WARHAMMER 40,000 - 11E EDITION Cet arbre suppose que votre unité est déja éligible pour

tirer ce tour. Il détermine si une cible précise peut étre

PUiS'je tirel' sur Cette Cible ? choisie pour une arme.

Visibilité « Engagement - Portée - Couvert - Caché

Visibilite ° Engagement

Une cible est visible si vous pouvez tracer une ligne droite entre votre figurine et Une figurine est engagée dés qu'une figurine ennemie est a 2" ou moins a
la sienne, sans qu'un décor occultant interposé (ou une ouverture Pleine a 3" ou I'horizontale et 5" ou moins a la verticale d'elle. Une cible engagée ne peut
moins du sol) ne la bloque. normalement pas étre choisie pour un tir.

o La cible est-elle visible ? * a Couvert

Si chaque figurine de la cible est dans une zone de
terrain (et INFANTERIE/BETES/NUEE), ou n'est pas
entierement visible a cause d'un décor interposé,
I'unité a le bénéfice du Couvert.

Dégradez alors de 1 la caractéristique de CT de cette
attaque de tir.

u Cacheé

Une figurine INFANTERIE/BETES/NUEE dans une

. . zone de terrain dense est cachée si son unité n'a pas
La cible est-elle engagee [4 tiré ce tour-ci ni le précédent. Elle n'est alors visible
que des figurines ennemies a 15" ou moins.

Ceci s'évalue figurine par figurine: si une seule
figurine de |'unité est visible (ex. en plein air), toute
I'unité peut étre ciblée normalement, méme au-dela
de 15",

Se Jeter a Terre: si elle est en plus pas entiérement
visible du tireur a cause d'un décor dense interposé,

e Tir impossible ** elle s'est jetée a terre: sa portée de détection tombe a
12" (au lieu de 15") contre cette attaque.

u Terrain occultant

Une zone de terrain occultante contient un ou
plusieurs éléments de terrain léger ou dense. Si toute
ligne de vue entre deux figurines la traverse (sans
qu'aucune des deux ne s'y trouve), elles ne sont pas
visibles I'une de l'autre.

o Tir possible * g Tir impossible

* Si la cible est Cachée (voir encart), elle n'est visible qu'a 15" ou moins. Si le tir est possible, le bénéfice du Couvert (voir encart) peut aussi s'appliquer et dégrader la CT de 'attaque.

** Exception : si votre unité est elle-méme engagée avec cette cible, elle peut tout de méme tirer sur elle en utilisant un Tir en Combat Rapproché.



WARHAMMER 40,000 - 11E EDITION Trois cas qui empéchent (ou réduisent) de voir une
figurine, en complément de I'arbre « Puis-je tirer sur

Terrain occultant & Caché cette cblE T,

Zone de terrain - Ligne de vue - Portée de détection

o Terrain occultant

Une zone de terrain occultante contient un ou plusieurs éléments de terrain léger ou dense. Si toute ligne de vue tracée entre deux figurines traverse une telle zone — sans
qu'aucune des deux ne s'y trouve elle-méme — elles ne sont pas visibles |'une de l'autre.

Zone de terrain occultante
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Non visibles, quelle que soit la distance

u Cacheé

Une figurine INFANTERIE/BETES/NUEE dans une zone de terrain dense est cachée si son unité n'a pas tiré ce tour-ci ni le précédent : elle n'est alors visible que des figurines
ennemies a 15" ou moins (sa portée de détection).

.’ portée de détection: 15" ~
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\ INFANTERIE, cachée ’

Se Jeter a Terre

Si une figurine cachée n'est en plus pas entierement visible du tireur a cause d'un ou plusieurs décors denses interposés, elle s'est Jetée a Terre : sa portée de détection tombe a
12" (au lieu de 15") contre cette attaque.

Une unité ayant fait une ou plusieurs attaques de tir ce tour-ci ou le tour précédent ne peut jamais se jeter a terre, méme si une aptitude lui permet de tirer en restant cachée.



WARHAMMER 40,000 - 11TH EDITION Follow this tree during your Charge phase, for each

friendly unit not yet selected to charge.

Can | Declare a Charge?

Eligibility » Charge Roll « Charge Targets « Charge Move

° Charge Target u Fights First
By selecting one or more enemy units before moving — within 12" of your unit If your unit makes a charge move, until the end of the turn, every model in your
and within the maximum distance — they become charge targets. unit has the Fights First ability in the Fight phase.

o Is your unit eligible to declare a charge? a Failed Charge

Without modifiers, a charge roll result of 2 (double 1)
never allows a charge move: a unit cannot be within

engagement range (2") when attempting a charge.

@ Cannot charge

@ Cannot charge

Charge roll: roll 2D6, the result is the maximum distance for the charge move*. Select your charge targets (see
box) from the enemy units within range.

_____________________________________________________ P —
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o Charge move made ** e No charge move made

* Each model must end closer to a charge target, within 1" of a charge target if possible, and engaged with a charge target if possible.

** The charge is still resolved even without a move (the unit has declared a charge this phase); see the Fights First box if the move did take place.



WARHAMMER 40,000 - 11E EDITION

Quel mouvement choisir

Immobile « Normal « Avance s« Retraite

4

o Votre unité est-elle engagée avec I'ennemi ?

o Votre unite est-elle ebranlee ?

Rester Immobile

Distance max : —
Eligible si : n'importe quelle unité.

Effet : aucune figurine déplacée.

Mouvement Normal

Distance max : caractéristique de M.
Eligible si : unité non engagée.

Apreés : doit étre non engagée.

Mouvement d’'Avance

Distance max : jet d'avance (D6) + M.

Eligible si : unité non engagée.

Avant : faites un jet d'avance (D6).

Aprés : non engagée ; jusqu'a la fin du tour, ne peut pas
charger ni entreprendre d'action, et ne peut tirer qu'avec des
armes d'ASSAUT.

OBLIGATOIRE
Fuite Désespérée
Distance max : caractéristique de M.
Eligible si : unité engagée.
Avant : 1 jet de risque par figurine de ['unité.
En se déplacant : chaque figurine peut traverser des
figurines ennemies.
Apreés : non engagée ; ne peut ni tirer, ni charger, ni
entreprendre d'action ; faites un jet d'ébranlement si elle ne
I'était pas déja.

Rester Immobile

Distance max : —
Eligible si : n'importe quelle unité.

Effet : aucune figurine déplacée.

FACULTATIF

Retraite en Bon Ordre

Distance max : caractéristique de M.

Eligible si : unité engagée et non ébranlée.

Apreés : non engagée ; jusqu'a la fin du tour, ne peut ni tirer,
ni charger, ni entreprendre d'action.

A la phase de Mouvement, chaque unité doit étre
choisie pour un type de mouvement, méme pour rester
immobile.




