KILL TEAM - 3E EDITION

Puis-je tirer sur cette cible ?

Visibilité « Décor interposé « Couvert » Ordre de la cible

Suivez cet arbre pour déterminer si votre tir est

possible et quelles régles s'appliquent.

Visibilite Décor interposé
Une cible est visible si vous pouvez tracer une ligne de la téte de votre figurine Un élément de décor est interposé si vous pouvez tracer une ligne du socle du
vers n'importe quelle partie de la figurine cible. tireur vers I'une ou |'autre extrémité du socle de la cible et que cette ligne est

coupée par le décor.

v
o La cible est-elle visible ? a Couvert

S'il y a un décor interposé et que la cible est a 1" ou

moins de ce décor, alors elle est a couvert.

A A moins que le tireur soit & 2" ou moins de la
cible : dans ce cas, son couvert est annulé.

u Masque

Si un décor lourd interposé est a plus de 1" du tireur

et de la cible, alors la cible est masquée.

i Une cible ne peut pas étre a la fois a couvert et
masquée par le méme décor : son propriétaire doit
faire un choix dans ce cas-la.

o Quel est I'ordre de la cible ?

4

o Tir possible * e Tir impossible *

* Si le tireur est en hauteur par rapport a la cible, vérifier |la régle de Promontoire : bonus possible a I'arme (Précision), ou annulation du couvert léger pour une cible dissimulée.
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Regles de Promontoire

Hauteur « Ordre de la cible « Précision » Couvert léger

Cet arbre ne concerne que les tirs effectués par un
tireur positionné en promontoire par rapport a sa

cible.

o Le tireur est-il a au moins 2" au-dessus de la cible ?

e Aucun effet de Promontoire

o Quel est I'ordre de la cible ?

4

Dissimulation

Engagement

o Ne peut pas utiliser
de décor léger comme couvert

0 L'arme gagne Précision 2 o L'arme gagne Précision 1

u Promontoire et lignes de vue

Couvert — Quand un tireur tire vers une cible en
hauteur sur un promontoire, la base du promontoire
sur laquelle repose le socle de la cible est ignorée
(transparente) pour déterminer si un décor est
interposé : elle ne peut pas servir de couvert a la cible.

Masqué — Pour déterminer si une cible est masquée,
on ignore toujours le décor lourd connecté au
promontoire sur lequel se trouve le tireur ou la cible
désigneée.

a Sauvegarde de couvert amelioree

Si une cible en Dissimulation peut étre ciblée parce
qu'elle ne peut pas utiliser de décor léger, elle ne
perd pas sa sauvegarde de couvert : celle-ci est au
contraire améliorée.

¢ Lacible peut la conserver comme une réussite
critique, ou recevoir une sauvegarde de couvert
supplémentaire.



KILL TEAM - 3E EDITION Ce que colite et fait chaque Action Universelle, et quelles

Actions & PA

autres actions elle exclut pendant cette activation.

LPA . Restrictions d'action « Actions Universelles

Comment fonctionnent les PA

o Chaque activation dispose d'un budget de PA égal a la LPA de I'agent. Dépensez-le sur des actions séparées, dans I'ordre de votre choix — vous pouvez voir le résultat
d'une action avant de choisir la suivante.

o Un agent ne peut pas effectuer la méme action deux fois pendant une activation, sauf mention contraire explicite.

o Si une modification de co(t réduit une action sous OPA, elle colte OPA a la place — ceci prime toujours.

Regle de combinaison des déplacements : choisissez une seule action parmi Repositionnement / Battre en Retraite / Charge par activation. Vous pouvez aussi
Sprinter — sauf que Sprinter ne peut pas se combiner avec Charge.

Actions Universelles

Repositionnement m Déplacez-vous jusqu'a la caractéristique de Mouvement de |'agent, par incréments en ligne droite.

Pas a portée de contréle d'un agent ennemi. Pas a la méme activation que Battre en Retraite ou Charge.

Sprinter Déplacez-vous jusqu'a 3" (ignore la caractéristique de Mouvement) ; ne peut pas escalader, mais peut sauter ou descendre.

Pas a portée de contréle d'un agent ennemi. Pas a la méme activation que Charge.

Battre en Retraite Comme un Repositionnement, mais peut se déplacer a travers/dans la portée de contrdle d'un agent ennemi sans y terminer.

Seulement si un agent ennemi est a portée de contréle. Pas a la méme activation que Repositionnement ou Charge.

Charge Comme un Repositionnement, plus 2" supplémentaires ; doit terminer a portée de contréle d'un agent ennemi.

Neécessite un ordre d'Engagement. Pas si déja a portée de contréle d'un agent ennemi. Pas a la méme activation que Repositionnement, Sprinter ou Battre en
Retraite.

Ramasser un marqueur Retirez un marqueur que l'agent contréle ; il le porte, le dispute et le contréle désormais.

Pas a portée de contrdle d'un agent ennemi. Pas si ['agent porte déja un marqueur.

Placer un marqueur Placez un marqueur que l'agent porte, a sa portée de controle.

Pas a la méme activation que Ramasser un marqueur — sauf st l'agent est neutralisé, auquel cas c'est gratuit (OPA) et prime sur tout ce qui l'en empécherait.

Tirer Résolvez une attaque a distance (voir « Puis-je firer sur cette cible ? »).
Nécessite un ordre d'Engagement. Pas a portée de contréle d'un agent ennemi.
Combattre Résolvez une attaque de mélée contre un ennemi, en alternant frappes et blocages.

Neécessite un agent ennemi a portée de contréle.

Ordre de Dissimulation : bloque totalement Tirer et Charge, et I'agent ne peut pas contre-attaquer — mais ce n'est pas une cible éligible tant qu'il est a couvert. L'Engagement retire tout cela, au
prix d'étre ciblable.



KILL TEAM - 3E EDITION Deux régles de timing indépendantes — une pour la phase de
Stratégie, une pour la phase d'Affrontement. Ce ne sont pas

Manceuvres & Contre-attaque : Chronologie les étapes d'une méme séquence.

Manceuvre Stratégique - Contre-attaque

° Manceuvre Stratégique (phase de Stratégie, étape Manceuvres)

En commencant par le joueur qui a I'initiative, chaque joueur alterne entre utiliser une MANGEUVRE STRATEGIQUE — le plus souvent un subterfuge stratégique, qui colte
1PC — ou passer.

1 Le joueur avec l'initiative commence : utiliser une MANCEUVRE STRATEGIQUE, ou passer.
2 Les joueurs continuent d'alterner, chacun utilisant une manceuvre ou passant, tour a tour.

3 L'étape se termine une fois que les deux joueurs ont passé I'un apres I'autre — pas simplement une fois chacun au total.

LIMITE

Chaque MANCEUVRE STRATEGIQUE précise ne peut étre utilisée qu'une seule fois par tournant, par joueur. Passer ne vous empéche pas d'agir plus tard : vous pouvez toujours utiliser une
manceuvre aprés avoir passé, tant que votre adversaire n'a pas également passé juste avant.

u Contre-attaque (phase d’'Affrontement)

Déclencheur : c'est a vous d'activer un agent ami préparé, mais tous vos agents sont déja indisponibles — alors que votre adversaire a encore des agents prépareés.
1 Choisissez un agent ami indisponible ayant un ordre d'Engagement.
2 |l effectue une seule action a 1PA gratuitement (toute action Universelle ou unique, sauf Garde).

3 S'il se déplace, il ne peut pas se déplacer de plus de 2" au total — ceci prime sur sa caractéristique de Mouvement normale.

A SAVOIR

Contre-attaquer n'est pas une activation — c'est quelque chose que vous faites a la place d'activer, donc la restriction habituelle « pas deux fois la méme action » ne s'applique pas. Chaque
agent ne peut contre-attaquer qu'une seule fois par tournant, et contre-attaquer est toujours facultatif : refuser passe quand méme le tour a votre adversaire.



