-ot kell dobni. Ahhoz, hogy sikeres legyen,
az eredménynek egyenlGnek, vagy kisebbnek kell lennie a
vonatkoz6 tulajdonsag értékénél. Megjegyzendd, hogy ha
az eredmény 6, akkor a teszt sikertelen, fliggetlendil a tulaj-
donsag értékétdl vagy egyéb mddositotdl, és nyilvanvaldan
az 1 mindig sikert jelent.

Természetesen, ha a modellnek olyan tulajdonsagara kell
tesztet tennie, ami 0, akkor az automatikusan sikertelen.

VEZETESI ERTEK TESZT

A Vezetési érték tesztje (mint pl. a moral-teszt), kiilonbozik
a tobbi teszttdl. A Vezetési érték esetében 2D6-ot kell dob-
ni. Ha a dobas értéke egyenl6 vagy kisebb, mint a modell
Vezetési értéke, akkor a teszt sikeres.

Ha egy egységben tobbféle Vezetési érték is el6fordul,
mindig a legmagasabbat hasznald. Mddositok is valtoz-
tathatjak a Vezetési értéket, mint pl. -1, ha ballisztikus ne-
héztiizérségi fegyverrel I6nek (Ordnance barrage weapon),
ahogy az késobb leirasra kerdil.

PONTERTEKEK

Altalaban a tulajdonsag-profiloknak van még egy eleme
— a modell pontértéke. Ez jelképezi a kérdéses lény relativ
értékét a csatamezOn. A pontérték tobb tényezébdl all
Ossze, mint a tulajdonsagok, kilonbozé fajok altalanos
ereje és gyengéi, alapfegyverzet, egységmeéret, ritkasag stb.
Egy meghatarozott pontszambol Osszeallitott seregekkel
nagyjabol kiegyenlitett csatakat lehet vivni.

Osszehasonlitva, egy Space Marine 15 pontba keriil, egy
Ork 6 pontba. Ez azt jelenti, hogy az Ork horda tébb mint
kétszeres tulerében van a Space Marine er6khoz képest.
Emellett még azt is, hogy egy Space Marine igencsak
kemény.
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A KOR

Egy csatamezOn rengeteg akcio zajlik egyszerre: egységek
mandvereznek és lonek, tankok robognak akcioba és
tiizérségi tliz dorog a fejek felett tiizesovel arasztva el
a célteriiletet. A Warhammer 40000 jaték a csatak hul-
lamzasat jeleniti meg, de, hogy a kaoszt kezelhet6 renddé
valtoztassa, a jatékosok felvaltva cselekszenek, mozogva
és harcolva egységeikkel. Vagyis, az egyik jatékos mozog
és harcol csapataval, aztan az ellenfele mozog és harcol.
Aztan ez ismétlodik a jaték végéig.

A sajat korében a jatékos altalaban minden egységével mo-
zoghat és harcolhat. A kényelem érdekében a mozgas, 16vés
és kozelharc egymas utan kovetkezik. Ez azt jelenti, hogy
el6sz6r mozoghatsz minden modellel, amivel akarsz, aztan
I6hetsz barmelyikkel és végiil kozelharcolhatsz. Ez az eljaras
segit abban, hogy nyomon kdvesd mi torténik, mikor van
vége az egyik jatékos akcidinak, és mikor kezdédik az ellen-
fele kore.

JATEK-KOROK ES JATEKOS-KOROK
Egy teljes jaték-korben minkét jatékos kore lezajlik, ez pedig
Mozgasi-, Lovési- és Roham-fazisra oszlik (lasd a Kor Sor-
rendjét lejjebb). Azt, hogy mi torténik pontosan ezekben
a fazisokban, a konyv tovabbi fejezetei irjak le.

A KOR SORRENDJE

1. A Mozgasi fazis
A jatékos mozoghat mindazon egységével, amely
képes ra. A részletekért lasd a Mozgasrdl szol6 fe-
jezetet.

2. A Lovésifazis
A jatékos I6het minden modelljével, amely latja az
ellenfelet. A részletes leirasat lasd a Lovés fejezetben.

3. A Roham fazis

A jatékos megrohamozhatja az ellenséget barmely
egységével, amely elég kozel van ehhez. A roham
véres, kétségbeejté ligy, ahol azegységek kbzelharcban
verekszenek. Ez azt jelenti, hogy a Roham fazisban
mindkét csapat harcol, de csak akinek a kore folyik, az
rohamozhat. A Roham fejezet mindent elmond
errdl.

Mostantdl fogva egy jaték-kor két jatékos-kort foglal
magaba. Amikor a szabaly a ,kor” kifejezést hasznalja, akar
ebben a kdnyvben, akar egy kédexben, akkor azon ,jatékos-
kort” kell érteni, minden egyéb esetben egyértelmUen ki
lesz irva a ,jaték-kor”".

Tehat, példdaul az 1. jaték-kérben, a jatékos 1. kére zajlik
sorrendben Mozgdsi, Lovés és Roham-fazisokkal. Ezutdn, a
madsik jdatékos 1. kore kezdbdik ugyanigy Mozgdsi, Lovés és
Roham-fazissal, és ezzel vége is az 1. jaték-kérnek. Kezd6dik
a 2. jaték-kor.

Kl KEZDI AZ ELSO KORT?

Azt, hogy melyik jatékos kezdi az els6 kort, tobbféle moédon
is el lehet dénteni. Altalaban mindkét jatékos dob Dé-al, és
aki a nagyobb értéket dobta, rakhatja fel el3szor a seregét
és kezdi az els6 kort. Az éppen jatszott kildetés mindig
pontosan meghatarozza, hogy ez hogyan mlkodik. Az Egy
Csata szervezése fejezet részletes leirast kozol a kiilonbozé
kildetésekrol.

A JATEK VEGE

Ebben a konyvben leirt standard kiildetések valtoz6 szamu
jaték korbdl allnak (6ttdl hétig) — ezt kockadobas donti el.
Azonban a konyv végén taldlhato rész otleteket ad sajat kiil-
detések kidolgozasahoz, amelyek szamos kiilonb6z6 médon
érhetnek véget. A kiildetés tarthat meghatarozott szamu
korig, igy mindkét jatékos tudja, mikor ér véget a jaték.
Vagy, a jatékosok gyézhetnek ,hirtelen halal” gyézelemmel,
amelyben a jaték azonnal véget ér — példaul, aki megsem-
misit egy generatort, azonnal gy6z. A jaték végét egy el6re
meghatarozott idéponthoz is kotheted, ha csak korlatozott
idéd van jatszani.

GYOZELEM

Amikor a jaték véget ér, a kiildetés altal diktalt feltételek
szerint kell a gy6ztest meghatarozni (lasd az Egy Csata szer-
vezése fejezetet). Egyel6re elég annyit tudni, hogy a stand-
ard kiildetések céljai altalaban valamely célpont elfoglalasa,
vagy a tobb veszteség okozasa koriil forognak.

KIVETELEK A KOR FOLYAMATABAN

Vannak helyzetek, amikor a jatékos végrehajthat bizonyos
akciokat az ellenfél korében (erre a kozelharc a legjobb
példa). Egy esemény bekovetkezte, mint egy csapda aktiva-
l6dasa, szintén megfelel6 példa erre. Barmi legyen is az ok,
a megszakitas utan a kor folyamata mindig a megszokott
modon folytatodik.



A MOZGASI FAZIS

Habar a mozgasi fazis a legkonnyebben végrehajthato,
taktikailag mégis talan a legfontosabb. A modellek meg-
felelo pozicioba juttatasa gyakran a gyozelem kulcsa.
Most csak azt irjuk le, hogy a gyalogsagi modellek ho-
gyan mozognak, mivel messze ezek a leggyakoribbak a
jatékban. Jarmivek, ugrorakétas gyalogsag, motorok és
hasonlo egységek nagyobb mozgékonysaguk miatt eltér6
modon mozognak, és ezeket a roluk szol6 fejezetben tar-
gyaljuk.

A sajat korében a jatékos mozoghat barmely egységével
— akar az Osszessel, ha akar — azok maximalis mozgasi
tavolsagaig. Amikor az egyik egység befejezte mozgasat,
a jatékos kivalaszt egy masik egységet, és azt is mozgatja.
Ezt ismétli mindaddig, amig minden kivant egységgel
nem mozgott. Megjegyzendd, hogy nem kotelez6 mind-
en (vagy akar egyetlen) egységgel mozognia. Egy egység,
ha nem mozgott, sokszor hatékonyabban |6 — ahogy azt
a késobbiekben leirjuk majd. Ha egy egységet elkezdesz
mozgatni, be kell fejezned a mozgatasat, mielétt egy Gjabb
egységhez nydlnal. Nem mehetsz vissza, és mozgathatod a
mar mozgott egységet Ujra.

MOZGASI TAVOLSAG

A gyalogsag legfeljebb 6”-et mozoghat a mozgasi fazis-
ban. Azt jelképezi ez, hogy a legtobb lény 6vatosan mo-
zog a csatamezén, néha megall, hogy ellenséget keressen

a kornyéken vagy kommunikaljon felettesével. Még azok a
harcosok sem mozoghatnak tébbet 6"-nél, akik a harcmez6
olyan részén tartézkodnak, ahol nincs ellenség, mivel
0k nem rendelkeznek a Te isteni latasoddal, hogy ennek
a ténynek tudataban legyenek. Az teljesen rendben van,
hogy megmérd az egység mozgasi tavolsagat egy iranyban,
majd, meggondolva magadat, teljesen mas iranyba moz-
gasd azt — vagy akar ne is mozogj vele.

UTBAN ALLO MODELLEK

Egy modell nem mozoghat egy masik modell altal elfoglalt
terliletre, vagy azon keresztul (amit sajat talpa vagy teste
jelképez), illetve nem mozoghat keresztil olyan résen,
amely kisebb, mint a talpa vagy teste (jarm(ivek esetén).
Egy modell, a Mozgasi és Lovési fazisban nem mozoghat
érintd kozelségbe ellenséges modellhez - ezt csak a Roham
fazisban — rohamkor - teheti meg. Hogy tiszta legyen: roha-
mon kiviil, a modell nem mozoghat 1”-nél kozelebb ellensé-
ges modellhez.

KULONBOZO MOZGASI
TAVOLSAGOK EGYSEGEN BELUL

Az egység minden tagja a leglassabb modell sebességével
mozoghat.

Modellek mozgasa

Amikor a modellek mozognak, a legdltaldnosabb hiba, hogy
a jatékos leméri a tavolsagot, és a modell hatsé részét illeszti
a mérbszalaghoz. Ez nem helyes, mert igy a modell teljes hossza
hozzaadodik a megtett tavolsaghoz. Amig egy 1"-es talpndl ez
nem cridsi hiba, addig egy jarminél mar jelents kilonbség,
mert igy majdnem kétszeres tavolsagot tesz meg (ahogy a képen
is latszik). A két dbra a helyes és helytelen mozgast egyarant
megmutatja.

helytelen

|
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VELETLEN- ES KENYSZERMOZGAS

Néha az egység a szokasos 6” helyett véletlenszer(ien meg-
hatarozott tavolsagot tehet csak meg, vagy valamiért mo-
zogni kényszer(l (példaul a legkozelebbi ellenség iranyaba).
Ezekrdl a szituaciokrol késébb lesz szo.

FORGAS ES FORDULAS

Amikor egy egység modelljeit mozgatod, azok barmely
iranyba nézhetnek anélkil, hogy ez beleszamitana a tavol-
sagba. A gyalogsagi modelleket a célpont felé lehet forditani
a Lovési fazisban, tehat nem kell aggddni azon, hogy merre
néznek a Mozgasi fazisban (bar tradicionalisan az ellenség
felé szoktak forditani éket).

MOZGAS ES KOZELHARC

Az olyan egység, amely kozelharcban all, azaz lekotott, nem
mozoghat a Mozgasi fazisban.

EGYSEG-KOHERENCIA

Amikor az egység mozog, az egyes modellek mindegyike
megteheti a maximalis mozgasi tavolsagat — de emlékezz,
hogy az egység egyiitt harcol, mert ha a modellek leszakad-
nak, az egység szétszorddik, és megsziinik harci egységként
létezni. Tehat, ha egy egység befejezi mozgasat, tagjainak
egy képzeletbeli lancot kell alkotniuk, ahol a modellek
nem lehetnek egymastol 2"-nél tavolabb. Ezt nevezziik mi
~egység-koherencianak”.

A jaték folyaman el6fordulhat — altalaban az elszenvedett
veszteségek miatt — hogy az egység elveszti koherenciajat.
Ha ez megtorténik, az egységnek a kovetkez6 Mozgasi
fazisban helyre kell azt allitania. Ha valamiért az egység
nem mozoghat (pl. mert éppen a foldre lapulnak ellenséges
tlizérség vagy mesterlovész miatt), akkor a legelsé6 adddé
alkalommal kell ezt megtenniiik.

|
Nincsenek koherencidban

TEREP

A galaxis hatalmas hely, kiillonb6z6 helyszinek millidival:
jégvilagok, sivatagok, bolyvarosok, vad halalvilagok és
szamtalan mas egzotikus csatamez6 tipus — amit csak el
tudsz képzelni, valahol megtalalhat6. Az ezeken a vilagokon
el6forduléd terep rendkiviil valtozatos lehet, a végtelenbe
nyalé siksagoktdl az égig ér6 plexiiiveg és plasztacél
tornyokig, zoldell6 6serd6ktdl a sivar holdfelszinig vagy
kemenceforrd sivatagokig. Arrdl, hogy hogyan jelenitheted
meg a terepet a csatamezOn, késGbb lesz sz6. Egyeldre csak
olyan értelemben targyaljuk a terepet, hogy a gyalogsag ho-
gyan tud keresztlilmenni rajta.

TEREPTIPUSOK

A terep hasznos fedezék lehet az ellenséges tlz ellen, de
akadalyozhatja is az egységek mozgasat. A katonak lelassul-
nak, amikor keresztiil kell maszniuk az akadalyokon. Harom
tereptipust kiilonboztetiink meg: tiszta, nehéz és jarhatat-
lan.

«  Tiszta terep a csatamez0 nagy része, és lassulas nélkl
keresztil lehet menni rajta

«  Nehéz terep lelassitja, és sokszor veszélybe is sodorja
a rajta athaladokat.

« Jarhatatlan terepre nem lehet bemenni vagy athaladni
rajta.

Segitség a terep besorolasahoz

Viszonylag egyszeri meghatarozni, hogy a terep a kvetkez6
négy kategdria melyikébe esik, és fontos, hogy a jatékosok
egyezségre jussanak ebben a jaték elott.

«  Tiszta terep nyilt terlleteket jelent, mint a siksagok,
ingovanyok, fu, sivatagok, hamud(inék és enyhe dom-
bok. Ezeket, a hatas kedvéért, diszitheti egy-két
maganyos fa, bokor vagy kaktusz (vagy ezek idegen
megfeleldje).

«  Nehéz terep példaul a kétormelék, erdék, romok,
bozétosok, sziklas teriiletek, mocsaras, katyus tertile-
tek, alacsony falak, keritések, szogesdrét, barikadok,
meredekebb dombok, vizfolydsok és mas sekélyebb
vizek stb. Ha a terepen valamilyen veszélyforras is
talalhatd, mint példaul csapda, ragadozé novény,
meérgez6 kiirt6, kitoro gejzir vagy hasonld, akkor a terep
a nehéz és veszélyes kategoriaba kertil.

« Jarhatatlan terep a mély viz, lavafolyasok, meredek
sziklak és olyan épiiletek, amelyekbe a modellek nem
tudnak bemenni - az ellenfeleddel valé6 megegyezés
szerint. Ne feledd, mas modellek, mindegy, hogy sajat
vagy ellenséges, szintén jarhatatlan terepnek szamitanak.

«  Epiiletek, amelyekbe be lehet menni, mint a bunkerek,
bastyak és mas hasonlé eréditések.



Eszre fogod venni, hogy az épiiletek egynél tobb kategdriaba
is sorolhatdk, épp ezért egy kiilon fejezet foglalkozik veliik.

TERULET-BLOKK (AREA TERRAIN)

Néha a terepnek konnyen meghatarozhat6 élei vannak,
mint példaul egy kraternek, vizfolyasnak vagy egy ép éplilet-
nek. Azonban ez nem mindig olyan egyszer(i, gondoljunk
csak egy mocsarra, erdére, romokra vagy hasonld terepre.
A valésagban egy erd6 kusza, Gssze-vissza nové novényzet,
nehezen megrajzolhato hatarvonallal. Ha ezt a csatamezén
is szeretnénk megjeleniteni, akkor nagyon nehéz lenne elhe-
lyezni rajta a modelleket, és ugyancsak nehéz lenne eldon-
teni, hogy a modellek bent vannak, vagy kiviil.

A jaték tisztasaga érdekében fontos, hogy meg lehessen
mondani, egy terepnek pontosan hol a hatara, féleg, ha
nehéz tereprdl van sz6. Ezért be kell vezetniink a ,teriilet-
blokk” fogalmat. Ennek hatarat jelolheti az alapjanak széle,
egy zuzmd-, vagy épp homoksav, esetleg egy mas szinnel
festett rész a terepasztalon. Fak, sziklak, romok vagy barmi
mas, amit a terep jelképez, ezen beliilre keriilnek.

Amikor a modellek ilyen terepen mozognak, id6legesen el
lehet tavolitani a sziklakat, fakat stb. (hacsak nincsenek le-
ragasztva!), hogy konnyebb legyen elhelyezni a modelleket.

Ne felejtsd el visszarakni ezeket ugyanoda (vagy legalabb-
is amilyen kozel csak lehet) miutan a mozgast befejezted,
mert ezek kihatassal lehetnek a I6vonalra a Lovési fazisban.
Az ellenfeleddel a jaték el6tt beszéld meg ezeknek a tere-
peknek a jellemzdit, egyezzetek meg, melyik minek szamit,
és hol a hatara. Jaték kdzben mar nehezebb lesz konszen-
zusra jutni.

INGADOZO MODELL SZINDROMA

Néha azt kell tapasztalnod, hogy egy tereptargyon a mo-
delled nehezen helyezheté el pontosan oda, ahova szeret-
néd. Ha ovatosan kiegyenstlyozod a helyén, a legkisebb
mozdulatra is leeshet, és dsszetorhet. A hasonld esetek
elkeriilése érdekében teljesen elfogadhatonak tartjuk
— ha ebben mindkét jatékos egyetért, hogy a modellt egy
biztonsdgos helyre tedd le, és csak jelold a valds helyét
a terepen. Ha késobb az ellenfél raléne, tedd a modellt
a helyére, hogy a lvonal ellenérizheté legyen.

Természetesen, ha a tiszta és vilagos helyzeteket szereted,
valassz egyszerli sik terepet!

Az erdd és a vom egyarant példa a tertilet-
blokkra. Lathatod, hogy alapjuk egyértelmiien
meghatarozza méretiiket az asztalon.
Mindketté nehéz terep, és a jatékosok dénthet-
nek gy, hogy egyben veszélyes terepek is.
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MOZGAS NEHEZ TEREPEN KERESZTUL

A Warhammer 40000 jaték soran az egységek két, némileg
kiilonb6z6 médon mozognak keresztiil nehéz terepen.

Ha az egység barmely modellje nehéz terepen kezdi moz-
gasat, akkor ez az egész egységre kihat, és nehéz terep tesz-
tet kell dobni. Dobj 2D6-al és a nagyobb értéket vedd figye-
lembe - ez az a hiivelykben mért legnagyobb tavolsag, amit
az egységbe tartoz6 modellek (nem csak azok, amelyek
ténylegesen nehéz terepen vannak) megtehetnek.

Ha az egység mozgasat nehéz terepen kivil kezdi, a jatékos
eldontheti, hogy be akar-e mozogni az egységgel a nehéz
terepre, vagy sem. Ha (gy dont nem, akkor az egység a meg-
szokott médon mozoghat,de nem mehetbeanehézterepre.
Ha azonban a jatékos ugy dont, hogy be akarja mozgatni
egységét a nehéz terepre, tesztet kell dobnia a fent leirt mo-
don. Még ha a kidobott tavolsag tul kevés is ahhoz, hogy az
egység elérje a terepet, nem mozoghat tdbbet. Ugy vessziik,
hogy az egység lassan, fokozott dvatossaggal kozeliti meg
a helyet, és esetleges ellenséget keres benne.

Ha nehéz terep tesztet tettél, nem kotelez6 mozognod az
egységgel, ha ugy itéled meg, nem dobtal elég nagyot, hogy
megérje mozogni. Arra figyelj azonban, hogy ha dobtal, az
egység mozgottnak mindsiil 16vés szempontjabdl — hogy ez
mit jelent, azt késébb a l6vésrol sz016 fejezetben részletesen
leirjuk.

Megjegyzendd, hogy a nehéz terepen valé athaladaskor a
modellek keresztiilmaszhatnak falakon, ajtokon, ablako-
kon vagy mas szilard akadalyokon, hacsak a jatékosok
meg nem egyeznek abban, hogy ezek jarhatatlan terepnek
minésilnek. Azt jelképezi ez, hogy a harcosok betorik az
Gtjukban levé ajtdkat, ablakokat, robbandanyagot, vagy
a fegyverlket hasznalva utat nyitnak vékonyabb falakon at,
atmasznak az alacsonyabb akadalyokon stb.

VESZELYES TEREP

Ahogy korabban emlitettiik, néhany terepen veszélyes
athaladni. Ezt jelképezi a veszélyes terep teszt. Dobj Dé6-al
minden érintett modellre, és ha az eredmény 1, a modell se-
bet kap, amely ellen sem pancél- sem fedezékmentét nem
tehet (ezek részletes magyarazatat lasd késobb).

JARHATATLAN TEREP

A modellek nem helyezhet6k jarhatatlan terepre, hacsak
ezt a profiljukban leirt szabaly lehet6vé nem teszi, illetve ha
ebbe mindkét jatékos beleegyezik.

A LOVESI FAZIS

Amikor két sereg dsszecsap, lovedékek és repeszek zapo-
roznak, plazmarobbanasok dorognek sziinteleniil mind-
két oldalon.

A Warhammer 40000 jatékban a l6vést két részre osztot-
tuk, tehat mindkét jatékos a sajat korének 16vési fazisaban
I6het. A 16vési fazis soran barmely, vagy akar az Osszes
egység l6het. Egységeid I6vési sorrendjét te dontod el, de
arra figyelj, hogy egy egységgel be kell fejezned a [6vési pro-
cedurat, miel6tt a kovetkezbvel 16nél.

Altaliban a 16v6 egység minden modellje egy fegyverrel
I6het. Néhany modell azonban (ide tartoznak a jarm(vek

is) tobb fegyverrel is [6het, ahogy ezt késébb leirjuk.

A l6vési procedura 6 1épésbdl all:

1  Ellen6rizd a I6vonalat és valassz célpontot.
Valaszd ki egyik egységedet, ellen6rizd a I6vonalat és
valassz célpontot. Azegység minden modellje,amelyik
a célpont egység legalabb egy ellenséges modelljére
ralag, 16het.

2 Ellendrizd a I6tavolsagot.
Ahhoz, hogy I6hess, a célpont egység legalabb egy
modelljének a fegyver I6tavjaban kell lennie.

3 Dobj talalatot.
Dobj D6-ot minden lovésre. A modell Célzas (BS)
tulajdonsagahatarozzameg, hogy mekkoratkelldobni
a talalathoz.

4 Dobj sebzést.
Minden talalatra dobj, hogy a I16vés megsebezte-e a
célpontot. A fegyver ereje, és a célpont Szivdssag (T)
értékénekdsszehasonlitasahatarozzameg,hogyehhez
mekkorat kell dobni.

5 Mentédobasok.
Minden sebzés semlegesithetd, ha a modell megdobja
ament6dobasat. Ament6dobasfliggaviselt pancéltol,
afedezéktdl, esetleg mas felszereléstdl vagy képesség-
tél. Ha a célpont egységben kiillonb6z6 modellek
vannak, akkor a mentédobasok el6tt a sebeket el kell
osztani az egység tagjai kozott.

6  Veszteségek letavolitasa.
Anem mentett sebek veszteséget jelentenek a célpont
egységnek.

Amikor egy egységeddel végigcsinaltad a fenti procedurat,
valassz egy masikat, és azzal is végezd el. Ha az Gsszes egysé-
geddel 16ttél, kovetkezhet a Roham fazis.



NEM LEHET LONI

Bizonyos szituaciok megakadalyozzak, hogy egy egység
I6hessen. A legjellemzdbbek:

«  Azegység kozelharcban lekotott.
«  Azegység fut (lasd lejjebb).

« Az egység az el6z6 korben a foldre vetette magat
az ellenséges tliz miatt.

Ezeken feliil, bizonyos fegyvertipusokkal csak akkor le-
het I6ni, ha az egység a megel6z6 mozgasi fazisban nem
mozgott. Azonban, ez csak az adott fegyvert visel6 mo-
dellre érvényes, az egység tobbi tagjara nem.

FUTAS!

Id6énként a harcosoknak gyorsan kell poziciot valtaniuk,
fedezékbél fedezékbe futniuk, vagy egyszerlien a lovés
helyett az elérehaladasra kell koncentralniuk. A 16vési
fazisaban az egység donthet (gy, hogy lovés helyett a fu-
tast valasztja, és D6"-et mozoghat (Ugy taldltuk, hogy ez
népszer(i valasztas az olyan egységek szamara, amelyeknek
nincs l6fegyverlik, vagy nincs célpontjuk!). A futasi tavolsa-
got nem befolyasolja a nehéz terep — mindig D6” — de ha a
modellek veszélyes terepen at futnak, a megszokott médon
tesztet kell dobniuk. Azok az egységek, amelyek futottak,
a Roham fazisban mar nem rohamozhatnak.

A LOVONAL ELLENORZESE ES CEL-
PONTVALASZTAS

A l6vé6 egység célpontnak valaszthat egy nem kozelharcban
allo ellenséges egységet, és nem oszthatja el a Iovéseit tobb
ellenséges egység kozott. Hogy az ellenséges egység célpont
lehessen, a tlizel6 egység legalabb egy modelljének ra kell
latnia a célpont egység legalabb egy modelljére. Ha ez nem
teljesiil, Gj célpontot kell valasztani.

A [6vonal a sz6 szoros értelmében a harcos tekintetét je-
lenti — a kdzbeesd tereptargyakon és modelleken keresztdil
is latnia kell az ellenfelet. Természetesen a fémbdl, vagy
muianyagbdl késziillt modellek nem tudjak elmondani mit
latnak — neked kell ezt megnézned. Néhany esetben ez
egyértelm(i — ha egy domb vagy egy tank eltakarja a 16-
vonalat, az ellenfél nyilvanvaléan nem lathaté. Mas esetek-
ben két egység tisztan latja egymast, mert nincs kozottik
semmilyen akadaly. Sok esetben azonban nehéz megmon-
dani, hogy a I6vonalat eltakarja-e valami, vagy sem, ezért a
jatékosnak az asztalra kell hajolnia, hogy a modell ,,szemén
keresztll” nézhessen. Ez azt jelenti, hogy a modell magas-
sagaban annak hata mogiil kell megnézned, mit lathat. Azt
fogod talalni, hogy a romos épiilet ablakan at észreveszed
a rejtozé ellenséget, és a jo kilatast nydjté pontok nagyon
hasznosak a I6vonal szempontjabdl.

Alévonal a 16v6 modell szemétdl a célpont egység legalabb
egy modellje testének barmely részéig tart (a testen mi
a fejet, testet és végtagokat értjiik). Néha a modellb6l nem

latszik mas, csak a fegyvere, egy zaszl6, vagy hasonlé diszito
elem amit visel (beleértve a szarnyakat, farkat, és minden
mast ami technikailag a testhez tartozik). Ezekben az ese-
tekben a modell nem lathaté. Ezt a szabalyt azért alkottuk,
hogy ne legyenek biintetve azok, akik latvanyos zaszlokat,
pengéket, fegyvereket vagy szarnyakat illesztenek mo-
delljeikre.

LOVONAL

Amit a Warhammer 40000 jdatékban haszndlunk,
mi ,valés l6vonalnak” nevezziik. Ez azt jelenti, hogy
egyszerlien meg kell nézni, hogy a modell latja-e cél-
pontjat a jelenlegi poziciojabdl. Ez kiilonbozik az elvon-
tabb rendszerektdl, ahol a terepeknek meghatarozott
magassaguk van, és ki kell szamolnod, hogy a harcosod
mit lat. Mi a valos lévonalat valasztottuk, mert jobban
beleillik a jaték hangulataba, latvanyosabb, és valdsdago-
sabb. Természetesen ez a modszer azt jelenti, hogy néha
vannak hatdresetek, amikor nehéz meghatdrozni, hogy
a modell latja-e a célpontjat, de a sportszerti jatékosok
ilyenkor mindig az ellenfeliiknek kedvezobb lehet6séget
vdlasztjdk.

SAJAT EGYSEG

Van egy fontos kivétel a I6vonal szabaly alél. A 16vé modell,
a lévonal meghatarozasakor mindig figyelmen kivil hagy-
hatja a sajat egységének modelljeit, ahogy a harcosok a
valosagban is maximaljak sajat egységiik tlizerejét.

MELYIK MODELLEK LOHETNEK?

A 16v6 egység minden modellje, amely a célpont egység
legalabb egy modelljére ralat, I6het.

A jatékos donthet Ggy, hogy bizonyos modelljeivel nem
kivan 16ni (mert pl. valamilyen egylovetti fegyveriik van). Ezt
még azel6tt kel kijelenteni, miel6tt a I6tavolsagot lemérné,
mivel az egység minden modellje egyszerre 16.

LOTAVOLSAG ELLENORZESE

Minden fegyvernek van egy hatdtavolsaga, ami a legna-
gyobb tavolsag ameddig el lehet 16ni vele. Ha a célpont ezen
a tavon tul van, a l6vés automatikusan célt téveszt. Ezért
kell azel6tt célpontot valasztanod, mielStt leméred a tavol-
sagat. Néhany példa a l6tavolsagra:

Fegyver Legnagyobb tavolsag
Laspistol 12"
Boltgun 24"
Autocannon 48"
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Amikor a l6tavolsagot ellendrzod, egyszertien mérd meg

a tavolsagot a 16votdl a legkdzelebbi lathatod célpont mo-
dellig.

Barmely modell, amelynek nincs a l6tavolaban egyetlen
modell sem a célba vett egységbdl, automatikusan célt
téveszt — a lovés egyszer(ien nem érte el a célpontot.

Négy Ork talal magdnak célpontot 12"-en beliil (fekete
vonalak). Az 6todik nem, mert a lathato célpontok mind
I6tavon kiviil vannak (sziirke vonal).

MOZGAS ES LOVES

Az, hogy az egység mozgott vagy sem, nagy kiilonbség
a lévés szempontjabdl. Ha a harcosok tartjak pozicioju-
kat, megfelelé dllasba helyezkednek, és megcélozzak el-
lenfeliiket, akkor néhdany fegyverrel messzebb lehet I6ni,
mint mozgds kozben. Mds fegyverek tul nehezek, és hasz-
ndléjanak ossze kell szednie magat, vagy a foldon fel kell
dllitania, hogy haszndlhassa. Ezeket késébb részletesen
leirjuk a Fegyverek fejezetben, egyeldre elég annyit tudni,
hogy a mozgas eltérést jelenthet az egység lovésében.

TALALATDOBAS

Dobj D6-al minden l6vésre, amit a modellek leadnak a cél-
pontjukra. Altaliban a katonak egyszerre egyet I6nek. Van-
nak azonban olyan fegyverek és lények, amelyek tobbet is
tudnak I6ni — ahogy ezt kés6bb le is irjuk. Az, hogy mekko-
rat kell dobni ahhoz, hogy a 16vés talaljon, attdl fligg, hogy
a l6vé mennyire pontosan tud célozni, azaz, mekkora a

Célzas (BS) tulajdonsaga. Az alabbi tablazat azt a minimum
értéket mutatja, amit a kockaval el kell érni a talalathoz.

A 16v6 Célzasa (BS) 1 2 3 4 5

A talalathoz sziikséges dobas 6 5+ 4+ 3+ 2+

Példaul, ha a 16vé egy 5 fébél allé Space Marine egység 4-
es BS értékkel, akkor 6t kockaval kell dobnod, és minden 3,
vagy magasabb dobds taldl.

A taldlatdobas konnyen megjegyezhet6, csak 7-bdl kell
kivonni a [6v6 BS értékét. Ez megadja azt az értéket, amit
kockaval el kell érned a talalathoz.

Megjegyzendd, hogy a talalathoz sziikséges minimum
dobas 2, nincs automatikus taldlat, az 1-es dobas mindig
célt téveszt.

HATOS, VAGY JOBB CELZAS (BS)
ERTEK

Ritkan ugyan, de néhany modellnek a Célzas (BS) tulajdon-
saga 6, vagy még tobb. Ezek a modellek Gjradobhatjak az
1-es talalatdobasukat. A masodik dobas kisebb eséllyel talal,

és az ehhez sziikséges dobast a lenti tablazat per-jel utani
értéke mutatja.

A l6v6 Célzasa (BS) 6 7 8 9 10

A talalathoz sziikséges dobas 2/6 2/5 2/4 2/3 2/2

Példaul egy modell 7-es BS értékkel 16 egy pisztollyal. Ha
1-est dob, téveszt, de koszonhetéen a magas BS értékének,
ujradobhatja a taldlatdobast. Ez esetben azonban 5-6t, vagy
magasabbat kell dobnia a taldlathoz.

Ha a modellnek valamilyen oknal fogva egyébként is ujra-
dobhatja a talalatdobast (mint példaul a mestermunka fegy-
vereknél), akkor azt kell figyelembe venni, és a fenti tabla-
zat érvényét veszti. Helyette az eredeti BS érték szerint kell
Ujradobni a talalatot. Jegyezd meg, hogy egy kockat csak
egyszer lehet Gjradobni!

GYORS DOBAS
KULONBOZO FEGYVEREKKEL

Amikor az egység 16, az Osszes fegyver egyszerre tiizel,
tehat idedlis esetben az Osszes dobast egyszerre végzed.
Néha azonban kiilonbozé fegyverek I6nek, vagy a 1ovoknek
kilonbozé a BS értékiik, ezért azt talaltuk a legegyszer(ibb
megoldasnak, ha kilonb6z6 szinli kockakkal dobsz. Példaul
az egység 16 néhany bolter-el, egy plasma gun-al és egy
lascannon-al. Ekkor a fehér kockak jelentik a bolter-t, a z6ld
a plasma gun-t és a piros a lascannon-t. Vagy ha ez nem
jarhato at, dobd egyszertien kilon-kilon a kiillonboz6



fegyvereket. Addig nincs probléma, amig egyértelm(, hogy Példaul egy egység, amibe Gretchin-ek és egy Ork Runtherd
melyik kocka milyen taldlatdobast jelent. tartozik, a Gretchin-ek 3-as T értéke a domindns. Ha az
egység két fére csokken (1 Gretchin és a Runtherd), akkor

SEBZESDOBAS

Egy célpontot nem elég eltalalni ahhoz, hogy kitissed. Lehet,
hogy a I6vés csupan felszini sériilést okoz.

Hogy el tudd donteni, hogy a I6vés valddi sérilést oko-
zott-e, hasonlitsd Ossze a fegyver erejét a célpont Szivdssag
(T) tulajdonsagaval. Minden fegyvernek van ereje, ami
a leirasaban szerepel. Példaként alljon itt néhany:

Fegyver Er6
Boltgun 4
Plasma gun 7
Lascannon 9

Az alabbi tablazatbdl lehet kikeresni, hogy adott erd és
Szivossag (T) mellett mekkora dobasra van sziikség a seb-
zéshez. Ahogy a taldlatdobasnal, itt is dobd az 6sszes kockat
egyszerre, és kiillonbozé szinl kockak jeloljék a kiilonb6z6
fegyvereket — vagy egyszer(ien dobd ket kilon-kiilon.
Példa: egy Space Marine 16 boltgun-al egy Orkra, és taldl.
A boltgun ereje 4, és az Ork T értéke is 4. A tdbldzat alapjan
lathatd, hogy 4-es vagy magasabb dobds esetén sebzi meg a
l6vés az orkot.

TOBBFELE SZiIVOSSAG (T) ERTEK
Ritkan ugyan, de el6fordul, hogy egy egységben tobbféle
Szivossag (T) érték is van.

Az egyszerliség kedvéért, ilyenkor dobj a dominans T
értékre, vagy ha nincs olyan, akkor a magasabbra.

mar a Runtherd 4-es T értékét kell hasznalni.

GYORS DOBAS

Nemsokdra magad is hasznadlni fogod a taldlat-, l6vés- és
mentddobds rendszerét. Mi azt taldltuk a leggyorsabb
mdodszernek, hogy a sikeres értéket elért kockdkat fel-
vessziik, és azokkal dobjuk a kéovetkez6 dobdst.

FERDE KOCKAK

Néha a kocka egy tereptargynak ddl, vagy két tereprész
kozatti résbe esik, és nem fekszik fel az oldaldra. Ezt nevez-
ziik mi ,ferde kockdnak”. Néhdny jatékos ugy jatszik, hogy
ha egy kocka egy kicsit is ferde, tjra kell dobni. Altaldno-
sabb, hogy csak akkor kell ujradobni, ha nem egyértelmdi
a dobds eredménye. Természetesen, ha a terepasztal
nagyon gorongyas, és a dobdsok kozott gyakoriak a ferde
kockak (vagy egyszeriien csak szeretsz egyenes feliileten
dobni), hasznalj valamilyen dobozt a dobdsokhoz.

KOCKA A FOLDON

Altaldban elfogadott, hogy ha egy kocka a féldre esik, ak-
kor az érvénytelen — tehdt nem kell lampdssal bektsznod
az agy ald, hogy megnézd, sikertilt-e a mentédobdsod! A
legtobb jatékos egyetért abban, hogy ezeket a kockakat
ujra kell dobni. Azonban, az ismeretségi koriinkben van
egy jatékos, aki azt mondja, hogy ha egy kocka nem ér
asztalt, akkor az rontottnak mindsiil - ha képtelen vagy
eltaldlni egy hatalmas asztalt egy aprd kockdval, mit
varsz a harcosaidtol?

SEBZES TABLAZAT Szivéssag (T)

1 2 3 4 7 8 9 10

1 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N N

2 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N

3 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N

17} 4 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N
~

:e 5 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N

L 6 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N

7 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+

8 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+

9 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+

10 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+

Az N azt jelenti, hogy a lovés hatdstalan. Az ilyen magas Szivéssdggal (T) rendelkezé lényt nem lehet megsebezni
ilyen kis erével. Az 1-es dobds soha nem okoz sebzést, fiiggetleniil az er6tdl.
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MENTODOBASOK

Mielétt eltavolitanad a veszteséget, pancélment6-dobast
tehetsz minden modellre, hogy megnézd, elkeriilték-e
a sériilést. A célpont pancélja, egyéb védofelszerelése vagy
képessége, kozbeesé modellek vagy tereptargyak segitenek
ebben.

Ha az egységbe tartoz6 modellek azonosak, és mindegyik-
nek csak egy Sebe (W) van (mint az Eldar Rangers vagy
Necron Warriors) ez az eljaras nagyon egyszer(i. Dobj
mentGt egyszerre minden sériilésre (ahogy lentebb leirjuk),
és minden rontott dobas utan vegyél le veszteségként egy
modellt.

Masfelél viszont, altalaban az egységekben kiillonbozé
fegyverzetli vagy felszerelési modellek vannak, esetleg ka-
rakterek kiilonboz6 profillal (néha akar kiilonb6z6 pancél-
ban). Ebben az esetben pontosan kell tudnunk, hogy kik
kaptak sebet, és ez egy kiilon lépést kovetel meg a |6vési
folyamatban. Az elszenvedett sebeket el kell osztani az
egység modelljei kozott, miel6tt a mentédobasokra sor
keriilne. Ennek leirasat az alapszabalyok utan talalod.

PANCELMENTOK

A legtobb katona visel valamilyen védéruhat vagy
pancélt, még ha az csak egy sisak is! Néhany Iénynek ter-
mészetes védelme van, mint példaul kitines kiilsé pancél
vagy vastag csontlemezek. Ha a modell profiljaban 6,
vagy jobb pancélment6 (Sv) szerepel, dobhatsz, hogy
megnézd, a pancél megvédte-e a sériléstdl. Ezt hivjuk
pancélmentének.

Dobj D6-al minden sebre, amit a modell elszenvedett, és
hasonlitsd 6ssze az ,Sv” tulajdonsagaval. Ha az eredmény
egyenl, vagy nagyobb, mint a modell ,Sv” értéke, akkor a
pancélja védte a l6vést. Ha kisebb, akkor a pancél hatasta-
lannak bizonyult, és a modell elszenvedi a sebet. Ez azt is
jelenti, hogy a tobbi tulajdonsaggal ellentétben, az ,Sv” an-
nal jobb, minél kisebb az értéke.

Az alabbi tablazat azt szemlélteti, hogy minimum mekkora
dobas sziikséges a kiillonb6z6 tipust pancélok esetén:

PANCELATUTO FEGYVEREK

Néhany fegyver olyan erds, hogy a legvastagabb pancélt is
atlovi. Ezt mutatja a fegyver pancélatiité (Armour Piercing)
értéke, amit altalaban , AP"-val jeloliink. Majdnem minden
fegyvernek van ,AP” értéke. Néhany példa a kiilonféle fegy-
verek ,AP” értékeire:

Fegyver AP
Boltgun 5
Heavy bolter 4
Lascannon 2

Pancél tipus Sv
Ork pancél 6
Imperial Guard flak 5
Space marine power armour 3

Példaul: egy power armour-t viselé Space Marine-t eltaldl-
nak és sebzddik. Legalabb 3-at kell dobnia, és a dobds ered-
ménye 5, tehat a modell nem sebzédik, a lévés lepattan
a pancéljardl.

Az ,AP” érték az, amit a fegyver még éppen atlit, tehat
minél kisebb, annal er6sebb. Ha a fegyver tulajdonsagainal
»AP-" 4ll, akkor mindig tehetd ellene mentédobas.

«  Ha a fegyver pancélatiito értéke egyenld, vagy kisebb,
mint a modell pancélmentdje, akkor elég erds, hogy
atiisse azt, és nem tehetd ellene mentddobas. A pancél
hatastalan a [6vés ellen.

«  Ha afegyver pancélatiité értéke nagyobb, mint a mo-
dell pancélmentdje, akkor a célpont dobhat menté-
dobast.

Példaul: a boltgun ,AP” értéke 5, tehat az 5 és 6 ,Sv” értékeket
l6vi at. A heavy bolter ,AP” értéke 4, tehdt a 4, 5 és 6 ,Sv”
értékeket hagyhatja figyelmen kiviil. A lascannon ,AP” értéke
2, tehat a legjobb pdncélok sem érnek ellene semmit.

MODOSITATLAN MENTOK
(INVULNERABLE SAVES)

Néhany harcost tobb véd az egyszerl fizikai pancélnal.
ErGterek, misztikus energiak vagy épp idegen metaboliz-
mus semlegesiti azt a l6vést, amely képes lukat tni egy
tank pancéljan. Azok a modellek, amelyek ilyen felsze-
reléssel, vagy tulajdonsaggal rendelkeznek, modositatlan
mentddobasra jogosultak. A médositatlan menté abban
kilonbozik a pancélment6 dobastél, hogy mindig dobhato
— afegyver ,AP” értéke nincs ra hatassal. Még az ellen a seb
ellen is dobhato, amely egyébként minden pancélt atiitne.

FEDEZEKMENTOK

A fedezékek megvédik a gyalogsigot a repeszektdl és
I6vésektdl, ahogy lehtzzak a fejiiket, és megbdjnak a szik-
lak mogott. Emiatt a fedezékben vagy fedezék mogott
tartézkodo egységek fedezékmentd dobasra jogosultak.
A fedezékmentd legnagyobb el6nye, hogy nem befolya-
solja 6ket a tdmado fegyverének pancélatiitési értéke (AP),
vagyis a fedezékben tartdzkodé egységek a fedezékment6t
mindig megkapjak, fliggetlenll az 6ket tamado fegyvertdl.



MI SZAMIT FEDEZEKNEK?

Alapvetéen fedezék minden, ami elrejti a célpontot vagy
megvédi a bejové 1ovésektdl. Példaul egy lagy tereptargy
(példaul a sovény) elrejti mogotte a katonakat, de még csak
le sem lassitja a I6véseket, és egy 5+o0s mentét ad, viszont
a direkt e célra épitett erddités 3+ mendt ad, mig a legtobb
egyéb dolog 4+0s ment6t. Az alabbi tablazat részletesen
tartalmazza a fedezékmentok tipusait. Még az egységek fel-
helyezése el6tt érdemes a jatékosoknak gyorsan atbeszélni,
hogy mely tereptargy milyen fedezékment6t ad.

Fedezék tipusa Menté6
Szogesdrot, dréthald 6+
Magas f(i, bokrok, sovény, kerités 5+
Egységek (barat és ellenség), arkok, 4+
I6vészgodrok, tankesapdak, gép-

puskafészek, homokzsakok, barikadok,

csovek, kraterek, hordok, sziklaszirtek,

erdok, dzsungel, romok, kovek, sziklak,

falak, épiiletek, roncsok

Eréditmények 3+

MIKOR VAN EGY MODELL
FEDEZEKBEN?

Amikor a célpont testének barmely része (korabban leirva)
takarva van a tlzel6 szemszogébdl, a célpont fedezék-
ben van. Ez azonban nagyon altalainos megfogalmazas, és
igazabodl azt reprezentalna, hogy a harcos igyekszik magat
minél inkabb lathatatlanna tenni.

Természetesen at lehet 16ni a kdzbeesé tereptargyakon, ha
a modell elég magas hozz3, illetve ha mondjuk elég maga-
san van ahhoz, hogy tiszta ralatasa legyen a magat elrejteni
kivané célpontra. Ahogy altalaban, ellendrizzik a tiizeld
modell I6vonalat a modell feje mogiil, és nézziik meg, 6 mit
is lathat.

KOZBEESO MODELLEK

Ha a célpont részleges takarasban van mas modellek altal
a tlzeld elél, akkor ugyantigy egy 4+os fedezékmentét kap,
mintha valamely tereptargy mogott allna.

Ez nem azt jelenti, hogy a kozbees6 modellek megal-
litjak a Iovést, hanem azt, hogy mivel takarjak a célpon-
tot, ezért megnehezitik a célz6 modell dolgat. A sikeres
fedezékment6 dobas ebben az esetben azt is jelentheti,
hogy a tiizel6 modell egyaltalan nem is 16tt, elmulasztva
azt a pillanatot, amikor a célpontja még épp hogy lathaté
volt. Vagy kozbeesd barati egységek esetén a tiizel6 modell

attdl valo félelmében, hogy sajatjait talalja el, inkabb nem
16. Kozbeeso ellenséges modellek esetében pedig a sokkal
kozelebbi fenyegetés megzavarja a tiizel6 modellt.

A modellek talpara diszitésként felhelyezett kovek és egyéb
aprosagok ilyenkor nem szamitanak, és nem jelentenek
fedezéket a modellnek (magadat nem fedezheted sajat
magaddal).

KIVETELEK

Hogy a jatékmenet ne lassuljon, ezért az el6z6 oldalon
megadott szabalyokkal szemben a kovetkez6 kivételek él-
nek:

«  Sajat egység: Mivel a tlizel6 modell sajat egységén bar-
mikor atlat, ezért a I6v6 sajat egysége sosem ad az ellen-
félnek fedezékmentdt, illetve nem is nydjt a tiizelonek.

«  Terllet-blokkon (area terrain) beliil: Azon célpontok,
melyek talpa legalabb részben egy teriilet-blokkon
beliil van, fedezékben lévnek szamitanak, a [6vés ira-
nyatol fuggetlenil. Ezzel azt jelképezziik, hogy na-
gyobb az esélye lebukni fedezékbe ilyen terepen.

«  Lovés egységeken vagy terepen at: Ha egy modell egy
terep, vagy terlilet-blokk kiilonb6z4 elemei (pl. egy
erd6 két faja kozott), vagy egy kozbeesd egység két
modellje kozott 16 at, akkor a célpont fedezékben
van, még ha teljes egészében lathato is a 16vé modell
nézépontjabdl. Azonban ez olyankor nem all, ha a l6vés
a kozbeesd terep vagy egység folott halad, nem pedig
rajta keresztil.

«  Kilovés teriilet-blokkbdl: Az innen kifelé 16vé modellek
Ugy helyezkednek, hogy jo kilatasuk legyen. Ezért a
terllet-blokk 2"-es részletén I6hetnek at ugy, hogy az
ne nydjtson az ellenfélnek fedezéket. Ne felejtsiik el,
hogy a modelleknek tovabbra is latni kell a célpontu
kat, hogy ral6hessenek.

« Lovés akadaly folott: Azok a modellek, melyek talp-
kontaktusban vannak egy egyenes formaji terep-
targgyal (barikad, tankcsapda, kerités, stb.) és atlatnak
felette, akkor gy I6hetnek az ellenfélre, hogy a terep-
targy nem lesz (tban, vagyis nem ad fedezéket a
célpontnak.

EGYSEGEK RESZLEGES FEDEZEKBEN

Néha egy egység csupan részlegesen van fedezékben, vagyis
egyes modelljei fedezékben vannak, mig masok nem. Ebben
az esetben neked kell eldontened, hogy a tobbség fedezék-
ben van-e. Az egység azon modelljei, melyekre egyaltalan
nincs ralatasa a tiizel6 egységnek ilyenkor fedezékben
levének szamitanak.

Ha a célpont egység modelljeinek legalabb a fele fedezékben
vannak, akkor az egész egység fedezékben levének szamit,
és minden modellje megkapja a fedezékmentot.
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Ha a célpont egység modelljeinek kevesebb mint fele van
fedezékben, akkor az egység nem kaphat fedezékmentét.

Természetesen annak megitélése, hogy egy egység fedezék-
ben van-e vagy sem, a tiizelG egység pozicidjatol és a célpont
pozicidjatdl egyarant fiigg. Ha csak egy modell 16, akkor
annak nézOpontjabdl egyszer(i megmondani, hogy a cél-
pont egységbdl mennyi modell van fedezékben. Ha viszont
mar tobb modell 16, akkor ki kell dolgoznod, hogy a tiizel6
modellek tobbségének szempontjabdl hany célpont modell
van fedezékben. Ha a tiizel6 modellek tobbségének tiszta
ralatasa van a célpont modellek tobbségére, akkor az nem
kap fedezéket. Egyébként igen. Ez bonyolultan hangozhat,

de majd meglatod, hogy jaték kozben a legtobb esetben
teljesen egyértelmd, hogy van-e fedezék, avagy nincs.

Nem egyértelmi helyzetekben a helyes megoldas a fentiek-
ben alkalmazott tobbségi szabaly alkalmazasa, és megsza-
molni, hogy a tiizel6 modell nézépontjabdl hany ellenséges
modell van fedezékben. Néha idérablé elfoglaltsag lehet ezt
szamolgatni, ezért a gyorsasag érdekében a jatékosok mege-
gyezhetnek, hogy ezeket az egységeket fedezékben [évonek
szamoljak, azonban az egyébként adandé fedezékmenténél
kisebbet engedélyezve (példaul csak 5+ot adva egy épiilet
vagy egy masik egység mogott rejt6zé egységnek a szoka-
sos 4+ helyett).

,A” modell teriilet-blokkon beliil dll, tehat fedezékben van. ,B” modell nincs teriilet-blokkon beliil, de annak két eleme

kozott all (ugyanaz az eset, mint a kizbeesé egység két modellje kozott), tehdt kap fedezékmentét. ,C” modell nincs
fedezékben.




EGYSEGEK RESZBEN FEDEZEKBEN

Az egység nincs Az egység Az egység
fedezékben. fedezékben van. fedezékben van?
Nincs menté. 4+ fedezékmento. 5+ fedezékmento.

,A” esetben a Sapce Marine egység tobbsége (harom modell az 6tbol) tisztan ralat - és Iohet - a célpontokra - azaz harom vagy
tobb orkot tudnak eltaldlni az egységbdl. Az Ork egységnek nincs fedezékmentdje.

,B” esetben csak két Space Marine ldtja tisztan a célpontokat. Az Orkok 4+ értékii fedezékmentét kapnak.
,C” esetben két Space Marine tisztdn latja a célpontokat, ketté pedig nem. A jatékosok nem tudjak egyértelmtien eldonteni,

hogy a kézépso Space Marine tisztdn ralhet-e legalabb harom Orkra. Ebben az esetben a jatékosok abban egyeznek meg,
hogy az Ork egység 5+ értékii fedezéket kap.
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EGYSEGEK RESZBEN FEDEZEKBEN

Fedezékben

Fedezékben vagy sem?

Az ,A” egység és a Trukk egyértelmiien nyilt terepen van. A ,,C” egység nagyobb része szintén. A ,B” egység fedezékét az
eléttiik levé modellek adjdk, a ,D” egységét pedig a teriilet-blokk, amiben tobbségiik dll. Az ,E” egység a legkevésbé nyil-
vanvalo. A jatékosoknak alaposan meg kell szamolniuk minden I6v6héz képest a fedezékben levé Orkokat, kiilonben azok

csak 5+ értéku mentét kapnak 4+ helyett.

FOLDRE LAPULAS
(GOING TO GROUND)

Amikor a harcosokat kemény t(iz éri, donthetnek Ggy, hogy
inkabb behlizzak a fejiiket és kicsit tovabb élnek, amig meg-
érkezik az er6sités.

Miutan az ellenség dobott talalatra és sebre az egységed el-
len, de még mielétt barmilyen ment6t dobtal volna, vagy
levettél volna modellt, kijelentheted, hogy az egység foldre
lapul. Ennek jelzésére helyezz egy megfelel6 jelzét az egység
mellé (de akar el is fektetheted a modelleket). A foldre lapuld
modellek azonnal kapnak +1-et a fedezékmentdjikhoz. Az
olyan egységeke, melyek éppen nem tartozkodnak fedezék-
ben, szintén a foldre tudnak lapulni (pl. 6sszehtzzak magu-
kat a foldon) és kapnak egy 6+-os fedezékmentét.

A foldre lapulds hatranya, hogy ez az egység a kovetkezd
korében semmit sem csinadlhat. Kévetkez6 korének végén
lesz képes ismét rendesen cselekedni, a jelz6t pedig
eltavolitjuk.

Foldre lapulas kozben az egység ugyan sajat akaratabol nem
kezdeményezhet semmit, de az &ket érinté ellenséges ak-
ciokra reagal (pl. moralteszteket ugyanugy dobnia kell). Ha
vissza kell vonulniuk, azonnal visszadllnak normal helyzetbe.
Ha megrohamozzak 6ket, az egység rendesen fog harcolni,
de nem lesz el6nye a fedezékbdl, mivel nem szandékosan
késziiltek az ellenfél rohamara.

MODELLEK EGYNEL TOBB
MENTOVEL

Néha egy modell rendelkezik pancélmentével és kiilon se-
bezhetetlen mentGvel is, mint példaul a Space Marine Chap-
lain, akinek van power armour-ja és a Rosarius altal generalt
védb erétere is. Es ha ez még nem lenne elég, fedezékben is
allhat. llyen esetekben a modell csak egyetlen mentédobast
tehet, de megvan az az elénye, mindig az elérheté legjobb
mentOt valaszthatja.

Példaul ha a fentebb leirt Chaplain egy eréditett épiiletben
all, éseltalljaegy AP3-asfegyver,azellen nem véd a pancélja,
mivel a [6vés AP-ja egyenl6 vagy kisebb, mint a pancéljanak
értéke. Az erétér 4+ sebezhetetlen mentét ad neki. Az
erdditett éplilet viszont ad neki egy 3+ fedezékmentét. A
kett6 kozil egyiket sem befolyasolja a fegyver AP-ja, ezért
a Chaplain inkabb a 3+ fedezékment6t hasznalja, mert ez
javitja a tulélési esélyeit.

Ha egy egység tobbféle fedezékmentd kozil valaszthat,
példaul egy 5+0s sdvény mogott, illetve egy 4+os alacsony
fal mogott, akkor a legjobb ment6t haszndlja (ez esetiink-
ben a 4+).



MAXIMUM MENTO

Néhany modell egyéb olyan képességek birtokaban is lehet,
melyek a mentdjét +1-el vagy +2-vel novelik. Azonban sem-
milyen menté (pancél, fedezék vagy sebezhetetlen) nem
mehet soha 2+ folé. Az egyes dobas mindig sikertelen.

VESZTESEGEK ELTAVOLITASA

Minden, a mentgjét elronté modell utan az egysége egy
mentetlen sebet kap. Természetesen ez olyan sebekre is
vonatkozik, melyek ellen nem lehetett mentét dobni, mint
példaul amiket magas AP-ju fegyverek okoztak. A legtobb
modell a profilja szerint egyetlen sebponttal rendelkezik,
mely esetben minden mentetlen seb utan egy modellt el
kell tavolitani. Amig egy egységben minden modellnek
ugyanaz a profilja, specialis szabalyai, fegyverei és felszerelé-
se, az egységet birtoklo jatékos dontheti el, mely modelle-
ket veszi le.

Az egységen bellil barmelyik modell kaphat talalatot, meg-
sebesiilhet és eltavolithatd veszteségként, még ha ezek a
modellek nincsenek is a rajuk tiizel6 fegyveres I6vonalaban
és |6tavolsagaban. Ez elsére furanak tlinhet, azonban azt
modellezziik vele, hogy a csatatéren nem minden olyan
egyszer(i, mint a terepasztalon. A valdsagban a harcosok
allandéan mozognak, és a I6vedékeknek is van egy olyan
rossz tulajdonsaguk, hogy ide-oda pattanhatnak, vagy
egyszer(ien csak atmennek a fedezéken!

Az aldozatok nem feltétleniil halottak. Lehetnek eszmé-
letlenek, vagy olyan sulyosan sebesiiltek, hogy alkalmat-
lanok a tovabbi harcra. Akarhogy is, 6k mar nem vesznek
részt a tovabbi harcokban.

OSSZETETT EGYSEGEK

A ment6dobasokra és dldozatok eltavolitasara vonatkozo
fentebb leirt szabalyok feltételezik, hogy az egységen beliil
minden modell ugyanolyan. Ezalatt azt értjiik, hogy minde-
gyiknek ugyanazok a karakterisztikaik a profiljukban, ugyan-
azokkal a specidlis szabalyokkal, ugyanazon fegyverekkel és
felszereléssel.

Természetesen sok egység kiilonb6zé modelleket is tartal-
maz, ésilyenkor szitkségvan egy extralépésre is,amikor meg-
hatarozzuk, kit mely fegyver talalt el. Ez a kovetkezGképpen
mikodik:

Miutan meghataroztuk a tlizel6 egység altal okozott se-
beket, a célpont egységet iranyitd jatékosnak kell eldon-
tenie, mely modellek sebeslltek, vagyis sajat valasztasa
alapjan osztja ki a sebeket. Ne feledjiik, hogy az egységen
beliil barmelyik modell sebesiilhet, nem csak azok, melyek
I6tavban vannak és lathatbak.

A jatékosnak modellenként egy-egy sebet kell kiosztania, mi-
el6tt kiosztana a masodik sebet ugyanazokra a modellekre.

Miutan a célpont egységen beliil minden modell kapott egy
sebet, a folyamat ismétlddik, vagyis a jatékosnak ki kell osz-

tania a masodik sebet is a modellekre egyenként, miel6tt
egy harmadik seb is egy modellre kertilhetne, és igy tovabb
egészen addig, mig minden seb kiosztasra nem keriil.

Szerintlink a legegyszeriibb mddja ennek, ha a sebeket
okoz6 kockakat azon modellek mellé helyezziik, melyek
sebet kaptak. Fontos tudni, hogy a fegyverek melyik se-
bet okoztak, mert ezek ellen esetleg nem dobhaté ment6,
vagyis a talalat dobashoz hasznalt szines kockak itt is reme-
kil hasznalhatok.

MENTODOBASOK

Miutan kiosztottuk a sebeket, az egységen beliili azonos
modellek dobhatjak a mentédobasaikat egyszerre. Az al-
dozatok azutan ezen modellek kozil keriilnek ki, az &ket
birtoklé jatékos akaratatdl fuggden. Ha van még az egysé-
gen belll egy masik csoport, melynek tulajdonsagai meg-
egyeznek, akkor azokat szintén egyszerre a kovetkez6 soro-
zatban dobjuk ki, és igy tovabb.

Legvégiil dobunk azokra a modellekre, melyek karakterisz-
tikaik alapjan kilégnak a fentebb emlitett csoportokbdl. Ha
ezen kilonb6zé modellek barmelyike kap egy sebet mert
nem sikeriilt a mentdje, akkor aza modell keriil eltavolitasra.
Ha egy kiilonleges, a tobbiekétdl eltérd fegyvert visel6 mo-
dell kerdil le veszteségként, akkor annak fegyverét a tobbiek
nem vehetik fel. Feltételezziik, hogy 6 volt az egyetlen kép-
zett ember annak a fegyvernek a hasznalatara, vagy maga a
fegyver is megsériilt és most hasznalhatatlan.
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Osszetett egységekre kiosztott sebek

Egy Space Marine Devastator osztag 6t modellbél dll: két
Space Marine bolter-el, ketté missile launcher-el van felsze-
relve, és van egy Veteran Sergeant, akinek karakterisztikdi
és felszerelései eltérnek a tobbiekétdl. Egy kozeli ellenséges
egység tiize eltaldlja Gket, és tizenegy sebet kapnak, melybdl
tiz seb olyan fegyvertél mely nem képes atiitni a pancélju-
kat, és egy seb olyan fegyvertdl, mely atiiti a pancélt (pl. egy
AP1-es meltagun). Ez 6sszesen két seb mindegyik modellre,
és egy plusz seb.

A Space Marine-okat irdnyito jatékos felveszi a sebeket
okoz6 kockdkat és odateszi ket a modellek mellé. Mond-
juk egy normdl sebet, a meltagun okozta sebet és a
plusz sebet rdosztja az egyik bolter-es Space Marine-ra,
azutan pedig két-két sebet a tébbi négy modellre. Vagyis

megprobdlja minimalizdlni a veszteségeket azdltal, hogy
mind a legrosszabb sebet okoz6 kockat (a meltagun), mind
a plusz sebet ugyanarra a bolter-es Space Marine-re osztja.

Ezutan a bolter-es Space Marine-re esé sebek ellen dob
mentGt egy sorozatban, és ketté nem sikeriil. Ezért harom
modellt kell eltavolitania (a két nem sikeriilt menté mi-
att kettdt, és egyet a meltagun miatt), de mivel ebben a
csoportban csupan két azonos modell van, ezért csak ezt a
kettot veszi le. Ezutan a két missile launcher-esre es6 négy
sebre dob mentdket a madsodik sorozatban, melybél egyet
elront, igy egy modellt onnan is levesz. Végiil a Veteran
Sergeant-ra es6 sebek ellen dob mentéket, melybdl mind-
kett6 sikerdil.

TOBB SEBPONTTAL
RENDELKEZO MODELLEK

A Space Marine Commander-hez, vagy a Tyranid Hive
Tyrant-hez hasonlé kiilonosen kemény és hésies egyének
tobb sériilést képesek elviselni, mint a tobbi egyszerl baka.
Emiatt a karakterisztikaikban 6k tobb sebponttal (W) ren-
delkeznek.

Ha egy ilyen tobb sebes modell egy mentetlen sebet
szenved, egy sebpontot veszit. Ha elvesztette az Osszes
sebpontjat, akkor keril levételre (vagyis példaul egy 3 seb-
pontos modell akkor hal meg, ha harom mentetlen sebet
kap). Egy darab papiron, vagy kockaval, vagy jelzével jelol-
hetjiik, hogy egy ilyen teremtmény még mennyi sebponttal
rendelkezik.

AZONNALI HALAL
(INSTANT DEATH)

Még ha egy teremtménynek tobb sebpontja is van,
rengeteg olyan fegyver akad a 41. évezredben, melyek elég
erdsek ahhoz, hogy azonnali halalt okozzanak. Ha egy mo-
dell mentetlen sebet szenved egy olyan fegyvertdl, melynek

ereje legalabb kétszerese a szivossaganak (T), akkor azon-
nali halalt hal, és el kell tavolitani veszteségként. Kénnyen el
lehet képzelni, hogy a teremtmény gbzzé valik, hamuva ég,
apré cafatokra robban, vagy mas latvanyos médon torlédik
a létezésbdl.

Példaul: Egy Space Marine Captain szivossdaga (T) 4-es, és
van 3 sebpontja. Altaldban elviselne két sebet, mielétt a
harmadik megdélné 6t. Azonban ha végzete egy pdncéltoré
rakéta taldlatanak képében érné utol (S8, dltalaban tank-
elhdritdasra haszndljak), akkor azonnal el kell tavolitani,
mert a rakéta ereje kétszerese a Captain szivéssaganak.

Néhany modell szivdssaga felszerelési targyakkal emelhet6
(pl. motorok, kdoszjelek, stb.). Azonban az azonnali halal
szempontjabol ezek a felszerelések nem szamitanak (kép-
zeljiik el nyugodtan, ahogy egy motorost telibe talal egy
lascannon...). Ezekben az esetekben, a modell karakte-
risztikaiban a szivossagnal (T) két érték szerepel, az egyik
zaréjelben. Az azonnali haldl kidolgozasakor mindig az ala-
csonyabb értéket vessziik figyelembe.



TOBB SEBPONTOS MODELLEKBOL

ALLO EGYSEGEK

Az ilyen egységek nagyon ritkak (pl. Tyranid Warriors, Ork
Nobz). A sebek elosztasa és a veszteségek eltavolitasa ilyen
esetekben eléggé Osszetett, igy aztan ha a seregedben nincs
ilyesmi, akkor a kovetkezdket ne is olvasd!

Ha az egység teljes egészében a jaték szempontjabdl ugyan-
olyan tobb sebes modellekbdl all, akkor a mentdk egyetlen
sorozatban dobhatok.

Ha az egység eltér6 tulajdonsagi modelleket tartalmaz,
akkor el6szor osszuk ki az elszenvedett sebeket. Ezutan a
hagyomanyos modon dobjuk csoportonként a ment6ket
az azonos modelleknek.

Miutan meghataroztuk az elszenvedett nem mentett
sebek szamat egy azonos modellekbdl allé csoportnak,
ahogy lehetséges, egész modelleket kell eltavolitani. A se-
bek nem vandorolhatnak kérbe, hogy elkeriiljiik modellek
eltavolitasat. Minden fennmaradé plusz sebet kovessiink
nyomon valamilyen médon. Az egységen belili olyan tobb
sebes modellek, melyek ritkanak szamitanak (unique),
kulon dobnak mentét, és a mentetlen sebeiket is kiilon
tartsuk nyilvan.

Példaul nézziink 4 Ork Nobz-t, melyek fejenként két sebpon-
tosak. Harom Nob ugyanolyan jatéktechnikailag, a negyedik
viszont kapott egy plusz fegyvert. Az egység kap kilenc sebet.
A jatékosnak minden modellre két-két sebet kell osztania.
A fennmarado kilencedik sebet egy normal Nob-ra osztja.
Azutdn a jatékos tehdt hét mentét dob, melybél harmat el-
ront. Nem oszthat minden Nob-ra csak egy-egy sebet, hogy
ne kelljen egyet sem levennie. Hanem egy Nob-ot le kell ven-
nie, egynek pedig mar csak egy sebpontja marad. Ezutan két
mentdt dob a madsképp felszerelt Nob-nak, melybdl egyet
elront, igy fel kell jegyeznie, hogy ennek a modellnek is mar
csak egy sebpontja maradt. Ezutan ugyanerre az egységre is-
mét ralének, és egy sebet kapnak. Ez automatikusan megoli
a mdr sebeslilt Nob-ot, és nem lehet rdosztani valamelyik
egészséges Nob-ra.

Ha az elszenvedett sebek kozott van olyan is, mely azon-
nali halalt okoz, akkor el6sz6r minden egyes olyan seb utan
mely azonnali halalt okozott, még egészséges modelleket
kell levenni, ezutan minden ugy torténik, ahogy korabban
leirtuk. (a csoportokat itt is megtartjuk az azonos modellek
kozott). Ez a szabaly meggatolja, hogy a jatékosok olyan
modellekre osszanak sebeket, melyek amugy is azonnali
halalt szenvednének.

A fenti példandl maradva, ha a harom mentetlen sebbdl az
egyik azonnali haldlt okozna, akkor a jatékosnak egy addig
sértetlen Nob-ot kellene eltavolitania, majd a fennmarado
két seb miatt még egy Nob-ot. Ezutdn mar csak egy normal
és a felextrazott (és egy sebet elszenvedett) Nob maradna
meg a csapatbol.

FEGYVEREK

A 41. évezredben megszamlalhatatlanul sokféle fegyver
talalhaté a harcmezokon, az egyszerli, de megbizhaté
laspistol-tol a csillagok energiajat magukban tarol6 plas-
ma cannon-ig. Az alabbiakban ezeknek az eszk6zoknek
a specialis tulajdonsagait és szabalyait ismerheted meg.

Minden fegyver rendelkezik egy karakterisztika-sorral, ami
pl. igy néz ki:

Név Maximum Er6 AP Tipus
l6tav
Boltgun 24" 4 5 gyorstiizel6

(rapid fire)

MAXIMUM LOTAV

Onmagaért beszél, a legnagyobb tavolsag, ameddig a fegy-
ver elvisz. A tavolsagokat mindig hiivelykben (inch) adjak
meg. Ha a tavolsagnal érték helyett a Sablon (,Template”)
szot latod, akkor a fegyver a jatékhoz hasznalt kilonleges,
konnycsepp alaku langszérdsablont hasznalja.

ERO (STRENGTH)

Ahogy a I6vési fazisnal is le van irva, a lovéseknél a sebzések
megallapitasahoz a fegyver erejét hasznilod, és nem a
[ovészét.

PANCELATUTES, VAGYIS , AP”
(ARMOUR PIERCING - AP)

Ez az érték mutatja, hogy a fegyver mennyire jol hasznal-
hato a kiilonb6z6 pancélok atlitésére. EgyelGre csak annyi
a fontos, hogy minél kisebb ez az érték, annal jobb.

TiPUS

A fegyvereket alapvet6en 5 kategoriaba soroljuk: Gyors-
tlizel6 (Rapid Fire), Pisztoly (Pistol), Roham (Assault), Ne-
héz (Heavy), vagy Tuzérség (Ordnance). Ezek a kategoriak
és a rajuk vonatkoz6 szabalyok behataroljak, hogy az adott
fegyvert milyen feladatra hasznalhatod, illetve érdemes
hasznalnod, valamint kihatassal vannak a mozgasra, és
a mozgas kozbeni tiizelésre is.

Néhany fegyver, példaul a storm bolter, vagy a multi-la-
ser tobb 16vés leadasara is képes. llyenkor a tipus mellett
mindig ott van egy szam, ami jel6li, hogy hanyat 16 az adott
fegyver. Példaul a multi-laser minden 16vési fazisban 3-at
[Ghet, igy a tipusa megjelolésében azt latod, hogy ,Nehéz
3" (Heavy 3).
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Egy éppen tiizel6 osztagbol barmelyik modellel donthetsz
gy, hogy inkabb nem 16sz. Azonban ha mégis 16ni akarsz,
akkor azt a fegyver teljes kapacitasaval meg kell tenned, pl.
az el6bb emlitett multi-lézerrel nem I6hetsz csak kettot.

Néhany fegyver tobbféle izemmddban is képes 16ni, ezzel
jelképezve a kiilonféle 16szereket, vagy fegyverbeallitasokat.
Az ilyen lehetGségek minden esetben a fegyver leirasanal
kalon szerepelnek.

KIEGESZITO TULAJDONSAGOK

A fegyvereknek a tipusuk mellett egy, vagy tobb kiegészitd
tulajdonsaguk is lehet, ami a specialis mikodésiiket hivatott
jelezni. llyen példaul a ,Talmelegszik!” (,Gets hot!”), vagy a
»Robbanas” (,Blast”) karakterisztika.

FEGYVERTIPUSOK

GYORSTUZELO FEGYVEREK
(RAPID FIRE WEAPONS)

A gyorstiizel6 fegyverek nagyon elterjedtek, és a legtobb-
sz0r félautomata puskak vagy karabélyok formajaban talal-
hatéak meg a harcmezén. A kialakitasuk lehetévé teszi,
hogy egyarant lehessen veliik mozgas kozben, ,csip6bol”
tlizelni, illetve nagyobb tavolsagokra célzott Iovéseket lead-
ni. A gyorstiizel6 16fegyverrel felszerelt modellek mozgas
utan is leadhatnak 2 6vést a 12"-en beliil [évé célpontokra.
Ha az egység nem mozgott, a gyorstiizel6 fegyverrel fel-
szerelt modellek leadhatnak egy 16vést a 12"-en tdl, de a
maximalis 16tavon beldil 1évé ellenséges célpontokra. Ha a
tlizel6 egységnek egy része a kivalasztott célponttdl 12"-nél
kozelebb van, akkor 6k két Iovést adnak le, a 12"-nél tavo-
labb lévék pedig egyet. Ha egy osztag modelljei gyorstiizel6
fegyverrel 16ttek, akkor a rakovetkezd kozelharci fazisban
nem rohamozhatnak.

Példa Lotav Er6 AP Tipus

Boltgun 24" 4 5 gyorstiizeld

ROHAMFEGYVEREK
(ASSAULT WEAPONS)

A rohamfegyverekkel menetelés kozben is lehet 16ni, mivel
a fegyverek felépitése, vagy a kiemelkedd tlizgyorsasaga
sziikségtelenné teszi a komolyabb célzast. Példaul a lang-
sz0r6 egy hatalmas teriileten legyezészerlien beterit min-
dent napalmmal, igy nem sokat szamit, hogy a kezelgje all,
vagy épp mozog-e. Eppen ezért nagyon jol hasznalhatéak
akkor, ha 16vés utan rohamozni is akarsz: nem véletlenil az
a neviik, ami!

A rohamfegyverek a célpont tavolsagatdl, fuggetlentl a
megadott szamu lovéseket képesek leadni, és az sem befo-
lyasolja hasznalhatosagukat, hogy az egység mozgott-e,
vagy sem. Ahogy a neviik is mutatja, a rohamfegyverekkel
I6vés utan is lehet rohamozni a kozelharci fazisban.

Példa Lotav Er6 AP Tipus
Big Shoota 36" 5 5 Roham 3
NEHEZFEGYVEREK
(HEAVY WEAPONS)

A nehézfegyvereket altalaban egy, vagy két katona kezeli,
és az olyan fegyverek tartoznak ide, mint példaul a missile
launcher, vagy a konnyebb fegyverek, amelyeket minden
[6vés el6tt Gjra kell tolteni, vagy a l6vésznek ki kell tamasz-
tania magat a fegyver visszarugasa ellen.

A nehézfegyverekkel felszerelt osztag nem mozoghat és
I6het egy korben, vagy az egyiket teszi, vagy a masikat.

Ne felejtsd el, hogy az osztag mozgottnak szamit, ha az
egység barmelyik tagja mozgott, még akkor is, ha a nehéz-
fegyveres modell egyhelyben maradt. Tiizeléskor a nehéz-
fegyverek a profiljukban jelzett szamu lovést adjak le. Az
ilyen fegyverekkel altaldban nagytavolsagl tlzfedezetet
szoktak biztositani, illetve a tankokat és szornyeket szoktak
megallitani.

Ha egy osztag modelljei nehézfegyverrel 16ttek, akkor a
rakovetkezd kozelharci fazisban nem rohamozhatnak.

Példa Lotav Er6 AP Tipus

Lascannon 48" 9 2 Nehéz 1

PISZTOLYOK (PISTOL WEAPONS)

A pisztolyok egykezes fegyverek, amelyek a kisebb sulyd
|6szer miatt csak korlatozott hatotavval rendelkeznek. Ezen
hatranyuk ellenére pont a konny( sulyuk teszi lehet6vé,
hogy a katonak hatékonyan alkalmazhassak ket a kozel-
harc soran, hiszen a kard, vagy fejsze mellett az sem kel-
lemes, ha valakit a pisztoly markolataval vernek fejbe.
Mlikodésiiket tekintve minden pisztoly Roham 1-es fegy-
ver, 12"-es I6tavval (hacsak a fegyver leirasaban mas l6tav
nem szerepel). Emellett a pisztoly +1 kozelharci fegyvernek
is szamit a kozelharci fazisban.

Példa Lotav Er6 AP Tipus

Bolt pistol 12" 4 5 Pisztoly




GYORSTUZELO FEGYVER (a I6vé nem rohamozhat)

Allé

Mozgé

Maximum lotav - 1 lovés

Ha a modell nem mozog, és gyorstiizelé fegyvert
hasznal 12"-ig kétszer I6het, de a fegyver maximalis
I6tavolsagaig csak eggyet. Ha a modell mozgott, ak-
koy kétszey I6het 12"-ig.

ROHAMFEGYVEREK (a lové rohamozhat)

Allé
és

mozgé Fegyver maximalis l6tavolsaga

E= A rohamfegyverekkel a profiljukban szereplé szamu

lovéstlehetleadni maximalis l6tavolsagig, fliggetlentil
attdl, hogy allt vagy mozgott-e a l6vé.

NEHEZFEGYVER (a lové nem rohamozhat)

NEHEZTUZERSEGI FEGYVEREK
(ORDNANCE WEAPONS)

Sz6 szerint a sereg nagyagyUi. Ezek a fegyverek tul nagyok
ahhoz, hogy az egyszer(i katonik elbirjak éket, igy foként
épuletekre, vagy jarmlvekre telepitik Oket. Részletes sza-
balyait a jarm(iveknél taldlod meg.

Példa Lotav Er6 AP  Tipus
Battle Cannon 72" 8 3 Tuzérség 1,
Nagy
robbanas
KIEGESZITO

FEGYVER-TULAJDONSAGOK

Az alabbi tulajdonsagok a fegyverek leirasanal talalhatdak
meg, és tovabbi specialis szabalyokat jeldInek.

SABLON (TEMPLATE)

Az ilyen tulajdonsagokkal rendelkezé fegyverek, mint pél-

Fegyver maximadlis I6tavolsdaga

Ha a modell nem mozogott, annyiszor I6het maxi-
madlis I6tavolsagra, amennyi a fegyver profiliaban
szerepel. Ha a modell (vagy egysége) mozgott, a fegy-
verrel nem I6het.

daul a langszordk, teriiletre hat6é tamadast képesek leadni,
amit a jatékban hasznalt, konnycsepp alakt sablon jelenit
meg. Ha a fegyver ilyen 16vésre képes, akkor a 16tavnal szam
helyett a ,sablon” sz6 szerepel. A sablonos fegyverekkel
nem kell dobnod taldlatra, helyette helyezd a vékonyabb
végét a tlizel6 modell talpahoz, a vastagabb végét pedig tgy
helyezd el, hogy az ellenséges osztagban a lehet6 legtobb
modellt takarja, barati modellek érintése nélkil. Ha jarmtire
[6sz, a sablonnak a lehet6 legnagyobb tertiletet kell lefed-
nie a gépbdl, és barati modellt nem érinthet. Minden mo-
dellt eltalalsz, amit érint, vagy lefed a sablon. Jarm{veknél
a tlizel6 modell pozicidja hatarozza meg, hogy melyik ol-
dalrol taldlja el a gépet. A sablonos fegyverek tokéletesen
beteritik a tliz ala vont teriletet, igy fedezékment6t nem
dobhatsz az altaluk okozott sebek ellen, még akkor sem,
ha teriilet-blokkban (,area-terrain”) allsz! A sablonos fegy-
ver altal okozott sebeket nem csak a ténylegesen betakart,
vagy érintett egységek kaphatjak, hanem az osztag barme-
lyik tagja.

Példa Lotav Er6 AP  Tipus

Flamer Sablon 4 5 Roham 1
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TOBB SABLONOS FEGYVER
EGY OSZTAGBAN

Ha az egység tobb sablonos fegyverrel is tlizel, egyszerre
csak egy lovést dolgozz ki. A fentiekhez hasonlbéan hata-
rozd meg, hogy hany modellt talalnak el az egyes sablonok,
majd add ossze a taldlatokat, 16j a tobbi — nem sablonos
— fegyverrel, add hozza ezeket is a talalatokhoz, és egyszerre
dolgozd ki a sebzéseket.

SABLONOS FEGYVER

A Space Marine jatékos Ugy helyezi el
a sablont, hogy a lehetd legtobb sebet
okozza - ez esetben harmat.

ROBBANAS (BLAST)

A robbanas tulajdonsaggal rendelkezé fegyverek 16vedékei
becsapddaskor ezernyi repeszre robbannak szét, vagy ép-
pen forré plazmaval teritik be a foldet.

Az ilyen fegyverekkel a kovetkezOképp kell kidolgoznod a
talalatokat: valassz ki egy ellenséges modellt, akire a tlizel6
modellnek ralatasa van, és helyezd folé a sablont. A sablon
kozépsé lyukanak a modell talpa, illetve jarmivek esetén,
annak karosszériaja folott kell elhelyezkednie. Barati mo-
dellt, vagy jarmutestet nem érinthet a sablon. Ezutan nézd
meg, hogy a sablon kézepe a maximalis [6tavon beliil van-e.
Ha nem, akkor a 16vés automatikusan célt téveszt. Ha igen,
akkor a lovedék célt ért, és felrobbant. A hatalmas beteritett
tertiletnek kdszonhetéen nem tdl valdszindi, hogy teljesen
célt tévesszen, azonban igy is fennall az esélye, hogy nem
pontosan a kivant célpontot taldlja el. Dobj a szérdédas-
kockaval, és 2D6-tal, hogy meghatarozd a pontos leérkezési
helyet. Ha a szor6das-kockan taldlatot dobtal, hagyd figyel-
men kivil a 2D6-tal dobott értéket. Ha nyilat dobtal, ak-
kor mozgasd a sablont a jelzett iranyba, a tavolsag a dobott
érték minusz a l6v6 BS értéke lesz. Ez adja meg a sablon
végso helyét.

Példaul egy 4-es BS-el tiizel6 Space Marine frag missile-t 16
ki. A kockadobdsnal egy nyilat, és a 2D6-tal 7"-et dob, igy a
sablont 3"-el kell elmozditani a nyil iranyaba (7-4).

A sablonos lovések soran teljesen elfogadhat6 és sokszor
bekovetkezé esemény, ha a szorddas-kocka szeszélyének
koszonhetden a lovedék a fegyver 16tavolsagan tul, vagy a
I6vonalon kivl ér foldet. A jatékban ez jeleniti meg az eset-
legesen bekovetkezd véletlen eseményeket, mint példaul
a gellert kapott I6vedékeket, vagy hogy egy rakéta atsza-
kitja a fedezéket. A talalatokat ilyenkor is a normal szaba-
lyoknak megfelelGen kell kidolgozni, ami azt jelenti, hogy a
I6vonalon, és/vagy I6tavon kivili egységeket is eltalalhatod,
sOt a sajat modelljeid, illetve a kozelharcban lekotott egység
is kaphat az aldasbol. Ha a szérédas utan a sablon kozepe a
tabla szélén kiviil van, akkor a I6vés teljesen célt tévesztett,
és nem talal el semmit.

Ha megvan a végsé helye a sablonnak, akkor alaposan néz-
zétek meg feltlrdl a sablont, hogy hany modell talpat takar-
ja részben vagy egészben: 6ket taldlja el a I6vedék.

Ha megvan az okozott talalatok szama, az egységgel tiizel6
jatékos a normal szabalyok szerint dob sebzésre, és a cél-
pontot iranyito jatékos elosztja a sebeket az egységen belil.
Barki kaphat sebet az osztagbdl, nem csak azok, akiket tény-
legesen érintett a sablon.

Név Lotdv. Er6 AP  Tipus
Missile Launcher 48" 4 6 Nehéz 1,
Robbanas

ROBBANAS

A Space Marine jatékos ,hit"-et dobott, tehat a sablon a
helyén marad és harom taldlatot ér el az Ork egységen.

NAGY ROBBANASOK

A jatékban kétfajta robbanas-sablont hasznalunk: a 3"-es
atmérdjli kissablont, és az 5” atmérgjl nagysablont. Ha a
fegyver nagysablont hasznal, azt mindig egyértelm(ien meg-



jeloli a leirasa. A mindkét robbanas-sablonra ugyanazok a
szabalyok vonatkoznak.

TOBB ROBBANAS EGY EGYSEGEN

Ha egy egység egyszerre tobb robbanas-sablont hasznald
fegyverrel is 16 (példaul a Space Marines Devastator osztag
4 frag missile-al), akkor a fent leirtakhoz hasonléan, egyen-
ként dolgozzatok ki a I6véseket. Ugyanugy hatarozd meg,
hogy hany modellt talalnak el az egyes sablonok, majd add
Ossze a talalatokat, 16j a tobbi — nem robbanas-sablont
hasznal6 - fegyverrel, add hozza ezeket is a talalatokhoz,
és egyszerre dolgozd ki a sebzéseket a normal szabalyoknak
megfelelGen.

ROBBANASOK ES UJRADOBASOK

Ha a modell valamely szabalynal fogva Gjradobhatja a ron-
tott talalati dobasait, és alkalmazni kivanja ezt a képességét,
akkor mind a szérddas-kockat, mind a tavolsagot jelolé
2D6-ot Ujra kell dobnia.

A ROBBANAS-SABLONOK SZORODASA

A robbands-sablon helyének megdllapitdsandl a szorédas
miatt sokszor odébb kell mozditanod a sablont par
inch-el attol a helytél, ahova eredetileg szeretted volna,
hogy érkezzen. Ez sokszor vezethet vitdkhoz, mivel ha
tobb ellenséges célpont is van a korzetben, nehéz dlilére
jutni, hogy merre is megy a sablon. A tiizel6 jatékosnak
mindig az ellenfél felé fujja a ,szél” a sablont, a célpontot
iranyité jatékosnak pedig természetesen pont ellentétes a
,Széljaras”, és a nyil sem mindig mutat ugyanarra a két
jatékos nézépontjabdl. A vitak elkeriilése végett ajanlott
tehat, hogy a szorédds-kockdaval a lehet6 legkozelebb
gurits a kivalasztott célponthoz.

TUZERSEGI SOKKOT OKOZO
FEGYVEREK (PINNING)

Eléggé sokkold tud lenni, ha a harcmez6n egy egység ugy
kerll tlz ala, hogy nem is latja, ki, vagy honnan 16tt ra.
A katonak ilyenkor az elsé meglepetés utan azonnal a foldre
vetik magukat, és fedezékbe hizoédnak. Az ilyen tulajdon-
sagokra tipikus példak a mesterlovészpuskak, vagy a ballisz-
tikus [6vegek.

Ha az egység akarcsak egyetlen sebet is kap egy ilyen
fegyvertdl, ami ellen elvéti a ment6dobasat, akkor azon-
nal Tlzérségi sokk tesztet kell tennie (Pinning), ami a lé-
nyegét tekintve egy normal Vezetési érték teszt (Ld). Ha az
egység elbukta a tesztet, akkor azonnal a foldre lapul (go
to ground).

Mivel az egység mar kidobta a mentdit, a foldre lapulas
mar nem nyujt védelmet sem az ellen a fegyver ellen, ami
a Tuzérségi sokkot okozta, sem az ugyanazon tiizel6 osztag
egyéb fegyverei ellen, amivel ugyanabban a 16vési fazisban
[6ttek — ilyenkor mar az sem segit, ha behtizod a nyakad!

Egy célponttal egy korben tobb Tiizérségi sokk tesztet is le-
het dobatni, de ha mar foldre lapultak, nem kell tobb ilyen
tesztet tennilk.

Ha az egység valamely specidlis szabaly miatt nem tesz
tlizérségi tesztet, akkor automatikusan atmennek az ilyen
teszteken. Ennek ellenére 6k is valaszthatjak azt, hogy a
foldre lapulnak.

TULMELEGEDO FEGYVEREK
(GETS HOT!)

A ,Tulmelegszik!” (,Gets hot!”) tulajdonsag a fegyver bizo-
nyos fok( megbizhatatlansagat hivatott jelolni. Az ilyen
fegyverek sokszor tultéltddnek, vagy bestilnek, és stlyos
sériiléseket okozhatnak a hasznaldjuknak. A talalati doba-
soknal dobj a normal szabalyok szerint, annyi kivétellel,
hogy akkor is dobnod kell talalatra, ha a kivalasztott cél-
pontod IStavon kiviilre esik. Minden darab 1-es dobasra
a tiizel6 modell kap egy sebet, ami ellen normal ment6t
dobhatsz. A jarmiveken talalhato, tilmelegedésre hajla-
mos fegyverekre a fejlettebb hiitésnek kdszonhetéen ez a
szabaly nem vonatkozik.

Példa Lotav Er6 AP  Tipus

Plasmagun 24" 7 2 Gyorstiizeld,

tulmelegszik

TULMELEGEDO SABLONOS
FEGYVEREK

Mivel a robbanas-sablonos fegyvereknél nem dobsz talalat-
ra, ezért a tdlmelegedd robbanas-sablonos fegyverek min-
den |6vése el6tt dobj D6-tal. Ha az eredmény 1, akkor a fegy-
ver tulmelegedett, a tiizel6 modell kap egy sebet (normal
ment6t dobhat ellene), és a fegyver sem 16. Minden egyéb
esetben a fegyverrel a normal szabalyok szerint I6hetsz.

TULMELEGEDES
ES AZ UIRADOBASOK

Ha a modell valamilyen oknal fogva Ujradobhatja a talalati
dobasait (akar a 6-0s, vagy nagyobb célzoérték miatt is), ak-
kor a modell anélkiil dobhatja Gjra a tdlmelegedést jelentd
1-eseket, hogy sebet kapna. Ha az Ujradobas eredménye
megint egyes, akkor mar megkapja a sebet.
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IKERKAPCSOLT FEGYVEREK
(TWIN-LINKED)

Az ikerkapcsolt fegyver lényegét tekintve nem mas, mint
két azonos fegyver, amit Osszehegesztettek, forrasztot-
tak, szegeltek, vagy drotoztak, egyszoval valamilyen mo-
don parhuzamositottak. Az ilyen fegyverek egyszeriien
azzal novelik meg a taldlat esélyét, hogy tobb lovedéket
I6nek ki. Az ikerkapcsolt fegyverek el6nye, hogy I6vésnél
csak egy fegyvernek szamitanak, de a megndvelt tlizerét
megjelenitend6 a talalati dobasoknal a mellément I6véseket
Gjradobhatod. Az Gjradobas az ikerkapcsolt sablonos fegy-
verekre is vonatkozik.

Roviden: az ikerkapcsolt fegyverek nem l6nek tobbet, mint
a hagyomanyos tarsaik, csak a talalat esélyét novelik meg.

Példa: Egy Space Marine Land Raider hdarmat 16 az ikerkap-
csolt heavy bolter-ével (mivel a fegyver Nehéz 3-as tulaj-
donsagu). A jarmt Célzdas értéke (BS) 4-es, ezért 3, vagy
nagyobb érték sziikséges a taldlathoz. Az ikerkapcsolt tulaj-
donsag miatt a fegyver dltal leadott 3 l6vésbdl djradobhatod
a taldlatra dobott 1-eseket és 2-eseket.

IKERKAPCSOLT
SABLONOS FEGYVEREK

Azikerkapcsolt sablonos fegyverek szintén egyetlen fegyver-
nek szamitanak I6vés szempontjabdl, azonban itt a talalat
helyett a sebzést dobhatod (jra, jarmiivek ellen pedig a
pancélatiitést.

FOKUSZALT FEGYVEREK (RENDING)

A fokuszalt fegyverek egyetlen jol sikerilt taldlattal a
legerésebb pancélt is atlyukaszthatjak a hatalmas l6vés-
szamuknak, hihetetlen pontossaguknak, vagy a gyémantke-
ménységli |6szeriiknek kdszonhetéen. Barmelyik 6-os, amit
a sebzésre dobsz, a célpont szivossagatdl fuiggetleniil okoz
egy sebet, ami 2-es pancélatiitéssel (AP) keriil kidolgozasra.
Jarm(ivek ellen a pancélatiitésre dobott 6-os esetén +D3-
mat adhatsz a végso értékhez.

Jarmuvek ellen 3-as Er6vel dolgozzak ki a pancélatiitést, amit
a Fokuszalt szabaly adta bonusz egészithet ki. Ez jeleniti meg
azokat a szerencsés [6véseket, amik a periszkdpokra, éppen
kinézé kezel6személyzetre, l(izemanyagtartalyra, 16szerre
vagy mas sériilékeny pontra adhatnak le a lesipuskasok.

Példa Lotav Er6 AP  Tipus

Sniper Rifle 36" X 6 Nehéz 1,

Mesterlovész

Példa Létav. Er6 AP  Tipus
Assault Cannon 24" 6 4 Nehéz 4,
Fokuszalt

MESTERLOVESZ FEGYVEREK
(SNIPER)

Azilyen fegyverekkel kitlinéen meg lehet célozni az ellenség
gyenge, vagy sérlilékeny pontjait. A mesterlovészfegyverek
a célpont szivossagatol (T) fuggetlenil 4+-ra fixen sebez-
nek, emellett pedig a fent emlitett Tuzérségi sokk (Pinning)
és Fokuszalt (Rending) tulajdonsagok is vonatkoznak rajuk.

BALLISZTIKUS FEGYVEREK
(BARRAGE)

Néhany fegyver nem ,egyenes” vonalban, hanem ballisz-
tikus palyan juttatja célba a lovedékeit. A 16szer ezaltal
atreplil a kozbeesé tereptargyak felett, és az olyan ellensé-
ges egyseégeket is eltalalhat, akikre nincs kozvetlen ralatasa
a tiizérnek.

A régebbi kodexekben az ilyen fegyvereknél a I6tavuk el6tt
egy ,G" betli szerepelt, (pl. Tav: G48"), ez technikailag ugyan-
az, mint ha a tipusahoz irnank oda, hogy ballisztikus l6veg.

Minden ballisztikus 16veg robbanas-sablonokat hasznal, és
az azokra vonatkozo specialis szabalyok vonatkoznak rajuk,
az alabbi kivételekkel:

« Az az egység, amit ballisztikus 16veg sebzett meg,
a kovetkez6képp allapitia meg, hogy jogosult-e
fedezékmentére, vagy sem: a I6vést mindig agy
kezeld, mintha a sablon kdzepétél jott volna, és nem a
tuzel6 modelltdl. Ne felejtsd, hogy a teriilet-blokkban
allé egységek a lovés iranyatdl fiiggetlentl mindig jo-
gosultak fedezékmentére.

« Néhany ballisztikus l6vegnek van egy minimum
hatotavja, amin beliilre nem tud [6ni, és egy maxi-
mum hatétavolsaga, amin kiviilre sem tud |6vést
leadni. Ezt példaul ugy jelolik, hogy Tav: 12" 48". Ha
a robbanas-sablon kézéppontja a szorddas-dobas el6tt
a minimum tavon beliil van, akkor a [6vés automatiku-
san cél téveszt, és a sablont le kell venned.

« Az égbdl alahull6 szeretetcsomagok eléggé kellemet-
lenek tudnak lenni, igy a ballisztikus 16vegek egyben
Tlizérségi sokkot is okoznak.

o A tlzérségi lovegek I6hetnek azokra az egységekre
is, akikre nem latnak ra. Ekkor a célzas (BS) vajmi keve-
set szamit, igy ha szorddik a 16vés, akkor a kocka altal
jelzett iranyba megy 2D6™et (és nem kell beldle
levonni a BS-t).



Példa Lotav Er6 AP Tipus

Lobba 48" 5 5 Nehéz 1,
Robbanas,
Ballisztikus

TOBB BALLISZTIKUS LOVEG
EGY OSZTAGON BELUL

Ha egy egység tobb ballisztikus tiizérségi fegyverrel 16, ak-
kor a lovedékek altalaban sorozatban csapodnak be. Ezt a
kovetkezéképpen dolgozd ki:

ElGszor helyezd le a célponthoz legkozelebbi fegyver rob-
banas-sablonjat, majd nézd meg, hogy |6tavon beliil van-e.
Ha igen, akkor dobj a fent leirtakhoz hasonléan a szérodas-
ra. Miutan az elsé sablon pontos helyét megallapitottad,
dobj az egységben talalhatd tobbi ballisztikus fegyvernek is
sz6rodast, ami tiizelt (tavolsagot itt mar nem kell dobnod).

Ha nyilat dobtal, akkor helyezd le a kovetkezé sablont,
anyillal jelzett iranyba, Ggy, hogy érintkezzen az elsének
lehelyezett sablonnal. Ha taldlatot dobtal, akkor a sablont
barmelyik iranyba eltolhatod, a lényeg az, hogy legalabb
egy ponton érintse a mar lekertilt sablonok valamelyikét.
Természetesen el6fordulhat, és meg is van engedve, hogy
a sablonok atfedjék egymast. Ha az Gsszes sablon lekerdilt,
szamold 0Ossze, hogy egyenként mennyi taldlatot okoztak,
add 6ssze a talalatokat, és dobj sebzésre a normal szabalyok
szerint.

HOFEGYVEREK (MELTA)

A hofegyverek haldlos hésugarakat 16nek ki magukbol,
amik egyarant képesek megolvasztani hust, pancélt, de
még a sziklakat is. Ha a maximalis 16tavuk felén beliil 16nek
egy jarmure, +D6-ot kapnak a pancél atiitésére. Féltavon
tul, egészen a maximum l6tavig egy D6-al dobjak a pancél
atiitését (err6l részletesebben a jarmuvek leirasanal
olvashatsz).

Példa Lotav Er6 AP Tipus
Meltagun 12" 8 1 Roham 1,

Hofegyver
LANDZSAK (LANCE)

Ezek a fegyverek fokuszalt sugarat bocsatanak ki, ami bar-
milyen pancélt atiit annak vastagsagatol fiiggetlendil. Ennek
koszonhetéen a 12-esnél nagyobb jarm(pancél is csak 12-
esnek szamit ellentik.

Példa Létav. Er6 AP  Tipus
Bright Lance 36" 8 2 Nehéz 1,
Landzsa

TOBB NEHEZTUZERSEGI FEGYVER

Az eredeti jelz6 (1) nem szorddik, mert a kocka ,hit”-et
mutat, a (2) és (3) viszont igen. A talalatok szamat min-
den sablonra kiilon-kiilon kell kidolgozni, és ezért a soro-
zat Osszesen 9 taldlatot ér el az egységen. Ha példaul a 3.
jelzo nyil helyett ,hit” lenne, a jatékos - a tobbi sablonnal
érintkezve - barhova rakhatna a 3. sablont, akdr ponto-
san az elsére is (mindaddig, amig igy okozza a legtobb
taldlatot). Ha igy tenne, a sorozat dsszesen 10 taldlatot
érne el a példaban szereplo 9 helyett.
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ROHAM FAZIS

Amig a tlizer6 onmagaban is elég ahhoz, hogy meg-
futamitsa az ellenséget a nyilt teriiletekrdl vagy a kony-
nyen védett poziciokbol, addig egy eltokélt ellenfe-
let kimozditani egy er6dszerii bunkerbdl vagy romos
teriiletr6l mas, erésebb eszkozokkel kell. Egy roham alatt
a gyalogsag csatakialtasok kozepette elGretor, felkésziil-
ve arra, hogy egy elkeseredett kozelharcban stjtson le az
ellenfélre, késsel, karmokkal, bajonettel vagy akar puska-
tussal...

ROHAM FAZIS

1. A rohamoz6 egységek mozgatasa:
« Valassz ki egy egységet
« Jelold ki, melyik ellenséges egységre tamad
« Mozgasd kozelharcba az egységet
« Jelolj ki egy masik egységet és ismételd meg
a folyamatot, mig az Gsszes egység sorra nem kerdil.

2. A védekezo fél reakcioja:

« A védé fél kijeloli az egyik berohamozott egységét.

« Talpkontaktusba mozgatja minden olyan modell-
jét, amely nincs kozelharci tavolsagban, vagy
legalabbis kozelharcba mozgatja, ha lehet.

« Kivalaszt egy masik egységet, megismétli a folyama-
tot, mindaddig, mig minden egysége sorra nem
kerlt.

3. A kozelharcok kidolgozasa:

« Jeldlj ki egy kozelharcot.

. Jatszd le a kozelharcot: minden kozelharcban levé
modell dob taldlatra és sebzésre a kezdeményezé-
sénél. Az ellenfél szlikség esetén ment6dobast tesz.

« Allapitsd mega kozelharc eredményét. Az az egység
nyerte a kozelharcot, amelyik tobb tényleges seb-
zést okozott az ellenfélnek.

« A vesztes moralprébat tesz. Vagy sikerl neki, vagy
visszavonulasra kényszeril. Sikeres teszt esetén az
Osszemozgatas kovetkezik.

« ElGretorés, visszavonulas és konszolidacio. A vissza-
vonulé egységnek probat kell tennie ahhoz, hogy
kitorjon a kozelharcbdl, ha nem sikerl neki, akkor
megsemmisl. A gy6ztes konszolidalodhat.

«  Osszemozgas. A kozelharcban maradt egységek
azon figurdit, melyek nincsenek kozelharcban,
Osszemozgatjuk, és a kizdelem folytatodik a
kovetkezé korben.

« Valaszd ki a kovetkez6 kozelharcot, és csinald vé-
gig Ujra ezt a folyamatot, mig minden kozelharcot
ki nem dolgoztal.

ROHAMOK KIJELOLESE

A legnagyobb tavolsag, amit altalaban egy egység a roham
soran megtehet az 6”. Mivel nem mérheted le a tavolsagot
roham el6tt, el6fordulhat, hogy rosszul itéled meg a tavol-
sagot, és az egységed nem éri el az ellenfelet. llyenkor az
egység nem mozoghat és a roham nem torténik meg. Ezért
érdemes figyelni arra, hogy a jarhatatlan terep vagy egy
masik modell megndveli a tavolsagot a rohamozé modell
és a célpont kozott.

NEM ROHAMOZHATSZ

Az egységek nem rohamozhatnak, ha:

«  Mar le vannak kotve kozelharcban.

«  Futottak a [6vési fazisban.

«  Afoldre vetették magukat.

«  Gyorstiizel6- (rapid) vagy nehézfegyverrel (heavy)
|6ttek a l6vési fazisban.

+  Eppen visszavonulnak

Tovabba az az egység, mely a l6vési fazisban 16tt, csak arra
az egységre tamadhat, amelyikre 16tt. A kivételeket a ,,tobb
célpont” résznél talalod.

ROHAMOZO EGYSEGEK
MOZGATASA

A rohamok kijel6lése utan, a kijelolt egységeket kozelharc
ba kell mozgatni. Egy rohamozd egység minden modelljét
mozgatni kell, mielétt a kovetkez6 egység kozelharcba
mozgatasa kovetkezne. A rohamozé jatékos hatarozza meg
azt, hogy milyen sorrendben torténik az egységek kozelharc-
ba mozgatasa.

ROHAMOZO MODELLEK
MOZGATASA

Roham alatt a modellek mozgatasa ugyanugy torténik,
mint a mozgasi fazisban, azzal a kiillonbséggel, hogy 1”-nél
kozelebbre is keriilhetnek egy ellenséges modellhez. Ez azt
jelenti, hogy a rohamoz6é modellek nem haladhatnak at
barati vagy ellenséges modellen, nem tudnak keresztil-
menni a talpuknal keskenyebb résen és nem keriilhetnek
talpkontaktusba olyan ellenséges modellel, amit nem roha-
moztak meg.

A rohamoz6 egység lehet6 legtobb modelljének kozelharc
ba kell keriilnie annyi ellenséges modellel, amennyivel csak
lehetséges — nincs hatul maradas! Minden rohamot egy
figura mozgatasaval kell kezdeni a rohamozé osztagbdl,
lehetbleg az egyik, az ellenfélhez legkozelebbi modellel, fi-
gyelembe véve a jarhatatlan terepet, valamint a sajat és a
be nem rohamozott ellenséges modelleket. A modellt moz-
gassuk a legkozelebbi, rohamra kijel6lt ellenséges modell-
hez, alehetd legrovidebb ttvonalon. Ha sziikséges, dobjunk
nehéz vagy veszélyes terep tesztet, amennyiben a modell



elpusztul egy veszélyes terep teszt soran, akkor folytassuk a
rohamot a kovetkez6, legkozelebbi modellel. Ha ez a figura
mar kiviil esik a rohamtavon, akkor a roham nem torténik
meg és a modell nem keriil mozgatasra.

Ha az ellenfél rohamtavon beliil van, akkor a kozelharcba
mozgatas folytatddik. Az els6 modell utan a tobbit olyan
sorrendben mozgathatod, ahogy gondolod, a kovetkezd
szabalyok figyelembe vételével:

« Az egyik legfontosabb, hogy minden modellnek kohe-
renciaban kell befejeznie a kozelharcba mozgatast a
tobbi, mar mozgatott modellel.

« Ha lehetséges, akkor olyan ellenséges modellel kell
talpkontaktusba mozgatni, amelyik még nincs talpkon-
taktusban mas rohamozé modellel.

« Ha nincs ilyen modell, akkor olyan mellé kell tenni,
amelyik mar talpkontaktusban van egy vagy tobb sajat
modellel.

« Ha nem ér el egyetlen ellenséges modellt sem, akkor
meg kell prébalni 2"-en beliilre mozgatni egy olyan
sajat modellhez, amelyik mar talpkontaktusban van
egy ellenséges modellel.

« Ha ez sem lehetséges, akkor csak a koherenciat kell
megtartatni vele.

Ha kovetjik ezt a metddust, akkor minden modell a roha-
mozo6 egységen beliil koherencidban lesz, és annyi ellenséges
modellt kot le kdzelharcban, annyi sajat modellel, ameny-
nyivel csak lehetséges.

TOBB ELLENSEGES EGYSEG
MEGROHAMOZASA

Amikor a rohamozo egységet mozgatod, el6fordulhat, hogy
egy olyan ellenséges egységet is el tudnak érni, amely a kije-
161t kdzelében talalhato.

A legkozelebbi rohamozé modelledet az altalad kijelolt,
berohamozott egység legkozelebbi figurajahoz kell helyez-
ned. A tobbi figurad viszont tamadhatja a masik ellenséges
osztagot is mindaddig, amig kovetik a kozelharcba mozga-
tas szabalyait. A koherenciat nem térhetik meg.

Ha a rohamozo egység l6tt a 6vési fazisban, akkor csak azt
az egységet jelolheti ki rohamra, amelyikre 16tt, de képes
lekétni mas egységet is, gy ahogy itt leirtuk.

A VEDEKEZO FEL REAGAL

Ha a bajtarsaikat tamadas éri, akkor az egység tobbi tagja
el6re rohan, hogy tamogassa, megerGsitse a védelmet.

Miutan a roham soran az Osszes kozelharcba mozgatas
megtortént, akkor annak a jatékosnak, akinek az egységeit
berohamoztak, mozgatnia kell azokat a modelljeit, melyek
a berohamozott egységekbdl nincsenek talpkontaktusban
ellenséges modellel.

Ezek a modellek 6"-et mozoghatnak, hogy talpkontaktus-
ba keriiljenek a rohamozdkkal, ugyanazokat a szabalyokat
hasznalva, melyek a rohamoz6 egységre vonatkoznak,
kivéve, hogy nem lassitja ket a nehéz terep és nem kell
veszélyes terep tesztet dobniuk. Ezt a mozgast viszont
nem hasznalhatjak arra, hogy olyan ellenséges egységgel
keriiljenek kdzelharcba, amelyik nem rohamozott.

A KOZELHARC MEGVIVASA

Az, hogy milyen hatékony egy Iény a kozelharcban, leginkabb
a fizikai tulajdonsagain mulik, mas széval azon, hogy milyen
gyors, ers, szivos és vadallatias. A kozelharcban a pancél
hasznos lehet, felfogja az titéseket és Iovéseket, de a tavol-
sagi fegyverek szerepe masodlagossa valik. A galaxis leg-
jobb puskaja sem tud segiteni, ha az ellenfeled egy sziklaval
szétzlizza az agyad!

A kozelharcban minden jatékos figurai részt vesznek, és ha-
sonldan zajlik le, mint a 16vés. Minden tamadas, ami talal
esélyes arra, hogy sebet okozzon. A sebesiilt modellnek
megvan az esélye arra, hogy sikeres mentédobast tegyen,
de ha ez nem sikerll, akkor (altalaban) le kell venni, mint
veszteséget. Hogy ki mennyit tamad, és ki tdmad el6szor,
azt a késébbiekben targyaljuk.

Egyszerre tobb kozelharc is folyhat a harctéren. Azt, hogy
milyen sorrendben torténik ezek lejatszasa, az a jatékos
hatdrozza meg, akinek a kore van. Minden kozelharcot
el6szor ki kell dolgozni, miel6tt atlépiink a kovetkezére. Ezt
addig folytatjuk, mig az dsszes kidolgozasra nem kertil.

KI HARCOLHAT?

A kozelharc forgatagaban az egységek Osszecsapnak,
vagdalkoznak, dofnek és megprdbalnak kitérni a tamada-
sok elol, ekozben pisztolyaikkal vaktaban 16voldoznek
mindenre, amit célpontnak tekintenek.

Az az egység, melynek egy vagy tobb tagja talpkontaktus-
ban van egy ellenséges egységgel, le van kotve a kozelharc-
ban. Az egység tagjai koziil a kdvetkezék allnak kozelharc
ban és kénytelenek harcolni:

«  Azellenséges modellekkel talpkontaktusban Iévok.
« Azok a modellek, melyek 2"-es kdrnyezetében van
legalabb egy olyan sajat modell, mely talpkontaktus-

ban van egy ellenséges figuraval.

Minden kozelharcban all6 modell harcol az adott kor
roham fazisiban, minden kozelharci tdmadasaval és min-

33



34

den specidlis kozelharci képességével. Azok a modellek,
amelyek nem allnak kozelharcban, mert tdl messze
vannak az ellenségtdl, nem tamadhatnak ebben a kor-
ben, azonban az ellenség ett6l még meg tudja Olni Gket
és a kozelharc végkimenetele is érvényes lesz rajuk.

A kozelharc el6tt meghatarozasra keriil, hogy mely model-
lek allnak kozelharcban az dsszecsapasban, és ez nem is
valtozik a kor folyaman, de az esetleges veszteségek kicsit
Osszezavarhatjak a dolgokat, kiilonésen egy nagyobb kozel-
harc esetén. Az egyszer(iség kedvéért, a nem kozelharcban
allé modelleket forditsuk az ellenséges figuraval ellentétes
iranyba. Ez segithet emlékezni, mikor a kockadobasok
elkezd6dnek.

KOZELHARCBAN ALLO MODELLEK

Minden Gretchin, aki talpkapcsolatban van a Space
Marine-ekkel, valamint azok, akik a talpkapcsolatban
levéktdl legfeliebb 2"-re vannak, harcolhatnak a kozel-
harcban. A tobbiek - vilagosabb sziirkével jelolve — nem
tamadhatnak.

KI UT ELOSZOR?

A kozelharcban szinte minden a reflexeken mulik, egy lassq,
nehézkes lény konnyen alulmaradhat egy gyors, mozgékony
ellenféllel szemben. Szerencsétlen médon léteznek olyan
szivos ellenfelek, példaul az orkok, akik elég kemények ah-
hoz, hogy tuléljék az elsé csapasokat, és képesek még vissza
is Gtni.

A kozelharcban a modellek Kezdemény (1) értéke hataroz-
za meg azt, hogy ki tamad el6szor. A tamadasok kidolgo-
zasa a modellek Kezdeményének sorrendjében torténik,
kezdve a legmagasabbal, és a legalacsonyabbal befejezve.
A modellek akkor adjak le a tamadasukat, amikor az
6 Kezdeményiik van soron, és persze nem 0lték meg
Oket a kozelharc folyaman mas, magasabb Kezdemény
értékkel rendelkez6 modellek. Ha mindkét félnek van-
nak azonos Kezdemény értékkel rendelkez6 modelljei,
akkor a tamadasok egymassal parhuzamosan, egyszer-
re torténnek. Megjegyzendd, hogy bizonyos szituaciok,
képességek vagy fegyverek moddosithatjak ezt az értéket.

Példa: egy osztag Space Marine (14) egy Veteran Sergeant
vezetésével, akinél egy power fist van (ami 1-re csokkenti
a kezdemeényt), megrohamoz egy Ork csiirhét (12) ElGszor
a Space Marine-ek ltnek 4-es Kezdeménynél, majd jonnek
az Orkok 2-nél, végiil a Sergeant iit 1-nél.

ROHAM FEDEZEKEN KERESZTUL

Hakovetjiika kozelharcba mozgatas szabalyait, el6fordulhat,
hogy néhany (vagy az Gsszes) rohamoz6é modell kénytelen
nehéz vagy veszélyes terepen athaladva rohamozni. llyen-
kor az egységnek nehéz vagy veszélyes terep tesztet kell
dobnia, miel6tt mozogna. Ennek két hatuliit6je lehet: az
els6 és legkellemetlenebb, hogy a roham meghitsulhat
azaltal, hogy a dobasok miatt a legkdzelebbi modell nem
éri el az ellenfelet. Megjegyzendd, hogy ha a modell 1"-re
megkozeliti az ellenfelet a mozgasi vagy a I6vési fazisban,
akkor is rohamozhat, ha a nehéz terep teszten dupla 1-et
dobott.

Masik hatranya a dolognak, hogy a nehéz terepen lelas-
sult, rohamozé harcosok ki vannak szolgaltatva a fedezék
mogott allok gyilkos sortlizének, akik felkésziilve varjak a
rohamot. Ezt megjelenitendd, ha a rohamozo egység nehéz
vagy veszélyes terep tesztet dobott a roham soran, akkor az
6sszes modelljének a Kezdemény értéke 1-re modosul.

Az egyéb mddositokat is figyelmen kiviil kell hagyni. Tovab-
ba ne feledjlik, hogy annyi ellenséges modellt kell lekotni, és
annyi sajat figuraval, amennyivel csak lehetséges, nem lehet
néhany figurat hatrahagyni, hogy elkerdiljiik a tesztet.

Ha olyan ellenséges egység keriil berohamozasra, amelyik
mar kozelharcban van (nem ebben a kérben rohanték le),
vagy a foldre hasaltak, akkor ez a biintetés nem él, hiszen
az ellenséges harcosok nem készultek fel a tamadasra és a
fedezéken keresztiil rohamozo egység a normal Kezdemény
értékénél szall harcba.

GRANATOK

A granatok a Warhammer 40k vilagaban leginkabb a roham
eszkoztarahoztartoznak. Egy jo helyre hajitott granat életbe-
vagoan fontos lehet, miel6tt lerohannank az ellenséget. Az
alabbiakban a legaltalanosabban hasznalt granatok kerl-
nek lefrasra. A granatok okozta sériilések bele vannak sza-
molva az egységek kozelharci tamadasaiba.



Tamado granatok

(pl. frag grenades, plasma grenades, stb.)

A tamado granatok, mintadurva frag grenade, vagy a sokkal
fejlettebb Eldar plasma grenade hatasara a fedezékben levé
ellenfelek mégjobban behtizzakafejiiket, kevésbé tudnak fel-
késziilni a roham fogadasara, ezaltal értékes masodperceket
nyerhetnek a rohamozd egységnek. A tamadoé granattal
felszerelt modellek nem szenvedik el a nehéz terep altal oko-
zott biintetést és normal mddon, a sajat kezdeményiiknél
adhatjak le a tamadasaikat a fedezékben all6 ellenfél ellen.

Védelmi granatok

(pl. photon grenades, stb.)

)6 példa a védelmi granatra a Tau photon grenade, mely
éles fénnyel és hangrobbanassal vakitja meg és zavarja
Ossze a tamado egységeket. Védelmi granatokkal felszerelt
modellek ellen a rohamozé fél nem kapja meg a rohambol
ad6do bonuszt tamadasaira, kivéve, ha a védekezd fél mar
kozelharcban all, vagy esetlegesen a foldre vetette magat.
Ez esetben a granatoknak nincs hatasuk és a tamad6 meg-
kapja a bonuszt.

A TAMADASOK SZAMA

Ahogy korabban kifejtettiik, a modellek a Kezdeményi ér-
tékik sorrendjében tamadnak. Amikor ezt az értéket elérik,
a még él6 modelleknek tdmadniuk kell. Nem szamit, ha az
az ellenfél, akivel kozelharcban allt, meghalt — ha modell a
harc kezdetén a kozelharcban allt, és még él amikor az 6
Kezdeménye jon, akkor nyugodtan leadhatja a tamadasait.

Minden, a kozelharcban lekotott modell, a karakterisz-
tikajaban meghatarozott Tamadasok (A) szamaval egyenl6
szdmu tamadast adhat le, és a kovetkez6 bonuszokat kap-
hatja:

«  +1 Rohambodnusz: az ebben a kérben rohamozé mo-
dellek +1-et kapnak a tamadasaik szamahoz.

«  +1 Két fegyver: a két, egykezes fegyverrel (leggyakrab-
ban egy kozelharci fegyver és/vagy pisztoly mindkét
kézben) rendelkezé6 modellek +1-et kapnak a tamada-
saik szamahoz. Azok a modellek, akiknek kett6nél tobb
fegyveriik van, nem kapnak tovabbi bonuszokat.

« Egyéb bonuszok: Bizonyos modelleknek lehetnek
olyan specialis képességeik, vagy felszerelési targyaik,
melyek tovabbi modositokat adhatnak a Tamadasaik
szamahoz.

Megjegyzendd, hogy a bonusz tdmadasok kivételt képeznek
az egyéb karakterisztikakat érint6 szabalyok aldl és ilyen
maddon a tamadasok szama 10 folé is mehet.

Példa 1: egy 5 f6bél allo Space Marine osztag, amelyik bol-
terek-kel van felszerelve 5-6t tamadhat a kézelharcban. Ha
rohamoznak, akkor 10 kockdval dobhatjdk a tamaddsaikat.
(1 Tamadds+1 Rohambénusz=2 tamadds fejenként)

Példa 2: egy 5 fés, két kozelharci fegyverrel felszerelt ork
egység normal esetben 15 kockdval dobja a tamaddst (2
Tamadds+1 bonusz a két fegyver miatt). Ha rohamoznak,
akkor 20 kockdval dobnak. (2 Tamadds+1 Rohambdénusz+1
a két fegyver miatt=4 tamadads fejenként)

TALALATI DOBAS

Ahhoz, hogy meghatarozzuk melyik tamadas volt ered-
meényes, dobjunk a modell tamadasaival megfelel6 szamu
D6-ot. Az, hogy dobasok célszama mekkora, az a védé és
tamado fél Kozelharc (WS) értékén mulik. Hasonlitsd 6ssze
a tamado és a védo fél Kozelharc értékét és az alabbi tab-
lazatban (Talalati dobas tablazata) megtaldlod azt a mini-
mum értéket, melyet a D6 dobassal el kell érned a sikeres
talalathoz.

A tablazat a kovetkezé mddszeren alapul: ha a célpont WS-
e kisebb, mint a tamadoé, akkor a tamadé 3+on talal, ha a
célpont WS-e egyenld vagy legfeljebb kétszer akkora, mint
a tamadodé, akkor a tamado 4+on talal, ha tobb mint két-
szer akkora, akkor 5+on.

Ha tobb egyforma dobast kell dobnunk, akkor azokat
egyltt tessziik meg, hogy a jatékot gyorsitsuk.

Az el6z6 példaval élve, az ork jatékos egylitt dobhatja mind
a 20 tamadast.

KULONBOZO WS-EL RENDELKEZO
MODELLEK.

Néhany egység a Warhammer 40000 vilagaban kiilonbo-
26 WS-el rendelkez6 modelleket is tartalmazhat. Ha ilyen
egységet tamadunk, akkor a védé tobbségben levé modell-
jeinek (amelyek kozelharcban allnak) WS-ét hasznaljuk.
Amennyiben nincs tobbség, akkor a legmagasabb értéki
WS szamit.

Példa: egy 20 fés Gretchin (WS2) osztag egy Runtherd (WS4)
vezetésével kozelharcan dll. Amig a gretchinek vannak tébb-
ségben, addig az 6 WS értékiikkel dolgozzuk ki a taldlatokat,
hiszen a Runtherd nem védheti meg dket a taldlatoktol.
Amikor ezek a modellek tamadnak, akkor viszont minde-
gyik a sajat WS-ével tdmad, tehadt a gretchinek WS2-vel, a
Runtherd WS4-el tamadja az ellenfelet.
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Talalati dobas tablazat

Célpont kozelharc (WS) értéke

" 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
é 1 4+ 4+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+
~$ 2 3+ 4+ 4+ 4+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+ 5+
g 3 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 5+ 5+ 5+ 5+
~ 4 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+ 5+ 5+

% 5 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+
% 6 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+
§ 7 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+
0 8 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+
-"E 9 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+
if_v 10 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+

Megjegyzés: Ha a modell WS értéke 0, akkor minden ellene iranyuld tamadds automatikusan talal.

SEBZES DOBAS

Nem minden taldlat, mely az ellenséget éri, okoz komoly
sériilést. Talan az utolso pillanatban haritja, vagy a sériilés
nem olyan sulyos, hogy harcképtelenné tegye. Mint a 6vés-
nél, itt is meg kell hatarozni, hogy mely talalatok okoznak
sériilést az ellenfélnek. Az alabbi tablazatban a timadé Er6
(S) értékét hasonlitjuk Ossze a védo Szivdssag (T) ércékével.
A tablazat, ugyanigy mint a I6véssel foglalkozo részben,
megmutatja azt a minimum értéket, melyet a D6 dobas-
sal el kell érni a sikeres Sebzés Dobashoz. Altaldban a seb-
zés dobasnal a tamad6 modell Er6 értékét hasznaljuk, de
néhany specialis fegyver vagy kilonleges képesség mddosit-
hatja ezt.

A kilonbozé Eré értékkel rendelkezd modellek kiilon dob-
jak a tdmadd dobasaikat (ezek altalaban kiillonboz6 Kez-
demény értékkel is rendelkeznek)

Példa: Egy gretchineket és egy Runtherd-et tartalmazo
egységnél a gretchinek a sajat, nyomorult kis 2-es Eré
értékiikkel dobnak sebzésre, mig a Runtherd 3-assal.

KULONBOZO SZivOSSAG ERTEKEK

Ritkan eléfordul, hogy egy egységben kiilonb6z6 Szivossag
értékkel rendelkezé modellek is vannak. llyenkor a tobbség-
ben levé modellek Szivdssag értékét hasznaljuk. Egyezéség
esetén a nagyobbat.

Sebzés dobas tablazat

Szivossag (T)
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N N N
2 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N N
3 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N N
o 4 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N N
= 5 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N N
Lg 6 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+ N
7 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+
8 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+
9 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+
10 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+

Megjegyzés: A tabldzatban az N azt jelenti, hogy a taldlatnak nincs hatdsa. Az ilyen szivdssagi értékkel rendelkezé
célpontot nem lehet ilyen kis erével megsebezni. Szintén megjegyzendo, hogy az erotél fiiggetleniil, az 1-es dobds

szintén nem okoz sebzéset.




A SEBEK KIOSZTASA

Miutan meghataroztuk, hogy az adott Kezdeménynél hany
sebet okoztunk egy egységnek, az ment6 dobast tesz, majd
a jatékos eltavolitja az esetleges veszteségeket az alab-
biak szerint. Mint a 16vési fazisnal, ha az egység modelljei
egyformanak szamitanak a jaték szempontjabdl, akkor a
ment6dobasokat egyszerre dobhatjak ki. Egyébként az
egyes sebeket a célpont egység jatékosanak ki kell osztania
az egység tagjai kozott. Pontosan ugy, ahogy a lovési fazis-
nal meg lett targyalva.

A célpont egység tagjai kozul barmelyiket érheti taldlat,
sebzédhet és meg is halhat, még azok is, akik nem allnak
kozelharcban. Ez jelképezi azt, hogy minden harcos kiveszi
a részét a kozelharcbol l6véseivel és ltéseivel, és az el6re
tor6 katonak is eleshetnek, miel6tt a szorult helyzetben
levé bajtarsaik segitségére érhettek volna. Valdjaban ez egy
jo taktikai lehet&éség és érdemes el6szor azokat a figurakat
eltavolitani veszteségként, akik nem allnak koézelharcban.
Ez lehet6vé teszi a kozelharcban all6 modelleknek, hogy
alkalomadtan visszalithessenek tamadoéikra. A kiilonbozé
specialis tdmadasi formakhoz érdemes kilonb6zé szinl
kockakat hasznalni (pl. azokhoz, amelyek Azonnali Halalt
okoznak vagy nem dobhaté elleniik Pancélmentd), ugy,
ahogy a [6vési fazis részben targyaltuk.

MENTODOBASOK

A kozelharcban eltaldlt és megsebzett modellek menté-
dobast tehetnek, hogy elkeriiljék a veszteséggé valast. A
modellek altalaban a tdmadd erejétdl fiiggetlenil dob-
hatnak mentédobast, de vannak olyan Szérnyetegek vagy
specialis kozelharci fegyverek, melyek kdnnyedén atitik a
legvastagabb pancélt is. Mindazonaltal a mentddobasokat
a lovési fazisban megtargyalt médon kell megtenni.

A fedezékek nem nyujtanak védelmet a kozelharcban, tehat
amodellek nem kaphatnak Fedezékbdladodo Ment6dobast
olyan sebek ellen, amelyeket a kdzelharcban szenvedtek el,
természetesen nem is vethetik magukat a foldre.

Emlékeztet6iil, ha bizonyos fegyverek és képességek ellen
Pancélment6 nem is dobhatd, de Sebezhetetlen Mentd
igen.

A VESZTESEGEK ELTAVOLITASA

Alovésifazisban meghatarozott, a veszteségek eltavolitasara
vonatkozdé minden szabaly érvényes a kozelharcban is.
Haamodell veszteségkénteltavolitasra kerll miel6tt tamad-
hatna, nem (thet vissza. Ha az iitések egyszerre torténnek,
akkor el6szor az egyik oldal tamadasait kell kidolgozni, az
esetleges veszteségeket félre kell tenni, de késébb ne felejt-
sél el veliik visszatamadni.

Veszteségek eltavolitasa kozelharcbol

Az Ork jatékos vesztese-
geit a kozelharcban le

nem kotott modellek ko-
zul veszi Ie, tehat a kozel-

A KOZELHARC EREDMENYENEK
MEGHATAROZASA

A roham altalaban gyorsan lezajlik, az egyik fél feliilkere-
kedik, a masik pedig vagy megadja magat, vagy fejveszt-
ve menekiil. Egy j6 vezeté a maga oldalara fordithatja a
kiizdelmet, de a veszteségek sokkal jobban meghataroz-
zak a harc végkimenetelét. Ahhoz, hogy meghatarozzuk, ki
nyerte a kozelharcot, 6ssze kell szamolnunk, hogy az egyes
oldalak mennyi sebpont veszteséget szenvedtek el. Amelyik
fél tobb sebet okozott, az nyerte a kdzelharcot. A vesztes
félnek Moralprébat kell tennie, amennyiben elrontja, visz-
szavonul.

Ha mindkét oldal ugyanannyi sebet okozott a masik félnek,
akkor a kdzelharc eredménye dontetlen, ez esetben a kozel-
harc folytatddik a kovetkezd korben.

Természetesen, ha az egyik oldal teljesen megsemmisiti az
ellenfelét, akkor automatikusan nyeri a kozelharcot, még
akkor is, ha az ellenfél tobb sebet okozott neki.

Csak azok a sebek szamitanak, amelyeket nem sikeriilt sem-
legesiteni sem sikeres Pancélment6 dobassal, sem egyéb,
specialis szabaly altal. Az okozott sebzések szama nem
haladhatja meg a modellek Sebpont (W) értékét. Csak a
ténylegesen az ellenfél altal okozott sebzések szamitanak
(beleértve az Azonnali Halalt halt modellek sebpontjait is).
Ritkan persze el6fordulhat, hogy a modellek sajat magukat,
vagy valamelyik tarsukat sebesitik meg, ezek a sebek az
eredmény kiszamitasanal az ellenfél eredményéhez adan-
doak hozza.

MORALPROBA

A kozelharcban vesztes egységeknek sikeres moralprobat
kell tennie ahhoz, hogy a labukat megvetve tovabb harcol-
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hassanak. A moralprobahoz levonas is tartozik, mely azon
alapul, hogy mekkora veszteséget szenvedtek a kiizdelem
soran. Ha a proba sikeres volt, az egység tovabb harcol,
mintha a kozelharc dontetlen lett volna. Amennyiben
kudarcot vallottak, el kell hagyniuk a kdzelharcot és vissza
kell vonulniuk. A moraltesztekr6l és a visszavonulasrél a
Moralrél sz616 fejezetben olvashatunk.

ELORETORES
(SWEEPING ADVANCE)

Ha egy egység meghatral a kozelharcbdl, akkor a gyéztes fél
el6retorhet, hogy megprobalja levagni a menekiil6ket.

Mindkét fél dob Dé6-al és hozzaadjak az eredményt
a Kezdemény értékiikhoz. Amennyiben kiilonb6z6 Kezde-
ménnyel rendelkez6 modellek is vannak egy osztagban, ak-
kor a tobbségi Kezdemény szamit, ha nincs tobbség, akkor
a legnagyobb.

Ezutan 6sszehasonlitjak az eredményeket:

« Ha a gy6ztes fél eredménye nagyobb vagy egyenlé,
akkor elGretorés kozben sikeresen utolérik a menekiilé
ellenfelet és a visszavonuldé egység megsemmisil.
Feltételezziik, hogy a demoralizalt ellenfél teljesen
szétszorodik, tagjai vagy meghaltak, vagy sulyosan
megsebestiltek, esetleg fogsagba kerliltek vagy legjobb
esetben elbljtak. A megsemmisiilt egységet azonnal el
kell tavolitani, szamukra a csata véget ért.

« Ha a menekiil6 egység eredménye a nagyobb, akkor
sikeresen kitortek a kozelharcbol és visszavonulnak. A
gybztes konszolidalédhat.

NEM LEHET ELORETORNI

Ha a gy6ztes fél kozelharcban van egy masik egységgel is,
amelyik nem vonul vissza, akkor nem torhetnek elére és a
menekiil6 egység biztonsagban visszavonulhat.

Bizonyos egységek, melyeknél szerepel a leirasukban, nem
torhetnek elére, ilyenkor az ellenfél automatikusan visz-
szavonulhat.

OSSZEMOZGAS (PILE-IN!)

A kozelharc kidolgozasa utan el6fordulhat, hogy néhany,
nem visszavonulé modell nincs mar talpkontaktusban az
ellenféllel. Ezeket a figurakat ossze kell mozgatni.

Mint ahogy a véd6k, melyek a rohamra reagalnak, ezek a
modellek is mozoghatnak 6"™et, hogy talpkontaktusba
keriiljenek valamelyik ellenféllel. Ha ez nem lehetséges,
akkor olyan pozicidba, ahol tevékenyen részt vehetnek a
kozelharcban. Az 6sszemozgasra ugyanazok a szabalyok
vonatkoznak, mint a kdzelharcba mozgatasra, kivéve, hogy

a mozgast nem gatolja a nehéz, vagy veszélyes terep. Az
Osszemozgatas soran nem rohanhatnak le olyan ellenséges
egységet, mely nem volt szerepléje a kozelharcnak.

Az a jatékos kezdi az Osszemozgast, akinek a kore van.
El6fordulhat (féleg tomeges mészarlasoknal), hogy ez a
mozgas nem elég ahhoz, hogy egyes modellek elérjék az
ellenfelet, ilyenkor olyan kozel kell mozgatni az ellenfélhez,
amennyire lehetséges. A masik jatékos hasonléan jar el,
ezaltal létrehozva a talpkontaktust, amennyiben lehetséges.
Ha a két fél 6sszes mozgasa (ami Osszességében 12” is lehet)
sem elég arra, hogy a figurak Gsszemozgasa megtorténjen,
akkor a kozelharcnak vége és mindkét fél konszolidacios
mozgast végezhet.

Amig az egység le van kotve kozelharcban, csak 6sszemoz-
gatast végezhet, semmilyen mas mozgast vagy l6vést nem.

KONSZOLIDACIO

A kiizdelem végeztével, amikor az ellenfél megsemmisult
vagy visszavonul, a gy6ztes egység nincs tobbé kozelharc-
ban, és konszolidalhat. Ez azt jelenti, hogy mozoghat D6"-et
barmelyik iranyba.

A konszolidacios mozgast végz6 egységet nem lassitja le a
nehéz terep és nem kell veszélyes terep tesztet tennie. Ez
a mozgas nem hasznalhat6 arra, hogy talpkontaktusba
keriiljon egy ellenséges egységgel, beleértve azokat a model-
leket is, melyek eléz6leg a kozelharcban kikaptak a kon-
szolidalo egységtdl és éppen visszavonulnak, minimum 1”
tavolsagot kell tartani téliik.

KOZELHARCBA LONI,
KOZELHARCBOL LONI

Amig a modellek le vannak kotve a kozelharccal, addig nem
I6hetnek a Lovési fazis soran. A figyelmiiket teljesen lekoti a
kavargo kozelharc. Elképzelhetd, hogy néhany oriilt és 1élek-
telen parancsnok megkoveteli a harcosaitél, hogy valogatas
nélkill belelGjenek a kozelharcba, remélve, hogy csak az el-
lenséget talaljak el, de ez nem elfogadott dolog, a kozelharc
ban tul gyorsan peregnek az események és értheté modon a
katonak vonakodnak raléni a sajat tarsaikra.

Bar a sablonos fegyverek célpontja sem lehet olyan modell,
mely kozelharcban all, a szoérédas miatt el6fordulhat, hogy a
sablon mégis egy ilyen modellt (barati vagy ellenséges) érint
és sebesit meg.

A kozelharcban lekotott egységeknek nem kell a 16vésekbdl
ad6do moral vagy tiizérségi sokk (Pinning) Tesztet dobniuk,
hiszen a kozelharc forgatagdban nem érnek ra a 16vések mi-
att aggddni.



TOBBSZEREPLOS KOZELHARCOK

Azokat a kozelharcokat, melyben ketténél tobb egység
vesz részt, Tobbszerepl6s kozelharcoknak nevezziik. Mivel
ezek kicsit bonyolultabbak és 6sszetettebbek, ezért ezekre
néhany egyéb szabalyt kell alkalmaznunk.

A VEDEKEZO FEL REAGAL

Ha az egység az el6z6 kortél kozelharcban van és egy Gjabb
ellenséges egység is berohamozza, normal médon reagal-
hat, a modelljeit talpkontaktusba kell mozgatnia, barme-
lyik, 6t tamado ellenséges egységgel.

TAMADASOK

A tobbszereplés kozelharcban, amikor a modell kovetkezik

a tamadassal, a kovetkezé szabalyokat vezetjiik be:

« A modellek, melyek csak az egyik ellenséges egységgel
allnak harcban a harc kezdetén, csak azt az egységet
tamadhatjak.

« Azok a modellek, melyek tobb egységgel is harcban
allnak, szabadon eloszthatjdk a tamadasaikat az
ellenséges egységek kozott. A tamadasok elosztasat
még a Talalati dobasok el6tt meg kell tenni.

A ROHAM EREDMENYE

Amikor egy tobbszerepl6s kozelharc eredményét megal-
lapitjuk, figyelembe kell venni az oldalanként okozott &sz-
szes sebzést és ebbdl llapithatjuk meg, ki a gydztes.
Minden egység a vesztes oldalon moral probat tesz (ugyan-
azokkal a biintetésekkel, melyeket a moral résznél megtar-
gyalunk), miutan ez megtortént, barmelyik egység a gyoztes
oldalon dobhat el6retorésre, amennyiben ennek eredménye
egyenl6 vagy nagyobb valamelyik ellenséges egységénél, ak-
kor azt sikeresen megsemmisitette. A gyGztes egység csak
akkor torhet el6re, ha a vele kozelharcban allok mind visz-
szavonulnak, vagy kiléptek a kozelharcbal.

A kozelharc kidolgozasa utan, minden, a harcban résztvevé
egység Osszemozgathatja a figurait azzal az ellenséges egy-

séggel, mellyel harcolt. Ha ezt nem tudja megtenni, akkor
olyan kozel kell mozgatni ket az ellenséghez, amennyire
lehet, majd az ellenfél teszi meg ugyanezt. Amennyiben igy
sem érik el egymast, mindkét oldal konszolidal.

KOZELHARCI FEGYVEREK

A 41. évezred csatamezbin a kozelharci fegyverek teljesen
atlagosnak szamitanak, a legtobb harcos fel van szerelve
valamilyen harci késsel vagy kézigranattal, s6t a specializalt
kozelharci egységek pisztolyokkal, kardokkal vagy haldlos
Er6-fegyverekkel. A szabalyok alapjan minden kozelharci
fegyver besorolhat6 az alabbi két kategoria valamelyikébe:

NORMAL KOZELHARCI FEGYVEREK

Az olyan fegyverek, mint a lanckardok, puskatusok, harci
pengék, bajonettek, stb. nem adnak kiilénésebb bonuszt a
viselGjiiknek. A pisztolyok is ebbe a kategériaba tartoznak,
de a fegyver erejét és pancéltord képességét nem vesszik
figyelembe.

SPECIALIS KOZELHARCI FEGYVEREK

Ezek a fegyverek sokkal Osszetettebbek és nagyobb
erdvel birnak, megnovelhetik a fegyverhasznalé bizonyos
képességeit, bonuszokat adnak, vagy néha hatranyokat.
A leggyakoriabbak:

Energiafegyverek
(Power weapons)

Az energiafegyverek pusztitd energiamezdével vannak
korlilvéve, mellyel konnyedén atvagjak a legkeményebb
pancélt, hust és csontot is. Azok a modellek, melyeket a
kozelharcban energiafegyverrel sebeznek meg, nem dobhat-
nak Pancélmentot.

TOBBSZEREPLOS KOZELHARC

Gretchin

Ork Boyz

A Space Marine-ek megrohamoztdik az Orkokat
és Gretchin-eket. Space Marine 1 tamadhat Orkra
vagy Gretchin-re (akdr meg is oszthatja tamada-
sait kozottiik). Space Marine 6 és 7 szintén valaszt-
hat az ellenséges egységek kozott (és persze Ok is
megoszthatjak tamaddsaikat), mert 2"-en beliil
vannak olyan bajtarsukhoz, aki talpkapcsolatban
van mindkeét ellenséges egységgel.

Space Marine 2, 3, 4 és 8 csak azokra tamadhat,
akikkel talpkapcsolatban van. Space Marine 5 csak
a Gretchin-ekre tamadhat (csak olyan bajtdrsdhoz
van 2"-nél kozelebb, aki a Gretchin-ekkel dll talp-
kapcsolatban).
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Lightning claws

Altalaban parban hasznaljak, a kézfejen viselve, és tobb
pengébdl dllnak. Energiafegyverek, raadasul a visel6jlik Gjra-
dobhatja az elrontott sebzésdobasokat.

Pszi-fegyverek (Force weapons)
A pszi fegyverek leirasa a pszi fejezetben talalhato.

Mérgezett fegyverek
(Poisoned weapons)

A mérgezett fegyverek a méregbe martott pengéktdl a
valadéktol blizl6 karmokig sokfélék lehetnek. A sebzéshez
nem kell az er6t és a szivdssagot Osszehasonlitani, mert
mindig allandé értéken sebeznek. Leggyakrabban 4+on,
de néhany méreg annyira er6s, hogy egy cseppje is kony-
nyedén halalos lehet, ezek 3+ra, vagy akar 2+ra is sebez-
hetnek. (Ezek a vonatkoz6 Kddexekben vannak leirva.)
Tovabba, ha a visel6 ereje egyenlé vagy nagyobb, mint az
aldozat szivossaga, a hasznalé djradobhatja a sikertelen
sebzésdobasokat. Jarm(ivekre ezek a fegyverek nincsenek
kiilonosebb hatassal.

Power fists

Olyan pancélozott kesztylik, melyeket egy pusztitd
energiamezd vesz koril. Energiafegyvernek minésiilnek,
raadasul megduplazzak hasznaldjuk Er6 értékét (maximum
10-ig). Hasznalatuk nehézkes, igy a vele val6 tamadas mind-
ig 1-es Kezdeménynél keril kidolgozasra. (Egyéb bénuszok
sem érvényestilnek.)

Thunder hammers

Ezek a fegyverek hatalmas energialoketet produkal-
nak mikor lecsapnak veliik. Ugyanazokat a szabalyokat
hasznaljak, mint a power fist, tovabba minden modell, me-
lyet megsebeztek és nem halt meg, a kovetkezd jatékos
korének a végéig 1-es kezdeménynél tamadhat.

Fokuszalt fegyverek
(Rending weapons)

Ha a fokuszalt fegyverrel rendelkez6 modell a sebzésre 6-ot
dob a kozelharcban, akkor automatikusan megsebzi az el-
lenfelét, fliggetleniil annak szivossag értékétdl. Ezek a sebek
olyannak szamitanak, mintha energiafegyverrel okoztak
volna Gket. Jarmuivek ellen, a pancélatiités dobasnal dobott
6-0s esetén tovabbi D3 dobhatd, mely hozzaadédik az ed-
digi 6sszeghez.

Witchblades

Ezeket a pszi-er6kkel bird fegyvereket leggyakrabban az
Eldar pszi-hasznalok forgatjak. Minden talalat 2+ra sebet
okoz az ellenfél szivossagatol fliggetlentl. Pancélmentdt
normalis médon dobhatnak ellene. Jarm(ivek ellen 9-es
erével bir.

HARC KET EGYKEZES FEGYVERREL

Néhany modell két kozelharci fegyverrel van felszerelve,
amelyeket hasznalhat is a kozelharcban. Az aldbbiakban
felsoroljuk, hogy milyen szabalyok szerint teheti ezt meg.
Kétkezes fegyvereket (puskatus, kétkezes csatabard) ter-
mészetesen nem hasznalhatnak egyiitt mas fegyverekkel.

KET NORMAL KOZELHARCI FEGYVER

llyen fegyverekkel felszerelt modellek +1 tamadast kapnak
a kozelharcban.

KET UGYANOLYAN SPECIALIS
FEGYVER

A modellek +1 tamadast kapnak, valamint minden ta-
madasukra vonatkoznak a fegyvereknél leirt bonuszok és
hatranyok.

EGY NORMAL ES EGY SPECIALIS
FEGYVER

A modellek +1 tamadast kapnak, valamint minden tama-
dasukra vonatkoznak a fegyvereknél leirt bénuszok és
hatranyok.

A power fist, a lightning claw és a thunder hammer kivételt
képez ez aldl, ugyanis csak parban hasznalva kapjak meg a
modellek a +1 tamadas boénuszt.

KET KULONBOZO SPECIALIS FEGYVER

Az ilyen moddon felszerelt modelleknek, amikor &k
kovetkeznek a kozelharcban, ki kell jeldIniiik, hogy melyik
fegyvert hasznaljak, de sohasem kaphatjak meg a bonusz
tamadast a két fegyver miatt. (Ez a blntetés azért, hogy, ha
a modell tul sok bonyolult fegyvert hord maganal)



MORAL

Szerencsés az a hadvezér, aki rettenthetetlen katonaknak
parancsolhat, és azok minden utasitasat tokéletesen
végrehajtjak. Sok harcos ugyanis a nagy zlirzavarban
egy-egy pillanatra Gsszezavarodhat, demoralizalédhat,
sOt az is el6fordulhat, hogy a korulottiik folyé vérontas
miatt a pani félelem vesz rajtuk erot. Ezeket a kiszamit-
hatatlan hatasokat hivatott megjeleniteni a moralteszt,
ami megmutatja, hogy harcosaid mennyire allnak helyt
a harci koriilmények ko6zott. Mar korabban is emlitésre
keriilt, hogy az egységeknek bizonyos koriilmények ha-
tasara moraltesztet kell tenniiik, és az is el6fordulhat,
hogy ugyanazon korben akar tobb ilyen tesztet is kell
dobniuk.

A moralteszt a Vezetési-érték tesztek (Ld) egyik kiilon-
leges fajtaja. A ,sima” vezetési érték teszteket a jaték soran
maskor hasznalod, példaul a pszi-teszteknél.

MORALTESZTEK

A jaték soran a moral jeleniti meg az egységek batorsagat,
eltokéltségét, vagy bizonyos esetekben szimpla ostobasagat
a harc soran. A Vezetési-érték tesztekhez hasonldéan a
moralteszteket is 2D6-tal kell dobnod, az eredményt pedig
az osztag Vezetési értékével (Ld) kell sszehasonlitanod.
Ha az eredmény kisebb, vagy egyenld, akkor az egység at-
ment a teszten, és kitartanak. Ha azonban a dobott érték
a nagyobb, akkor az osztag elbukta a tesztet, és azonnal
vissza kell vonulnia (a visszavonuldsrdl késébb részletesen
irunk még).

Néhany egység specialis szabalyainak koszonhetéen men-
testilhet a moraltesztek aldl (példaul a Rettenthetetlen
egységek), és néhianyan mentesiilhetnek a vezetési-érték
tesztek alol. Ez egy aprd, de annadl fontosabb kiilonbség,
mert példaul attdl, hogy egy egység mindig atmegy a
moralteszteken, attél még dobnia kell a tiizérségi sokkra,
ami vezetési-érték teszt.

MORALTESZT MODOSITOK

Bizonyos koriilmények az atlagosnal jobban probara teszik
a harcosok akaraterejét, akik ilyenkor a moralteszteken is
nehezebben mennek at. Az ilyen esetekben sokszor mo-
dositokat alkalmazunk a moraltesztek elvégzése el6tt, amik
az osztag vezetési értékét csokkenthetik -1-el, -2-vel, vagy
még tobbel.

MEGVESZEKEDETT HOSIESSEG!
(INSANE HEROISM!)

Nagyon ritkan el6fordul, hogy a harcosokon erét vesz a
vérszomj, és még a leglehetetlenebb helyzetekben is kitarta-
nak. Eppen ezért a moraltesztekre dobott dupla 1-es mindig
sikeres tesztnek mindsiil, a modositoktdl fuggetlentil.

MIKOR KELL MORALTESZTET
DOBNOD?

Az egységek normal koriilmények kozott 3 esetben dobnak
moraltesztet:

a) Veszteségek
Ha egy osztag egyetlen jatékfazis alatt (mozgas, 16vés,
stb.) elveszti modelljeinek 25%-at, vagy még tobbet,
moraltesztet kell tennie az adott fazis végén, és ha el-
bukta, azonnal vissza kell vonulnia.

A kozelharci tamadasok altal okozott veszteségek nem
tartoznak ide, azokat ugyanis a ¢ pontban, a vesztett
kozelharcnal taglaljuk majd. A kozelharcban lekotott
egységeknek nem kell moraltesztet tenniiik, ha 25%-
0s, vagy nagyobb veszteséget szenvednek.

Példa: Egy Ot fos osztag 2 modelljét lelovi az ellenség,
ezért mordltesztet kell dobniuk, amin sikeresen atmen-
nek. A kovetkezo korben a 3 fore fogyatkozott osztaghol
még egy fot kilének, ami ilyenkor 33%-os veszteséget je-
lent, igy tjra mordltesztet kell tennitik.

b) Tank-sokk (Tank Shock)
szor a visszavonulas az egyetlen lehetdség. Ha egy tank
eléri egy ellenséges egység vonalait, akkor az osztagnak
moraltesztet kell tennie, hogy kideriiljon, visszavonul-
nak-e. A tank-sokkra vonatkozo szabalyokrol bévebben
a jarm(vek leirasanal olvashatsz.

c) Vesztett kozelharc

Azok az egységek, akik tobb sebpontnyi sériilést kap-
nak, mint amennyit adnak, elvesztik a kozelharcot, és
moraltesztet kell tenniiik. Ha elbukjak, az azt jelenti,
hogy meghatralnak az ellenség el6l, és vissza kell vonul-
niuk. Az ilyen moralteszteknél nézd meg, hogy hany
sebbel kapott tobbet a vesztes oldal, mint a gydztes: a
kulonbség lesz a moralteszt negativ modositdja.

Példa: egy Imperial Guard osztag vesztette a kézelhar-
cot, az ellenfél 6t sebpontnyi veszteséget okozott, mig 6k
csak harmat. Normdl esetben 7-est, vagy annal kisebbet
kellene dobniuk a sikeres mordlteszthez, viszont a két
sebpontnyi kiilonbség miatt ez 5-re csékken.

NINCS VISSZAVONULAS!
(NO RETREAT!)

Nem ritka, hogy bizonyos egységeknek a vesztett kozelharc
utan sem kell moraltesztet dobniuk, vagy automatikusan
atmennek a prébakon (ez altalaban a Rettenthetetlen, vagy
masik specialis szabaly miatt fordulhat el6). Ha egy ilyen
egység elveszti a kozelharcot, fennall a veszélye annak, hogy
a kitartasuk ellenére az ellenség egyszer(ien letarolja 6ket.
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Ezek az egységek nem tesznek moraltesztet, és nemis vonul-
nak vissza. Helyette viszont a sebzéstobbletnek megfeleld
mennyiségli sebet kapnak, amit a normal szabalyok szerint
oszthatnak el, és a fedezékmentOk kivételével barmilyen
ment6t dobhatnak ellene.

Példa: egy Rettenthetetlen ('Fearless’) egység 4 sebet okozott,
de hetet kapott, igy 3 sebponttal vesztette a kézelharcot.
Mordltesztet ugyan nem kell dobnia, de azonnal elszenved
tovdbbi 3 sebet, és dob ellene 3 pancélmentat.

Ha egyetlen ellenséges modell sem maradt, aki a kozelharc-
ban sebet tudna kiosztani a rettenthetetlen osztagnak
(példaul a tdl kis ereje és a tul magas szivossag miatt), akkor
az osztag még vesztett kdzelharc esetén sem kap plusz sebe-
ket, hanem egyszer(ien tovabb folytatja a harcot.

VISSZAVONULAS! (FALL BACK!)

A visszavonulas az esetek tobbségében nem eszeveszett
menekdilést, hanem kiizdelmes hatralast jelent. Néha a tul-
er6ben [év6 ellenséggel szemben az a legokosabb megoldas,
ha az egység hatrébb huzédik, rendezi a sorait, vagy ked-
vezObb poziciot vesz fel, ahonnan ellentamadast indithat.

Ha az egység elbukja a moraltesztet, azonnal vissza kell
vonulnia. Minden mozgasi fazisban a normal mozgas he-
lyett visszavonulast (fall back move) kell végrehajtaniuk,

. VISSZAVONULAS

A jatékos hatot dobott 2D6-al visszavonuldsra, tehdt
az egység minden modellje 6"-et mozog az alapvonaluk
iranyaba. A baloldali modell megkeriili a jarhatatlan
terepet.

amig 6ssze nem allnak, le nem érnek a jatéktérrdl, vagy el
nem pusztulnak.

Az egységek alapesetben 2D6"-et vonulnak vissza, amit nem
lassit a nehéz terep, de veszélyes terep-tesztet a normal sza-
balyok szerint dobniuk kell.

Minden modell a sajat asztalszéle felé vonul vissza a lehet6
legrovidebb uton. Ha az adott kiildetésben nincs ,sajat”
oldala, akkor a legkozelebbi asztalszél felé torténik a visz-
szavonulas. Ha csak egyetlen modell is elérte az osztagbdl
a jatéktér szélét, az egész osztagot vedd le, szamukra véget
ért a csata.

VISSZAVONULAS KOZELHARCBOL

Ha az egység kozelharcbol vonul vissza, akkor az adott kozel-
harcban résztvevd osszes ellenségen keresztiilvonulhatnak
(mert azok a modellek mar elszalasztottak a lehetéséget,
hogy levagjak a tuléloket). Ha a visszavonuldk kozil bar-
melyik modell is 1"-nél kozelebb maradna ezekhez a mo-
dellekhez, nydjtsd meg a visszavonulast, amig meg nem lesz
a sziikséges tavolsag.

CSAPDABAN!

Mivel a Grechin-ek nem tudnak 8"-et visszavonulni a
jarhatatlan terep, illetve az ellenség kozelsége miatt,
az egész egység megsemmisiil.




CSAPDABAN! (TRAPPED!)

Vannak esetek, amikor az egység visszavonulasi utjat
jarhatatlan terep, barati vagy ellenséges modellek blokkol-
jak (ne feledd, utobbiakhoz 1”-nél kozelebb nem mehetsz).
A visszavonul6 osztag kikertilheti az esetleges akadalyokat,
ezt azonban a lehet6 legrovidebb uton kell tennie, és folytat-
nia az Utjat a sajat asztalszéle felé, végig fenntartva a 2"-es
koherenciat. Ha az egység nem tudja egyik iranyba sem
lemozogni a teljes visszavonulasi tavolsagat anélkiil, hogy
akadalyba ne (itkdzne, akkor csapdaba esett, és elpusztult.

LOVES VISSZAVONULAS KOZBEN

A visszavonulé egységek nem lapulhatnak foldre, és minden
tlzérségi sokk teszten automatikusan atmennek. A visz-
szavonulo6 egységek tovabbra is I6hetnek, de természetesen
mozgottnak szamitanak. Lovés helyett futhatnak is, ezt
azonban a visszavonulds iranyaba kell megtennitik.

ROHAM ES VISSZAVONULAS

A visszavonul6 egységek nem rohamozhatnak. Ha az ellen-
fél egy visszavonuld egységet rohamoz meg, és rohamtavon
bellil van, akkor a visszavonulé egységnek azonnal dobnia
kell 6sszeallasra. Ha sikeres volt a dobas, az egység Osszeallt,
és felvette a harcot, ha nem, akkor elpusztult, és a timadd
nem mozog semennyit. Néha el6fordulhat, hogy egy
egység be tud rohamozni egy visszavonulo és egy nem visz-
szavonulo osztagot is. Amint egyetlen modell is rohamtavon
beliilre keriil a visszavonuld egységhez, a visszavonuléknak
a fentiekhez hasonléan dobniuk kell 6sszeallasra. Ha sikeres
volt a teszt, akkor az egység Osszeill, és a normal szabalyok
szerint folytatddik a kozelharc. Ha a visszavonulok elbuktak
a tesztet, az egységiik elpusztult, és a rohamozé osztagnak
tovabb kell folytatni a rohamot, mintha a visszavonulé
egység ott se lett volna.

MORAL A VISSZAVONULAS ALATT

A visszavonul6 osztagok minden moraltesztet automatiku-
san elbuknak, kivéve az 6sszeallasra dobhato teszteket.

OSSZEALLAS (REGROUPING)

A visszavonulas nem jelenti azt, hogy az osztag végleg
harcképtelenné valt. Tehetséges és bator vezet6k Gjra dssze-
gyUjthetik a szétszéledt harcosokat, és rohamra vezényel-
hetik 6ket, vagy egyszer(ien csak Ujra el6tor a katonakbdl a
vérszomj. A visszavonuld egység a mozgasi fazisaban, koz-
vetlenlll a mozgas el6tt tehet egy Osszedllas-tesztet, ha a
kovetkezé harom feltétel adott:

« Az egység kezdeti létszamanak legalabb fele még
megvan.

« 6" en beliil nincs ellenséges egység.

«  Azegység koherenciaban van.

A visszavonulas kdzben megrohamozott osztagoknal
mindig és azonnal kell dobni 6sszeallasra, amint az ellenség
rohamtavon beliilre kerdl. llyenkor a fenti feltételek sem
érvényesek, hiszen vagy Osszeallnak, vagy lemészaroljak
Oket, koztes Gt nincs! Ha sikeres az a vezetési-érték teszt
amit az Osszeallasra dobtdl, az egység automatikusan
Osszeall, és maximalisan 3"-et mozoghat. Ezt a mozgast nem
lassitja a nehéz terep, de veszélyes terep-tesztre tovabbra is
kell dobnod a normal szabalyok szerint.

Az 6sszedllt egység ezen kivill nem mozoghat abban a moz-
gasi fazisban, de azon kivil normal médon cselekedhet.
Igy példaul |6het (természetesen mozgottnak szamit az
Osszeallas korében), vagy futhat, és ha van ra lehetésége,
rohamozhat is.

Ha az egység elbukja az Osszedllas-tesztet (vagy az elGirt
feltételek hianya miatt nem tud Gsszeallni), akkor azonnal
folytatnia kell a visszavonulast.
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KARAKTEREK

A Warhammer 40000 univerzumaban szamtalan veteran
harcos, zsenialis hadvezér, vagy megszallott proféta jar-
ja a harcmezoket. Ezek a vezetok felszitjak az embereik
harci kedvét, bator — vagy éppen eszeveszett — tettekre
sarkallhatjak Gket, és altalaban gyorsabbak, er6sebbek,
batrabbak, mint az egyszerii katonak. A jatékban az ilyen
egyéneket roviden Karaktereknek (Characters) hivjuk.

KARAKTEREK TiPUSAI

A Warhammer 40000 seregeiben alapvetGen kétfajta karak-
ter bukkan fel:

« Ondlls karakterek (Independent characters), akik
kiilonall6 modellként jelennek meg a harcmezon, és
kiillon egységként is harcolnak. A legfontosabb tulaj-
donsaguk, hogy a csata soran csatlakozhatnak mas
egységekhez, és képességeikkel segithetik éket a harc
ban. Mindig az adott faj kddexében taldlod meg a
leirast, hogy azadott modell 5nall6 karakternek szamit-e,
vagy sem. Ez azért is fontos, mert vannak olyan
egységek, amik csupan egyetlen modellbdl allnak, és
mégsem esnek ebbe a kategoriaba.

«  Fejlesztett karakterek (Upgrade characters), akik mar
ajaték kezdetekor is az egység részét képezik. Altalaban
az osztagvezetOket jelolik igy, mint pl. a Space Marine
Veteran Sergeant. Altaldban nem kapnak kiilén részt
a kodexekben, mivel tobbnyire az adott osztag részei,
az esetek tobbségében azonban valamilyen karakte-
risztikajukban felilmulhatjak a tobbi katonat, vagy
tobbfajta felszerelésbdl valogathatnak.

KARAKTEREK MINT VEZETOK

A Vezetési-érték tesztek (Ld) soran az adott osztag mindig
a legmagasabb értéket hasznalja. Epp ezért éri meg a karak-
tereket csatlakoztatni a kilonbozé osztagokhoz, hiszen
nekik tobbnyire magasabb vezetési értékik van, mint az
egyszer(i sorkatonaknak.

ONALLO KARAKTEREK
(INDEPENDENT CHARACTERS)

ONALLO KARAKTEREK
A MOZGASI FAZISBAN

Az 6nallé karakterek a normal mozgasi szabalyok szerint
mozognak, az egységtipustdl fiiggetlenil (gyalogos, moto-
ros, hati rakétas, stb.). Minden 6nall6 karakter képes gyor-
san atszelni a nehezen jarhat6 helyeket, igy rendelkeznek

a ,Képzett lovasok” (Skilled rider) és az ,Athaladas nehéz
terepen” (Move through cover) specialis szabalyokkal. Ha a
karakter valamilyen jarmiiben utazik, ezek az el6nyok ter-
mészetesen nem érvényesek — elvégre egy kdosz hadir nem
fog csak ugy sofért jatszani!

Az A.L.A.K. szabdly, azaz Azt Latsz, Amit
Kapsz ( ,,What You See Is What You Get”)

A karakterekre kiilonaosképp jellemzé, hogy roppant szé-
les korben valogathatnak a kddexek dltal leirt felszerelé-
sekbdl. Az alapszabaly ilyenkor az, hogy minden olyan
fegyvert és hadfelszerelést, ami nem képezi alapbdl a mo-
dell részét, jol lathatéan meg kell jeleniteni a figuran. Az
angol szabdlyok ezt nevezik WYSIWYG elvnek (a ,What
You See Is What You Get” roviditése), vagyis ha ranézel a
modellre, akkor tényleg az a felszerelés van ndla, amit a
sereglistaban olvashatsz. Természetesen nehéz ellendllni a
kisértésnek, hogy ujabb és ujabb kombindciokat probalj
ki, igy lehet, hogy az egyik jaték alkalmadval ugyanazon
modellnél egy power sword van, de a kiovetkezé jaték-
ban inkabb csak normal kézelharci fegyvert és egy melta-
bomb-ot adsz neki.

Versenyeken mindig célszerti elére tajékozodni, hogy meny-
nyire veszik szigortuan az ALAK rendszert, versenyen kiviil
pedig a legtobb jatékos hajlandé alkalmazkodni a kisebb-
nagyobb vdltoztatdsokhoz. Ez természetesen teljesen
rendben is van, a legfontosabb, hogy a jaték elején az el-
lenfeledet mindig egyértelmiien tdjékoztasd az esetleges
eltérésekrol.

ONALLO KARAKTEREK HOZZA-
CSATOLASA ES LEVALASZTASA
AZ EGYSEGEKROL

Ahogy mar fentebb is olvashattad, az 6nall6 karakterek csat-
lakozhatnak kiilonb6z6 egységekhez. Ez aldl két kivétel van:
nem csatlakozhatnak jarmuvekbdl all6 kulonitményekhez
(vehicle squadrons), illetve olyan egységekhez, amelyek
csak egyetlen modellbdl allnak (mint a legtobb jarm(, vagy
szorny). Csatlakozhatnak viszont masik 6nallé karakterhez,
hogy egy igazan tt6s verdlegény-brigadot hozz Gssze!

« Acsatlakozashoz az 6nall6 karakternek agy kell mozog-
nia, hogy a mozgasi fazis végén, a barati egység 2"-es
koherenciajan beliil legyen. Ha tobb ilyen egység is van,
akkor a jatékosnak kell eldontenie a mozgasi fazis
végén, hogy melyikhez csatoljaakaraktert.Haakarakter
nem akar (vagy nem tud) egy adott egységhez csat-
lakozni, akkor a 2”-es zénan kivil kell tartézkod-
nia. Ez egyértelm(ivé teszi az ellenfél szamara, hogy
a karakter csatlakozott-e az egységhez, vagy sem.



Miutan a karakter csatlakozott az osztaghoz, az osztag
mar nem mozoghat tovabb ugyanabban a mozgasi
fazisban.

«  Természetesen lehetGség van ra, hogy a karakter mar a
jaték kezdete el6tt csatlakozzon az egységhez, ekkor
vellik koherenciaban kell felraknod a harctérre.

«  Amig a karakter az osztag része, neki is be kell tarta-
nia a koherenciara vonatkozé szabalyokat. A karakter
és az osztag mindig a leglassabb modell altal megtett
tavolsagot mozogja a mozgasi fazisban és a roham
soran, mert folyamatosan bevarjak a lassabbakat.

« Az 6nall6 karakter a mozgasi fazisa soran elhagyhatja
az osztagot. Ehhez ugy kell mozognia, hogy kikeriiljon a
koherencia tavolsagbal.

«  Ha az 6nallé karakter a mozgasi fazisban csatlakozott
egy osztaghoz, vagy kivalt onnan, akkor a soron
kovetkez6 l6vési fazisban csak a karakter szamit moz-
gottnak, az osztag nem (feltéve, hogy az osztag egyéb-
ként nem mozgott).

«  Onallé karakter nem csatlakozhat egységhez, és nem is
valhat le rdla a 16vési, vagy a kozelharci fazisban: ha
egyszer mar repkednek a golyok, és megindult a hus-
darald, tal késé kozbeavatkozni vagy visszakozni!

«  Onallé karakter nem csatlakozhat egységhez, vagy val-
hat ki onnan, ha akar 6, akar az egység kozelharcban
van lekotve, vagy visszavonul.

« Ha az 6nallé6 karakter olyan egységhez csatlakozik,
amelyik éppen a foldre lapult (,Going to ground”),
akkor a karakter is azonnal lelapul. Ugyanez forditva is
igaz: ha a karakter foldre lapult, a csatlakozott osztag is
hasonloképp tesz. Amig az egység a foldon van, a csat-
lakozott karakter sem valhat ki.

KULONLEGES SZABALYOK

El6fordul, hogy az 6nallé karakternek valamilyen kilonleges
szabalya van, ami nincs megannak az egységnek, ahova csat-
lakozott, vagy épp forditva. Hacsak a szabaly leirasa nem
emliti kiilon (mint pl. a Konok — ,Stubborn” esetében), ak-
kor az egység nem részesiil a karakter specialis szabalyaibol,
és ez forditva is igaz.

Bizonyos esetekben az 6nall6 karakter, vagy az egység nem
rendelkezik a masik specialis tulajdonsagaival, ilyenkor a
képesség elveszik. Példaul ha az 6nallé karakternek nincs
meg a Beszivargas (Infiltrate) képessége, és az egységnek
igen, akkor az egység sem hasznalhatja ezt a tulajdonsagat.
A pontos részelteket az univerzalis specidlis szabalyok
leirasanal olvashatod.

KiSERET (RETINUES)

Néhany kodexben engedélyezik, hogy a karakterek egy
specialis osztaggal egylitt keriilhessenek a palyara, amit
azonban nem hagyhatnak el. Ezeket tobbnyire kiséretnek
(Retinue), vagy testOrségnek (Bodyguard) hivjak. llyen ese-
tekben a karakter fejlesztett karakternek szamit, egészen
addig, amig az osztag Osszes tobbi tagjat meg nem olik.
Innentdl kezdve a karakter visszanyeri 6nallo statuszat, és a
jaték végéig az is marad.

ONALLO KARAKTEREK
ES A LOVESI FAZIS

LOVES ONALLO KARAKTEREKRE

A csata hevében meglehetésen nehéz kiszdrni egy-egy meg-
hatarozott alakot, és még nehezebb célzott I6véseket leadni
ra. Eppen ezért azok az 6nallé karakterek, akik egységhez
vannak csatolva, nem valaszthatéak ki az osztagbol kiilon
célpontként. Ha az egység talalatot kap, akkor az osztagot
mozgatd jatékos donti el, hogy oszt-e beldle a karakterre
is, akarcsak az egység tobbi tagja esetében. Ez némi tak-
tikazasra is lehetGséget ad, mert a karakterek tobbsége
tobb sériilést is kibir, mint az egyszer( kdzkatonak, viszont
az elveszésiik is sokkal nagyobb hatrany lesz.

Azok az 0nall6 karakterek, akik nem csatlakoztak
egységekhez, a normal szabalyok szerint célozhatdak, akar-
csak mas 6nall6 osztagok.

Az olyan 6nall6 karakterek, amelyek szornyek is, mindig
megcélozhatéak 6nallé célpontként. Ez aldl csak akkor
szamitanak kivételnek, ha csatlakoztak egy sz6rnyekbdl allo
osztaghoz, vagy valamilyen specialis szabaly védettséget
biztosit nekik.

LOVES ONALLO KARAKTEREKTOL

Az 6nalld karakterek a normal katonakhoz hasonléan 16nek,
azonban gyakran jobban céloznak, vagy erésebb fegyveriik
van. Eppen ezért, ha osztaghoz vannak csatolva, célszer(i
nekik kiilon, vagy mas szin(i kockakkal dobni, hogy nyomon
kovethesd a taldlatokat. A jobb képességeik ellenére nekik
is ugyanarra a célpontra kell I6niiik, mint a csatolt osztag
tobbi tagjanak.

ONALLO KARAKTEREK
ES A KOZELHARC

Az egyediil tevékenyked6 6nallé karakter a normal szaba-
lyoknak megfeleléen kozelharcba mozoghat, ha roham-
tavon belll van.
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Ha a karakter osztaghoz csatlakozott, és az osztag kozel-
harcba mozog, akkor neki is hasonloképp kell tennie és
forditva. A tamadasok kidolgozasanal azonban az 6nal-
16 karaktereket mindig kezeld kiilonallo egységekként
(ahogy a tobbszereplés kozelharc leirasanal olvashatod),
még akkor is, ha osztaghoz csatlakozott. Ez szemlélteti
jatéktechnikailag, hogy igazan tokos hosokkel van dol-
god, akik nem hatralnak meg a harc elél! Eppen ezért ah-
hoz, hogy kdzelharcban uithessenek, talpkontaktusban kell
lennitik az ellenséggel. Vigyazz azonban arra, hogy ezaltal
az 6nallé karaktert is kivalaszthatjak kiilon célpontnak a
kozelharcban lekotott ellenséges egységek! Miutan minden
tamadas kidolgozasra kertilt, a karakterek Ujra a csatlakoz-
tatott osztag normal részét képezik (onnantél kezdve, hogy
megallapitjatok a kozelharc végeredményét).

Ha az egység egy rohamra valaszolva ramozog (Defender
reacts), vagy 0sszemozog (Pile-in Move) az ellenféllel, akkor
az 6sszes 6nallé karaktert, amely az egységhez csatlakozott,
Ugy kell mozgatnod, hogy talpkontaktba keriljon legalabb
egy ellenféllel — maskilonben nem tudnanak harcolni. Ezt
a mozgast még az osztag tobbi tagjanak mozgatasa el6tt
végezd el, hiszen egy vezér nem alldogal hatul zsebre du-
gott kézzel, amig a tobbieket lemészaroljak!

ONALLO KARAKTER KOZELHARCBAN

Az Ork Warboss ondllo karakter, és kiilonallo egységnek
szamit. Az, A” jelli Space Marine csak a Warboss-t tamad-
hatja. A ,B” és ,C” jeliiek tamadhatjak a Warboss-t és az
Orkokat is. Az sszes tobbi Space Marine csak az Orkokat

tamadhatja, mivel nincsenek kézelharcban a Warboss-al.

SPECIALIS KARAKTEREK
(SPECIAL CHARACTERS)

A 41. évezred harcmez6in szamos legendas hés, vagy ép-
pen elvetemiilt gazember bukkan fel. Ok nemcsak hogy
kiemelkednek az 6nallé karakterek koziil, hanem kiilon

nevesitve is vannak. Az ilyen hdsoket specialis karakterek-
nek nevezziikk. Mindannyian egyediildllé képességekkel
vannak megaldva, amelyek igencsak hasznodra lehetnek a
csata soran.

Yarrick példaul kétségkiviil a legnagyobb hirnévnek és tisz-
teltnek 6rvend6 komisszar a Birodalomban: 50 éven beldl
kétszer is & vezette Armageddon védelmét az orkok invazié-
javal szemben. Eppen ezért az a sereg, amit & vezet, komoly
elényokre tehet szert a harci moral tekintetében.

Ellenpéldaként ott van Kharn az Arulé, a K4osz Istenek baj-
noka, aki egy pszichopata mészaros, és csak az jar a fejében,
hogy az ellenfeleit kozelharcban darabokra cincalja (abban
viszont vitan felll nagyon jo).

EGYEDI KARAKTEREK (UNIQUE)

A specialis karakterek egyarant lehetnek 6nallg, vagy fejlesz-
tett karakterek, viszont kdzds vonasuk, hogy csak egyetlen
egyet hozhatsz bel6liik a seregedbe, hiszen mindannyian
egyediek. Példaul Marneus Calgar az Ultramarines rendhaz
Legf6bb Vezére, — nem allithatsz ki beléle harmat!



PSZIK (Psykers)

A pszik kilonleges harcosok, akik félelmetes szellemi
képességiikkel rovid idére uralmuk ala tudjak vonni a hi-
pertér foldontali energiait.

Ezek a képességek népenként, s6t egyénenként is eltéréek
lehetnek. A kovetkezékben altalanos leirast olvashatsz a
pszi-képességek alkalmazasardl. Az e szabalyok alol torténd
kivételt, és a kiillonboz6 fajokra jellemzé pszi-erék részletes
leirasat mindig az adott sereg kodexében taldlod meg.

Egy pszi koronként csak egy pszi-képességet hasznalhat. Ah-
hoz, hogy az sikeres legyen, a modellnek minden hasznalat
elétt sikeres Vezetési-érték (Ld) tesztet kell tennie. A mo-
dellnek mindig a sajat értékét kell hasznalnia, még akkor is,
ha a tobbi vezetési érték-tesztnél hasznalhatja mas modell
karakterisztikajat.

A HIPERTER VESZELYEI
(PERILS OF THE WARP)

Ha a pszi-tesztre (Psychic test) dupla egyest, vagy dupla
hatost dobsz, valami szornyl dolog torténik: a hipertérben
lakoz6 démoni erék felfigyeltek a pszi jelenlétére, és meg-
probaljak elpusztitani az elméjét!

A fenti esetekben a pszi automatikusan kap egy sebet, ami
ellen sem pancélmentét, sem fedezékmentét nem dob-
hat. Sebezhetetlen ment6t ugyan tehet, de a mérhetetlen
démoni erék miatt, minden sikeres mentddobast Gjra kell
dobnia.

Megjegyzés: attdl, ha a pszi-tesztre dupla 1-est dobtal, még
hasznalhatod a képességet akkor is, ha a pszi megsériil, vagy
belehal a probalkozasba.

LOVESI FAZISBAN HASZNALT
PSZI-KEPESSEGEK
(PSYCHIC SHOOTING ATTACKS)

A pszi-képességek gyakran oltenek format tavolsagi tama-
dasként. Az ilyen varazslatok hasznalata I6vésnek szamit.
Ha a képesség leirasa nem emlit mast, akkor a [6vést kezeld
Ugy, mintha rohamfegyverbél (assault weapons) lett vol-
na leadva. Emellett a varazslat hasznalatdhoz ugyanugy
teljestilnie kell a tobbi I6vési feltételnek, igy pl. a pszinek lat-
nia kell a célpontot, nem lehet kozelharcban lekotve, és nem
futhatott (Run!) a [6vés elott. A normal I6véshez hasonldan
a pszi csak azt az egységet rohamozhatja, amire 16tt.

Ha a pszi valamilyen kiilonleges szabaly miatt tobb képes-
séggel is bir, amivel a l6vési fazisban tiizelhet, akkor is csak
egyet hasznalhat bel6liik, mivel a modellek koronként csak
egy fegyverrel I6hetnek.

Ha a modell valamely specialis szabaly miatt tobb fegyverrel
is tlzelhet egy I6vési fazison belil, akkor barmelyik tavol-

sagi fegyvere helyett valaszthatja, hogy inkabb pszi-képes-
séggel (képességekkel) 16, de ekkor sem hasznalhatja egy
koron beliil ugyanazt a képességet kétszer.

PSZI-FEGYVEREK (FORCE WEAPONS)

A pszi-fegyvereket kizarolag a legképzettebb pszik forgat-
hatjak. Kozelharcban amellett, hogy energiafegyverként
(power weapon) funkciondl, egy extra pszi-képességgel is
felruhdzzak hordozéjukat, amivel kézelharcban barmely
ellenfelet kivégezhetnek egyetlen csapdssal.

Ehhez a normal szabadlyok szerint dobj taldlatra és seb-
zésre, majd az ellenfél jon az esetleges sebezhetetlen
mentdkkel. Ezutan dobhatsz pszi-tesztre, hogy a fegy-
ver energidit az egyik ellenfélre zuditsd (barmelyik mo-
dell célpont lehet, aki sebet kapott a pszitél). Ha a teszt
sikeres, a kivalasztott ellenséges modell Azonnali Halalt
szenved (Instant Death), a szivossdgatol fiiggetlentil. Ne
felejtsd el, hogy a normal pszi-haszndlat szabdlyai itt is
érvényesek, vagyis normal esetben egy korben csak egy
képességet hasznalhatsz. Ennek a vardzslatnak nincs
hatdsa jarmdivekre, olyan modellekre, amelyek immuini-
sak az Azonnali Haldlra, vagy nincs sebpontjuk.
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EGYSEGTIPUSOK

A 41. évezred seregei rendkiviil valtozatosak, és szamos
specializalt harcost és egzotikus lényt tartalmaznak.

Ebben afejezetben megtalalod azegységtipusok a szabalyait,
név szerint szornyek, ugrorakétas gyalogsag, motorok és
terepsiklok, vadallatok és lovassag valamint tiizérség. A jar-
mivek szintén egységtipus, de annyira kiilonboznek a tob-
bitdl, hogy kiilon fejezetet szenteliink nekik.

Az itt leirt szabalyok kivételével, minden egységtipusra
ugyanazok a szabalyok vonatkoznak, mint a gyalogsagra.

KULONBOZO EGYSEGTIPUSOK

Eddig a szabdlyok azokra az egységekre vonatkoztak,
amelyek gyalogosan mozognak — a gyalogsdgra. Ez a feje-
zet kiilonbozo egységtipusokrdl szol, és ez nem csak uj
taktikai elemet jelent, hanem dsszetettebb szabadlyokat is.
Ezeknek az egységtipusoknak az eddigiektdl eltéré szaba-
lyaik vannak a mozgasra, arra, hogyan hat rdjuk a terep,
milyen tdvolsdgbdl rohamozhatnak, stb. Eszreveszed
majd, hogy a kodexek gyakran még tobb vdltoztatdst
és kivételt tartalmaznak rdjuk vonatkozoan. A csata
sordn az adott szitudcioban — hacsak a kddex mdst nem
ir — kovesd a megfelelé egységtipus szabdlyait, és ha az
itt leirtak nem rendelkeznek mdsként, akkor a gyalogsag
szabalyait.

Ha csak most kezded, konnyebb lesz, ha az elsé egy-két
jatékodat csak gyalogsaggal jatszod, és csak az alapvet
szabalyokat haszndlod. Mdsfelél viszont, ha a kézepébe
akarsz ugrani, azt javasoljuk, hogy csak azokat a szabaly-
okat olvasd el, amelyek a modelljeidre vonatkoznak.

SZORNYEK
(MONSTROUS CREATURES)

Ezek a rémiiletes Iények ellenfeleik folé magasodnak, kegyet-
lentll lemészarolva a veliik szembeszallokat, és elsoporve
a tankokat az utbol. Példaul Greater Daemon, Eldar Avatar
és Tyranid Carnifex tartozik ebbe a csoportba.

Mozgas

Minden szérny megkapkaja az ,Athaladas nehéz terepen”
(Move through cover) specialis szabalyt. Egyszer(en félre-
[6kik az el6ttiik levo fakat és romokat!

Lovés

A szornyek minden 16vési fazisban egy helyett két fegyver-
rel I6hetnek. Azonban mindkét fegyverrel azonos célpontra
kell I6nitik. Emellett rendelkeznek a 'Kérlelhetetlen’ (Relent-
less) specialis szaballyal is.

Hacsak a specialis szabalyaik masként nem rendelkeznek,
a szornyek nem lapulhatnak a foldre, se dnkéntesen, se
masképp. Emellett, ha fedezékben vannak, legalabb testiik
felének takarva kell lennie a 16v6 modellek tobbségének
szemsz0gébdl. Szintén, ha egy teriilet-blokkon belll van-
nak, akkor sem kapjak meg automatikusan a fedezéket
- afenti 50%-os takaras szabalya itt is él. A fedezék esetlik-
ben pont Ggy miikodik, mint a jarm(iveknél. Szokas szerint,
ha nem lehet egyértelmien eldonteni, hogy a modell fele
fedezékben van-e, akkor a fedezék mentéjét csokkenteni
kell eggyel.

Roham

Minden seb, amit szorny okoz, energiafegyvernek (power
weapon) mindsil, tehat nincs ellene pancélmentd. Emellett
egy kockaval tobbel dobhatjak a jarmivek pancélja elleni
atltést (tehat 2D6+Er6 (S)).

UGRORAKETAS GYALOGSAG
(JUMP INFANTRY)

Néhany kulonleges egység olyan felszerelést hasznal, ami
nagy sebességet tesz lehet6vé szamukra a csatamezén,
ezért kulonosen alkalmasak az ellenség lerohanasara és
bekeritésére. A Space Marines seregek turbina meghajtasu
hati rakétat hasznalnak, és hatalmas ugrasokkal, a kozbees6
akadalyokat atugorva haladnak a csatamezén. Mas fajok
mas technikat fejlesztettek ki hasonlé eredmény eléréséhez:
az orkok kezdetleges rakétakat hasznalnak, az Eldar Swoop-
ing Hawk egységek gravitacios motorral ellatott szarnyakat.
Néha pedig egészen egzotikus technikakat, mint az Eldar
Warp Spider osztagok, akik rovid tavu teleportalassal koz-
lekednek.

Mozgas

Az ugrorakétds gyalogsag 12"-et mozoghat felszerelése
hasznalataval a mozgasi fazisban. Ez nem kotelezd, és
donthetsz agy is, hogy a hagyomanyos médon mozgatod
az egységet. Ha hati rakétaikat hasznaljak, szabadon atha-
ladhatnak a kozbees6 modellek és tereptargyak felett.
Azonban, ha mozgasukat nehéz terepen kezdik, vagy feje-
zik be, akkor veszélyes terep tesztet kell dobniuk. Az ugréra-
kétas modellek nem fejezhetik be mozgasukat modelleken,
jarhatatlan terepen is csak akkor, ha elhelyezhet6k a tetején.
Ha igy tesznek, veszélyes terep tesztet kell dobniuk. Minden
ugrérakétas egység a ,Rajtaiités” (Deep Strike) szabalyai
szerint érkezhet a csataba.



Visszavonulas

Az ugrérakétas egységek 3D6"-et vonulnak vissza, mert
ilyenkor mindig hasznaljak hatirakétaikat. Barmilyen tere-
pen és modellen atrepiilhetnek, de ha mozgasukat nehéz
terepen, vagy jarhatatlan terep tetején fejezik be, veszélyes
terep tesztet kell dobniuk. Mozgasukat nem fejezhetik be
modellen, és a gyalogosan visszavonuldékhoz hasonléan,
ilyenkor meg kell valtoztatni mozgasuk iranyat — épp csak
annyira, amennyire sziikséges. Ha ez nem lehetséges, csap-
daba esnek és megsemmisiilnek.

Lovés
Ugyanazok a szabalyok vonatkoznak rajuk, mint a gyalog-
sagra.

Roham

Az ugrorakétas egységek 6”-et rohamoznak, mint a normal
gyalogsag. Ezt a mozgast a nehéz terep ugyanugy lassitja,
mint egyébként, mert a roham utolsé néhany méterét ezek
az egysegek is gyalogosan teszik meg.

SUGARHAJTASU RAKETAK
(JET PACKS)

Néhany egység kilonleges hatirakétaval van felszerelve,
amit sugarhajtasu rakétanak neveziink. Ezeket arra tervez-
ték, hogy biztos I6talapzatot adjon, és nem arra, hogy gyor-
san kozelharcba érjenek vele. A leggyakoribb hasznaléja en-
nek a technologianak a Tau. A sugarhajtasu rakétak néhany
ponton eltérnek az ugrdrakétas gyalogsag szabalyaitol:

«  Amozgasifazisban csak 6"-et mozoghatnak, dearoham
fazisban is mozoghatnak 6"-et, még ha nem is roha-
moznak. Amikor a roham fazisban mozognak, és nem
rohamoznak, a nehéz terep ugyanugy hat rajuk, mint
az ugrorakétas gyalogsagra a mozgasi fazisban.

« A sugarhajtast rakétaval felszerelt modell megkapja a
Jkérlelhetetlen” (,relentless”) specialis szabalyt.

MOTOROK (BIKES)

A motoros harcosok kivaldak az un. ,uss-és-fuss” tamada-
sokban. Nagy sebességiiknek koszonhetéen lecsapnak
mélyen az ellenség teriiletén, és killdetésiiket elvégezve ké-
pesek meglépni, miel6tt az ellenség felocsidna. A gyakor-
lott parancsnokok megbecsiilik ezeknek az egységeknek
az el6nyeit, amelyek lehet6vé teszik a mélységi felderitést,
és alassu ellenséges egységek bekeritését. Kétségtelen,
hogy nyilt terepen a motorok konnyen lehagyjak még a
leggyorsabb jarmuveket is. Nehéz terepen motorozni ve-
szélyes lehet, de sok motoros bizik a sajat képességeiben
vakmeréségében. Ezeket a harcosokat gyakran forréfejl
veszélykeresGknek tartjak, de hatékonysaguk nem elha-
nyagolhato.

Jarulékos védelem

A motorok nagy, nehéz joszagok, és gyakran pancélt is sze-
relnek rajuk, hogy az ellenséges tliz ellen jobban védjenek.
A motorosok szivdssaga (T), a motorjuk nyujtotta védelem
miatt eggyel n6.Jegyezd meg viszont, hogy ezt a ndvekedést
nem szamithatod bele a szivossagba, ha a modell azonnali
halalt okoz6 sebet kap.

Mozgas

A motorok 12"-et mozoghatnak a mozgasi fazisban. Ezt
nem lassitja le a nehéz terep, azonban minden nehéz terep
veszélyesnek szamit esetlikben.

A motorok megkapjak a ,turbd-meghajtas” (,turbo-
boosters”) specialis szabalyt.

Visszavonulas
A motorok 3D6"-et vonulnak vissza. Ne feledd, hogy a ne-
héz terep veszélyesnek szamit naluk.

Lovés

A motorok nem futhatnak a l6vési fazisban.

A motorok megkapjak a ,kérlelhetetlen” (,relentless”)
specialis szabalyt.

Az egység minden motorja egy fegyverrel I6het motoroson-
ként. Tehat pl. a Space Marine Attack Bike, a motoros és az
oldalkocsiban levé utasa miatt két fegyverrel I6het.

Roham

A motorok rohamat nem lassitja le a nehéz terep, viszont
veszélyes terep tesztet kell dobniuk, ha nehéz terepen at
rohamoznak, vagy ha az ellenfél nehéz terepen, illetve
akadaly mogott all.

TEREPSIKLOK (JETBIKES)

A terepsiklok antigravitacios technologiat hasznalnak, hogy
néhany méterrel a fold folott lebegjenek, vagy atrepiiljenek
valamilyen akadaly felett. Rajtaiitésekre idedlisak, kemé-
nyen lecsapnak a gyanutlan ellenségre, és sebességiiket ki-
hasznalva mar tovabb is allnak.

Acterepsiklok néhany, alabb részletezett kivételtél eltekintve,
ugyanolyanok mint a motorok.

« A mozgasi fazisban a terepsiklok szabadon atrepiilhet-
nek a terep és a modellek felett. Azonban, ha egy terep-
sikld6 a mozgasit nehéz terepen fejezi be, veszélyes
terep tesztet koteles dobni. Nem fejezhetik be
mozgasukat modelleken, jarhatatlan terepen is csak
akkor, ha elhelyezheték a tetején. Természetesen ebben
az esetben is veszélyes terep tesztet kell dobnod.
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« A roham fazisban a terepsiklok rendes motorokként
viselkednek, mivel a foldhoz kozel kell mozogniuk, hogy
harcolhassanak.

«  Amikor visszavonulnak, atrepiilhetnek barmilyen tere-
pen és modellen, de ha mozgasukat nehéz terepen,
vagy jarhatatlan terep tetején fejezik be, veszélyes terep
tesztet kell dobniuk. Mozgasukat nem fejezhetik be
modellen, ésa gyalogosan visszavonulokhoz hasonléan,
ilyenkor meg kell valtoztatni mozgasuk iranyat — épp
csak annyira, amennyire sziikséges. Ha ez nem lehet-
séges csapdaba esnek és megsemmisiilnek.

ELDAR TEREPSIKLOK
(ELDAR JETBIKES)

Az eldak vitan feltl mesterei az antigravitacids technolo-
gianak, és terepsiklokbdl allo, gyors mozgasu tamadoé egy-
ségeik méltan keltenek félelmet. Kedvenc taktikajuk, hogy
fedezék mogul hirtelen elébukkanva tliz ala veszik az el-
lenséget, majd visszatérnek oda, miel6tt az ellenfél viszo-
nozhatna a tiizet.

Minden Eldar terepsikld (beleértve a Dark Eldar-t is), 6™
et mozoghat a roham fazisban akkor is, ha nem rohamoz.
A nehéz terepet ebben az esetben is ugyantgy kell kezelni,
mint a mozgasi fazisban.

VADALLATOK ES LOVASSAG
(BEASTS & CAVALRY)

Csaktgy, mint gyalogosokat és pancélozott jarm(veket,
sok serege hasznal félelmetes ragadozokat és vadallatokat
— mint példaul a Warp Beasts és Flash Hounds. Mas harco-
sok lovon, vadkanszerl allatokon, démoni hatasokon és
szamtalan mas hasonlé Iényen lovagolva indulnak csataba.
Ezek az egységtipusok vadallatoknak mindsiilnek, ha nem
lovagolnak rajtuk, és lovassagnak, ha igen. Azonban mind-
két tipusra az itt leirt szabalyok vonatkoznak.

Amikor megkozelitik az ellenséget, sokkal gyorsabban halad-
nak, mint a gyalogosok, ezért halalos rohamokra és ellenta-
madasokra képesek.

Mozgas

A vadallatok és a lovassag igy mozog, mint a gyalogsag.

Visszavonulas
Ugyanugy vonulnak vissza, mint a gyalogsag, azzal a kivétel-
lel, hogy 3D6"-et mozognak.

Loveés
Bar a vadallatok altalaban nem tudnak 16ni, a lovassag igen.
Ebben a tekintetben is a gyalogsag szabalyait kell kdvetni.

Roham

A vadallatok és a lovassag egyarant megkapja a ,Konnyu-
[épt(l” (,Fleet”) specialis szabalyt.

Kulonosen gyorsan rohannak ra az ellenfélre, ezért 12" tavol-
sagbdl rohamozhatnak.

A nehéz terep lelassitja rohamukat - ugy kell a tavolsagra
dobni, mint a gyalogsag esetében, de a legmagasabb érték
kétszeresét tehetik meg.

Egyébként ugy rohamoznak, mint a gyalogsag.

TUZERSEG (ARTILLERY)

Néhany fegyver tul nagy ahhoz, hogy egy ember hordozni
tudja. Ezeket altalaban jarmivekre szerelik, de néha — féleg
ha a terep nem teszi lehet6vé jarmivek mandverezését —
gyalogsagbdl alakitanak ki tlizérségi osztagokat és ilyenkor
a fegyvereket kerekekre, vagy antigravitacios platformokra
szerelik.

Az egység

A tlizérség egység egy agyubdl, és a hozza tartoz6é néhany
kezel6bdl all. Ezek az egységek eléggé Osszetettek abban az
értelemben, hogy jarmivet és gyalogsagi modellt egyarant
tartalmaznak. Az agy( 10-es pancélérték( jarmiinek szamit.
Barmilyen lepattané (glancing) vagy atité (penetrating)
talalat megsemmisiti, nem kell a jarmu sebzés tablazaton
dobni. Ha a kezel6személyzet hal meg, akkor az agyut is le
kell venni.

Néha, a kezel6k mellé rendelhetsz kiegészité modelleket (pl.
vezetd). Ezek a modellek minden tekintetben az egységhez
tartoznak, és az agyut is hasznalhatjak, még ha egyébként a
profiljuk kiilonbozik is a személyzetétdl. Az egységhez csat-
lakoz6 6nall6 karakterek azonban nem tartoznak a kezel6k
kozé, és az agyut sem hasznalhatjak.

Mozgas

A tlizérség egységet a nehéz terep ugyanugy lelassitja, mint
a gyalogsagot, és az agyunak ezen feliil veszélyes terep tesz-
tet is kell tennie. Agydnként legaldbb egy kezel&nek lennie
kell, aki azt mozgatja — ha ennél kevesebb van, az egység
nem mozoghat.

Lovés

A jarmivekkel ellentétben, az agyd modell nem I6het, ha
mozgott a kor mozgasi fazisaban. Barmely kezel6, amely
legfeljebb 2"-re van az agyutdl, I6het vele a Iovési fazisban, de
ilyenkor a sajat kézifegyverével nem I6het. Az egység tobbi
tagja (és az esetleg csatlakozott 6nall6 karakter) szabadon
I6het fegyverével, akar az agyutol kiillonbozd célpontra is.
Az agyl 6nmaga tlizelésre képtelen. A |6véshez az agydnak,
és avele 16v0 kezel6nek egyarant latnia kell acélpon-
tot (kivéve a ballisztikus fegyvereket természetesen).
A l6tavolsagot az agyutdl kell mérni.



Amikor tlizérség egységre 16sz, a talalat 1-4-re az agyut éri,
5-6-ra pedig a kezelGket. A sebzést, és az agyu pancéljanak
attitését kalon-kilon kell dobni.

Ha egy tlizérség egység a foldre lapul, akkor annak semmi-
lyen hatasa nincs az agyu modellre.

A tlizérség egységek nem futhatnak.

Roham
A tlizérség egység nem rohamozhat, ha van benne agyu
modell.

Ha megrohamozzak, a rohamozé modelleket a szokott
moddon talpkontaktusba kell mozgatni a legénységgel és
az agyuval, de ez utan az agyut figyelmen kivil kell hagyni.
Minden kozelharcban levd a kezelSket (iti, még akkor is, ha
egyébkéntazagyuval vannak talpkapcsolatban. A kozelharc
ban levé személyzet természetesen vissziithet, de az agyu
nem.

Moral és visszavonulas

Az 4gyti modelleket minden moral és vezetési érték teszt-
nél, valamint a kozelharc eredményének meghatarozasanal
figyelmen kivl kell hagyni, mintha ott sem lennének. Mivel
legalabb egy kezel6 kell ahhoz, hogy az agyut mozgatni
lehessen, ezért ha az egység visszavonulni kényszeril, és
nincs elég kezel6 minden agyura, akkor a kezeld nélkiili
agyut hatra kell hagyni, és le kell venni. Az egység tobbi része
a megszokott modon vonul vissza. Ha egy tlizérség egység
kozelharcbdl vonul vissza, és a gyéztesnek lehetdsége van
el6re torni (sweeping advance), a tlizérség egység automa-
tikusan veszti a kezdemény (1) dobast, és megsemmisdil.

JARMUVEK

A jarmiivek nem ugy harcolnak, mint a hus-vér teremt-
mények. Szabalyaik szamtalan formaban kiilonboznek a
tobbi modell szabalyaitol.

JARMU TULAJDONSAGOK

A gyalogos modellekhez hasonléan, a jarm(vek is rendel-
keznek tulajdonsagokkal, melyek leirjak, milyen erések
valéjaban. Nézziik a kovetkez6 példat:

Név Tipus Eliilsé Oldalsé Hatso Célzas
pancél pancél pancél (BS)
(FA) (SA) (RA)

Leman Tank 14 12 10 3

Russ

TiPUS

A kilonboz6 jarmUtipusok: szallitd, tank, nyitott, gyors, sik-
16 és lépegetd. Ezek a tipusok kombinalhatdk, példaul gyors
siklé vagy nyitott [épeget6. Ebben az esetben a jarmlre az
Osszes olyan szabaly vonatkozik, mely az egyedi tipusokra
jellemzd.

A fejezet els6 része az Osszes jarmiire vonatkozé altalanos
szabalyokat mutatja be. Azutan minden jarmtipusnak
ktlon részt szentellink, melyben a ra vonatkozé egyedi sza-
balyok keriilnek bemutatasra, illetve az altalanos szabalyok
kozll azok a kivételek, melyek az adott jarm{tipusra nem
vonatkoznak (a lépeget6k a leginkabb eltéréek).

PANCEL ERTEK

A jarm(i pancélértéke mutatja meg, milyen nehéz sériilést
okozni a jarmlnek. Kilonbozé pancélértékek vannak
a jarmu elulsd, oldalsé és hatsé oldalanak jellemzésére.
A pancélérték jellemzéen 10-14 kozott valtozhat, attol
fliggben, hogy a jarm(i mely oldalat éri taldlat. Altalaban a
legkisebb pancélérték a jarm(i hatso részére jellemzo, ezzel
jelképezve a jarm(i legsériilékenyebb részeit, az izemanyag-
tartalyt, hajtomlivet, stb.

CELZAS (BS)
A jarmlveknek a gyalogsaghoz hasonlé célzas értékik

van, mellyel azt irjuk le, milyen pontosan képes kezelni a
legénység a jarm(i fegyvereit.

JARMUVEK ES TAVOLSAGMERES

Mivel a legtobb jarm{ modellnek nincs talpa, ezért a talp-
tol valo tavolsagmérés ebben az esetben nem hasznalhato.
Ehelyett ilyenkor a jarm{ testétél mériink (vagyis figyelmen
kivil hagyjuk az agyucsoveket, bulldozer ékeket, anten-
nakat, zaszl6kat és minden diszitéelemet).

Van azonban egy kivétel, a jarm(ivek fegyverzete. Amikor
a jarm( 16, a tavolsagot a tiizel6 fegyver csovének végétol
mérjiik, mikozben a I6vonalat a fegyver felfliggesztésétél a
csovének mentén (ahogyan azt a kés6bbiekben kifejtjik).

JARMUVEK ES MOZGAS

A jarm( altal megtett tavolsag fliggvényében hasznalhatja
a jarm( a fegyvereit, illetve ettdl fugg az is, hogy roham-
fazisban mennyire konny eltalalni egy jarml(ivet, ahogyan

s

a késébbiekben lathatjuk.
«  Egyallé jarm(i teljes tlizerejét hasznalhatja.

« A legfeljebb 6™et mozgd jarm(i harci sebességgel
(combat speed) mozog. Ezzel modellezziik azt, hogy
a jarm{ lassan nyomul el6re, mikozben még fegyvereit
is hasznalhatja, jollehet csokkentett tlizerével.
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« A tobb mint 6™et, de maximum 12"-et mozgo6 jarmi
cirkalésebességgel (cruising speed) mozog. Ez azt jelké-
pezi, hogy a jarmu olyan gyorsan mozog, ahogyan csak
tud, de nem 16.

A maximum 12" viszonylag kevésnek tlinhet egy jarminek,
de ez inkabb azt mutatja, milyen gyors a jarm terepen,
nem pedig uton.

Mozgas kdzben egy jarm(i barmennyiszer fordulhat, hason-
[6an mas modellekhez. A jarmivek a kézéppontjuk kordl
fordulnak, ahelyett hogy egy fordulét tennének. A fordulas
nem csokkenti a jarm{ mozgasat. Ez azt jelenti, hogy a
jarm{ mozoghat el6re és hatra is ugyanabban a korben, ha
ez nem haladja meg a maximum mozgasat. A kdzéppont
kordli fordulas 6nmagaban nem szamit mozgasnak, vagyis
az a jarm(, mely a mozgasi fazisban csupan fordult, allé
jarm{inek mindsil (viszont mozgasképtelen jarm(ivek még
csak nem is fordulhatnak). Hasonléan a tobbi egységhez, a
jarmuvek sem mehetnek at barati modelleken.

A TEREP HATASAI

Egyenetlen terepen val6 atkeléskor a jarmivek nem lassul-
nak le mint a tobbi egységtipus, viszont kockaztatjak, hogy
leragadnak, lerobbannak, és megsériilnek.

Nehéz terep nem lassitja le a jarm(iveket, viszont minden
nehéz terepet veszélyes terepként kell kezelni. Minden, a
veszélyes terepre belépd, azt elhagyd, vagy azon athajtod
jarmunek dobni kell D6-ot. 2-6 eredmény esetén a jarm(
folytathatja utjat. Az 1-es dobas azonban a jarm(ivet azon-
nal megallitja, és mozgasképtelen lesz. Ha be akart hajtani
nehéz terepre, akkor pont azon kiviil all meg.

Amikor a jaték elején megbeszélik a terepet, j6 ha a jatéko-
sok egyetértenek abban, hogy mely terepek vannak mas
hatassal a jarm{vekre, mint a tobbi egységtipusra. Példaul
a jatékosok megegyezhetnek abban, hogy a tankcsapdak
veszélyes- vagy akar atjarhatatlan terepnek szamitanak a
jarm(veknek, de tiszta terep masfajta egységeknek. Hason-
I6képpen meg lehet egyezni, hogy a jarmlvek (vagy egyes
jarmlitipusok) a szogesdrotot tiszta terepként kezelik, és igy
tovabb.

UTAK

A lépegetdk és siklok kivételével, minden cirkaldsebességgel
haladé jarm(i 6™-el tobbet mozoghat, ha mindvégig az tton
halad.

CSITT-CSATT, BUMM-BUMM

A Warhammer 40000 jaték egyik legszorakoztatdbb része,
amikor jarmtivekkel cirkdlsz fel-ald a csatatéren, mikézben
I6sz ahogyan a csovon kifér, és apré cafatokra téped az el-
lenfél jarmtiveit. Egy jarmii megsemmisitése meghatdarozo
esemény, mely az egész jaték kimenetelét megvaltoztath-
atja, mikézben a roncsok maguk is a terep részeivé valnak.
De hogyan is tudndnk ilyen mértékii pusztitdst megmu-
tatni?

Néhdnyan szeretik a megsemmisitett tankjaikat az olda-
lukra forditani. Néhdnyan tovabbmennek, és a jarmdi
aljdra sértiléseket modelleznek. Azonban néhdny jarmiinek
fontosabb elemek vannak a tetején, ezért a jatékosok nem
mindig teszik ki ilyen torturdnak a szépen festett tank-
jaikat, hanem mds megolddst taldlnak ki. Néhdanyan
vattat haszndlnak a kilétt jarmtivekbdl el6toré fiist szem-
léltetésére, mely megoldads tényleg latvanyos, és még prak-
tikus is, ha valaki esetleg odaldttyintené a tedjat.

HARCI SERULESEK

Késébb lathaté lesz, hogy vannak a megsemmisiilésen kiviil
mads harci sértilések is, melyek egy jarmdivet érhetnek. Egy
kilott gorgé miatt a tank mozgasképtelenné valhat, fegy-
verrendszereit szétl6hetik, vagy a kezel6k elkabulhatnak
egy-egy taldlat utan. Ezek bemutatdsa kicsit bonyolultabb.
Néhany jatékos a tornyokat és a fegyvereket nem ragasztja
ra a modellekre, ezért aztan évatosan eltavolithatok. Ez
a modellek szdllitasandl is segitséget jelent, és a legjobb
madja mondjuk egy ,fegyverzet megsemmisiilt” eredmény
szemléltetésének — egyszeriien csak le kell venni a szoban

forgo fegyvert.

Egy masik megkozelitése a dolognak, ha egy kockat hely-
eziink a jarmiire vagy a jarmi mellé, azzal a szammal,
mely megegyezik a szoban forgo sériiléssel. Ezen feliil, lehet
venni sértilés jelz6ket is. Ezek a kiilonbozo sériilések szem-
léltetése kitalalt specidlis ikonok, vagyis egyszeriien csak
a jarmiire, vagy mellé kell helyezni egy ilyet. Ahogyan a
stratégiai jatékokban dltaldban, itt sincs egyetlen helyes
megoldds. A lényeg, hogy az ellenfeled teljesen elégedett
legyen az dltalad valasztott megolddssal.




JARMUVEK ES LOVES

Amikor egy jarmu 16, a sajat célzas (BS) értékét haszndlja,
mint barmely mas egység, és minden fegyverével ugyanarra
a célpontra kell 16nie.

MOZGAS ES LOVES

Hogy mennyi fegyverrel képes a jarm(i a l6vési fazisban ti-

,,,,,

Emellett, a gyorstlzel6 (rapid fire) és nehézfegyverekre
(heavy weapon) vonatkozé megkotések nem allnak a
jarmuvekre. Amikor ilyen fegyverekkel I6nek egy jarmbdl,
akkor a modell mindig allénak szamit, fuggetleniil attol,
hogy valéjaban mozgott-e avagy sem. JarmUlvek nem tud-
nak futni.

« All6 jarmvek minden fegyveriikkel 16hetnek (emlé-
kezziink ra, hogy a kozéppont korili fordulas nem
szamit mozgasnak).

«  Harci sebességgel mozgd jarmlivek egy normal fegy-
verrel I6hetnek (és minden védelmi fegyverrel, lasd
lentebb).

«  Cirkalé sebességgel mozgd jarmivek nem I6hetnek.
A fentiek aldl is van néhany kivétel, ilyenek a nehéz-
tlzérségi fegyverek (ordnance), ballisztikus nehéztii-
zérségi fegyverek (ordnance barrage), védelmi fegy-
verek és opcionalis fegyverek.

VEDELMI FEGYVEREK

Minden 4-es vagy annal kisebb erejli fegyver (vagy eré érték
nélkuli fegyver) védelmi fegyvernek mindsdil.

Harci sebességgel mozgd jarm(ivek minden védelmi fegy-
veriiket hasznalhatjak egyetlen 6 fegyveriik mellett.

OPCIONALIS FEGYVEREK

A sereglistajukban talalhato leirasban szerepelhet egy-egy
jarmlnél, hogy kiegészit6 fegyvereket lehet rajuk venni,
mint példaul egylovetli rakétat és mas kiegészité fegy-
vereket (pintle-mounted). Ha ezekkel tuzeliink, ezek is a
jarmi normal fegyverének szamitanak (hacsaknem védelmi
fegyverek, lasd fentebb).

NEHEZTUZERSEGI FEGYVEREK
(Ordnance weapons)

A nehéztiizérségi fegyver hasznalata a tiizérek teljes figyel-
mét lekoti, ezért abban a kdrben mas fegyver nem hasznal-
haté mellette (védelmi fegyverek sem!). Cserében viszont
jobb a pancélatiitéstik. Hacsak nincs a profiljukban masképp
irva, minden sablonos nehéztiizérségi fegyver (ordnance
blast weapon) a nagy sablont haszndlja.

BALLISZTIKUS
NEHEZTUZERSEGI FEGYVEREK

(Ordnance barrage weapons)

Eltér6en mas egységtipusoktol, az ilyen fegyvert hordozo
jarmvek valaszthatnak, hogy direkt céloznak a fegyverrel,
vagy ballisztikusan. Ezt a 16vés el6tt kell eldonteni.

Ha direkt tiizelnek a célpontra, ugy kell kezelni, mintha
nehéztiizérségi fegyver (ordnance weapon) lenne. Viszont
nem kell figyelembe venni a fegyver profiljaban leirt mini-
mum |6tavot.

Ajarm tuzelhet a fegyverrel ballisztikusan is. Ebben az eset-
ben azonban a legénység dvatosan kiszamitja a roppalyat,
ezért csak all6 jarmuvek I6hetnek ballisztikusan (és termé-
szetesen nem |6hetnek abban a korben mas fegyverrel).

Hasonléan a normal ballisztikus fegyverekhez (barrage
weapons) a ballisztikus nehéztiizérségi fegyvereknek is van
egy minimum I6tavjuk (lasd a profiljaban), tizérségi sokk
tesztet kell dobni (pinning test), és a fedezékment6k kidol-
gozasa annak a figyelembevételével torténik, mintha a lovés
a sablon kdzéppontjabdl jonne. Ha nem lathaté célpontra
I6viink, akkor a tizelé célzés értéke (BS) nem szamit, és a
robbanas sablon teljes 2D6"-et szorodik a széraskockan
megjelolt iranyban. Emellett a ballisztikus nehéztiizérségi
fegyverek sokkal ijeszt6bbek, ezért a tiizérségi sokk tesztet
a célpont -1-el dobja.

JARMUFEGYVEREK ES LOVONAL

A gyalogsaghoz hasonlban a jarmiveknél is fontos, hogy
egy képzeletbeli vonalat huzhassunk koztiik és a célpontok
kozott. Amikor egy ilyen fegyver tiizel, forditsuk a fegyverét
a célpontiranyaba, és a fegyver felfliggesztésétdl a csdvének
mentén nézziik a [Gvonalat. Ha a célpont a jarmi valame-
lyik fegyvere el6l fedezékben van, akkor a fedezékmentdket
Ggy dolgozzuk ki, mintha a jarm{ osszes tiizel6 fegyvere
kalonallé modellnek szamitana egy normal egységben.

Néhany modellen valamilyen okbdl nem lehetséges a fegy-
ver iranyba forditasa. Ebben az esetben a jatékosoknak
feltételeznilik kell, hogy a fegyverek a felfliggesztéseiken
elmozdulhatnak. Hogy az egyes fegyverek milyen modon
fordulhatnak, ahhoz meg kell nézni a jarmi profiljaban
a fegyverek tulajdonsagait, vagyis hogy toronyba szerelt
(turret-mounted), kiegészité (pintle-mounted), oldalsd
(sponson-mounted) vagy torzsbe épitett (hull-mounted).
Ezutan alkalmazzuk a kdvetkezd elveket:

«  Toronyba épitett fegyverek 360°-ban fordulhatnak a
toronnyal egyiitt, hacsak a modell felépitése ezt nem
gatolja meg.

«  Torzsbe épitett fegyverek 45°-o0s szogben tiizelhetnek a
felfliggesztési pontjuktol.
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«  Oldalso fegyverek tlizive valtozd, ugyanis mig egyes
fegyverek a tank egész oldalat 180°-ban (vagy nagyobb
meértékben) lefedik, addig mas oldalsé fegyverek kisebb
mértékben mozgathatok. Ezt altalaban az oldalsé
felfliggesztés modja hatarozza meg.

«  Kiegészito fegyverek a jarm tornyaban 360°-ban for-
gathatok, egyéb esetben pedig a felfliggesztésétdl
szamitva 45°-ban.

Egyes esetekben (példaul egy magas harangtoronyban
megbUjé mesterlovészre célzaskor) feltételezziik, hogy a
fegyverek fliggblegesen 45°-ban emelheték, még akkor is,
ha a modell fegyverének csdve erre nem is képes.

A jarmii fegyverei és lovonala

A Predator a Trukk-ra 16. A célpont nincs a
jobb oldali fegyverének lI6vonalaban, ezért
nem IGhet vele.

1 il
i

Oldalso fegyverek lovési szoge 2

Imperial Guard Leman Russ

Oldalso fegyverek lovési szoge 1

1 I
Space Marine Predator

\ '

Torzsbe épitett fegyverek lovési szoge

Space Marine Vindicator

LOVES JARMUVEKRE

Amikor egy egység jarmlre tlzel, akkor ra kell latniuk a
tornyara vagy a torzsére (vagyis az agyucsovet, antenna-
kat, zaszlokat, stb. latni nem elég). Mivel az egész egység
ugyanarra a célpontra 16, ezért megeshet, hogy az egység
néhany fegyvere nem tudja megrongalni a jarm(vet, ezért
feltételezziik, hogy az osztag tobbi tagja fedezétiizet ad,
I6szert hord a nehézfegyverekhez, vagy egyszerlien csak
meghuzzak magukat.

Ha a jarm célpont I6tavban van, a mar megszokott médon
dobunk taldlatra. Ha van néhany talalatunk, akkor meg kell
nézni, hogy atlitotték-e a jarmu pancéljat, lasd lentebb.



A JARMU HELYZETE ES
PANCELERTEKEK

A legtobb jarml kiilonbozéképpen van pancélozva.
Néhany nehéz tankot szamtalan meger6sitett adaman-
tium és keramit lap véd, mig a kdnnyebb jarmUvek inkabb
a sebességre épitenek. Ezért a kiilonbozé jarmutipusok
kilonbozé pancélértékekkel birnak, melyek nem csupan
pancéljuk vastagsagat jelképezik, hanem azt is, hogy mi-
lyen nehéz célpont a mérete és sebessége alapjan, milyen
kemény a legénysége és igy tovabb. Ezen felll a pancélérték
egy adott jarmivon beliil is valtozo, attol fuggden, hogy a
jarm{ mely oldala kapja a Iovést, eleje, oldala, vagy a ha-
tulja.

A jarmii Eliils6 pdncél ‘
pancéljai = ‘

Oldalsé pancél

Oldalso pancél

JARMU PANCELJANAK ATUTESE

Az, hogy eltaldlod a jarm(ivet, még nem feltétlendl jelenti
azt, hogy sérilést is okozol neki. Miutan sikerdlt eltalalni,
dobni kell D6-al, hozza kell adni az eredményhez a fegyver
erejét (S), és az igy kapott végeredményt ossze kell hason-
litani a jarm( azon oldalanak pancélértékével, amelyet a
lovés ért:

«  Haavégeredmény kevesebb, mintajarmii pancélértéke,
akkor a [6vés lepattan.

«  Ha a végeredmény ugyanannyi, mint a jarm(i pancél-
értéke, akkor a lovés egy lecstiszd (glancing) talalatot
okoz.

«  Haavégeredmény nagyobb, mintajarm(i pancélértéke,
akkor a [6vés egy atlitd (penetrating) talalatot okoz.

Példaul: Egy lascannon eltaldlja egy Space Marine Predator
tank eliilsé pancéljat (FA13). Dobunk Dé6-al, az eredmény 4,
melyhez hozzdadjuk a lascannon erejét (S9). A végeredmény
13. Mivel ez egyenlé a Predator eliilsé pancéljanak értékével,
ezért ez egy lecsuszo taldlat.

Nehéztiizérségi fegyverek (Ordnance
weapons) és pancélatiités

A nehéztiizérségi fegyverek (a ballisztikus is) olyan erdvel
talaljaelajarmivet, hogyalegénységet péppé ziizza. Amikor
egy nehéztiizérségi fegyver taldlata utan pancélatttést dobsz,
két kockaval kell dobni egy helyett, és a két kocka altal mu-
tatott érték koziil a nagyobbikat kell valasztani.

Sablonos és robbanasfegyverek
jarmivek ellen

(Template and Blast weapons)
Ha a jarm( akar részlegesen is egy sablon alatt van, akkor
a lovés feloli oldalat éri talalat.

Amikor robbanasfegyverrel I6viink egy jarmlire, helyez-
ziik a sablont Ggy a jarmlre, hogy a kdzépen [évé lyuk a
jarm{ valamely része folott legyen, és azutan dobjuk
normal szorédast. Tobbszoros robbanas esetén az elsé sab-
lon lyukanak kell a jarm( felett lennie. Ha a sablonok gy
szorodnak, hogy egyaltalan nincsenek a jarm( felett, ak-
kor természetesen a jarmivet nem éri taldlat. Ha a sablon
a jarmivon landol, akkor két esetet kell megkiilonboztet-
nink:

« A robbanas sablon kdzepe a jarmii felett talalhato.
llyenkor a lovedék vagy rakéta a jarm(ivet taldlta el,
és azon robbant. A pancélatiitést a [6vés feloli oldalon
kell nézni, a sablon pozicidjatél fliggetlendl, a fegyver
teljes erejét hasznalva. Ballisztikus fegyverek (barrage
weapons) talalatakor mindig a jarmu hatsé pancéljat
kell nézni (ez az érték jelképezi a felsé pancélt is).

« A robbanas sablon kozepe nem talalhaté a jarmi
felett, de a sablon egy része a jarmiivet éri
llyenkor a I6vedék vagy rakéta elhibazta a jarmlivet,
azonban a kozeli robbanas miatt repeszek talaljak el a
jarmlvet. A pancélatiitést a sablon kozepe felé esé
oldalon kell nézni, a tlizel6 egység pozicidjatol
fliggetlendil, és a fegyver erejét felezni kell.

SERULESDOBASOK

A jarmlvet ért talalatnak kilonb6z6 eredményei lehetnek.
A pancélt teljesen atiitheti, és elkabithatja a kezel6sze-
mélyzetet. De egy szerencsés talalat akar fel is robbant-
hatja a jarm( 16szerkészletét, hatalmas robbanast okozva.
Ha egy jarmi pancéljat attorték, meg kell hataroznunk a
hatast. Minden lecstsz6 vagy atiit6 talalat utan Dé6-al kell
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dobnunk, és alkalmazni a megfelel6 modositokat (melyek
Osszeadddnak), és meg kell nézni az alabb talalhaté Jarmi
Sériilés tablazatot.

Lecsuszo talalatok

Ha a l6vés csak lecsliszo talalatot okozott, a sériilés kevésbé
lesz veszélyes. A kockadobas eredményébdl le kell vonnunk
2-t.

»AP-” fegyverek

Mig néhany fegyver kiilonosen hatasos komolyabban
pancélozott célpontok lekiizdésére, addig mas fegyverek
erre nem kimondottan alkalmasak. ,AP-" fegyverek altal
okozott lecstiszd vagy atiité talalatok esetén a kockadobas
eredményébdl le kell vonnunk 1-et.

»AP1” fegyverek

Néhany fegyver akkora ereji, hogy egy jarm( pancéljat
minden nehézség nélkil atiiti. Ha egy ,AP1"-es fegyver (pl
multi-melta) okoz lecstisz6 vagy atitd talalatot, adjunk +1-
et a kockadobas eredményéhez.

Egyéb modositok

Néhany fegyver és jarmU kilonleges szabalyokkal rendelkez-
het, melyek tovabbi médositdkat adhatnak a sériilésdobas-
hoz. Példaul a nyitott jarmivek (open-topped) sériilésdo-
basa esetén +1-et adunk a kockadobas eredményéhez (lasd
lentebb).

JARMU SERULES TABLAZAT

D6 EREDMENY

1 vagy kevesebb Legénység — Osszezavarodott

2 Legénység — Kabult

3 Sériilt — Fegyverzet megsemmisiilt
4 Sériilt — Mozgasképtelen

5 Megsemmisiilt — Roncs

6 Megsemmisiilt — Felrobban!

Modositok

Lecsuszo talalat 2
AP- taldlat -1
AP1 talalat +1
Nyitott jarmu +1

EREDMENYEK

1. Legénység — Osszezavarodott (Crew — Shaken)
A jarmUvet megrazta a tamadas, de nincs komolyabb
sériilés (vagy talan a legénység szerint itt az ideje
gyorsan odébballni). A jarmi nem I6het a kovetkez6
korének végéig.

2. Legénység — Kabult (Crew — Stunned)

A tamadas kititotte a jarm legénységét, vagy esetleg a
jarm{ célz6 —ésiranyitérendszerei sériiltek atmenetileg
(vagy talan alegénység gondolta azt, hogy gyorsan kiug-
ranak a jarmabdl és fedezéket keresnek). A jarm(i nem
IGhet, és nem mozoghat kovetkezd korének végéig.

Ha egy korben tébb ,Osszezavarodott” vagy ,Kabult”
eredményl(i talalatot kap a jarmd, ezek nem adédnak
Ossze, vagyis 3 ,Kabult” eredmény utan tovabbra is
csak egy korig nem I6het és nem mozoghat, nem pedig
haromig!

3. Sériilt - Fegyverzet megsemmisiilt

(Damaged — Weapon Destroyed)

A jarm( valamelyik (a tdmadé altal kivalasztott) fegy-
vere megsemmisiil. Ha a jarminek mar nincs fegyvere,
akkor az eredményt ,Mozgasképtelenre” valtoztatjuk.
A tamadas eredményeképpen opcionalis fegyverek is
valaszthatok, mint példaul pintle-mounted storm bol-
ter vagy hunter-killer missile.

4. Sérillt - Mozgasképtelen (Damaged - Immobilised)

A talalat eredményeként egy kerék, gorgé, grav tanyér,
hajtoém vagy lab sériil. Vagyis, a jarm(i a jatékban mar
nem mozoghat. Nem is fordulhat, kivéve a tornyat
(ha rendelkezik ilyennel), de a tobbi fegyverét a
normal tlzivitkknek megfeleléen hasznalhatja. Tovabbi
~Mozgasképtelen” taldlatok ,Fegyverzet megsemmi-
stilt”-nek szamitanak.

Ha egy jarmi barmelyik ,Sériilt” talalatot szenvedi el,
és mar nincs fegyvere illetve mozgasképtelen, akkor az
eredmény mindenképpen ,Megsemmisiilt — Roncs”
lesz.

5. Megsemmisiilt - Roncs (Destroyed - Wrecked)

A tamadas soran a jarmi teste és belsé rendszerei
helyrehozhatatlanul megsériilnek — a jarm{ megsem-
mistl. A modellt a helyén hagyjuk és ronccsa valik (lasd
lentebb)

6. Megsemmisiilt - Felrobban (Destroyed — Explodes)

A jarm( megsemmisil, [6szerkészlete és tizemanyaga
felrobban, a jirm(i teste apré darabokra szakad. Lango-
[6 roncsok repiilnek D6” tavolsagra, és ezen belil
minden modell egy 3-as erejli taldlatot szenved el,
melyre dobhat pancélmentét. A jarmi modellt ezutan
eltavolitjuk, és a helyére egy nehéz terepet jelképez6
roncsot, vagy kratert helyeziink (amennyiben van ilye-
nink). A jarmu vezetdi, tiizérei, és egyéb legénysége
mindkét ,Megsemmisiilt” talalat esetén halottak.



RONCSOK

Ronccsa valt jarmUvek ott maradnak a terepen, valdjaban
a terep részeivé valnak, nehéz- és veszélyes terepnek
minosilnek, valamint fedezéket nydjtanak. A jatékosoknak
egyértelm(ien jeldlnitik kell, hogy az a jarmi mar csak roncs.
Példaul felfordithatjak a jarm(ivet, vagy csak a tornyat (de
nem az oldalara a nagyobb fedezék miatt!), hasznalhatnak
valamilyen jel6l6t, vagy vattat, amivel még a fuistot is jeldl-
hetik.

JARMUVEK ES FEDEZEK - TAKART
CELPONTOK

A jarm(ivek nem Ugy kapjak a fedezéket, mint a gyalogsag,
ugyanis nagy méretiik és tomegik miatt nem tudjak agy
kihasznalni a fedezéket, mint mas kisebb csapatok. Viszont
helyezkedhetnek Ugy, hogy az ellenség nehezebben talal-
hassa el a sériilékenyebb részeket. Hogy miben is kiilon-
bozik a jarmlvek fedezéke a korabban leirtaktél, azok len-
tebb olvashatok:

« A célba vett jarm( legalabb 50%-anak kell a terep,
illetve egyéb modellek altal rejtve lennie a célz6 egység
I6vonalat tekintve, hogy fedezékben legyen. Ebben
az esetben a jarmivet ,takartnak” (obscured, hull-
down) mondjuk. Ha egy osztag tiizel a jarmdire, a jar-
mi csak akkor szamit takartnak, ha legalabb 50%-a
takarva van a tiizel6 modellek tobbsége eldl (ne sza-
moljuk azokat a modelleket, melyek nem tudjak meg-
karcolni a jarm(vet). Hasonléan a kilonb6z6 mo-
delleket tartalmazé egységekhez, ha nem vagy biztos
benne, hogy a jarm{ 50%-a fedezékben van-e, akkor
madositsuk a mentéjét -1-el.

« Attdl hogy egy jarmu terllet-blokkon beliil (area
terrain) van, még nem szamit takartnak. A fentebb
megadott 50%-os szabaly él.

« Jarmlvek nyilvanvaléan nem lapulhatnak (go to
ground), semmilyen médon.

Ha a célpont takart, és lecsiiszd vagy atiité talalatot szenved,
akkor az ellen fedezékment6t dobhat csakigy, mint egy
nem-jarm( modell egy elszenvedett seb miatt (példaul
5+ a sovénytll, 4+ épliletben, 3+ er6dben, és igy tovabb).
Ha sikerilt a mentd, akkor a taldlatot elfelejtjik, és nincs
sériilésdobas.

Ha egy specialis szabaly, vagy valamilyen felszerelési targy
a jarmUvet takartta teszi még a nyilt terepen is, akkor az
4+ fedezékmentét ad, hacsak a vonatkozd kddex nem irja
masként.

Ritkan megtorténhet, hogy a 16vé egység nem latja a
jarminek azon oldalat (eliils6, oldalsd, hatsd), mely feléjiik
néz, viszont lathatja a jarm(i egy masik oldalat. Ebben az
esetben a l6vést a lathaté oldal ellen kell kidolgozni, azon-
ban hogy a killondsen nehéz [6vést szimulaljuk, a jarm{ 3+
fedezékment6t kap.

1. kép: A Rhino tobb mint 50%-a az épiilet mogott van
— a Rhino takarasban van.

2. kép: A Rhino kevesebb mint 50%-a van az épiilet
magott — a Rhino nincs takardsban.

FUSTGRANATOK

Néhany jarm( rendelkezik kis vet6csovekkel, melyek fiist-
granatokat tartalmaznak (vagy valami hasonld dolgot fej-
lettebb idegen jarm(veknél). Ezekkel atmenetileg el lehet
rejteni a jarmuvet flistfelné mogé, ami nyilt terepen nagyon
hasznos dolog.

Jatékonként egyszer, a mozgasi fazis végén, a jarm{ fistot
[6het (nem szamit, mennyit mozgott a jarm(i). Helyezziink
vattat, vagy valamilyen jelz6t a jarmdre vagy mellé. Miutan
fustot 16tt, a jarm({ nem hasznalhatja fegyvereit abban a
korben, viszont takartnak szamit az ellenfél kdvetkezé 16vé-
si fazisaban, és kap egy 4+os fedezékmentét.

Az ellenfél 16vési fazisa utan a fust eloszlik. A jarm(i akkor
is hasznalhatja a fustgranatokat, ha kezel6i Gsszezavarodot-
tak, vagy kabultak.

Néhany hadsereg altal hasznalt fiistgranatvetoknek mas
lehet a m(ikodésiik, ezeket a vonatkozd kodexekben meg
lehet talalni.

JARMUVEK ES ROHAM

Jarm(ivek lehetnek nagyon veszélyesek vagy nagyon
sériilékenyek is kozelharcban. Egyik oldalrél a nehézpancé-
los jarmuvek szétszérhatjak maguk el6tt a gyalogsagot,
hiszen ki lenne olyan ostoba, hogy egy 80 tonnas tank
lanctalpa alatt végezze. Masrészrdl viszont egy allé jarmi
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gyakran konnyen megsemmisithetd, ahogy egyes katonak
megmasszak, és granatokat dobalnak a nyilasokba, vagy
bel6nek.

ROHAM JARMUVEK ELLEN

Ha elég kozel jutnak, a gyalogsag komoly veszélyt jelenthet
ajarmivekre. A kémlelényilasokon beléve, vagy robbané-
anyagot helyezve az lizemanyagtartalyokra, feltépve a be-
jaratokat kdnnyen ronccsa valtoztathatnak egy jarmuvet.

Roham inditasa

Rohamfazisban lehet megrohamozni egy jarmivet. A
mozgas kivitelezése hasonléan torténik ahhoz, amikor mas-
fajta egységeket rohamozunk. Ahogy altaliban, minden
harcban all6 (engaged) modell tamad.

Talalatdobas jarmii ellen
Mivel a jarmlnek nincs kozelharci értéke (WS), ezért
a talalathoz sziikséges célszam a jarmu sebességétdl fiigg:

Célpont Sziikséges D6 dobas

Mozgasképtelen, Automatikus talalat
vagy az el6z6 korben

allo jarmu

El6z6 korben 4+
harci sebességgel
mozgd jarmi

El6z6 korben 6
cirkalésebességgel
mozgd jarmi

A mozgas szamitasanal csak azt a tavolsagot vegylk figye-
lembe, amit ténylegesen mozgott a korabbi helyzetétdl.
ElGre-hatra, vagy korben mozgas nem segit!

Pancélatiités kozelharcban

A l6véshez hasonléan keriil kidolgozasra (vagyis D6+a ta-
mado ereje). Kozelharcban azonban minden taldlat a hat-
s6 pancél ellen kerll kidolgozasra, mivel mindig a jarmu
sériilékenyebb részét tamadjak.

Eredmény

A jarm( elleni kozelharc nagyban kiilonbozik a tobbitdl.
ElGszoris, hiaba lehet 6ket megrohamozni, nem lehet Gket
lekotni (lock) kozelharcban.

A jarmu elleni kozelharc végén nincs kozelharci eredmény,
emiatt nincs is eléretorés (sweeping advance), 6sszemozgas
(pile-in), és konszolidacié (consolidation). A jarm(i és ellen-

felei maradnak ahol voltak, vagy egyszer(ien a kovetkezd
koriikben tovabbmozognak. Tobbszords harcban, ahol
mind jarmivek, mind masfajta egységek részt vesznek,
a harc eredményét Ugy dolgozzuk ki, mint egyébként, a
jarmuveket kihagyva.

Kovetkezo korok

Ha a megrohamozott jarm(, tulélte a rohamot, és nem
mozdul a kdvetkezé mozgasi fazisaban, akkor az 6t megro-
hamoz6 egységek tovabbra is talpkapcsolatban maradnak
vele a |6vési- és rohamfazisban. Ezek a modellek nem szami-
tanak lekotottnek, igy lehet rajuk 16ni az ellenfél [6vési fazi-
saban.

Ha a jarm( elfordul a tengelye koril (pl hogy raléjon a ta-
madoira), mozgassuk el ezeket a modelleket az titbdl, majd
a fordulas utan helyezziik ket vissza talpkapcsolatba a
jarmvel.

Ha az ellenséges egységek a rohamfazisukban még talp-
kapcsolatban vannak a jarmdvel , akkor ugyanigy tamad-
hatnak ra, mint egy rendes kozelharcban (beleértve azon
modelleket, melyek kozelharcban levének szamitananak
egy normal rohamfazisban).

GRANATOK

Egy jol elhelyezett granat képes elpusztitani egy jarmuvet.
Kilonleges tankvadasz osztagok gyakran hasznalnak
pancéltoré granatokat (krak grenades), vagy hébombakat
(fuzids alapti toltetek, mely ezredmasodpercek alatt képes
kiégett ronccsa valtoztatni egy tankot).

A granatokat ugyesen kell felhelyezni, hogy komoly
sériiléseket okozhassanak, ezért minden granatos modell
csupan egyetlen tamadast hajthat végre a granatokkal,
fuggetlendl attél, hogy a profiljaban mennyi tdmadas sze-
repel, illetve mennyi a bonusz tamadasa lenne. Jarm(ivek
ellen a granatoknak a kovetkezé pancélatiitéseik vannak:

Védo -és tamadogranatok 4+D6
(Defensive and assault grenades)

Pancétord granatok (Krak grenades) 6+D6
H6ébomba (Melta bombs) 8+2D6
JARMUVEK ES MORAL

Jarm(iveknek sohasem kell moraltesztet dobniuk. Feltételez-
zitk, hogy a jarmu legénységének torhetetlen hite van
jarm(viikben és parancsaikban. Minden mas ezzel kapcsola-
tos dolog az ,Osszezavarodott” és ,Kabult” pancélatiitési
eredményekbe van belefoglalva.



JARMUEGYSEGEK - OSZTAGOK

A legtobb jarm(i onallo, egyetlen modellbél all6 egység-
ként harcol. Azonban néhany kisebb jarm{ (Ork Warbuggy,
EldarVyper) tobb jarmUbdl all6 egységként tevékenykedik,
melyeket osztagoknak (squadron) neveziink. Ezek is a nor-
mal egységekre vonatkoz6 szabalyokat kovetik, a kovetkezd
kivételekkel:

MOZGASI FAZIS

Ha egy osztag mozog, minden jarmlve ugyanolyan
sebességgel mozog (vagyis mindegyik harci sebességgel,
cirkalé sebességgel, stb.). Az osztagnak mas egységekhez ha-
sonldan fenn kell tartania a koherenciat, de jirm(iosztagban
elegendd a jarmuiveknek 4"-en beliil maradniuk egymashoz,
a hagyomanyos 2" helyett.

LOVESI FAZIS

Lovéskor az egész osztag minden fegyvere egyetlen ellen-
séges egységet vehet célba. Mas egységekhez hasonldan, a
jarmiosztagok is atlatnak és atléhetnek a sajat egységiik
tagjain, mintha ott sem lennének. Ugyanis a jarmivek
egymas kortl mandvereznek egy jol begyakorolt harci
formacioban.

Ha az osztagra ralének, akkor a tallatot és pancélatiitést
az osztag altalanos pancélértéke ellen kell dobalni (mely
a legtobb esetben minden iranyban ugyanaz, a legtobb
esetben 10-es). Ha az osztag jarmiveinek kilonbozé
pancélértékei vannak a kiilonb6z6 oldalaikon, akkor a tiizel6
egység felé néz6 legkozelebbi lathat6 jarm(i pancélértékét
kell venni.

Miutan minden pancélatiités kidobasra kertilt, az osztagot
iranyitd jatékos osztja el a lecsiiszd és atitd talalatokat
az osztagon beliil, hasonléan egy hagyomanyos egység
sebzéseinek elosztasahoz. Ezutan dobdlja az esetleges
fedezékmentOket. Meg kell nézni, hogy minden eltalalt
jarmu fedezékben van-e (ilyenkor ne vegyiik figyelembe az
osztag tobbi jarmivét, mintha ott sem lennének), ezutan
pedig a hagyomanyos egységekre vonatkozd fedezék-
szabalyokat figyelembe véve dolgozzuk ki, hogy az egész
osztag fedezékben van-e, vagy sem. Miutan megvoltak a
fedezékment6 dobasok, az ellenfél kidobalja a sériilésdoba-
sokat a fennmarad6 lecsiszd és atiité talalatokra. Az
osztagot ért sériilések hatasa némiképp mas az egyedi
jarmUvekhez hasonlitva.

SERULESDOBAS OSZTAGOKRA

Ajarm(osztagokon beliili kolcsonos tamogatas sokkal ellen-
allobba teszi ajarmivek legénységét a sériilésekkel szemben.
llletve a legénységre szigoru szabalyok vonatkoznak, hogy
mozgasképtelen jarmiveiket hagyjak el, majd hatastalanit-
sak, hogy az ne juthasson az ellenség kezére.

Ezért az osztagon belll minden ,Mozgasképtelen” ered-
ményt ,Megsemmisiilt — Roncs”ként kell kezelni, és min-
den ,Kabult” eredménybdl ,Osszezavarodott” lesz.

Ha az osztag egyetlen jarm(ibdl all, amikor az ellenfél
ralé, onnantdl a jarmivekre vonatkozé normal szabalyok
érvényesek ra.

Példaul egy osztag Space Marine Devastator tiizet nyit hdrom
Eldar Vyper-bél dllo osztagra. Néhdny taldlatot érnek el, és
az osztag 10-es pdancélértéke ellen dobnak pdncélatiitést.
Ennek eredménye hdarom qtiit6 és hdrom lecstiszé taldlat.
Az Eldar jatékos két atiité taldlatot oszt egy Vyper-re, két
lecsuszot egy masikra, és egy atiitét és egy lecstiszot egy har-
madik Vyper-re. Ezutdn dobja a fedezékmentéket (példanak
okaért 4+), mellyel egy lecsuszot és egy atiitét sikeriil men-
tenie. Végiil az ellenfele dob két lecstisz6 és két atiité talalat-
ra sériilésdobdst, és az eredményeket azonnal alkalmazzak
azon két Vypre-re, melyek azokat elszenvedték.

ROHAMFAZIS

Ha egy jarmlosztagot rohamoztak be, akkor az ellen-
séges modellek az osztag egésze ellen dobnak talalatot és
pancélatutést. A sériilések hasonloképpen élnek, mint fen-
tebb olvashattuk, és a megfelel6 kezdemény értéknél (1)
keriilnek elosztasra, hasonléan egy normal kozelharchoz.
Jarm( elleni kozelharcban nincs védé reakcid, kozelharci
eredmény, 6sszemozgas, konszolidacio, stb.

JARMUTIPUSOK

Szallitojarmivek (Transport vehicles)
A széllitéjarmiivek célja, a gyalogsag szallitasa a csatamezOn.
Védik a gyalogsagot a kézifegyvert(iztél, vagy felgyorsitjak
mozgasukat, vagy akar mindkettd, példaul az Eldar jar-
mlivek esetében.

Tankok (Tanks)

A 41. évezredben a tankok teljesen mindennaposak a csata-
mezon. A legtobb faj hasznal valamilyen er6sen pancélo-
zott és felfegyverzett jarmivet, a hatalmas és nehézkes
Birodalmi Leman Russ-tol a kecses és kifinomult Eldar
gravtankokig. A tankokat sokszor tobbcélu felhasznalasra
tervezték, a gyalogsag szallitasatol kezdve a tankvadasza-
ton at a gyalogsag tamogatasaig.

Nyitott jarmtvek
(Open-topped vehicles)

Néhany jarm(i nincs teljesen lezarva, emiatt a személy-
zet veszélyesebb helyzetben van. Ennek tobb oka lehet:
felderitd egységeknek jobb attekintés, konnyebb ki- és
beszallas, vagy egyszer(ien csak nem lenne hasznos teljesen
bezarni a legénységet. Habar a személyzetnek és a szalli-
tott utasoknak nagyobb a mozgasszabadsaga és jobb a
kilatasa, ez egyben azt is jelenti, hogy a legénység sokkal
inkabb ki van szolgaltatva az ellenséges tliznek.
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Gyors jarmlvek (Fast vehicles)

Ahogyan a nevébdl is kovetkezik, ezek a jarm(vek gyor-
sabbak a legtobb egyéb jarm(inél. Sok gyors jarmi egyben
siklo is, bar van néhany kerekes vagy lanctalpas is, ezek vagy
a konny( sulyukbdl, vagy pedig erételjes hajtomviikbol
kifolyolag képesek nagyobb sebességre. Az ilyen jarm(vek
tovabbi el6nye, hogy nagyobb sebességnél is képesek fegy-
vereiket hasznalni.

Siklok (Skimmers)

Bar a legtobb jarmu kerekeken, lanctalpakon gorddl, vagy
labakon jar, néhany fejlettebb gép olyan hajtémlivel, vagy
antigravitacios meghajtassal van ellatva, melynek segit-
ségével néhany méterrel a csatatér felett lebeghetnek.
Ez nem a hagyomanyos értelemben vett repiilés, annak
csupan egy korlatozott formaja. Gyakran a siklok egyben
gyors jarm(ivek is, de nem mindig.

Lépegetok (Walkers)

Barmely csatamez6n el6fordulhatnak olyan helyek, ahova
a hagyomanyos jarmivek nem képesek behatolni: beépitett
tertiletek, str(i erd6k, szlik csatornak, stb. Emiatt sok had-
sereg hasznal ketté vagy néha tobblabd jarmlveket. Ezek
a jarmivek altalaban képesek a kisebb és konnyebb testiikon
ugyanannyi fegyverzetet hordozni, mint egy tank. A tank
ellenalloképességét a gyalogsag mandverez6képességével
kombinaljak.

SZALLITOJARMUVEK
(Transport vehicles)

Néhany jarmu képes gyalogsagot szallitani a csatamezén,
gyorsasaggal és védelemmel tamogatva Gket. Természe-
tesen, ha a szallitojarm(i megsemmisil, fennall a veszélye,
hogy az utasok élve elégnek a robbanasban.

A szallitdjarmiveknek tovabbi karakterisztikai is vannak:
Szallitdkapacitas (Transport Capacity), Tiizel6nyilasok (Fire
Points), és Bejaratok (Access Points).

SZALLITOKAPACITAS

Minden szallitéjarmiinek van egy maximum szallitokapa-
citasa, amit nem lehet tullépni.

Egy szallitojarmi egyetlen gyalogos egységet képes szallitani
és/vagy barmennyi, az osztaghoz csatlakozott 6nallé karak-
tert (independent character) (ha az gyalogsagnak mindsdl),
de legfeljebb annyi modellt, amennyi a jarm{ szallitdkapa-
citasa. Az egész egységnek be kell szallnia a jarmiibe, nem
szallhat be csak egy része, illetve nem hasznalhat egyazon
egység tobb szallitdjarmivet.

Csak gyalogsagi modellek szallhatnak be a szallitdjarm-
vekbe (érdemes kiemelni, hogy példaul ugrdrakétas gyalog-
sag nem!), hacsak a vonatkozé kédex mast nem emlit.

Néhany nagyobb gyalogsagi modell tobb modellnek is
szamithat szallitbkapacitas szempontjabdl, ez meg van em-
litve a jarm(i leirasanal (példaul minden Space Marine Ter-
minator két modellnek szamit).

Egyes esetekben el6fordulhat, hogy bizonyos modellek nem
hasznalhatjak azt a szallitéjarmuvet; ez is pontosan le van
irva az adott jarm(inél. Példaul Space Marine Terminator-
ok nem Ulhetnek be Rhino-ba vagy Razorback-be, viszont
szallithatok Land Raider-rel.

TUZELONYILASOK (Fire points)

Egy szallitdjarmlinek lehet tobb tiizel6nyilasa, mely a jarm(
leirasanal olvashatd. Ez egy fedél, vagy egy kisebb nyilas,
amin keresztiil az utasok kifelé [6hetnék, vagy hasznalhatjak
pszichikus energiajukat.

Hacsak masképp nem emlitik a jarmu leirdsanal, egyetlen
utas l6het ki egy tuzel6nyilason, és mas modellek nem.
Tavolsagok és I6vonalak mérése egyenesen a tiizel6nyilastdl
torténik.

JarmUbdl kifelé tiizel6 modellek mozgottnak szamitanak,
ha a jarml mozog, és nem I6hetnek, ha a jarmi cirkaldse-
bességgel mozgott abban a kdrben.

BEJARATOK (Access points)

Minden olyan jarm(, mely gyalogsag szallitasara alkalmas,
rendelkezik meghatarozott szamu bejarattal, melyet a
jarmu leirasanal adnak meg. Ezek ajtok, rampak, fedelek,
melyeket az utasok arra hasznalnak, hogy ki -, illetve beszall-
janak a jarm(ibe. Modellek 2"-re szallhatnak be vagy ki a
bejaratoktol.

BESZALLAS ES KISZALLAS

A mozgasi fazisban a modellek beszallhatnak, illetve
kiszallhatnak a jarmubél, de mindkettét egy korben nem
tehetik meg. Bar az el6fordulhat, hogy beszallnak, majd a
szallitdjarm(i megsemmisitésével ki kell szallniuk.

BESZALLAS

Egy egység akkor tud beszallni egy szallitéjarmulbe, ha
a mozgasi fazisaban minden modelljét a szallitéjarmu
bejaratainak 2"-es kornyezetébe mozgatjuk. Az egész
egységnek képesnek kell lennie beszallni, ha akar egyetlen
modell is képtelen legalabb 2"-re mozogni a bejarathoz, az
egész egység kint marad. Ha az egység beszallt, eltavolitjuk
az asztalrol és feljegyezziik, vagy valamilyen médon jel6ljiik,
hogy ezt az egységet szallitjak (példaul az egység egyik
modelljét a szallitdjarm(i tetejére helyezziik). Ha a jatékos-
nak olyan tavolsagot kell mérnie, melynek a szallitott
egységhez van koze (kivéve lovésnél), akkor azt mindig a
jarmu torzsétdl mérjuk.

«  Haajarm{ mozgott miel6tt még az utasok beszalltak



volna, akkor abban a korben mar nem mozoghat (és
nem is fordulhat).

« Ha ajarm{ nem mozgott miel6tt még az utasok be-
szalltak volna, utana rendesen mozoghat.

BESZALLAS

A o T 5
Y pPE=ROR :

Az bsszes Space Marine-nek a szdllitéjarmdi
bejaratainak 2"-es korzetén beliilre kell mozognia.
Az egység beszdllhat.

KISZALLAS

Egy, a mozgasi fazisat egy szallitdjarmiiben kezd6 egység
kiszallhat a jarm{ mozgasa el6tt is és utana is. Ha az egység
kiszall, minden modelljét a jarmu valamelyik bejaratanak
2"-es kornyezetébe kell helyezni, a koherenciat fenntartva.
Modellek nem tudnak kiszallni ellenséghez 17-nél kozelebb.
Ha ellenséges egység miatt, vagy ha a kiszallas soran
jarhatatlan terepre szallna ki egy modell, akkor nem tud
kiszallni, és egy ,vészkiszallast” (emergency disembarka-
tion) hajthat végre. llyenkor a modellek a jarmu koral 2"
re barhol elhelyezhetdk, viszont az egység ebben a korben
mar semmi mast nem csinalhat. Ha a vészkiszallas sem
kivitelezhetd, akkor nem szallhatnak ki.

«  Haa jarm( mar mozgott (a fordulas is ennek szamit),
az utasok kiszallhatnak, de nem mozoghatnak a mozga-
si fazisban. Ha a modellek kiszalltak, a jarmi mar nem
mozoghat tovabb abban a mozgasi fazisban (nem is
fordulhat).Kiszallas utan amodellek I6hetnek (mozgott-
nak szamitanak), de nem rohamozhatnak.

« Haajarm{ még nem mozgott, az utasok kiszallhatnak
és mozoghatnak. Ezutan a jarmi is mozoghat rendesen.
Akiszallt modellek I6hetnek (mozgottnak szamitanak),
és rohamozhatnak.

KISZALLAS

Minden Space Marine a szdllitéjarmti bejaratainak
2"-es korzetén beliil szdllt ki.

ONALLO KARAKTEREK BESZALLASA
ES KISZALLASA

Ha egy onall6 karakter (vagy tobb) és egy egység egyiitt
szdllnak be ugyanabba a jarmiibe, automatikusan csatla-
koznak, mintha csak a karakter 2"-re lenne az egységtél. Ha
egy Onall6 karakter vagy egy egység mar a jarmiben van,
a masik a beszallassal csatlakozhat hozza (persze ehhez
elegendd hely is kell).

Az egység és az 6nall6 karakter a tovabbi mozgasi fazisok-
ban egy egységként szallhat ki a jarm(bdl. Kilon-kilon is
kiszallhatnak egy korben kiilonb6z6 bejaratokon (ilyenkor
a mozgasukat egymastdl 2"-nél tavolabb kell befejez-
nitik), vagy akar az egyik kiszallhat, és a masik maradhat
a jarmiiben. Ha a jarm{i még mozogni akar, akkor mind a
karakterek, mind az egység egyiitt és koherenciaban kiszall-
hat, és aztan a mozgas soran a karakter elhagyhatja az
egységet, ahogyan mas esetben is.

A SERULESI EREDMENYEK HATASA
AZ UTASOKRA

Legénység — Osszezavarodott és Legénység — Kabult
Az utasok nem I6hetnek ki a jarm(ibél a kovetkezd 16vési
fazisukban, de egyébként sértetlenek.

Fegyverzet megsemmisiilt és Mozgasképtelen
Ezeknek nincs hatasuk az utasokra.

Megsemmisiilt — Roncs

Az utasoknak azonnal ki kell szallniuk, majd tiizérségi sokk
tesztet kell dobniuk. A kiszallni képtelen modellek elpusz-
tultak. Ezutan a jarm{ ronccsa valik.
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Megsemmisiilt — Felrobban!

A szallitott egység, a modelljei szamanak megfelel6 szamu
S4 AP- talalatot kap, mint I6vésnél. A talél6 utasok a jarmu
helyére kerlilnek felrakasra, majd tlizérségi sokk tesztet kell
dobniuk.

Fontos, hogy egy egységen beliil minden modell egyszerre
16, vagyis egy osztag nem IGhet ki lascannon-al egy jarm(ivet,
hogy ezutan a boltere-kel megszdrjak a tuléloket. Azonban,
ha egy szallitojarm( lovés kovetkeztében megsemmisiilt
(roncs, vagy felrobbant), a tlizel6 egység megrohamozhatja
a kiszallt utasokat, ha a roham feltételei teljestilnek.

DEDIKALT SZALLITOJARMUVEK
(DEDICATED TRANSPORTS)

Néha az egység leirasa a vonatkoz6 kddexben lehetévé
teszi szallitojarmi hasznalatat oly moédon, hogy a
jarm{ egytitt valaszthatd az egységgel. Ezek a dedikalt
szallitdjarmlivek nem foglalnak helyet a sereglistaban.
Mas jarmlvek szintén rendelkezhetnek szallitbkapa-
citassal, de ezeket kiilon valasztjuk, és kilon foglalnak
helyet a sereglistaban (példaul a hatalmas Space Marine
Land Raider).

A dedikalt szallitojarm( egyetlen hatranya, hogy fel-
rakaskor csak azt az egységet szallithatja, amihez
valasztva lett (plusz 6nallé karakterek). Miutan a jaték
elkezd6dott, mar barmilyen barati gyalogos egységet
szallithat, persze a szallitbkapacitas és egyéb kitételek
figyelembevételével, melyek le vannak irva a jarm( sza-
balyainal a kddexben (példaul hogy nem szallithat Ter-
minator-okat).

TANKOK

A 41. évezred csatamezdin a legaltalanosabb jarmu a tank,
melynek pancélzata és tlizereje felbecsiilhetetlen értékii
barmelyik sereg szamara.

A tankok a jarmuvekre vonatkozd altalanos szabalyokat
kovetik, a kovetkezo kiegészitésekkel és kivételekkel.

TANK-SOKK

A tankok felhasznalhatjak hatalmas tomegiiket is fegy-
verként, egyenesen az ellenség s(ir(i tomegei kozé hajtva.
Nem éppen biztat6 latvany, ahogy néhany hatalmas fém
behemét egyenesen feléd tart; tehat kivaldéan alkalmasak

az ellenfél csatasoranak megbontasara.

Amikor a jatékos mozgat egy tankot, eldontheti, hogy tank-
sokkot probal vele okozni, ahelyett, hogy egyszerlien csak
mozgatna. Ez egy olyan kivétel, melynek soran a tank atme-
het egy ellenséges egységen.

Azonban ne felejtsiik el, hogy barati egységeken tovabbra
sem lehet athaladni, vagyis ha barati egységek is vannak
a tank atjaban, akkor nem lehet tank sokkot végrehajta-
ni. Ezen felll olyan ellenséges egységeket sem lehet tank
sokkolni, melyek kdzelharcban vannak lekotve, mivel nagy
a kockazata, hogy sajat egységeket is eltiporunk.

A tamadas kivitelezéséhez forditsuk a tankot a kivant irany-
ba, és jelentsiik be, hany inchet kivanunk a tankkal mozog-
ni. A jarminek legalabb harci sebességgel kell mozognia.
A tengely koril elfordulas azonban nem szamit mozgasnak,
vagyis onmagaban a fordulas nem okozhat tank-sokkot.

Miutan a jarmivet a kivant iranyba forditottuk és beje-
lentettiik a sebességét, mozgassuk egyenesen el6re addig,
mig kapcsolatba nem kertiil egy ellenséges egységgel, vagy
mig el nem éri a bejelentett tavolsagot. Tank-sokk kozben
iranyt valtoztatni nem lehet! Ha nem értiink el semmilyen
ellenséget, csak mozgassuk elére a bejelentett tavolsagra a
jarm(vet, és nincs semmilyen kiilonleges tamadas.

Ha elértiink egy ellenséges egységet (de nem jarmuivet), an-
nak az egységnek moraltesztet kell dobnia, és ha elrontja,
azonnal vissza kell vonulnia. Ha sikeriil a teszt, akkor az
egység egyszerlen hagyja a tankot atmenni, mintha ott sem
lenne. A teszt eredményétdl fliggetleniil a jarmi egyenesen
mozog tovabb, Utkdzben akar tobb ellenséges egységet is
tank sokkolva, mig végiil el nem éri végs6 pozicidjat. Ha
menet kdzben a tank kapcsolatba keriilne barati egységgel,
vagy 1"-nél kozelebb keriilne egy masik jarm(ihoz, azonnal
megall.

Ha néhany ellenséges modell a jarm(i alatt végezné mialatt
az eléri végsé poziciojat (nem szamit, hogy az egység visz-
szavonul, vagy nem), ezeket a modelleket el kell venni a tank
Utjabdl a legrovidebb tavolsagon mozgatva, minimum 1"-re
a tanktdl, és az egységnek koherenciaban kell maradnia.

Ha a tank csak lassan mozgott a tank-sokk alatt, akkor ter-
mészetesen I6het is a 16vési fazisaban.



TANK-SOKK!

Megtett tavolsag see

Moval teszi sikeres

»Dicsbség vagy halal!” sikertelen

A Predator tank mozog, és eléri az Orkokat, akik sikeresen megdobjak moral tesztjiiket. Az Ork
tamadadst ad le a tankra (powey claw), de rosszat dob, és nem tudja
megallitani az eléretoréd tankot — a lanctalpak alatt végzi. A Predator végiil a Gretchin egység

kellos kozepében fejezi be mozgasat, akik elvétik moral tesztjiiket és visszavonulnak.

"

Nob ,Dics6ség vagy haldl

Moral teszt
- sikertelen
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A Gretchin egység
visszavonul a sajat
tablaszéle felé

DICSOSEG VAGY HALAL!
(Death or Glory!)

Ha egy tank-sokkolt egység sikeresen atmegy a moraltesz-
ten, a jarm{ Gtjaba esé egyik modellje megallhat és meg-
prébalhatja megsemmisiteni a tankot a félreugras helyett
(viszont ez meglehetésen ongyilkos huzas!). A nemes
feladatra kijelolt modell egyetlen tdmadast hajthat végre
a beérkez6 tank ellen. Még ha az altala hasznalt fegyver pl
Roham 3-as is (Assault 3), vagy ha a modell alapbdl tob-
bet tamadhatna, akkor is csak egyetlen tamadast hajthat
végre. Ez a tamadas lehet egy 16vés a modell altal hasznalt
fegyverbdl, vagy egy kozelharci tamadas egy nala lévé fegy-
verrel, beleértve granatokat is. Barmilyen modon torténjék
is, a tdmadas automatikusan taldl, és az eredményt a jarm(
eliils6 pancélja (FA) ellen kell kidolgozni (még ha kozelharci
tamadast is hajtanak végre ellene), és azonnal alkalmazni
kell a sériilés eredményét.

Ha a modell sikeresen elkabitotta a legénységet, megsem-
misitette vagy mozgasképtelenné tette a jarm(ivet, akkor az
pontosan a hés el6tt megall (vagy felrobban).

Azonban ha a tamadas nem dllitia meg a jarm(vet, ak-
kor a tank-sokk folytatédik, a bator (vagy inkdbb botor)
fické pedig a tank lanctalpa alatt végzi. Vagyis a modellt
eltavolitjuk, fliggetleniil sebpontjai szamatdl, mentéitdl
(még a sebezhetetlen — invulnerable ment6 sem szamit).

Tuzérségi egységek is probalkozhatnak ,Dicsdség vagy
halal”lal, melyet a legénység egy tagja, vagy az agyu mo-
dell hajt végre. Ha az agyd modell probalkozik és nem sike-
ril neki megallitani a tankot, akkor maga az agyu és egy
kezelje is levételre kerdil.

OKLELES (Ramming)

Az Oklelés egy kétségbeesett mandver, melynek soran a
tank teljes sebességgel nekiront egy masik jarm(inek. A kor
[6vési fazisaban nem IShet, vagyis megoldas lehet fegyver-
zettel nem rendelkez6 vagy Osszezavarodott legénységl
jarmunek is.

Az 6klelés tulajdonképpen a tank-sokk egy kiilonleges fajta-
ja, és hasonloképpen kertil kivitelezésre. Amiben eltér attol,
hogy itt a tanknak teljes sebességgel kell elérerobognia. Az
Oklel6 tank utjaba keriilé nem jarmu egységek tovabbra is
tank-sokknak vannak kitéve. Ha az 6klel6 tank kapcsolatba
kertl egy masik jarmlvel, az (itkozést a kovetkezGképpen
kell kivitelezni.

Mindkét jarm(i azonnali taldlatot kap azon a pancéljan,
mely a masik felé nézett az titkzéskor (vagyis az 6klel6 min-
dig az eluls6 pancéljan). Kulonbozé jarmivek, kilonbozé
erbvel csapddhatnak a masikba; ezt pedig az alabbi moédon
szamitjuk:
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Pancélzat.
Becsapodaskor minden egyes 10 folotti +1
pancélérték pont

Sebesség. A becsapddas elétti

. " (s +1
minden 3" mozgas utan

Tomeg. Ha a jarm(i egy tank +1

Példaul egy Land Raider oklel egy Ork Trukk-ot az oldaldn.
A Land Raider eliilsé pancélzata 14-es (4 ponttal 10 felett,
vagyis eddig +4 pont), 10"-et mozgott, hogy elérje a Trukk-ot
(+3 pont), és tank (+1 pont). Vagyis Osszesen 4+3+1, ez egy
8-as erejii taldlatot jelent a Trukk oldala ellen. A Land Raider
pedig egy S3 ereji taldlatot szenved az eliilsé pancéljan (+0 a
Trukk 10-es oldalso pancdljabdl, +0 mert a Trukk nem tank,
és +3 a Land Raider sebessége miatt).

Mindkét jatékos dob pancélatiitést az ellenfél jarmiivére, és
azonnal alkalmazzak az eredményt. Ha az 6klelt jarm{ nem
kerlil levételre, akkor az oklel6nek meg kell allnia. Azonban,
ha az oklelt jarmuivet eltavolitjuk (mert egy ,Felrobban!”
talalatot szenvedett), az 6klel6 mozog tovabb, amig el nem
éri @ maximum tavolsagot, vagy mig 6ssze nem talalkozik
egy Ujabb egységgel (melyet tank-sokkolhat vagy oklelhet).

NYITOTT JARMUVEK
(OPEN-TOPPED VEHICLES)

Néhany jarm( a tankoknal kisebb mértékben pancélozott.
Vagyis sokkal sériilékenyebbek a konnyebb felépitésiik mi-
att, illetve azért, mert a legénységiik jobban ki van téve
az ellenség tlizének. Masrészt viszont az utasok sokkal
konnyebben szallhatnak, illetve I6hetnek ki a jarmibdl.

Tipikus példa az ilyen jarmUre az Ork Trukk vagy a Dark
Eldar Raider. A nyitott jarm(ivek a rendes jarmu szabalyokat
kovetik, az alabbi kivételekkel.

NYITOTT SZALLITOJARMUVEK

A nyitott jarmUveknek nincsenek tlizelonyilasaik. Ehelyett
az Osszes utasuk kil6het a jarm(ibél, a I6tavot és tlizvonalat
a jarm{ torzsétdl szamitva. A nyitott jarmiveknek nincse-
nek megjelolt bejarataik. Ehelyett a szallitott modellek a
jarm(i 2"-es kornyezetébdl beszallhatnak, illetve oda kiszall-
hatnak. A nyitott jarm(i utasai rohamozhatnak is, még ha
a jarmi mozgott is a kiszallas elétt. Mivel sokkal konnyebb
kiugrani egy nyitott szallitéjarmibdl, ezért a felrobbano
jarm(ivekb6l szarmazé talalatok ereje is eggyel kisebb a
szokasosnal (vagyis S3).

NYITOTT JARMUVEK SERULESE

Ha sériilési eredményre dobnak egy nyitott jarm(inél, akkor
+1-et kell az eredményhez adni.

GYORS JARMUVEK

Néhany jarm( jelentésen gyorsabb, mint a sokkal nehéz-
kesebb tankok, kdszonhetéen konnyebb felépitésiiknek és
er6sebb hajtémlveiknek.

A gyors jarm(ivek a normal jarm( szabalyokat hasznaljak, az
alabbi kivételekkel.

GYORS JARMUVEK MOZGASA

A gyors jarm(ivek képesek egy harmadik sebességfokozat-
ra, melyet padlégaznak (,flat out”) neveziink. A padlégaz-
zal haladé jarm(i 12"-nél tobbet mozoghat, egészen 18"-ig.
llyenkor a jarm( teljes sebességgel halad, nem hasznalja
fegyvereit, és minden egyéb tekintetben ugy kezeljik,

OKLELES

A Rhino a Trukk felé fordul, és 10"-et tesz meg, miel6tt a Trukk-nak iitkozne. A Rhino eliilso pancélja 11, az litkozés ereje
5 (+1 a pancél miatt, +3 a sebességbdl, és +1 mert tankrol van sz4), tehat a Trukk egy 5-0s erejii taldlatok kap az oldalso
pancéljan (ami 10) Rhino pedig egy 3-as erejii taldlatot az eliilsé pancéljan.




mintha egy nem gyors jarmu cirkal6sebességgel mozogna
(kivéve, ha valahol mashogy irjak). Példaul egy gyors jarmi
Gton 24"-et mozoghat.

GYORS JARMUVEK LOVESE

A gyors jarmuvek sokkal hatékonyabban I6hetnek mozgas
utan, mint az egyéb jarmfivek.

Harci sebességgel mozgd jarmlivek minden fegyveriiket
hasznalhatjak hasonléan az egyéb all6 jarm(ivekhez (be-
leértve a ballisztikus nehéztlizérségi fegyvereket, melyek
altalaban mozgas utan nem hasznalhatok).

Cirkalosebességgel mozgd gyors jarmlvek egy fegyverrel
I6hetnek (plusz minden védelmi fegyverrel), hasonléan a
harci sebességgel mozgd egyéb jarmlivekhez.

Padlégazzal mozgd gyorsjarmivek egyaltalan nem I6hetnek
semmilyen fegyverrel.

GYORS JARMUVEK KOZELHARCBAN

Padlégazzal mozgott gyors jarmiveket (ha nem mozgas-
képtelenek), kozelharcban 6-ra lehet eltalalni (mintha
cirkalésebességgel mozgott volna).

GYORS SZALLITOJARMUVEK

Padlégazzal mozgott gyors jarmivekbdl nem lehet kiszallni,
illetve abba beszallni a mozgas korében.

SIKLOK (SKIMMERS)

Néhany igen fejlett jarm{ antigravitaciés meghajtassal
rendelkezik, és igy akar nehezebb terepek és mas egységek
folott is at tud siklani.

A siklok a jarmUvekre vonatkozd szabalyokat kovetik, az
alabbi kivételekkel.

TAVOLSAGMERES

A tobbi jarm(itdl eltéréen a siklok egy atlatszé talpon allnak.
A hagyomanyos jarm(ivekhez hasonldan a tavolsagokat a
sikld torzsétdl mérjik, kivéve a fegyvereket, bejaratokat
és tuzel6nyilasokat, melyekre a fentebb mar ismertetett,
hagyomanyos modszer vonatkozik. A siklo talpat tulaj-
donképpen nem szamoljuk sehol, kivéve, amikor megroha-
mozzak koézelharcban, mely esetben a tamadé modellek a
jarm{ testével, talpaval vagy mindkett6vel alakithatnak ki
kontaktust.

SIKLOK MOZGASA

A siklok atrepilhetnek barati vagy ellenséges egységek
folott, de nem allhatnak meg folottiik. Megjegyzendd, hogy
mozgasa végén az asztalon kell lennie a talpanak, nem ma-
radhat a levegében lebegve!

A siklok atrepiilhetnek mindenféle terep folott, nem hat
rajuk a nehéz terep, és nem kell veszélyes terep tesztet dob-
niuk. Azonban ha egy sikl6 a mozgasat nehéz vagy veszé-
lyes terepen kezdi vagy fejezi be, veszélyes terep tesztet kell
dobnia. Jarhatatlan terep folott is megallhat, ha lehetséges a
jarm( talpat rahelyezni, de ha igy tesz, akkor is kell veszélyes
terep tesztet dobnia.

Egy gyors jarmiinek is szamito siklé padlégazzal 24"-et mo-
zoghat.

LOVES SIKLOKRA

Gyorsan mozg6 siklokat nagyon nehéz eltalalni. A nem
mozgasképtelen, és legutolsé mozgasi fazisaban padlégazzal
mozgd siklo takart célpontnak szamit (4+ fedezékment6).
Azonban a nagyon gyors mozgasnak is meglesznek a kovet-
kezményei, ha a hajtomuved hirtelen ledll. Vagyis a moz-
gasképtelen talalatot szenvedett siklé6 azonnal lezuhan, és
roncs lesz bel6le, ha padlogazzal mozgott el6tte. Ha lassab-
ban mozgott, akkor csupan mozgasképtelenné valik.

Ha egy sikl6 mozgasképtelenné valik, vagy roncs lesz, ak-
kor ha lehetséges tavolitsuk el a talpat. Ha ez nem lehet-
séges (pl. ha jol odaragasztottak az apacsok), az sem gond.
A sikl6 antigravitacidés mezdje ezutan is mikodik, csak épp
mozdulni nem tud a mozgasképtelen siklo, igy csak lebeg
a terep felett, és mas mozgasra képtelen (fordulni sem tud).
A ronccsa valt siklé pedig mar csupan egy tovasodrédo
tormelékhalom. A talpat eltavolitani mas esetben viszont
nem szabad, mert harctéri korilmények kozott a siklok
képtelenek leszallni.

SIKLO OKLELESE

A siklok megprobalhatnak kitérni a rajuk ronté tankok
(tjabdl (hacsak az oklelé tank nem sikld). Az oklelé tank
megall a sikloval kontaktusban, de ha a siklét iranyité
jatékos ki akar térni, akkor dob Dé6-al. 1 és 2 dobas esetén az
litkozés rendesen bekovetkezik. 3+ra azonban a sikl6 elke-
ruli a tankot, egyik jarmi sem sériil, és az 6klel6 tank meg-
torpan, mert a legénysége meglep4dott és csalddott.

LEPEGETOK

A Iépegetok kiilonleges jarmivek. Kerekek vagy lanctalpak
helyett mechanikus labaik vannak, melyekkel konnytszerrel
el tud jutni nehezebben elérhet6 helyekre is. Ezért néhany
ra vonatkoz szabaly ismerGs lesz a gyalogos egységektdl.

TULAJDONSAGOK

A lépegetSknek van kozelharci értékitk (WS), erejik (S),
kezdeményezésiik (1) és tamadasuk (A), melyekkel kozel-
harci képességeit irjuk le hasonléan az olyan modellekhez,
melyek nem jarmivek. Példaul a kovetkez6 modon:
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Név Tipus Kozelharc  Célzas Er6é
(Ws) (BS) ()
Dread- Lépeget6 4 4 6
nought (Walker)
TAVOLSAGOK MERESE

Ha egy lépegetOnek van talpa, akkor a tavolsagokat a tal-
pahoz mérjik, ahogyan egy gyalogos egységnél is. Ha a
[épegetének nincs talpa (pl. a Chaos Defiler), akkor a tor-
zséhez mériink (illetve labahoz, vagy mas végtagjahoz),
ahogyan altalaban a jarmiveknél. Kivétel, ha a fegyverek
I6tavjat mérjik — ezt alabb kifejtjuk.

LEPEGETOK MOZGASA

Mig a tobbi jarm(i csupan a mozgasi fazisaban mozoghat,
addig a IépegetSk futhatnak a l6vési fazisban, és rohamoz-
hatnak a kozelharci fazisban, ahogy a gyalogsag is.

Mozgasuk a gyalogsaghoz hasonldan torténik, vagyis 6™-et
mozoghatnak a mozgasi fazisban, majd 6"-et rohamozhat-
nak a kozelharci fazisban.

A nehéz terep hasonldan lassitja a IépegetSket, mint a gya-
logsagot. A nehéz terep csak akkor szamit veszélyes terep-
nek, ha a gyalogsagnak is annak szamit. Ha a lépegetdk el-
rontjak a veszélyes terep tesztet, akkor mozgasképtelenné
valnak.

Eltéréen a gyalogsagtdl, nem mindegy, hogy a lépegetd
milyen irdnyba néz. Ez ugyanis befolyasolja a tlizvonalat, il-
letve a pancélértékeket.

LEPEGETOK LOVESE

Az all6 jarmUvekhez hasonléan, a [épeget6k mozgas utan is
I6hetnek minden fegyverukkel.

Lovés helyett azonban futhatnak is, mint a gyalogsag, ekkor
viszont nem |6hetnek, és nemis rohamozhatnak (de hasznal-
hatjak a fistgranatjaikat, ha van nekik). Természetesen nem
futhatnak, ha kabultak, vagy mozgasképtelenek.

Ha loviink a Iépeget6 valamelyik fegyverével, akkor forgas-
suk el a [épegetOt a tengelye koriil, hogy a fegyver a célpont
iranyaba mutasson (feltételezziik, hogy a torzsbe szerelt
fegyverekhez hasonldan a lépeget6k fegyverei is lefednek
egy 45°o0s ivet), azutan pedig a IGtavolsagot a fegyvertdl
nézziik, a tlizvonalat pedig a fegyver felfiiggesztésétol végig
a fegyver csdve mentén, mint a hagyomanyos jarm{veknél.
Ha elforditjuk a lépegetét a 16vési fazisban, az nem mindsiil
mozgasnak, és valdjaban a lépeget6k rugalmassagat
reprezentalja. Azonban ne felejtsiik el, hogy a Iépegeté
a kovetkez6 mozgasi fazisaig abba az iranyba fog nézni, ez
pedig meghatarozza, hogy merre lesz a hatulsé pancélja,
amikor az ellenfél visszal6!

Eltils6 Oldalsé Hatsé Kezde- Tamadas
pancél pancél pancél mény (A)

(FA) (SA) (RA) 0)

12 12 10 4 2

LOVES LEPEGETOKRE

Ha lépegetGkre l6viink, mas jarm{vekhez hasonléan dol-
gozzuk ki a pancélatiitést, vagyis a pancélértékek szem-
pontjabdl fontos, milyen iranyba néz a gép. Kozelharcban
lekotott lépegetbkre nem lehet 16ni.

LEPEGETOK ES KOZELHARC

Lépegetdk a gyalogsagi modellekhez hasonldéan rohamoz-
nak, vagyis van rohammozgasuk, illetve kdzelharcban le
lesznek kotve. Akkor is rohamozhatnak, ha 16ttek nehéz-
vagy gyorstiizel6 fegyvereikkel. A gyalogsaghoz hasonla-
tosan nem rohamozhatnak mas egységre, csak amelyre

w_

el6zéleg I6ttek.

Kozelharcban a lépeget6k a gyalogsagi modellekhez ha-
sonléan harcolnak. Azonban minden rajtuk elért taldlatra
pancélatitést kell dobni, illetve sériilést, mivel jarmua. Ha
eltalaltak egy lépegetét, a pancélatiitést mindig az ellilsé
pancélja ellen kell kidobni. Ez azért van igy, mert a [épeget6
nem allé célpont, hanem mozog, forgolddik a kozelharcban,
és mindig az ellenfelek felé néz. Pontosan ezért, amig egy
Iépegetd képes az ellenfelét szétszaggatni kozelharcban,
addig ellene csak olyan egységeknek van esélyiik, melyek
megfeleléen vannak felfegyverezve, vagy olyan erejiik van.

Granatok és hobombak hasznalhatok kozelharcban
Iépegetdk ellen. Ezekkel legalabb 6-os dobas kell a talalathoz.
Viszont, ha egy Iépegetd a kozelharci fazis elején mar kabult
vagy mozgasképtelen, akkor a taldlatdobas a kozelharci
értékek (WS) Osszehasonlitasaval torténik. Granattal egy
modell egy kdrben csupan egyet tamadhat.

Mozgasképtelen és/vagy kabult lépegeték a szokasos ta-
madas helyett eggyel kevesebbet tamadnak (egészen a mini-
mum 1-ig), de egyébként rendesen tamadnak, nem szamit,
mennyi mozgasképtelen vagy kabult eredményt kaptak.

,Osszezavarodott” eredmény nem befolyasolja a lépegetd
kozelharci teljesitményét.

A sériilés tablazaton tortént minden dobas egy sebként
szamit a kozelharc végeredményének kidolgozasanal.

A legy6zott lépegetéknek nem kell moraltesztet dobniuk,
és nem befolyasolja 6ket a ,Nincs visszavonulas” szabaly.

Lépegetk végezhetnek elérenyomulast (sweeping ad-
vance), 6sszemozgast (pile-in) és konszolidaciot (consolida-
tion), hacsak nem kabultak vagy mozgasképtelenek.



LEPEGETO OKLELESE

Ha egy tank oklel egy Iépeget6t, akkor a lépegetd felkésziil-
het az titkozésre, mint egy normal jarm{, vagy megkisérel-
het egy ,Dicséség vagy halal” tamadast, hasonldan a gya-
logsaghoz (kivéve akkor, ha hatulrol megy neki az oklelé
tank).

Ha a ,Dics6ség vagy halal”-t valasztja, és nem sikeriil a tama-
dasa, akkor a lépegetét a hatsd pancéljan éri a becsapodas.

LEPEGETO OSZTAGOK

A lépegetd osztagok hasonldképpen viselkednek, mint a
hagyomanyos jarm{vekbdl all6 osztagok, kivéve a kozel-
harcot. Rohamnal és a rohamra reagalasnal a gyalogsaghoz
hasonléan mi(ikodnek, vagyis kozelharcba mozognak a
tamadokkal még a tamadasdobasok el6tt. A sériilésdoba-
sok a jarm(iosztagoknal leirtak szerint torténnek, viszont
Ok vissza is ltnek, elérenyomulnak, felzarkoznak, és kon-
szolidalodnak, mint a Iépegetdk (lasd ,Lépegetdk és kozel-
harc”).

DREADNOUGHT KOZELHARCI
FEGYVER (Dreadnought Close
Combat Wapon)

A lépegetdk gyakran hatalmas kozelharci fegyvereket
visznek a csataba: porolyoket, hatalmas golyokat, karmokat,
stb.). A Dreadnought kézelharci fegyver energiafegyvernek
szamit és duplazza visel6je erejét a kozelharcban (maxi-
mum 10-ig).

Ha a lépegeté egy fegyver megsemmisilt eredményt
szenved és a jatékos a kozelharci fegyvert valasztja, akkor
a lépegeto elveszti az ezzel jar6 el6nyoket (illetve az ebbe a
karba épitett egyéb fegyvereket is).

Ha kett6 vagy tobb kozelharci fegyverrel van felszerelve, ak-
kor az elsé fegyveren feltili minden mas fegyverért kap egy
extra tamadast. Ha egy ilyen plusz fegyvere megsemmisiil,
akkor elveszit egy extra tamadast.

Jarmii mozgas és lovés osszefoglalo tablazat

All6 helyzetben Harci sebességgel Cirkalosebességgel Padlogazzal
Minden (kivéve minden fegyver 1 fegyver* semmi N/A
gyors és lépeget6)
Gyors minden fegyver minden fegyver 1 fegyver* semmi
Lépegeto minden fegyver minden fegyver N/A N/A

* plusz minden védelmi fegyver
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Sok kiilonb6z6 egységnek van valamiféle egyedi, kiilon-
leges képessége a Warhammer 40000 vilagaban. Néhany
specialis szabaly tobb kodexben le van irva és tobb egység
a magaénak mondhatja, ezek az Gigynevezett univerzalis
specialis szabalyok.

Ezek a specidlis szabalyok tobb kodexben is megtaldlhatdk,
el6fordulhat, hogy kiilonboznek az itt leirtaktél, ez esetben
a kodexben leirtak a mérvadok. (Reprezentalva, hogy az
egyes szabalyok bizonyos fajoknal hogyan m(ikodnek.)

A csillaggal jeldlt specialis képességeket az egységek auto-
matikusan elveszitik, ha olyan fiiggetlen karakter csatla-
kozik az osztaghoz, mely nem rendelkezik ugyanezzel a
képességgel és forditva, a fuggetlen karakterek elveszitik
specialis képességeiket, ha olyan osztaghoz csatlakoznak,
mely nem rendelkezik ugyanezzel a képességgel.

ELLENTAMADAS
(COUNTER-ATTACK)

Az ezzel a képességgel rendelkez6 egységek ugy gondoljak,
hogy a legjobb védekezés a tamadas. Ha lerohanjak Oket,
el6re vetik magukat és vad ellentamadas formajaban meg-
rohamozzak a tamadéikat.

Ezt reprezentalva, ha egy ilyen képességgel rendelkez6 osz-
tagot megrohamoznak, akkor egy Vezetési érték tesztet kell
dobniuk. Sikeres proba esetén az egység minden modellje
+1 rohambédnuszt kap a tamadasaihoz, pontosan gy, mint-
ha 6k rohamoztak volna ebben a kérben.

Ez a szabaly nem hasznalhaté, ha az egység mar kozelharc
ban all.

OROKKEVALO HARCOS
(ETERNAL WARRIOR)

A modell immunis az Azonnali Halal-ra.

RETTENTHETETLEN (FEARLESS)

A rettenthetetlen egységek automatikusan atmennek min-
den moral és tilizérségi-sokk (,pinning”) teszten, amit ten-
nitik kell, valamint sosem vonulnak vissza. Természetesen
onkéntesen a foldre vethetik (,going to ground”) magukat.
Ha egy flggetlen karakter csatlakozik egy rettenthetetlen
osztaghoz, akkor & is megkapja ezt a képességet, de ha egy
rettenthetetlen karakter csatlakozik egy nem rettenthetet-
len osztaghoz, akkor & elvesziti ezt a képességét. Ha egy
visszavonuld egység hirtelen megkapja ezt a képességet,
akkor a kovetkez6 mozgasi fazisukban automatikusan
Osszeallnak annak normal szabalyai szerint.

UNIVERZALIS SPECIALIS SZABALYOK

NEM ERZI A FA)JDALMAT
(FEEL NO PAIN)

Néhany harcos annyira vérszomjas, vagy annyira ellenalld,
hogy képesek figyelmen kivil hagyni olyan sériléseket
is, ami még egy harcedzett Space Marine-t is ledontene a
labarél. Amennyiben egy ezzel a képességgel rendelkezd
modell megsebesil, dobni kell egy kockaval. 1, 2 vagy 3
esetén a modell normal médon sebzédik (el kell tavolitani,
ha az utols6 sebpontjat veszitette el). 4, 5 vagy 6 esetén a
modell ellenallt a sériilésnek és tovabb folytatja a kiizdel-
met. Ez a képesség nem hasznalhato olyan fegyverek okoz-
ta sériilések ellen, amelyek azonnali halalt eredményeznek
(Elegend6en magas er6, vagy valamilyen specialis hatas mi-
att, még akkor is, ha modell egy 6rokkévalé harcos). Tovab-
ba nem hasznalhaté ez a képesség AP1 és AP2-s fegyverek,
energiafegyverek (power weapons) okozta sebz6dés ellen,
vagy akkor, ha a fegyver ellen nem dobhat6 pancélment6
(mint példaul a ,power fist” vagy Dreadnaught kozelharci
fegyver, vagy a fokuszalt fegyverek ,rending”, melyeknél seb-
zésre 6-t dobtak, stb.)

KONNYULEPTUEK* (FLEET*)

Sokféle valtozata van ennek a szabalynak, de a hatasuk
ugyanaz: az ezzel a képességgel rendelkez6 modellek akkor
is rohamozhatnak, ha el6tte futottak is ebben a korben.

DUHODT ROHAM
(FURIOUS CHARGE)

Az ezzel a képességgel rendelkez6 modellek vadallati mo-
don vetik bele magukat a kdzelharcba. Abban a korben,
melyben rohamoznak, +1 bonuszt kapnak mind a Kezde-
meény (1), mind az Eré (S) értékiikhoz. (Megjegyzendé, hogy
ez a bonusz nem érvényesiil az eléretorés ,sweeping ad-
vance” soran.)

USS ES FUSS* (HIT & RUN*)

Az ezzel a tulajdonsaggal rendelkezé modellek, amennyi-
ben kozelharcban allnak, a roham fazis végén elhagyhatjak
azt. Az egységnek sikeres Kezdemény (1) tesztet kell dob-
nia, ha ez nem sikerdl, nem térténik semmi és a modellek
tovabbra is kozelharcban maradnak, ha viszont sikerdl, ak-
kor azonnal kitornek a kézitusabol és 3D6"-et mozoghat-
nak barmely iranyba (egyenes vonal mentén), magara
hagyva azt az egységet, mellyel kozelharcban alltak. Nincs
elGretorés, az ellenséges egység nincs tobbé kozelharc
ban és konszolidalodhat. Az ,lss és fuss” mozgast nem
lassitja a nehéz terep, de hat rajuk a veszélyes terep. Ez a
mozgas nem hasznalhaté arra, hogy az egység ellenséges
egységgel kerliljon kozelharcba. Ha mindkét kiizd6 fél ren-



delkezik ezzel a képességgel, akkor kockadobassal dontjiik
el, melyik egység lép el6szor és melyik masodszor. Ha az
utols6 fél nincs tobbé kozelharcban, akkor konszolidalo
mozgast tesz.

BESZIVARGAS* (INFILTRATE*)

Megfelel6 korulmények kotott a lopakodasra kiképzett
alakulatok képesek észrevétlentl el6rejutni a csatamezon,
vagy megkeriilni az ellenséges vonalakat. Az ezzel a képes-
séggel rendelkez6 modellek utoljara keriilnek felhelyezésre,
minden mas (sajat vagy ellenséges) egység utan. Ha mind-
két oldalon vannak ilyen egységek, akkor kockadobassal
dontik el a jatékosok, hogy ki pakolja fel elészor és ki utana
a beszivargd egységeit. A beszivargdkat barhova fel lehet
helyezni az asztalra, de legalabb 12"-re kell lennitik az ellen-
séges egységektdl, ha azok nem latnak rajuk (ez torténhet
egy éplilet belsejébe, mindaddig mig az éplilet legalabb 12"-
re van az ellenségtdl), vagy legalabb 18"-re azon ellenséges
egységektdl, melyek rajuk latnak. Ha a beszivargd egység
jarmvel kerul felhelyezésre, akkor nem tud beszivarogni.
A beszivargas ad egy specialis bekeritd ,,outflank” mozgast
azoknak az egységeknek, melyek tartalékban maradnak.

ATHALADAS NEHEZ TEREPEN*
(MOVE THROUGH COVER*)

Néhany gyalogos egység kiilondsen képzett abban, hogy
a nehezebb terepeken is konnyedén boldoguljon. Az ezzel
a képességgel rendelkez6 modellek egy extra D6-al dob-
hatjak a nehéz terep probat (ez a legtobb esetben azt je-
lenti, hogy 3D6-al dobjak a legnagyobbat valasztva).

EJSZAKAI LATAS/ELES ERZEKEK
(NIGHT VISION/ACUTE SENSES)

A galaxis egyes részein léteznek olyan harcosok, melyek
az érzékeik, vagy valamilyen technoldgiai eszkoz segit-
ségével kivaloan boldogulnak és harcolnak olyan helyeken
is, ahol folyamatos sdtétség honol. Ha az Ejszakai Harc
szabalyai érvényben vannak, akkor az ezzel a képességgel
rendelkez6 modellek Gjradobhatjik a latotavolsagot, de a
masodik eredményt mindenképpen el kell fogadniuk. Az
ezzel a szaballyal rendelkezé Karakterek megosztjak ezen
képességiiket azzal az egységgel, amelyikhez csatlakoztak
és forditva, ha egy egységhez, mely ezzel a képességgel ren-
delkezik, csatlakozik egy karakter, akkor & is hasznalhatja az
egység ezen tulajdonsagat.

KIISMERT ELLENSEG
(PREFERRED ENEMY)

Ha egy harcos kiismeri az ellenfelét, egy id6 utan képes lesz
megjosolni annak minden mozdulatat. Kézelharcban képes
lesz vele hatékonyabban felvenni a kiizdelmet. Ezek az egy-
ségek Ujradobhatjak az ilyen ellenségre leadott, rontott

Kozelharci tamadasaikat. Ez a képesség nem miikodik
olyan jarmuvek ellen, melyek nem rendelkeznek Kozelharci
Ertékkel.

ORJONGES (RAGE)

Néhany harcos alig tobb mint egy agyatlan gyilkologép
és minden ésszer(iségtél mentesen csak egyetlen dolog
érdekli 6ket: az, hogy minél hamarabb megragadhas-
sak és legy(irjék az ellenfeleiket. A mozgasi fazis soran az
Orjongéssel rendelkezd egységeknek mindig a leheté leg-
gyorsabban, egyenesen a legkozelebbi lathatd ellenséges
egység felé kell mozogniuk. A 16vési fazisban 16vés helyett
futhatnak is, de ekkor is csak a legkozelebbi, lathaté ellen-
feliik iranyaba. A kozelharc fazisaban is mindig a legkozeleb-
bi ellenséges egység felé konszolidalnak. Visszavonulas koz-
ben, szallitdjarm(iben, vagy, ha az ellenfél nem lathat6 az
Orjongés nem érvényesil.

KERLELHETETLEN (RELENTLESS)

Az atlagos gyalogsaggal ellentétben néhany nagyhatalmu
harcos, szornyeteg vagy motoros képes arra, hogy elGretorés
kozben is kihasznalja a teljes tlizerejét. A kérlelhetetlen mo-
dellek mozdulatlannak szamitanak a gyorstiizel6 (rapid)
vagy nehézfegyveres (heavy) l6vések szempontjabdl, még
akkor is, ha el6tte mozogtak a mozgasi fazis soran. Ezek
utan rohamozhatnak is a kdzelharci fazisban.

Egy kérlelhetetlen karakterre is vonatkoznak a rohamra
vonatkozo korlatozasok, ha olyan egységhez csatlakozott,
mely nem rendelkezik ezzel a képességgel.

FELDERITOK* (SCOUTS*)

Vannak olyan egységek, mely a sereg el6tt haladva felderi-
tik, atkutatjak az adott teriiletet. Ezt jelképezve, miutan
mindkét fél felhelyezte a seregét (beleértve a beszivargd
egységeket is), de még mieldtt az elsd jatékos kore elkez-
dédne, a felderité egységek végrehajthatnak egy normal
mozgast, azonban legalabb 12" tavolsagot kell tartaniuk az
ellenséges egységektol.

Ha mindkét oldalon vannak ilyen egységek, akkor kocka-
dobassal dontik el a jatékosok, hogy ki kezdi a felderité
egységek mozgatasat, majd felvaltva kovetkeznek.

Ha egy ilyen képességgel rendelkezé egység egy dedikalt
szallitéjarmiiben kerlil felhelyezésre, akkor a szallitéjarmdi is
megkapja ezt a képességet.

A felderité egységek megkapjak a lehetGséget egy specialis
bekerit6é (,outflank”) mozgasra, amennyiben tartalékban
maradtak a jaték elején.

KEPZETT LOVAS (SKILLED RIDER)

A lovas (vagy motoros) magasan képzett a veszélyes harci
zénakon valé athaladasban, ezért Ujradobhatja az elrontott
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veszélyes terep tesztjeit. (Amennyiben motoros vagy lovas
egységnek mindsiil.)

LASSU ES MODSZERES
(SLOW AND PURPOSEFUL)

Az ezzel a képességgel rendelkez6 modellek egyben Kérlel-
hetetlennek is mindsiilnek (lasd feljebb). Azonban mindig
Ggy mozognak, mintha nehéz terepen haladnanak at (be-
leértve a rohamot is). Emlékeztet6il megjegyeznénk,
hogy ha egy lassi és modszeres karakter csatlakozik egy
osztaghoz, akkor az osztag is az 6 sebességével halad elére,
mivel az osztag mindig a leglassabb tagjanak sebességével
halad.

ALCAZAS (STEALTH)

Ez a képesség, mellyel a harcosok maximalisan kihasznaljak
a kulonbozé fedezékek nyujtotta védelmet, mar soku-
kat mentette meg a lebukastol vagy a haldltél. Az egység
fedezékmenté értéke eggyel jobbnak szamit.

KONOK (STUBBORN)

A makacs ellenallas bizonyos lehetetlen hatasokkal szem-
ben tobb faj adottsagai kozott megtalalhatd. Amikor moral-
probara keriil sor, a konok egység negativ vezetési érték mo-
dositok nélkil dobja azt. Ha egy konok fiiggetlen karakter
csatlakozik egy osztaghoz, akkor az egysége is megkapja ezt
a tulajdonsagot.

RAJOK (SWARMS)

Azokat az életformakat nevezzik rajoknak, melyek o6n-
magukban tulsagosan kicsik és gyengék ahhoz, hogy jelent6s
fenyegetést jelentsenek a harctéren, azonban tomegesen
akar sokkal nagyobb ellenfelek elpusztitasara is képesek.
Minden raj rendelkezik az ,alcazas” és ,az érzékenyek a
robbandsokra/sablonos fegyverekre” specialis szabalyokkal,
tovabba nem nydjtanak fedezéket sem a jarmuveknek, sem
a szornyeknek.

TANKVADASZOK (TANK HUNTERS)

A tankvadaszok kulonosen képzettek abban, hogy meg-
talaljak és kihasznaljak az ellenséges jarmUvek pancélzatanak
gyenge pontjait. Ez a képesség +1-et ad a pancélatiités do-
bashoz, miutan eltalaltak a jarm(ivet (mind tavolsagi, mind
kozelharcban). Tovabba, az ezzel a képességgel rendelkez6
modellek automatikusan atmennek a tank sokk altal oko-
zott moralprébakon.

TURBO-GYORSITOK*
(TURBO-BOOSTERS*)

A motoros vagy terepsiklos osztagok gyakran hasznalnak
turbo-gyorsitast extrém sebességek eléréséhez. Ameny-

nyiben hasznaljak a turbo-gyorsitdkat, akar 24™-et is mo-
zoghatnak a Mozgasi fazisban. Mivel ilyen sebességnél
minden figyelmiket a jarm( iranyitasara kell forditaniuk,
ezért nem mehetnek at nehéz terepen, nem I6hetnek vagy
rohamozhatnak, és nem hajthatnak végre egyéb, spontan
akciokat. Az ellenfél kovetkez6 16vési fazisaban a moto-
rosok vagy terepsiklok egy 3+-os fedezékment6t kapnak,
reprezentalva ezzel azt, hogy egy ilyen gyorsan mozgé cél-
pontot nehéz eltalalni, azonban ebben a fazisban elveszi-
tik azt a képességiiket, hogy foldre vessék magukat. A
tlzérségi sokk (,pinning”) teszten azonban automatikusan
atmennek. A turbo-gyorsitot hasznal6 egységnek legalabb
18" tavolsagra kell befejeznie a mozgasat a kiinduld ponttdl
ahhoz, hogy a fedezékment6t megkapja.

ERZEKENY A ROBBANASRA/SAB-
LONOS FEGYVEREKRE (VULNERABLE
TO BLASTS/TEMPLATES)

Néhany egység kiilondsen érzékeny a robbanasokra és sab-
lonos fegyverekre. Ha ez az egység egy jarm(, akkor mind-
en taldlat két talalatnak szamit, amennyiben nem jarm,
minden elszenvedett seb megduplazodik.



EPULETEK ES ROMOK

A Warhammer 40000 univerzum épiiletei kozé a tavoli
vad bolygok torzsei altal épitett egész pici, primitiv épii-
letektdl kezdve a hatalmas, futurisztikus felhGkarcolokon
at a kristalytemplomokig, adamantium bunkerekig és
fénylo biostrukturakig minden belefér. Emellett a csata-
téren talalhato épiiletek romokka is valhatnak. Kony-
nyen elképzelhet6, hogy ez a struktira-gazdagsag, de
akar a legkisebb épiiletek is problémat okozhatnak egy
atlagos terepasztalon. El6fordulhat, hogy az ellenfeled
a csata legnagyobb hevében teljesen masképp értelmezi
az épiiletekre vonatkozo szabalyokat. Ennek elkeriilésére
és a vérontas terepasztalra korlatozasara allitottuk 6ssze
a kovetkezo szabalyokat.

EPULETEK ES ROMOK
MEGHATAROZASA

A tereptargyakhoz hasonldéan, érdemes a csata el6tt az
épuletek statuszat is megbeszélni ellenfeleddel. Nem kell
ennek id6rablé proceddranak lennie, valdjaban csupan
néhany percet vesz igénybe. El6nye a dolognak, hogy min-
den épiilet lehet bonyolult, vagy egyszer(, a lényeg, hogy
kozosen hatarozzatok meg, milyen is legyen. Nincs jo vagy
rossz megoldas az épiiletek vagy romok jellegének meg-
hatarozasara, akar kiillonboz6képpen is mlikodhetnek mas-
mas jatékokban.

Epiiletek

Ez a kategoria fedi azokat az éplileteket, melyekbe a jatékos
nem képes elhelyeznia modelljeit, mivel a terep szilard részei.
Ide tartoznak az olyan katonai épiiletek, mint példaul a
bunkerek és barakkok, de példaul az (irkikot6k megerésitett
iranyitokozpontjai is. A csatatéren ezen épliletek nem csak
fedezékként hasznalhatdk, hogy mogottiik egységeket buj-
tassunk el, hanem el lehet képzelni, hogy a modellek be tud-
nak hatolni egy-egy ilyen épiiletbe, ahonnan ki tudnak 16ni,
és sikerrel felvenni a harcot az ellenséggel. Az ilyen épiiletek
kissé a szallitdjarmiivekhez hasonléan miikddnek, igy az osz-
tagok barmely oldalr6l megszallhatjak 6ket és I6hetnek ki
bel6liik, illetve megprobalhatjak megsemmisiteni.

Athatolhatatlan épiiletek

Néhany éptletbe nem tudnak a modellek bemenni (elba-
rikadozott ajtaji eréditmények, tomor fémkockak, borton
létesitmények, stb., vagy barmely olyan dolog, melybe
nem lenne értelme bemenni (gaztaroldk, termonuklearis
reaktorok, stb.)). Ezek az épliletek jarhatatlan terepnek
mindstilnek.

Romok

Ezek valaha épiiletek voltak, de a zarétliz, a robbanasok
és a tombold harcigépek megtették hatasukat. Altalaban
erésen sériilt és osszeztzott falakbdl allnak. Azonban le-
het egy-két fizikailag érintetlen szintjik is. Mivel gyakran
nincs osszefliggo fal, vagy padld, ezért egyszer(ibb valami-
féle rommal helyettesiteni. A jatékosok belehelyezhetik a
modelljeiket, vagy korbepakolhatjak. Ide nem kell nagy kép-
zel6erbvel rendelkezni, tisztan és egyértelmdiien lathatbak a
modellek a romok kozott.

EPULETEK

A 41. évezred véres csatai sokféle éplilet kordl, és a legki-
[6nb6z6bb helyeken eshetnek meg: varosok, telepiilések,
védvonalak, kutatoallomasok, lakonegyedek, szivattyuallo-
masok, barakkok, banyaszkoloniak, Grkikoték, torzsi erd-
dok, 6si romok, szentélyek és szamtalan egyéb épiilet. A
haborus 6vezet kozepén azilyen épliletek altalaban elhagya-
tottak, és igy barmely oldal szamara védelmi pozicidként
hasznalhatoak. Méretiiktdl fliggben egy osztagtol egy egész
hadseregig barmi megszallhatja 6ket.

Nem kell feltétlentil minden épiiletre katonai céltként gon-
dolni, elég ha egyszer(lien csak vastag falakkal és jo kilovés-
sel rendelkeznek, vagyis a csapatok védelmi pozicidként
hasznalhatjak.

Hogy tereptargy gy(jteményed mely darabja szamit épiilet-
nek, az csak téled és ellenfeledtdl fiigg, de lehetnek barmik:
egy egyszer(i farakastol koépiileteken at a keramit bun-
kerekig és csataeréditményekig.

Az épliletek sok tekintetben hasonloak a szallitjarmuvek-
hez. Az alapvet6 kilonbség kozottiik, hogy ezek nem mo-
zognak, és barmely oldalrél be tudnak menni az egységek.

Néhany bunkert el lehet latni sajat fegyverekkel. Ezek azon-
ban csak ellenfeled beleegyezésével hasznalhatok, vagy ha
van ilyen specialis szabalyuk, vagy mondjuk a kiildetés mi-
att. )6 otlet Ugy tekinteni 6ket, hogy ezek a fegyverek régota
hasznalaton kiviil vannak, és mar nem mukodnek.

JARHATATLAN EPULETEK

El6fordulhatnak egy jatékos gyljteményében olyan
épliletek, melyekbe nem léphetnek be harcosok: nagy
tarol6 tartalyok, hatalmas tomor épiiletek és hasonlok.
Jatéktechnikailag ezeket a jarhatatlan terepek mintdjara,
jarhatatlan épuletként kezeljiik.
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JARHATATLAN EPULETEK ES
MOZGAS

Ha ajaték elején megegyeziink abban, hogy egy adott épiilet
jarhatatlan lesz, akkor a jarhatatlan terepekre vonatkozd
szabalyokat hasznalja, és modellek semmilyen okbol sem
mehetnek at rajta. Ez nem azt jelenti, hogy modellek
egyaltalan nem hasznalhatjak Gket, hiszen természetesen
blokkoljak a I6vonalat, és fedezéket nyljtanak a mogotte
megbUj6 modelleknek.

Ne feledjiik, hogy ha lehetséges az ilyen éplilet tetejére
modelleket elhelyezni, akkor ugrdrakétas gyalogsag, terep-
siklok és siklok leszallhatnak ra, ilyenkor azt veszélyes terep-
ként kezeljiik. Ebben az esetben is érdemes a jaték el6tt az
ellenféllel ezekben a dolgokban megallapodni.

Milyen jellegii jaték?

A Warhammer 40000 jatékosok a jatékot kiilonbozo
dolgokert kedvelik. Van, aki tisztan versenyzé jellegdi, tak-
tikai gyakorlatként tekint rd, van, aki a csata sztorijaért
jatszik, mig mdsok szeretnek sajat szabdlyokat alkotni rd,
uj kiildetésekkel, és kiilonleges karakterekkel, de akar az
alapveté szabdlyokat is megvaltoztatni. Természetesen a
rendszeresen taldlkozo jatékosok gyorsan megtanuljdk,
hogy barataik milyen jatékokat szeretnek. Azonban ha
egy uj ellenféllel jatszol, mindenképp érdemes a jaték elétt
néhany percet megbeszéléssel télteni.

Példaul ha vannak romok a pdlyan, pontosan meg kell al-
lapodni a haszndlatukkal kapcsolatban. Van, aki szerint
ez csak egy egyszerli tereptargy, és van, aki a sztori szerves
részeként tekint rdjuk. Es van, aki hdzszabdlyt alkot rd,
mondjuk kitaldl hozzad egy liftet, amit a palya mdsik végén
elhelyezett generator elfoglaldsdval lehet miikodésbe
hozni. Nincs helyes vagy helytelen megkazelités, minden
esetben a jatékosoknak kell a csata elétt megallapodniuk
a szabalyokban.

EPULETEK MEGSZALLASA

Modellek ajtokon vagy olyan nyilasokon tudnak be- és
kilépni az épliletbe vagy épiiletbdl, melyekben a jatékosok
el6z6leg megallapodtak. Ezt még jaték el6tt kell megbeszél-
ni, hogy elkerljik a kés6bbi félreértéseket. Ettdl eltekintve
az épiiletekbe és épiiletekbdl mozgas ugyanigy mukodik,
mint a jarmiveknél a beszallas és kiszallas (a vészkiszallast
is beleértve).

Egyszerre egy gyalogos osztag (plusz a hozzad csatlako-
zott Onallo karakterek) tartézkodhat egy épliletben. Egy
kis bunker ,szallitasi kapacitasa” tiz modell, egy nagyobb
épulet viszont barmekkora egységet befogadhat. Hang-
stlyozzuk, ez is attdl fligg, miben allapodunk meg ellen-

feliinkkel a jaték el6tt. Gyakran egy kddex megemliti, hogy
egy nagyobb modellekbdl all6 gyalogos egység hasznalhatja
a szallitdjarmiivet, azonban minden egyes modell tobbnek
szamit egy modellnél (pl. Urgardista Terminatorok). Ez a
szabaly az épiletekre is alkalmazandé (vagyis egy 10 f6t be-
fogadni képes bunkerbe 5 Terminator fér).

Az épliletbe belép6 modelleket eltavolitjuk az asztalrdl; ezt
feljegyezhetjiik egy papirra vagy valamilyen mas modon
jeloljik meg. Ugrérakétas gyalogsag, terepsiklok és siklok
nem szallhatnak le olyan éplilet tetejére, melyet mar el-
foglal egy ellenséges gyalogsag.

Lesz majd olyan épiilet, amelynek nem lesznek nyilvanvalé
nyilasai, ajtdi, lépcsdi, de egyszer(i atjarhatatlan terep he-
lyett mégis inkabb épiiletként hasznalnank 6ket. Példaul
van egy Ork épuletiink sok picike 6rtoronnyal, azonban
nincs semmilyen lathatd lehetésége a tornyokba valo
feljutasnak. llyen esetekben a jatékosok megegyezhetnek,
hogy bels6 ajtdkon, létrakon lehet feljutni.

KILOVES AZ EPULETEKBOL

Hasonldéan néhany szallitéjarmiihoz, az épileteknek is le-
hetnek olyan nyilasaik, melyeken keresztil ki lehet 16ni.
Ezek lehetnek l6rések, vagy egyszer(i ablakok. A jatéko-
soknak meg kell allapodniuk ezek elhelyezkedésérdl. Hacsak
a jatékosok nem allapodnak meg masként, minden egyes
ilyen nyilast két modell hasznalhat kilovésre. Ne feledjiik,
hogy egy egység 6sszes modellje tovabbra is csak egyetlen
ellenséges egységre tlizelhet.

TAMADAS EPULETEK ELLEN

Egy megerdditett pozicidban védekezd ellenséges egység
megsemmisitésére a legjobb mdd a megerdditett pozicio
megsemmisitése. Ugyanugy lehet épiiletekre I6ni vagy
rohamozni, mint azt tennénk egy jarmdi ellen. Epiiletben
tartézkodo egységek kozvetleniil nem tamadhatok, de
egy szallitdjarmiiben utazd egységhez hasonldan az éplilet
sérillése hatassal van rajuk, vagyis sériilhetnek és/vagy
kiszallasra kényszerithetok.

Bunkerek és bastyak korben 14-es pancélértékkel rendel-
keznek. Egyéb épliletek pancélértéke 9 és 13 kozott val-
tozhat (az alabbi tablazatban lathaté néhany példa). Jaték
elétt a jatékosoknak meg kell allapodniuk az épiiletek
pancélértékeiben.

Ha egy éplletre 16viink, akkor dobunk tamadasra, majd
pancélatutésre (kozelharcban automatikusan eltalaljuk,
mint az all6 jarmiveket). Kabult, Mozgasképtelen és Fegy-
verzet Megsemmisiilt eredményeket Zavarodott értékként
kezeliink (a Fegyverzet Megsemmislilt akkor élhet, ha az
épuletnek vannak fegyverei).

Roncséplileteket roncsjarmiivekhez hasonlatosan kezeliink,
vagyis nehéz, illetve veszélyes terepnek mindsilnek. Ha
van ilyeniink, akkor egy romos tereppel helyettesithetjiik



a lerombolt épiiletet. Felrobbant épiiletek kraterrel is
helyettesithetok.

Epiilet pancélzati értékek

Epiilet Pancélérték
Bastya vagy bunker 14

Kéfalu palota 13
Betonhaz 12

Téglahaz 1

Fahaz 10
Lemezbodega 9

SABLONOS FEGYVEREK

A langszoréhoz hasonld sablonos fegyverek arra vannak
kitalalva, hogy fedezékben rejt6z6 ellenséges egységeket
kiftistoljenek, igy aztan épuletben tartézkodd modellek is

tamadhatoak vele.

Ezt jelképezendd, ha az éplilet egy l6rése egy sablon ala
esik, akkor az épiiletet megszallva tart6 egység D6 taldlatot
szenved a fegyvertdl. Emellett az épiilet is kap egy talalatot.

MELLVEDEK ES OROMZATOK

Sok éptletet ugy épitettek, hogy a harcosok a tet6n elhe-
lyezkedve mellvédek és oromzatok mogiil biztonsagban
tuzelhessenek az Gket tamadé ellenségre. Ily modon a
megszallb egységbdl egyszerre tobb modell is I6het, de az
épulet sokkal sériilékenyebb lesz kiils6é tamadasokkal szem-
ben. Ha az egységbdl barmely modellt mellvéd mogé alli-
tunk, akkor az a 16réseken keresztiil tlizel6 modelleken feliil
I6het. Még mindig az épliletben lévének szamit, vagyis nem
lehet kozvetlendl raléni vagy megrohamozni. Azonban ha
az épliletet sériilés éri mig néhanyan a tet6n tartdzkodnak,
adjunk +1-et a sériilés dobas eredményéhez.

Mellvéd

Bejarat, tiizelonyilas

Rdnézésre ez az ork barakk nem tébb egy dssze-
tdakolt fém pajtandl. Azonban megegyezésiink
szerint egy Ork Mekboy ,megfotozta oszt’ most
popec” — pancéllemezeket hegesztett a fémvazra.
Ennek megfelelGen 12-es értéket rendeltiink hozza
— ez egy betonépiiletnek felel meg!

Az éplilet kapacitdsa 30 f6 — elég ahhoz, hogy egy
nagy csapat Ork Boy menedéket taldljon bene.
Az épiilet minden oldalan szabadlytalan bejarat
talalhato (megallapodadsunk szerint bejdrat és
[6nyilds egyben), mig a tetén dllva szamos extra
ork I6het.

Bejarat, tiizelonyilds

HASZNALD A KEPZELETED!

Néhany jatékos szeret nagyon nagy épiileteket hasznalni,
erédoket, melyek tartalmazhatnak tornyokat, oromzatot,
bunkereket és igy tovabb, és melynek mindegyik része igy
eltérd pancélértékekkel bir. Egy egységet az épiiletbe helyez-
nél, egy masikat a tetére. Eléfordulhat, hogy ugrorakétds
gyalogsaggal tamadnadl mellvéd mogott védekezo gya-
logsagot. Az ehhez hasonlo extra szabdlyok alkalmazadsa
szorakoztato lehet, és egy érdekes jatékot eredményezhet.
A jaték elott azonban meg kell egyezni az épiiletek sza-
balyaiban. Elképzelhetd, hogy a kiilonbozo épiiletrészeket
kiilon-kiilon kezelnéd, az egyik dathatolhatatlan, a mdsik
romos, stb. Lathatd, hogy a hatdr a csillagos ég... No meg

az dltalad birtokolt épliletek és a képzeleted.
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Példa:

Antenndk Ez a bdstya egy megerositett épiilet, kifejezetten hadi

célokra épitették, ezért pancélértéke 14. Olyan erds,
mint amilyennek latszik.

Mellvéd

A bastyanak csak egy bejdarata, de tobb tiizelonyildsa
van — minden oldalon egy. Miutdn ez egy tébbszintes,
nagy épiilet, ugy dontéttiink, bdrmekkora egységet

képes befogadni.
Heavy bolter

(nem lizem-

Szdmos beépitett heavy bolter van a bdstyan, de gy
. képes)

dontottiink, hogy tul régiek ahhoz, hogy puszta lat-
vanyelemnél tobb szerepiik legyen. Természetesen
a jatékosok donthetnek ugy, hogy a heavy bolter-
ek még lizemképesek. Hasonloképpen, a mi meg-
egyezésiink szerint az antenndk a tetén csak diszek,
de néhany jatékban bonuszt jelenthetnek a tartalék-
dobdsokndl annak, aki az épiiletet birtokolja. Tartsd
észben azonban, hogy ha az antenndk és fegyverek
haszndlhatok, akkor az jelentds elényt jelent az épii-
_ Tiizelonyilas  letet elfoglalo szamara, ezért minden bizonnyal heves
Bejarat harcok kozéppontja lesz.

A megerisitett mellvédet kilonallo
épuletnek vettik. Az alatta levé bun-
kevben levd katondk fel tudnak masz-
| ni a tetdre a rejtett lépeséfeljaron. A
modellek haszndlhatjgk a mellvéden
fevé Whirlwind missile launchey-t.

Megegyeztink abban, hogy az eréd-
A be csak a kapuszoban kevesztil lehet
® bejutni. £z egy 13-as pancélértékkel
| rendelkezd épulet, kapacitdsa 20 f6.
| A kapuszobdban levé modellek a
mozgdsi fazisukban dimehetnek a
H tornyok bunkereibe.

Abban egyeztiink meg, hogy a tornyok
bunkereinek 14-es pancélja van. Elég
kicsik, kapacitasuk 10 f6. A bunkerben levd
modellek hasznalhatjak a heavy bolter-t.

A tormeléklejtd nehéz tevep.




ROMOK

Ez a rész a romokkal foglalkozik, azokkal, melyekbe a jatékos
tényleg belehelyezheti a modelljeit. A magassagok és a tobb
szint problémaja tovabbi tisztazast igényel. (Példaul a ko-
herencia és a sablonos fegyverek miikodése ilyen esetek-
ben.)

A szabdlyok a Warhammer 40000 jaték varosi romjainak
magassagan és teriiletén alapulnak. Azonban sajat gyartasu
romoknal is jol miikddnek egészen addig, amig az aranyok
hasonloéak.

ROMOK: AZ ALAPOK

Minden rom teriilet-blokk (area terrain) (4+ fedezékmentét
ad) és nehéz terepnek mindsil. Jaték el6tt a jatékosok meg-
allapodhatnak, hogy némely rom veszélyes terepként is
mkodhet, jelképezve a romok ingatagsagat és az omlas-
veszélyt. A romok természetébdl fakaddan a tereptargy
alapteriilete nem pontosan koriilhatarolhaté6. Ez orvosol-
haté azzal, ha a jaték el6tt atbeszéljikk a rom pontos kiter-
jedését.

Romok talppal

Egy romot talpakra erésithetiink, kovekkel, 6sszeomlott
falakkal és egyéb tormelékkel diszitve. Ebben az esetben a
talpat a felsébb szintekhez hasonlé moédon vessziik, vagyis
tertlet-blokként (4+ fedezékmentd) és nehéz terepként.

Talp nélkiili romok

Ha a romot nem helyeztiik talpra, akkor a foldszint nem
szamit terlilet-blokknak és nehéz terepnek. Természetesen
az egységeknek tovabbra is nehéz terep tesztet kell dob-
niuk, ha at akarnak kelni a falakon, vagy felmaszni fels6bb
szintekre.

PROBLEMA A MAGASSAGOKKAL

Romok kozott megbujo egységeknél is gyakran van sziikség
tavolsagmérésre, még ha kiillonboz6 szinteken és magas-
sagokban helyezkednek is el. A tavolsagokat talptdl talpig
mérjiik, olyan szogben tartva a mérdszalagot, amilyenben
szlikséges. Néha egy falmaradvany vagy belogd akadaly
neheziti a pontos mérést. llyenkor inkabb saccoljunk, mint-
hogy rosszat mérjiink.

KOHERENCIA

A mozgasok soran eléfordulhat, hogy egy egységen beliil
néhany modell szétszérddik tobb szinten. llyenkor a kohe-
renciat ugy szamitjuk, hogy az alsébb szinten tartézkodo
modell testének barmely része legalabb 2"-en beliil legyen
egy felsébb szinten tartézkodé modell talpahoz. Vagyis
gyakorlatilag az egyik szinten [évé modell fejétdl a folotte
tartdzkod6 modell talpaig mérjiik a 2”-et. Kisebb modellek-
nél (pl. rajok — swarm) legyiink nagylelk(iek.

A Space Marine osztag tagjai koherenciaban vannak.

MOZGAS ROMOKON BELUL

Csak bizonyos egységek képesek egy rom felsGbb szintjeire
maszni. Vagyis csak gyalogsag, ugrorakétas gyalogsag,
terepsiklok, szornyek és lépegeték tudnak felmaszni egy
felsGbb szintre, és csakis akkor, ha a modell fizikailag is oda
helyezhetd, ahova szeretnénk. Mas modellek csakis a fold-
szinten tartozkodhatnak a romon beliil.

’ .o ’ ”

Gyalogsag, szornyek, lépegetok

Még ha a killonboz6 rom modellek méreteiben valtozhat-
nak is, feltételezziik, hogy a rom minden szintje 3" magas.
Igy aztan egy gyalogos modellnek 3"-et kell megtennie két
szint kozott. Mivel a romok nehéz terepnek szamitanak,
ezért 1-es és 2-es dobas esetén a modell nem mozoghat
fliggblegesen (de vizszintesen igen!). 3-as esetén a modell
mozoghat 3"-et vizszintesen, vagy egyszerien feljebb me-
het egy szintet. 4-5 esetén a modell mozoghat vizszintesen,
vagy feljebb mehet egy szintet, és a maradék 1-2 inchet le-
mozoghatja vizszintesen. 6-os dobasra a modell fel/le irany-
ban két szintet is mozoghat ha nem mozog vizszintesen,
illetve mehet egy szintet és vizszintesen még mozoghat
3"et.

Ugrorakeétas gyalogsag és terepsiklok
Mivel az ugrorakétas gyalogsagot és a terepsiklokat nem
hatraltatja a nehéz terep, ezért biintetés nélkiil mozoghat-
nak at nehéz terep felett.

Azonban, ha a mozgasukat nehéz terepen kezdik, vagy fejez-
ik be, akkor veszélyes terep tesztet kell dobniuk (romokon
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is). Ezutdn minden tUlélé modellt egyszer(ien helyezziik
12"-re a kezd6ponttol (akar a rom mas szintjein is).

"o

A Space Marine nehéz terep dobdsa (5) lehetéveé teszi, hogy
2"-et vizszintesen, 3"-et pedig fiiggolegesen mozogjon.

A terepsiklo megdobta a veszélyes terep tesztet, és
legfeljebb 12"-et tehet meg a romon keresztiil

Ugyanez all akkor is, ha felmaszunk egy szintre, vagy lema-
szunk. Miért ne maszhatnanak néhany labnyit fel vagy le
egy falon, ha nincs létra? Csak azt ne feledjiik, hogy minél
tobb a hazszabaly, annal tovabb tart majd a jaték.

SABLONOS ES ROBBANAS
FEGYVEREK (Template and blast

weapons)
Tobbszintli romoknal jon a sablonos fegyverek problémija.

Ha egy romon tartdzkodé modellre olyan fegyverrel 16viink,
ami sablont vagy robbanas-jelz6t hasznalt, érdekes lehet a
sablon modellre helyezése. A sablon alatt levé modellek
pontos meghatarozasa a legegyszer(ibb oly médon, hogy a
sablon a rom folé tartjuk, és lenéziink a modellekre.

A sablonok pontos elhelyezése nagyfoku bizalmat kovetel
meg a jatékosok kozott, kilondsen, ha kozbeesd szintek
takarjak a szoban forgé modelleket.

Ne feledjiik, hogy miutan elhelyeztiik a sablont, hogy ki-
dolgozzuk a taldlatokat, az aldozatok az egész osztagbol
eltavolithatok, még azon modellek is, melyek teljesen kies-
nek a tizeld 16vonalabdl.

Falak, ajtok, létrak

Atmehetnek csapatok falakon, ha nincs ajt6? Ez megint
tényleg csak attol fuigg, miben egyeztek meg az ellen-
feletekkel. Teljesen elfogadhaté, ha barmilyen eszkoz se-
gitségével a csapatok atmennek a falon (vagodeszkozok,
robbandanyagok, izomeré). Mindez a nehéz terep figyelem-
bevételével torténik. De megegyezés kérdése, hogy a falak
csak megkeriilhet6k, vagy csak akkor atjarhatdk, ha ajto,
ablak vagy valamilyen nyilas van rajtuk.

A legegyszeriibb a robbands jelz6t és a sablont a rom folé
tartani és lenézni.

Robbanas fegyverek

Ha egy robbanas sablont 16viink egy romra, meg kell mon-
danunk, melyik szintet céloztuk. Ha a sablon szérédik, még
mindig csak azokat a modelleket érheti talalat, melyek az
el6re megjeldlt szinten tartdzkodnak.



A Space Marine jatékos tgy dont, hogy a foldszinten levo
Genestealer csoportot célozza, tehdt a felso szinteken levok
nem sértilnek, bar a robbands sablon alatt vannak.

Ballisztikus fegyverek
(Barrage weapons)

Ezek ugy miikodnek, hogy magasra fellovik a lovedéket,
majd az fellilr6l hullik a célpontra. Az ilyen jellegli fegyverek
nagy el6nye, hogy latotavon kiviili célpontok is tamadhatok.
Hatranyuk, hogy I6vedékiik abban a pillanatban felrobban,
amint becsapddik valamibe, vagyis a harcosok lehtizédhat-
nak el6le mélyen a romok kozé.

Ballisztikus fegyverek mindig a romok legfelsé szintjén rob-
bannak, ha az a sablon kdézéppontja alatt van. Csakis azon
modellek sériilhetnek téle, melyek a sablon alatt és ezen a
szinten tartozkodnak.

A Tau jatékos ugy dont, hogy a Hammerhead tank az els6
szinten levé Genestealer csoportot Iovi. A sablon szérodik,
és bdr vannak alatta modellek, azok nem a megcélzott
szinten dllnak, igy nem kapnak taldlatot.

Mivel a sablon kézéppontja el6szor a legfelso szintet éri,
csak egy modell kap talalatot.

Sablonos fegyverek (Template weap-
ons)

Ha romokon tart6zkodo egységet tamadunk sablonos fegy-
verrel (pl. langszdro), akkor csakis a sablon alatt és egyetlen
szinten tartézkodé modellek érintettek. Ez lehet a tiizelGvel
azonos szint, vagy egy szinttel lejjebb illetve feljebb. A
jatékosnak a 16vés el6tt be kell jelentenie, mely szintet ta-
madja a sablonos fegyverrel.

Siklé, ugrorakétas gyalogsag vagy terepsikld a rom barmely
szintjén tartézkod6 modellt tdimadhat sablonos fegyverrel,
de csak azonos szinten all6 modelleket.

ROMOK ES ROHAM

Amikor egy roham megindul, mind a tamaddk, mind a
védbk a rom kiillonboz6 részein szétszérddhatnak. Az
egyszer(iség kedvéért a koherencianal leirtak érvényesiil-
nek ebben az esetben is. Vagyis a modellek kozti tavolsagok
itt is a modell feje, illetve a folotte levo szinten tartdzkodo
modell talpa kézott mérendék.

77



78

Néhany esetben a rom instabil lehet, vagy nagyon kicsi
benne a hely, igy aztdn nehéz lehet a kiizd6 modellek
kozti talpkontaktust létrehozni. llyen esetekben teljesen el-
fogadhatd, ha a modelleket olyan kozel helyezziik az ellen-
séges modellekhez, amennyire csak lehetséges (beleértve a
kilonbozé szinteket is), ha egyébként teljesen egyértelmd,
hogy mely modell milyen ellenséges modellel harcol. Kony-
nyen elképzelhetd, amint a kiizdé felek fel — vagy le roha-
moznak a lépcsékon.

A jatékos a kozépsé szintet hatdrozta meg a Flamer
célpontjanak, tehat csak két Genestealer-t ér taldlat.
A legfelsé szint tul magasan van, nem lehet célpont.

Minden modell kézelharcban adll, és harcolhat, kivéve az
A" és ,B” jellieket, akik nincsenek a talpkapcsolatban
levok 2"-es korzetében.

CSATA
SZERVEZESE

Most, hogy mar ismered a mozgas, 16vés és kozelharc sza-
balyait, megnézziik, hogyan szervezz meg egy Warham-
mer 40000 jatékot, beleértve a sereged Osszeallitasat, a
terepasztal felrakasat, és hogy hogyan valassz kiildetést.

CSATA SZERVEZESE

1. Egyezz meg a ponthatarban
és allitsd Ossze a sereged

2. Készitsétek el6 a csatamez6t

3. Valasszatok kiildetést

4. Helyezzétek el a seregeket

5. Kezd6djon a jaték!
PONTHATAR ES SEREG
OSSZEALLITAS

A Warhammer 40000 jatékban annyi modellel jatszhatsz,
amennyit csak 6ssze tudsz gy(jteni. A Warhammer 40000
kddexeinek sereglistai pontosan leirjak minden egység
tulajdonsagait és képességeit, meghatarozzak minimum
és maximum létszamukat, valamint pontértéket rendel-
nek minden modellhez. A jobb harcos tobb pontba kerdil.
Altalaban a katonanak van egy alap pontértéke, ami az eset-
leges fejlesztésekkel és hadfelszerelésekkel novekszik.

A Warhammer 40000 csata lejatszasa azzal kezd6dik, hogy
a jatékosok osszeallitjak seregeiket, a korabban meghataro-
zott pontérték szerint. Oldalanként 1500-2000 pontos
csata néhany 6ra alatt lejatszhatd, kiegyensulyozott jatékot
tesz lehet6vé. Az 500 pontos jaték is nagyon szérakoztato,
Orjaratok Osszecsapasanak érzetét nydjtja, és altalaban
kevesebb mint egy 6raig tart. A nagyobb csatak aranyosan
tovabb tartanak, és egy 3000 pontos, vagy akar nagyobb
jaték akar egész nap is eltarthat — kival6 egy es6s vasar-
napra!

Ahogy novekszik a sereged, és valsz egyre jaratosabba a sza-
balyokban, kétségkiviil keresni fogod a lehetdséget, hogy
a teljes modell-gyljteményedet csataba vezesd, és egyre
nagyobb pontszamu csatakat jatssz. Ne erdltesd 6riilten
az orias pontértéki csatakat. Egyszer(ibb kicsiben kezdeni



és megismerni a szabalyokat, mint megprobalni azonnal
mindenben mester lenni. Eleinte elkerllhetetlendl el fogsz
felejteni dolgokat, szoval jobb lejatszani néhany kisebb
csatat, és beletanulni a jatékba, miel6tt sort keritenél a na-
gyobb csatdkra.

A legelsé dolog, amit a jatékosoknak meg kell tennitik az,
hogy megegyeznek a jaték pontértékében. Példaul, ha meg-
egyeztek, hogy 1000 pontbdl jatszotok, akkor ebben az eset-
ben a seregetekben levé modellek pontértéke nem halad-
hatja meg az 1000 pontot (eléfordul, hogy néhany ponttal
kevesebb, de att6l még 1000 pontos jatéknak szamit).

SEREGSZERVEZET

Ha megegyeztetek a ponthatarban, rakjatok ossze a sere-
geiteket. A legjobb modja ennek az, ha a vonatkozo6 ko-
dex teljes sereglistajat hasznalod, de azok, akik csak most
kezdték a jatékot, gy(ijteményiik barmely darabjat hasznal-
hatjak. A kédexekben a seregek kategdridkra bontva sze-
repelnek, és ezek a kategoriak egyben a szereplikre is utal-
nak. Ezek altalaban: Parancsnoksag (HQ), Alapegységek
(Troops), Elitek (Elites), Rohamosztag (Fast Attack) és
Tuzérség (Heavy Support) (ez nem azonos az ugyanilyen
nev(i egységtipussal). Néha egy-egy kodex (ij kategdriakat
vezethet be, vagy mas, a seregben betoltott szerepiikre job-
ban utal6 néven nevezheti 6ket, de ezeket a kivételeket az
adott kddexben mindig pontosan megmagyarazzak.

Parancsnoksag (HQ)

A Parancsnoki egységek hési vezérek, vagy félelmetes szor-
nyek. Ezek a modellek a jaték leger6sebbjei kozott vannak,
és minthogy vezérek, altalaban tobb specialis felszereléshez
férnek hozza, mint masok. Nem sebezhetetlenek, de erds
tamogatdi a seregnek akar tamadasrdl, akar védelemrdl van
sz6. Minden seregnek legalabb egy ilyen egységet tartal-
maznia kell.

Alapegységek (Troops)

Ezek a sereg legaltalanosabb egységei. Nem jelenti azt, hogy
rossz harcosok lennének, mert ide tartozik a Space Marine
és az Ork Boy is, akik egyarant félelmetes ellenfelek. Ezek
a harcosok alkotjak sereg zomét, és minden seregben leg-
alabb két ilyen egységnek lennie kell. Taktikai szerepiiket
tekintve 6k azok, akik megvédik és megtartjak a specializalt
egységek altal elfoglalt célpontokat és terlileteket.

Elitek (Elites)

Az elit egységek altalaban erések és dragak. A sereg legjobb-
jai, és soha sincs elegend6 bel6liik. Néha specialistak, maskor
»csupan” a regularis csapatoknal tapasztaltabb veteranok.

Rohamosztag (Fast Attack)
A Rohamosztagok altalaban (milyen meglepd!) gyorsabbak
tarsaiknal és a hadmozdulatok szakért6i. Néha felderitd

szerepben talalkozunk veliik, maskor gyorsan mozgé roham-
csapatként csapnak az ellenségre.

Tiizérség (Heavy Support)

Ide tartoznak a sereg legnagyobb fegyverei. Ebben a csoport-
ban taldlod a legnehezebb fegyvereket és a legkeményebb
[ényeket. Azonban, ezeknek is magas a pontértékiik, tehat
ha tdl sokat valasztasz kozlillk, ellenfeled konnyen ttlerébe
kertilhet.

SEREGSZERVEZETI TABLAZAT

Minden kddex tartalmaz egy seregszervezeti tablazatot,
ami azt mutatja, hogy az adott sereg ezekbdl az egységekbdl
minimum és maximum mennyit hozhat egy-egy csatara. Itt
most csak egy példa tablazat szerepel, amit a legtobb sereg
hasznal standard kiildetések soran (pl. mint azok, amiket
ebben a fejezetben kés6bb ismertetiink).

Atablazat egy négyzete egy valasztas a sereglistabdl. A sotét
négyzetek a kotelez6 valasztasok. Ahogy lathatod, altalaban
legalabb egy Parancsnoksagot és két Alapegységet kotelezd
valasztanod. Ezek a kotelezd valasztasok biztositjak, hogy —
valassz ezutan barmi mast — a sereg magja az adott sereget
reprezentalja. Ez csak ritkan hatrany, és sok jatékos gyakran
az Osszes Alapegység valasztast kihasznalja.

Példa a seregszervezeti tablazatra

TROOPS

Kotelezo Opcionalis Opcionalis
1HQ 1HQ 3 Rohamosztag
2 Alapegység 4 Alapegység 3 Tiizérség
3 Elit

Néha egy valasztas a seregszervezetben tobb egységet is
jelent. Ezt mindig az adott kodex irja le, tehat figyelmesen
olvasd el.

Dedikalt szallitojarmiivek

Ezek a jarmuvek a seregszervezeti felépitésen kivil esnek,
mivel ahhoz az egységhez rendeled hozza, amelyhez meg-
vetted. Ezt azért fontos kiemelni (példaul néhany kiildetés-
nél és sereg felrakasnal), mert a dedikalt szallitojarmivek
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abba a kategoriaba tartoznak, mint az az egység, amelyhez
megvetted. Példaul, az a Rhino, amit egy Space Marine Tac
tical Squad (Alapegység) mellé rendeltél Alapegységnek
szamit, mig ha ugyanezt egy Space Marine Veteran Squad-
nak veszed, mar Elitnek minésdl.

Egyéb kivételek

Nagyon kevés kddex tartalmaz olyan egységeket, amelyek
— mint a dedikalt szallitojarmivek — nem részei a sereg-
szervezetnek. Lehet ez azért, mert tul aprok, specializalt ta-
mogaté egységek, vagy egyszer(ien nem részei az adott faj
f6 harcolo erGinek. Gyakran ,mellékszerepl6” vagy ,jelenték-
telen” cimke kerdl rajuk, és altalaban nem szamitanak bele
a jatékos seregszervezeti valasztasaiba, és szabalyaik egyér-
telmuen leirjak, hogy mennyi lehet bel6liik a seregben.

Jaték tobb hadtesttel

Ahogy a modell-gy(ijteményed gyarapszik, egyre nehezeb-
ben allsz ellen a kisértésnek, hogy az Osszessel egyszerre
jatsszal. 2500 pont felett a seregszervezet tablazat mar
nagyon behatarolja a lehetGségeket. A tablazat lehetévé
teszi, hogy egy olyan minimalis sereget épits fel, amivel
egy kiildetést le lehet jatszani. Nagyobb Iéptékben a sereg
tobb hadtestbdl allhat, és mindegyiknek meg lehet a sajat
kiildetése. Ha kiilonlegesen nagy csatat szeretnél jatszani,
azon tul, hogy megallapodtok a pontszamban, a hadtestek
szamaban is meg kell egyeznetek. Mindegyik hadtest egy
kllon sereg, sajat seregszervezeti tablaval.

Nem standard kiildetések

Teljesen természetes, hogy szeretnél sajat kiildetéseket
késziteni, megvaltoztatva az egységek felrakasat, a gy6zelmi
feltételeket, a terepet, vagy kiegésziteni sajat specialis sza-
balyokkal, amik a tlzérségi tlizet, vulkani tevékenységet,
idegen teleport eszkdzoket vagy barmi mast jelképeznek,
amit csak ki tudsz talalni. Az is lehetséges, hogy meg szeret-
néd valtoztatni a seregszervezetet is, hogy jobban idomul-
jon a kiildetésedhez. Megvaltoztatod a kotelezé/lehetsé-
ges egységeket, noveled vagy csokkented szamukat, vagy
akar teljesen el is torolhetsz kategoriakat (nincs Tiizérség
kategoria, viszont két Rohamosztag kotelez6 — egy hirtelen
rajtaitésre Osszedllitott sereg példaul).

A CSATAMEZO ELOKESZITESE

A JATEKASZTAL

A standard kiildetéseket 6’x4’ méretli terepasztalra tervez-
ték, ahol mindkét jatékos egy-egy hosszu oldal mogott il
(ez az 6 tablaszéle - lasd a lenti abrat). Ez a sajat tablaszél
fontos fogalom, mert amikor egy egység visszavonul, azt
a jatékos sajat tablaszéle felé teszi. Feltételezziik, hogy ez
a hadmdveletek iranya. A fennmaradé két oldalra egyszeru-
en csak mint révid tablaszél” hivatkozunk, mivel nem tarto-
zik egyik jatékoshoz sem.

Ha nagyon nagy, vagy épp nagyon kis pontszambal jatszol,
donthetsz nagyobb vagy kisebb terepasztal mellett. Barmi-
lyen méreti és alak( asztalon jatszol is, fontos, hogy a fenti
tablaszéleket meghatarozd rajta.

A JATEKASZTAL

LA” jatékos sajat tablaszéle

Révid tablaszél
Rovid tablaszél

»B” jatékos sajat tablaszéle

TEREPEK FELRAKASA

Egy jol modellezett, szép és érdekes csatamezé felépitése
megnovelia Warhammer 40000 jaték élményét. Sok jatékos
szamos sereget gy(ijt Ossze, miel6étt fontoldra venné néhany
szép tereptargy beszerzésének lehetGségét. Ez szégyen,
mivel néhany Uj tereptargy valdsaggal (j életet lehel még a
leggyakrabban jatszott kiildetésekbe és seregekbe is. Harci
taktikaid alkalmazasa a dombos erdéségektdl, az épiiletek
elfoglalasdig, romok és egyéb erésen védett pozicidk
hasznalata egyarant jelent kihivast és szérakozast.

A legjobb, ha a jatékosok egyiitt épitik fel a terepet, igy biz-
tositva, hogy az mindkettdjiiknek megfelel6 legyen. Az is
egy lehet6ség, hogy megkértek erre egy harmadik személyt.
A harmadik lehetGség, hogy aki a jatékot rendezi (vagy
el6bb ér a klubba) felrakja a terepet a sajat szaja ize szerint,
és a masik jatékos automatikusan nyeri az elséként felrakas
lehetéségét (lasd a kiildetéseknél). Versenyeken a terepet
altalaban a szervez6k rendezik el.

MENNYI TEREPTARGY LEGYEN?

Altalanos szabaly a Warhammer 40000 jatékban, hogy
minél tobb a tereptargy, annal jobb. Ha tul kevés tereptar-
gyat haszndlsz, a jaték rovid és kiegyensulyozatlan lesz,
mivel tdl sok elényhoz juttatja azt a jatékost, aki elGszor 16.
A kiegyensulyozott jatékban, ahol a kozelharci egységeknek
van esélyiik kozel jutni, miel6tt néhany kor alatt lelénék
Oket, nagyjabdl a jatéktér negyedét boritja tereptargy. Ha
feltételezzitk, hogy egy-egy tereptargy megkozelitéleg
12"x12" méret(i, akkor hat-hét darabra van sziikség ahhoz,
hogy egy 6'x4™-es asztal 25%-at lefedjik (természetesen
ezek csak hozzavetéleges méretek és aranyok — a szokatlan
alakd, szabalytalan tereptargyak sokkal jobban néznek ki).

A legjobb, ha a tereptargy gyljteményed tobb tipus
keverékébdl all. Taktikus jatékot kovetel meg, ha egyenl6



aranyban van kozottiik olyan, ami fedezéket ad és egyben
befolyasolja a I6vonalat (erdék és romok), fedezéket ad, de
nincs hatéssal a I6vonalra (barikadok, kraterek, bozétosok
és alacsony tormelék), valamint olyan amely teljesen takar-
ja a lévonalat (éplletek, hegyek, és nagyobb sziklak). J6 ha
ezt figyelembe veszed, amikor a tereptargy gyUjteményed
Osszedllitod, kiilonben sdlyosan sériil a jatékegyensuly.
Kiilonosen fontosak azok a tereptargyak, amelyek blok-
koljak a I6vonalat. Ha tul sok van beldliik, akkor a tlizeréd
kertil hatranyba a kozelharci egységekkel szemben, ha tul
kevés, akkor a jaték egyszer(i 16vészetté silanyul, kevés esélyt
adva a taktikai hadmozdulatoknak.

TEREPTARGY DEFINIALASA

Miel6tt folytatnatok, meg kell egyezned ellenfeleddel, hogy
hogyan definialjatok a hasznalt tereptargyakat. Ez nem tart
tovabb néhany percnél, defontos méga csatael6tt megtenni
— kilonben a jaték kozben fog zavart és vitat okozni. Ter-
mészetesen, ha mar ismert és megszokott tereptargyakkal
jatszotok, elég csak annyit mondani, hogy ,Ugyangy mint
a multkor”. Azonban egy kevésbé ismerGs ellenfélnél, vagy
Uj tereptargy esetén tisztazzatok a kovetkezéket:

«  melyik tertlet-blokk (area terrain), nehéz illetve
veszélyes terep

«  mely terep jarhatatlan
«  melyik mindsiil romnak

«  milyen fedezékmentét adnak a kiilonbozé
tereptargyak

«  melyik éplilet jarhatatlan

«  mekkora az éplilet pancél-értéke, hol van rajta I16nyilas
és bejarat, mekkora a kapacitasa

PELDAK
CSATAMEZORE

Helyorség a vadonban

A csatamez0 a leggyakoribb alapokra épiil — erd6k és he-
gyek — kiegészitve néhany Warhammer 40000 jatékhoz
beszerezhetd sajatossaggal. A jatékosok felvaltva elhelyezik
a kornyez6 vadont jelképez6 tereptargyakat, és — mivel
még egyikiik sem tudja, melyik oldalon fog kezdeni — gon-
dot forditanak ra, hogy kell6képpen szorva keriiljenek fel.
Ez azt jelenti, hogy akarhol jojjenek is be az egységeik, talal-
nak fedezéket a kozelben.

A bastya hasznalata kétségtelenné teszi, hogy a csata a 41.
évezredben zajlik. Mivel aki elfoglalja az épiiletet jelentds
elnyre tesz szert, ezért a jatékosok abban egyeznek meg,
hogy a terepasztal kdzepére helyezik el — a seregek sulyos
harcokat fognak vivni a megszerzéséért. Az (it lehet6vé teszi
a jarm(ivek szimara, hogy gyorsan athaladjanak az asztalon
utasokat szallitva, vagy azért, hogy a célpontokat elfoglaljak
— ezen kivil igazan jol mutat a terepasztalon.

A megerdGsitett bastya biztosan
a harcok kézéppontja lesz.

A dombok jo kildtasi
pontot nyujtanak.

A jarmlivek gyorsabban

Az erddk fedezéket biztositanak N
mozognak az uton.

a katondknak.

Haboru sujtotta telepiilés

Ebben a példaban az egyik jatékos épitette fel a terepet (igy,
hogy az egy tobbéves habort alatt romba délt telepiilésre
hasonlitson. Ellenfele ez utan eldonti, hogy elséként vagy
masodikként szeretné-e seregét felrakni, ezaltal kivalasztva
a legjobb tamadasi poziciot.

A romok gatoljak a I6vonalat, és mandverezésre, valamint
az ellenség megkozelitésére kényszeritik az egységeket.
Természetesen azok a modellek, amelyek a rom fels szint-
jén allnak, el6nyos helyzetben vannak, taktikailag tehat
fontos az éplilet — kiilondsen, ha a jaték célpontjai is rajta
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vannak. A tormelékek és barikadok fedezéket nytjtanak a
harcosoknak csakugy, mint a kraterek. Azok az egységek,
amelyek egyik tereptargytdl a masikig futnak, viszonylag
védve vannak az ellenséges tliztél.

A kraterekben egy kis egység
menedéket lelhet az ellenséges
tifz eld).

Nagy tormelékkupac
gatolja a lévonalat.

A romok felsd szintje

Barikddok nytjtanak védelmet, mig a T e
j6 lovési poziciét kindl.

katonak megkozelitik az ellenséget.

KULDETES KIVALASZTASA

A kuldetések definiljak, hogy hogyan kell kidolgozni me-
lyik oldal gy6zott, és meghatarozzak azokat a szabalyokat,
amelyeket alkalmazni kell a csata soran. Az alabbi harom
standard kiildetés a legaltalanosabban hasznalt a Warham-
mer 40000 jatékban. Viszonylag egyszertiek, és nem sziiksé-
ges hozzajuk specializalt sereget 6sszerakni. Megegyezhetsz
ellenfeleddel, hogy melyiket jatsszatok, de dobhattok is D6-
al az alabbi tablazatbdl.

STANDARD KULDETESEK
D6 Kiildetés
12 Terlletfoglalas
3-4 Foglald el és Tartsd meg
5-6 Megsemmisités
A JATEK VEGE

A standard kiildetések véletlen szamu korig tartanak — 5 és
7 kozott. Az 6todik jaték-kor végén a jatékos dob D6-al. 1-2
esetén a jatéknak vége, egyébként folytatodik. Ez esetben a

hatodik kor végén Gjra dobni kell, ekkor 4+-ra folytatodik
a csata. Végiil a hetedik kor végén a jatéknak vége.

A standard kiildetésekben, amikor a jaték befejezédott,
de az eredményt még nem dolgoztatok ki, minden visz-
szavonuld egységet le kell venni — veszteségnek szamitanak.

KIIRTVA!

A gyOzelmi feltételektdl fuggetleniil, ha a jaték végén ellen-
felednek nincs egysége az asztalon, te gy6ztél.

PONTSZERZO EGYSEGEK

A katonai kiildetések soran a legerGsebb, specializalt
egységek rohanjak le és foglaljak el a célpontot. Ez utan mar
mennek is tovabb a kovetkezd célpont felé. A megszerzett
célpont pedig a bokorugrokra, az egyszer(i bakdkra marad,
akik beassak magukat, hogy megtartsak a teriiletet vagy
megvédjék a célobjektumot az ellenség ellentamadasatol.

Az els6 két kiildetés kozéppontjaban ez az elképzelés all,
ezekben ugyanis a gy6zelmet vagy vereséget az hatarozza
meg, hogy ki ellendriz tobb célobjektumot (lasd a kiilde-
tések gyozelmifeltételeit), és ezt csak a pontszerzo egységek
tehetik meg.

A seregekben a pontszerz6 egységek azok, amelyek a sereg-
szervezet Alapegység (Troop) valasztasabol keriilnek ki.
Mas egységek jelenléte megakadalyozza ugyan a célpont el-
foglalasat, de csak az Alapegységek tarthatjak ellenérzésiik
alatt. Van azonban néhany kivétel, amelyek nem szamita-
nak pontszerzének:

«  jarmUvek
« haaRajok (Swarm) specialis szabaly vonatkozik rajuk

« ha a leirasukban egyértelmiien szerepel, hogy soha
nem lehetnek pontszerzok

Szallitéjarmiiben tartézkodd Alapegységek foglalhatnak
célobjektumot (a jarm( testétdl kell mérni a tavolsagot).



TERULETFOGLALAS

A csatamezOn elszorva felszerelés, sebesultek, ellatmany
és mas, a haboru szempontjabdl értékes hadianyag hever,
amit a két sereg kiilonb-kiilonb okok miatt szeretne meg-
szerezni. Harcolnod kell tehat, hogy atféstild a teriiletet és
minél nagyobb részét elfoglald.

Gyozelmi feltételek

Miel6tt kivalasztanatok a felrakasi zonat (lasd lejjebb), el
kell helyezni D3+2 célobjektumot az asztalon. Az a jatékos,
aki a radobast nyerte, meghatarozza az elsé célpontot (el-
helyez egy jelzét, kijelol egy tereptargyat, vagy barmely
mas modszerrel — Iényeg, hogy egyértelm( legyen). Ez
utan a masik jatékos teszi ugyanezt, majd felvaltva, amig
az Osszes célobjektum helyét meg nem hatarozzatok.

A célpontok nem keriilhetnek jarhatatlan terepre, és nem
lehetnek 12"-nél kozelebb egymashoz, illetve az asztal
széléhez.

Ha ezzel készen vagytok, kezdédhet a seregek elhelyezése,
ahogy az a felrakasi résznél szerepel.

A célpontot akkor ellen6rzdd, ha a jaték végén legalabb egy
pontszerzd egységed 3”-nél kozelebb all hozza, és egyaltalan
nincs ellenséges egység ilyen kozelségben (barmilyen, nem
csak pontszerz). Minthogy a célobjektumok kiilonb6z6
nagysaguak és alaktak lehetnek, fontos még a jaték elején
tisztazni, hogy honnan méritek ezt a tavolsagot.

Az a jatékos nyer, aki tobb célpontot birtokol. Ha ez egyen-
16, akkor a csata dontetlen.

FOGLALD EL ES TARTSD MEG

Mindkét oldal el akarja foglalni az ellenség operativ bazisat
vagy valamilyen hasonléan létfontossagi objektumat, mi-
kozben igyekszik a sajatjat megvédeni.

Gyozelmi feltételek

Miutan kivalasztottatok a felrakasi zonatokat, de még
mielStt az egységeket elhelyeznétek, ki kell jellni a cél-
objektumokat. Ezt az a jatékos kezdi, aki a felrakast is
kezdeni fogja (elhelyez egy jelzdt, kijelol egy tereptargyat,
vagy barmely mas modszerrel - [ényeg, hogy egyértelmi
legyen). Ezek a célpontok nem keriilhetnek jarhatatlan te-
repre, és nem lehetnek 24"-nél kozelebb egymashoz.

Ha ezzel készen vagytok, kezdédhet a seregek elhelyezése,
ahogy az a felrakasi résznél szerepel.

A célpontot akkor ellen6rzod, ha a jaték végén legalabb egy
pontszerzd egységed 3"-nél kozelebb all hozza, és egyaltalan
nincs ellenséges egység ilyen kozelségben (barmilyen, nem
csak pontszerzd). Minthogy a célobjektumok kiilonb6z6
nagysaguak és alakdak lehetnek, fontos még a jaték elején
tisztazni, hogy honnan méritek ezt a tavolsagot.

Az a jatékos nyer, aki tobb célpontot birtokol. Ha ez egyen-
16, akkor a csata dontetlen.

MEGSEMMISITES

Néhany csatanak egyetlen célja van - kutasd fel az ellenfe-
let, mérj ra csapast és tord meg a tovabbi ellenallasat.

Gyozelmi feltételek
A jaték végén minden jatékos 1 pontot kap minden
teljesen megsemmisitett ellenséges egység utan.

Ha egy karakternek kisérete is van, akkor a karakter és a
kiséret egyarant 1-1 pontot ér.

Az ajatékos nyer, akinek a jaték végén tobb pontja van. Ha
ez egyenld, akkor a csata dontetlen.
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SEREGEK FELRAKASA

Néha a csatak el6tt a résztvevok Ovatosan valasztjak meg
pozicidjukat, hetekig tart, amig csatarendbe allnak. Maskor
Orjaratok csetepatéja novekszik jelentds Osszecsapassa,
ahogy az erGsitések mas szektorokbdl megérkeznek. Meg-
egyezhetsz ellenfeleddel, hogy melyik felrakast valasztjatok,
vagy D6-al dobva, az alabbi tablazat szerint dontitek el:

FELRAKASI TABLAZAT

D6 Felrakas

12 Szabalyos (itkozet (Pitched battle)
3-4 Tamadoé él (Spearhead)

5-6 A Habor hajnala (Dawn of War)

TOBBSZOROS EGYSEG VALASZTAS

Meg kell jegyezni, hogy a kodexek néha lehet6vé teszik,
hogy a jatékos tobb egységet vegyen egy seregszervezeti
valasztasként (mint pl. a dedikalt szallitdjarm(i). Habar egy
valasztasnak mindstilnek, ezek az egységek kilon tevékeny-
kednek, és minden tekintetben kiilonallé egységnek szami-
tanak.

KEZDEMENYEZES MEGSZERZESE

Haboruban a tervek csak addig élnek, amig nem
talalkoznak az ellenséggel. Barmely standard kiildetésben,
mieldtt az els6 jatékos megkezdené els6 korét, az ellen-
fél megprdbalhatja megszerezni a kezdeményezést. Ha
ugy hataroz megprobalja, dobnia kell D6-al, és 6-ra 6vé
a kezdés (és nem, ellenfele nem probalhatja meg hasonlé
méddon visszaszerezni a kezdést!)

MEGJEGYZES A DISZKRECIOROL

A jaték tisztasaga érdekében, mindig engedd meg ellenfe-
lednek, hogy elolvassa a sereglistadat a jaték végén. Hason-
16 elven, mindig tisztazd ellenfeleddel, hogy melyik szallité-
jarm(iben milyen egység szallt be. J6 Otlet azonban még a
felrakas el6tt megegyezni, hogy megnézhetitek-e egymas
sereglistajat a csata eltt, vagy akozben. Néhany jatékos sze-
ret mindent felfedni (ami egy versenyen teljesen normalis),
és tul akar jarni az ellenség eszén ahelyett, hogy megprobal-
ja kitalalni annak titkos adu aszait. Masok szeretik titokban
tartani listajukat, és ugy vélik a bloffolés igen szorakoztatova
teszi a jatékot. A valasztas a tied!

KULDETESEK SPECIALIS SZABALYAI

Minden standard kiildetés, és felrakasi tipus hasznalja a ko-
vetkezd szabalyokat: tartalékok (reserves) és rajtaiités (deep
strike).

BESZIVARGOK ES FELDERITOK
(INFILTRATORS AND SCOUTS)

Mindharom felrakasi tipusban egyforma a sorrend. El&szor
a jatékosok felrakjak a seregeiket (kivéve azokat, amelyek
tartalékként varakoznak, illetve amelyek hasznaljak a beszi-
vargas (infiltrate) specialis szabalyukat). Ezutan felrakhatjak
beszivargoikat, végill mozgathatjak a ,Felderit6k” (Scouts)
szaballyal rendelkezd egységeiket.

HAGYOMANYOS UTKOZET
(PITCHED BATTLE) — HOSSZU TABLASZEL

s R A 251

Klasszikus stilusu csatarendbe dllds, az ellenséges erék egymdssal
szemben dllnak fel.

Az asztalt hosszaban két félre kell osztani a rovidebb oldalak felé-
nél huzott képzeletbeli vonallal. Tehdt egy 6'x4" asztal két 6'x2’
részre oszlik.

A jatékosok dobnak, és aki a nagyobbat dobta, donthet, hogy kez-
deni akar-e, vagy sem. Ezutdn az, aki kezd, kivdlasztja maganak
az egyik hosszu oldalt, és felrakja seregét gy, hogy az 12"-nél ta-
volabb legyen az asztal kézépvonalatél (ez az 6 felrakdsi zéndja).
Ezutan ellenfele hasonloképpen rakja fel seregét.

Felkeriilnek a beszivargok, és megtérténik a felderiték mozgatdsa.

Kezddédjon a jaték! Mikor a felrakds befejezédétt, az a jatékos, aki
elészor vdlasztotta ki felrakdsi zéndjat, kezdi az elsé jaték-kort
a sajat elsé korével.




TAMADO EL
(SPEARHEAD) — TABLANEGYEDEK
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Taldlkozasukkor mindkét sereg megprobadlja bekeriteni a masikat
— és elkezdédik a csata.

Az asztalt négy negyedre osztja két képzeletbeli, egymdst a kozép-
pontban metsz6 egyenes. Tehdt a 6'x4" méretli asztal négy 3'x2’
negyedre oszlik.

A jatékosok dobnak, és aki a nagyobbat dobta, déonthet, hogy
kezdeni akar-e, vagy sem. Ezutdn az, aki kezd, kivalasztja maganak
az egyik hosszu oldalt. Ezutdn felrakja a seregét a sajat oldaldn
levé két negyed egyikébe tgy, hogy egyetlen modellje sem keriil
12"-nél kozelebb a kozépponthoz (ez lesz az & felrakdsi zéndja).
Ezutdn az ellenfele hasonloképp rakja fel sajat seregét az dtlésan
szemben levé negyedben.

Felkertilnek a beszivargok, és megtorténik a felderitok mozgatdsa.
Kezdddjon a jaték! Mikor a felrakads befejez6dott, az a jatékos, aki

elészor valasztotta ki felrakdsi zéndjdt, kezdi az elsé jaték-kért
a sajat elsé korével.

A HABORU HAJNALA
(DAWN OF WAR) — TABLANEGYEDEK

Orjdratok kardcsorgetése gy vdlik nagy édsszecsapdssd, ahogy
a nap felkel, és az erdsitések 6zonleni kezdenek.

Az asztal hosszaban két egyenlo nagysagu félre oszlik.

A jatékosok dobnak, és aki a nagyobbat dobta, dénthet, hogy
kezdeni akar-e, vagy sem. Ezutdn az, aki kezd, kivalasztja
maganak az egyik hosszu oldalt. Ezutadn felrak legfeljebb két Gya-
logsagi (Troop) és legfeljebb egy HQ egységet a sajat tablafelére (ez
lesz a felrakdsi zondja). Ellenfele ugyanezt teszi a sajat oldaldn, de
tigyelnie kell arra, hogy egységei nem keriilhetnek 18"-nél kozelebb
az ellenséghez.

Az a Gyalogsagi és HQ egység, amely képes beszivarogni, megte-
heti, de a felrakds végén nem lehet két Gyalogsagnal és egy HQ-nal
tobb az asztalon. Végiil, a jatékosok mozgathatjdk a felderitbiket.
Kezdddjon a jaték! Mikor a felrakds befejezédott, az a jatékos, aki
eloszor valasztotta ki felrakdsi zondjat, kezdi az elso jaték-kort a
sajat elsé korével.

Azok az egységek, amelyek nem keriiltek az asztalra a felrakds so-
rdn, és nem tartalékok, a jatékos elsé korének mozgdsi fazisaban,
a tabla szélén dt érkeznek csakugy, mintha tartalékok lennének.

Az elsé jaték-kérben az éjszakai harc (Night Fight) szabadly
ervényesiil.
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KULDETESEK SPECIALIS SZABALYAI

Azitt kozolt tartalékok és rajtaiités szabaly minden standard
kiildetésre érvényes. Az éjszakai harc csak A Haboru hajnala
felrakasi tipusra. Természetesen a jatékosok hasznalhatnak
tovabbi szabalyokat is a kiildetésekben, s6t sajat maguk is
kitalalhatnak, amikor j kiildetéseket készitenek.

TARTALEKOK (RESERVES)

A tartalékok olyan csapatok, amelyek a csataval azonos
szektorban tartézkodnak, és viszonylag gyorsan megérkez-
hetnek a harcol6 egységek kisegitésére.

Tartalékok elokészitése

Amikor a jatékosok felrakjak seregiiket, donthetnek ugy,
hogy nem minden egységet helyeznek el a csata kezdetén,
hanem néhanyat tartalékban hagynak. Ezek az egységek, a
jaték soran késobb valnak elérhet6vé.

A felrakas soran, amikor a tartalékokat kijeldli, a jatékosnak
pontosan tisztaznia kell azokat ellenfelével.

ElGszor is, meg kell mondania ellenfelének, hogy egy tarta-
[ékban levé 6nallé karakter csatlakozott-e egy egységhez.
Ebben az esetben ugyanis egyiitt jonnek be, és csak egy do-
bast kell tenni. Ha nem csatlakozott, kiilonallé egységnek
szamit, és kiilon is kell ra dobni.

Hasonléképpen kell eljarni szallitéjarmiivek esetén is, azaz
széllit-e egységet és/vagy 6nalld karaktert, vagy sem. Elsé
esetben szintén csak egy dobasra van sziikség a bejovetel-
hez, és szintén egyiitt érkeznek. Jegyezd meg, hogy egy
dedikalt szallitojarmd, akar res, akar szallitja az egységét
(plusz esetleg 6nalld karaktert), csak azzal egyiitt johet be,
és logikusan, csak azzal egytitt maradhat erésitésben.

Ha egy egységre vonatkozik a ,Rajtaiités”, ,Felderiték”, vagy
~Beszivargd” specialis szabaly, akkor a jatékosnak még a
sereg felrakasakor meg kell hatdroznia, hogy az a szabalyat
hasznalva érkezik-e amikor lehetésége van ra, vagy a sajat
tablaszélén jon be. Ezt a dontést késGbb mar nem lehet
megvaltoztatni.

Dobas Tartalékra

Az els6 kort kivéve, a jatékosnak minden korének mozgasi
fazisa elején — mielGtt barmely egységével mozgott volna
— dobnia kell a tartalékban levé egységeire. Attdl fiiggGen,
hogy hanyadik korrél van sz6, meghatarozott eredmény je-
lenti, hogy a kérdéses egység megérkezik-e. Példaul az els6
korben nem érkezik erGsités, a masodikban 4+-ra johetnek
be, és igy tovabb az 6todikig, amikor automatikusan bejon-
nek (lasd a Tartalék tablat).

Amikor minden tartalékban lévé egységére dobott, a jaté-
kos kivalasztja az egyiket, felrakja az asztalra, és a késGbb
részletezett szabalyok szerint mozgatja. Aztan ezt megis-
métli egy Gjabb egységgel, amig minden megérkezd egység

az asztalra nem kerdilt. Ezutan a tobbi egységével a szokott
mddon mozoghat.

Megjegyzendd, hogy a tartalékaidra dobnod kell amint
csak lehet, és ha elérhet6vé valnak, be is kell hoznod azokat.
Nem halaszthatod el a dobast vagy a behozatalt, amig ugy
nem érzed, hogy megfelel6 az idépont.

TARTALEK TABLA
Kor Tartalék megérkezik
1 Nem
2 4+
3 3+
4 2+
5+ Automatikusan

Megérkezés tartalékbol

Amikor a tartalékban levo egység megérkezik, a jatékos tab-
laszélén jon be (hacsak nem haszndlja a Rajtaiitést, vagy a
Bekeritést). Minden megérkezé modell mozgasat a tabla
szélétdl kell mérni, mintha az elé6z6 korben pont a tabla
kiils6 szélén allt volna meg. Ez azt jelenti, hogy szabalytalan
a modellt feltenni az asztalra, majd tgy lemérni a mozgasi
tavolsagot — igy tdl sokat mozoghatna, féleg a nagyobb
jarm(vek.

Amikor egy egység tartalékként megérkezik, minden olyan
kiilonleges szabalyt figyelmen kivil kell hagynia, ami meg-
hatarozott mozgasra kényszeritené (mint pl. az ,Orjongés”).

Néhany ritka egység eredendden képtelen mozogni. Ha
egy ilyen egységet nem lehet felrakni (példaul mert a kiil-
detés A Habor( hajnala felrakast hasznalja), vagy a jatékos
Ugy dont, tartalékban hagyja, akkor az egység a rajtaiités
szabalyai szerint érkezik. Ez azt jelképezi, hogy ezeket az
egységeket ejtéernybvel dobjak le, vagy a csatamezére tele-
portaljak.

Bekerités (Outflank)

A felrakas soran a jatékos donthet Ggy, hogy a ,Felderitok”
illetve ,Beszivargd” szabalyt hasznal6 egységei megprobal-
jak bekeriteni az ellenfelet. Ez azt jelenti, hogy nagyiv elke-
rill6 mozgas utan varatlan helyen csapnak le az ellenségre.
Amikor egy ilyen egység megérkezik, a jatékosa dob D6-al:



1-2-re a bal oldali révid oldalon jonnek be, 3-4-re a jobb
oldalin, és végiil 5-6-ra a jatékos valaszthat, melyik révidebb
oldalon érkeznek. A modellek a ,Tartalékokban” leirtak
szerint mozoghatnak. Megjegyzendd, hogy ha az egységhez
szallitdjarm(i is tartozik, akkor azzal egyitt végzik a beke-
ritést, és csak a szallitdjarm(iben johetnek be.

RAJTAUTES (DEEP STRIKE)

Néhany egység specialis szabalya lehetévé teszi szamukra,
hogy teleportalva, repiilve vagy mas szokatlan mddon
érkezzenek meg. Ha szeretnéd hasznalni ezt a ,Rajtatitést”,
akkor a jaték elején az egységet tartalékként kell hagyni
(még akkor is, ha a kiildetés egyébként nem engedné a tar-
talékok behozatalat). Dobj ezekre az egységekre tartalék-
dobast, ahogy fentebb irtuk, és a kovetkez6 modon helyezd
el a csatamezdn.

ElGszor, helyezz el egy modellt az egységb6l az asztalon oda,
ahova szeretnéd, hogy megérkezzenek, és dobj a szorddas
kockaval. Ha ,hit"-et dobtal, a modell a helyén marad, ha
azonban a kocka nyilat mutat, dobj 2D6-al, hogy megtudd,
hany inch-re sodrodott az egység a tervezett helyétél.

Amikor ez megvan, az egység tobbi modelljét rakd az els6
koré. A modelleket az els6 koré kell helyezni tgy, hogy talp-
kapcsolatban legyenek az els6vel. Amikor az els6 kor kész,
a tovabbi modelleket a kovetkezd korben kell elhelyezni,
hogy érintsék a mar lent levé modelleket. Minden korbe
annyi modellt kell tenni, amennyit csak lehet. Egyszéval,
a modelleket koncentrikus korokben kell felrakni az elsé
koré.

Az igy érkez6 modelleknek minden nehéz terep egyben
veszélyes is.

A Mozgasi fazisban ezek az egységek mar nem mozoghat-
nak, legfeljebb a szallitojarmUvikbdl szallhatnak ki (pl.
Drop Pod). Romos épiiletre ledobott egységek annak fold-
szintjére érkeznek. Nem kertilhetnek azonnal jarmivekbe,
vagy épliletek belsejébe — azok jarhatatlan terepnek
mindsiilnek.

A megérkezés korének Lovési fazisaban ezek az egységek a
megszokott moédon I6hetnek (vagy futhatnak), viszont 16vés
szempontjabol mozgottnak mindsiilnek. A jarm(iveket tgy
kell tekinteni, mintha cirkalé sebességgel mozogtak volna.

A kor Rohamfazisaban ezek az egységek nem rohamozhat-
nak (még akkor sem, ha rendelkeznek a ,Konny(léptlek”
(Fleet) szaballyal), hacsak ez a specialis szabalyaik kozott
nincs kifejezetten engedélyezve — az érkezés utan tul zava-
rodottak ugyanis.

Megjegyzendd, hogy néhany egység mindenképpen hasz-
nalhatjaa ,Rajtaiitést”, mig masok csak akkor, ha ezt a kiilde-
tés lehetOvé teszi. Természetesen a standard kiildetésekben
él ez a szabaly, tehat nem kell kiilonésebben aggddni emiatt
a kiilonbség miatt.

Balesetek a rajtaiités soran

A zsufolt csatamezére teleportalni rendkivil veszélyes,
néha a tervezett célponttol mérfoldekre ér foldet az egység,
és még orulhet, hogy nem egy szikla belsejébe érkezett!
Ha a rajtaiité egység nem minden tagjat lehet elhelyezni,
mert az asztalon kivillre érkezne, vagy jarhatatlan terep-
re, esetleg barati modellre, vagy ellenséges modell 1"-es
korzetébe, akkor valami hiba tortént. Az egység jatékosanak
dobnia kell, és az eredményt a Baleset tabla adja.

BALESET A RAJTAUTES SORAN

D6 Eredmény

12 Szornyl baleset! Az teleportalo
egység eltlint a Warp-ban, az ejtéer-
nyosoket lelétték, vagy mas hasonlo
tragikus esemény tortént. Az egység
megsemmisilt!

3-4 Rossz helyre érkezett. Rosszak vol-
tak a koordinatak, vagy az ellenség
zavarta az eszkozoket? Ellenfeled
helyezheti el az egységedet, érvé-
nyes alakzatban barhol a tablan
(jarhatatlan terepen nem, de nehéz
terepen igen, ami — mint tudjuk
— ilyenkor veszélyes terepnek miné-
stil!), és nem kell szorédast dobni.

5-6 Késlekedik. Technikai hiba, vagy az
ellenség armanya kovetkeztében a
modellek késobb érkeznek. Az egy-
ség tartalékban marad. Ha elég sze-
rencsétlenek ahhoz, hogy ez az 5.
vagy késébbi korben kovetkezzen
be, és a jaték véget ér miel6tt megér-
kezhetnének, megsemmisiiltnek sza-
mitanak.

EJSZAKAI HARC

Ejszaka sokkal nehezebb pontosan azonositani az ellenséges
egységeket, a harcosok biztosak akarnak lenni célpontjuk-
ban, és sokkal 6vatosabbak, mint nappal. Miutan kivalasz-
tottad a célpontot, de még mielStt az egység I6ne, meg
kell nézni, latja-e egyaltalan a célpontokat a sotétben. Dobj
2D6-al, és szorozd meg harommal — ez az a tavolsag, amed-
dig az egység ell6het. Mérd meg a tavolsagot a I6v6 egység,
és a célpont kozott (emlékezz, jarmiiveknél a tavolsagot an-
nak testétdl mérjiik, és nem a fegyverekt6l). Ha a tavolsag
nagyobb, mint amit kidobtal, az egység nem IGhet a Lovési
fazisban, mert keresi a soha-meg-nem-jelend célpontot.
Nehéztiizérségi, és Ballisztikus nehéztlizérségi fegyverek
[6hetnek a célpontjukra sotétben is, de ha nem ,hit"-et dob-
nak, a szor6dast extra D6-al kell dobniuk (altaldban harom-
mal).
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Magyar — Angol sz6szedet
0 értéki tulajdonsagok

A Haboru hajnala

A Hiperl(r veszélyei

A jaték vége

Alcazas

Athaladas nehéz terepen
Azonnali haldl
Ballisztikus

Ballisztikus nehéztiizérségi fegyverek
Bejaratok

Beszallas

Beszivargas
Boszorkanypengék
Célzas

Csapdaban

Csata megszervezése
CsatamezO0, elOkészitése
Dedikalt szallitdjarm
DicsOség vagy halal!
Dreadnought kozelharci fegyver
Diihodt roham

Egyedi karakterek
Egységek
Egység-koherencia
Egységtipusok

Ejszakai harc

Ejszakai latas/Eles érzékek
Ellentamadas

ElGretorés

Elpusztitas!
Energiafegyverek
Epiiletek

Eredmények

Erd

Er66klok

Erzékeny a robbandsr/sablonos fegyverekre

Fedezék
Felderitok
Fokuszalt

Fokuszalt fegyverek

Zero-level Characteristics
Dawn of War

Perils of the Warp

Ending the game

Stealth

Move trough cover
Instant death

Barrage

Ordenance barrage weapons
Access points

Embarking

Infiltrate

Witchblades

Ballistic Skill (BS)
Trapped

Organising a battle
Battlefield, prepare the
Dedicated transports
Death or Glory!
Dreadnought close combat weapons
Furious charge

Unique characters

Units

Unit coherency

Unit types

Night fighting

Night vision/acute senses
Counter-attack
Sweeping advances
Wipeout!

Power weapons

Buildings

Damage results

Strenght (S)

Power fists

Vulnerable to blasts/templates
Cover

Scouts

Rending

Rending weapons



Foldre lapul

Futas!

Fstgranatok
Granatok

Gyalogsag

Gyors jarmUvek
Gyorstlizel6 fegyverek
Hagyomanyos Uitkozet
Hofegyver
Ikerkapcsolt
Jarhatatlan épiiletek
Jarhatatlan terep
Jarm{ pancéljanak atitése
Jarmuvek

Jaték-kor

Jatékos-kor
Karakterek

Képzett lovas
Kérlelhetetlen
Kezdemény
Kezdeményezés megszerzése
Kiismert ellenség
Kiszallas

Kocka

Koherencia

Konok

Konszolidacio
Konnylléptlek

Kor, A

Kozbenso modellek
Kozelharc
Kozelharcban allo
Kozelharci fegyverek
Kildetés kivalasztas
Kildetések kiilonleges szabalyai
Landzsak

Lassu és modszeres
Lépegetok

Lovassag

Létavolsag

Lovési fazis

Going to ground
Run!

Smoke launchers
Grenades

Infantry

Fast vehicles

Rapid fire weapons
Pitched battla
Melta

Twin-linked
Impassable buildings
Impassable terrain
Armour penetration
Vehicles

Game turn

Player turn
Characters

Skilled rider
Relentless

Initiative (1)

Seize the initiative!
Preferred enemy
Disembarking

Dice

Coherency
Stubborn
Consolidation

Fleet

Turn, the
Intervening models
Weapon skills (WS)
Engaged

Close combat weapons
Mission, select a
Mission special rules
Lance

Slow and purposeful
Walkers

Cavalry

Maximum range

Shooting phase
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Lovési fazisban hasznalt pszi-képességek

Lévonal
Mentédobasok
Mérgezett fegyverek
Mesterloveész fegyver
Modellek
Modositatlan mentok
Moral

Motorok

Mozgasi fazis
Nehézfegyverek
Nehéztlizérségi fegyverek
Nem érzi a fajdalmat
Nincs visszavonulas!
Nyitott jarmUvek
Opcionalis fegyverek
Osztagok

Oklelés

Onallo karakter
Orjongés
Orokkévald harcos
Osszedllas
Osszemozgas!

Pancél érték
Pancélatiités
Pancélatiit6 fegyverek
Pancélmento
Pisztolyok
Pontértékek
Ponthatar
Pontszerz6 egységek
Profilok

Pszi-fegyver
Pszikerek
Radobasok

Rajok

Rajtalités
Rettenthetetlen
Robbanas

Roham fazis

Rohamfegyverek

Psychic shooting attack
Line of sight

Saving throws
Poisoned weapons
Sniper

Models

Invulnerable saves
Morale

Bikes

Movement phase
Heavy weapons
Ordenance weapons
Feel no pain

No retreat!
Open-topped vehicles
Optional weapons
Squadrons

Ramming
Independent characters
Rage

Eternal warrior
Regrouping

Pile-in!

Armour Value (AV)
Armour Piercing (AP)
Armour piercing weapons
Armour Save (Sv)
Pistol weapons

Points values

Points limit

Scoring units

Profiles

Force weapon

Psykers

Roll-offs

Swarms

Deep strike

Fearless

Blast

Assault phase

Assault weapons



Rohamok kijelolése
Romok

Sablon

Sebek kiosztasa

Sebek kiosztasa

Sebzés dobas tablazata
Seregek felrakasa
Seregszervezet
Seregszervezeti tablazat
Seregvalasztas
Sériilésdobasok

Siklok

Specialis karakterek
Standard kiildetés tablazat
Sugarhajtasu rakétak
Szallitdjarmiivek
Szivossag

Szornyek

Takart célpontok
Talalati dobas tablazata
Talpak

Tamadasok

Tamado él

Tankok

Tankvadaszok
Tartalékok

Tavolsag mérés

Terep

Terepsiklok
Tertilet-blokk

Tobb sebes modellek
Tulajdonsagok
Tulmelegszik!
Turbo-gyorsitok
Tiizelonyilasok
Tiizérség

Tuizérségi sokk
Ugrérakétas gyalogsag
Ujradobasok

Utak

Uss és fuss

Declare assaults
Ruins

Template

Allocating wounds
Wounds (W)

To Wound chart
Deploy forces

Force organisation
Force organisation chart
Choose forces
Damage rolls
Skimmers

Special characters
Standard mission chart
Jet packs

Transport vehicles
Toughness (T)
Monstrous creatures
Obscured targets

To Hit chart

Bases

Attacks (A)
Spearhead

Tanks

Tank hunters
Reserves

Measuring distances
Terrain

Jetbikes

Area terrain
Multiple-wound models
Charasteristics

Gets hot!
Turbo-boosters

Fire points

Artillery

Pinning

Jump infantry
Re-rolls

Roads

Hit and run
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Vadallatok
Védelmi fegyverek
Veszélyes terep
Veszteségek
Vezetési érték
Viharkalapacsok
Villamkarmok

Visszavonulas!

Angol — Magyar szészedet

Access points
Allocating wounds
Area terrain

Armour penetration
Armour Piercing (AP)
Armour piercing weapons
Armour Save (Sv)
Armour Value (AV)
Artillery

Assault phase

Assault weapons
Attacks (A)

Ballistic Skill (BS)
Barrage

Bases

Battlefield, prepare the
Beasts

Bikes

Blast

Buildings

Casualties

Cavalry

Characters
Charasteristics

Choose forces

Close combat weapons
Coherency
Consolidation
Counter-attack

Cover

Damage results

Beasts

Defensive weapons
Dangerous terrain
Casualties
Leadership (Ld)
Thunder hammers
Lightning claws

Fall back!

Bejaratok

Sebek kiosztasa
Terlilet-blokk

Jarm{ pancéljanak atiitése
Pancélatiités
Pancélatiit6 fegyverek
Pancélmento

Pancél érték

Tiizérség

Roham fazis
Rohamfegyverek
Tamadasok

Célzas

Ballisztikus

Talpak

Csatamez0, elokészitése
Vadallatok

Motorok

Robbanas

Epiiletek

Veszteségek

Lovassag

Karakterek
Tulajdonsagok
Seregvalasztas
Kozelharci fegyverek
Koherencia
Konszolidacio
Ellentamadas

Fedezék

Eredmények



Damage rolls
Dangerous terrain
Dawn of War

Death or Glory!
Declare assaults
Dedicated transports
Deep strike
Defensive weapons
Deploy forces

Dice

Disembarking
Dreadnought close combat weapons
Embarking

Ending the game
Engaged

Eternal warrior

Fall back!

Fast vehicles

Fearless

Feel no pain

Fire points

Fleet

Force organisation
Force organisation chart
Force weapon
Furious charge

Game turn

Gets hot!

Going to ground
Grenades

Heavy weapons

Hit and run
Impassable buildings
Impassable terrain
Independent characters
Infantry

Infiltrate

Initiative (1)

Instant death
Intervening models

Invulnerable saves

Sériilésdobasok
Veszélyes terep

A Haboru hajnala
DicsOség vagy halal!
Rohamok kijelolése
Dedikalt szallitojarmi
Rajtalités

Védelmi fegyverek
Seregek felrakasa
Kocka

Kiszallas
Dreadnought kozelharci fegyver
Beszallas

A jaték vége
Kozelharcban allé
Orokkévalé harcos
Visszavonulas!
Gyors jarmUvek
Rettenthetetlen
Nem érzi a fajdalmat
Tiizelonyilasok
Konnylléptlek
Seregszervezet
Seregszervezeti tablazat
Pszi-fegyver

Diihodt roham
Jaték-kor
Tulmelegszik!

Foldre lapul
Granatok
Nehézfegyverek

Uss és fuss
Jarhatatlan épiiletek
Jarhatatlan terep
Onall6 karakter
Gyalogsag
Beszivargas
Kezdemény
Azonnali halal
Kozbensé modellek

Moébdositatlan ment6k
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Jet packs

Jetbikes

Jump infantry

Lance

Leadership (Ld)
Lightning claws

Line of sight
Maximum range
Measuring distances
Melta

Mission special rules
Mission, select a
Models

Monstrous creatures
Morale

Move trough cover
Movement phase
Multiple-wound models
Night fighting

Night vision/acute senses
No retreat!

Obscured targets
Open-topped vehicles
Optional weapons
Ordenance barrage weapons
Ordenance weapons
Organising a battle
Perils of the Warp
Pile-in!

Pinning

Pistol weapons
Pitched battla

Player turn

Points limit

Points values
Poisoned weapons
Power fists

Power weapons
Preferred enemy
Profiles

Psychic shooting attack

Sugarhajtasu rakétak
Terepsiklok
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Landzsak

Vezetési érték
Villamkarmok

L6évonal

Lotavolsag

Tavolsag mérés
Hofegyver

Kildetések kilonleges szabalyai
Kuldetés kivalasztas
Modellek

Szornyek

Moral

Athaladas nehéz terepen
Mozgasi fazis

Tobb sebes modellek
Ejszakai harc

Ejszakai latas/Eles érzékek
Nincs visszavonulas!
Takart célpontok
Nyitott jarmUvek

Opcionalis fegyverek

Ballisztikus nehéztiizérségi fegyverek

Nehéztiizérségi fegyverek
Csata megszervezése
A Hiper(r veszélyei
Osszemozgas!
Tiizérségi sokk
Pisztolyok
Hagyomanyos titkozet
Jatékos-kor

Ponthatar
Pontértékek
Mérgezett fegyverek
Er6oklok
Energiafegyverek
Kiismert ellenség
Profilok

Lovési fazisban hasznalt pszi-képességek



Psykers

Rage

Ramming

Rapid fire weapons
Regrouping
Relentless

Rending

Rending weapons
Re-rolls

Reserves

Roads

Roll-offs

Ruins

Run!

Saving throws
Scoring units
Scouts

Seize the initiative!
Shooting phase
Skilled rider
Skimmers

Slow and purposeful
Smoke launchers
Sniper

Spearhead

Special characters
Squadrons
Standard mission chart
Stealth

Strenght (S)
Stubborn

Swarms

Sweeping advances
Tank hunters
Tanks

Template

Terrain

Thunder hammers
To Hit chart

To Wound chart
Toughness (T)

Pszikerek

Orjongés

Oklelés

Gyorstlizel6 fegyverek
Osszedllas
Kérlelhetetlen
Fokuszalt

Fokuszalt fegyverek
Ujradobasok
Tartalékok

Utak

Radobasok

Romok

Futas!

Mentédobasok
Pontszerzé egységek
Felderitok
Kezdeményezés megszerzése
Lovési fazis

Képzett lovas

Siklok

Lassu és modszeres
Fustgranatok
Mesterlovész fegyver
Tamado él

Specialis karakterek
Osztagok

Standard kiildetés tablazat
Alcazas

Ero

Konok

Rajok

ElGretorés
Tankvadaszok

Tankok

Sablon

Terep

Viharkalapacsok
Talalati dobas tablazata
Sebzés dobas tablazata

Szivossag
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Transport vehicles
Trapped
Turbo-boosters
Turn, the
Twin-linked
Unique characters
Unit coherency
Unit types

Units

Vehicles
Vulnerable to blasts/templates
Walkers

Weapon skills (WS)
Wipeout!
Witchblades
Wounds (W)

Zero-level Characteristics

Szallitdjarmivek
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Turbo-gyorsitok
Kor, A
Ikerkapcsolt
Egyedi karakterek
Egység-koherencia
Egységtipusok
Egységek
JarmUvek
Erzékeny a robbandsr/sablonos fegyverekre
Lépegetok
Kozelharc
Elpusztitas!
Boszorkanypengék
Sebek kiosztasa

0 értéku tulajdonsagok
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