MODIFICATIONS « MAISON » DES NOTIONS DE CONTACT, LIGNES DE
VUE ET CERTAINS ATTRIBUTS.

CONTACT.

Notion de contact : contact socle a
socle ou socle a 0.5 cm ou moins. Pas
de contact avec les figurines.

Pas plus de 6 combattants de petit so-
cle autour d’un autre combattant de
petit socle.

LIGNES DE VUE.

On vire le systéme de confrontation
qui est archi nul et on le remplace par
ceci :

Un combattant possede une ligne de
vue s’il est possible de tirer un trait
imaginaire d’un bord de son socle
jusqu’a un autre bord de sa cible. Si
un obstacle se trouve sur cette ligne il
n’est pas possible d’avoir de lignes de
vues sauf si I’obstacle est d’une taille
strictement inférieure au combattant
ou a sacible.

Pour gérer les lignes de vues on ne se
base donc que sur les socles et pas sur
le corps de la figurine.

Pour gérer les lignes de vues des Uni-
tés. On utilise le systéme d’AT-43 en
rajoutant ceci:

Au sein d’une méme unité, les com-
battants possédant le méme profil
ne coupent pas leur lignes de vues
respectives.

Ainsi, dans une unité d’archers, I'ar-
cher X ne coupe pas la ligne de vue a
I’archer Y devant lui.

Par contre, si cette méme unité com-
prend un magicien (profil différent),
les archers de I’unité peuvent couper
les lignes de vues du magicien (en
fonction des tailles respectives)

Socles 3 cm (infanterie): taille 2. L’in-
fanterie de I’Hydre, du Sanglier et du
Rat est de taille 1.

Socle de 4 et 5 cm (cavalerie et créatu-
re) taille 3 sauf dragons et titants :
taille 4 .

L’étendard des porte étendard est
considéré de taille 4.

Cas particuliers : Sasia Samaris avec
sa cape et I’Exécuteur sont de taille 2.

Les tireurs qui ont un obstacle de taille
inférieure ou égale a eux et a leur cible
ont une pénalité de +2 en tir
(interférence).

Un combattant de taille X qui se trou-
ve sur un élément de décor de taille Y
est considéré comme étant de taille
X+Y.

POURQUOI REVOIR CER-
TAINS ATTRIBUTS ?

Les attributs de valeur 3 sont en géné-
ral trés violents et déséquilibrent un
peu (voir beaucoup) le jeu. Nous
avons essayé des parties en utilisant
uniquement des attributs de valeur 2
au maximum et Oh surprise ! Le jeu
est équilibré et vraiment sympa. Les
parties ne se résument pas qu’a des
combats de mystiques ou d’ultra guer-
riers. Tous les combattants ont un réle
a jouer. De la petite troupe aux grands
magiciens.

Il serait dommage cependant de se
priver des attributs de valeur 3. L’idée
est donc simple, limiter beaucoup plus
leur effets en respectant I’esprit du jeu.
J’ai essayé de garder la ligne directrice
suivante.

-Les attributs de valeur 3 ont des effets
supérieurs a ceux d’une valeur plus
faible (forcément).

-1ls ne doivent pas permettre d’élimi-
ner un Incarné adverse en un seul tour
(exemple de I’arme noire de I’’armée
du Bélier et I’ceuf d’éternité du Ser-
pent).

-Les effets de la téléportation et des
invocations ont sacrément été revus a
la baisse car ultraviolent.

-Les artéfacts qui donnent une compé-
tence a toute la compagnie ont été
également revu a la baisse (rappelez
vous, un artéfact qui donne instinct de
survie a toute la compagnie du Dragon
ou celui qui donne mutation aux gobe-
lins).

-Les attributs qui font lire les blessures
dans les colonnes extrémes ont égale-
ment été revues a la baisse. L’idée est
de tenir compte de la résistance de
I’adversaire tout de méme ou de sa
force. Les blessures seront lues deux
colonne a droite ou a gauche en fonc-
tion des effets.

-Pas d’attribut qui rend un Incarné
immortel (si, si, ¢a existe !)

Voila. Je crois ne rien avoir oublié.

GRIMOIRE , LITANIE ET AR~
TEFACTS.

Certains rituels et communions sont
injouables car trop violents. En voila
une petite liste ainsi qu’une proposi-
tion de modification. LA définitifs
disponibles : Griffons, Loups, Dirz.

LES INVOCATIONS.

Voila comment nous avons modifié
(merci Stéphane) les invocations.

Une fois qu’une Unité est invoquée, le
magicien est lié a son invocation.
-I’unité invoquée est activée en méme
temps que son invocateur. Pour cela
I’invocateur doit dépenser le méme
nombre de gemme qu’il a fallu pour
I’invoquer. Cette action ne peut faire
I’objet d’un contre.

-Le joueur ne met donc pas de carte
pour I’unité invoquée dans la pile
d’activation.

-Si a la fin du tour il n’y a plus de li-
gne de vue entre I’invocateur et I’unité
invoquée, cette derniére disparait.

-Si I’invocateur est téléporté, ou s’il
est éliminé, I’unité qu’il a invoquée
disparait immédiatement.

-Lors de I’activation de I’invocateur,
ce dernier peut choisir de ne pas acti-
ver I’unité qu’il a précédemment invo-
guée mais de la faire disparaitre. Il
peut alors invoquer une autre unité.
-Un magicien ne peut invoquer qu’une
seule unité a la fois.

-Tant qu’un magicien maintient une
unité invoquée sous son controble, il ne
peut plus faire d’autre sort. S’il décide
guand méme de lancer d’autre sorts,
I’invocation disparait immédiatement.

Ainsi, une unité invoquée reste sur le
terrain tant qu’elle est visible du magi-
cien a la fin d’un tour et tant que le
magicien dépense, lors de son activa-
tion le nombre de gemme necessaire.
Lors d’un méme tour, si le magicien
possede suffisament de gemmes, il
peut invoquer une unité et I’activer. I
doit pour cela dépenser deux fois ses
gemmes.



ARBRE ESPRIT.

Racine du temps

Culte : Arbre-esprit

Aspect : Altération

Valeur : 3

Foi: 20

Difficulté : 10

Cible : Compagnie

Durée : Instantanée

Un adversaire redéploie immédiate-
ment sa compagnie dans sa zone
de déploiement, comme s'il s’agis-
sait de la phase de déploiement.
Les combattants au contact d’'un
ennemi se désengagent sans subir
de perte. Aucune unité ne peut étre
redéployée a contact de I'ennemi.

Modifier : La compagnie du magi-
cien est immédiatement redéployée
dans sa zone de déploiement, com-
me s’il s’agissait de la phase de
déploiement. Les combattants au
contact d’un ennemi se désengagent
sans subir de perte. Aucune unité ne
peut étre redéployée au contact de
I’ennemi (comme le rituel Ruse du
chacal)

Graine-royaume

Valeur : 3

L'Incarné doté de cet artefact peut
étre ressuscité pour 0 points d’Elixir.

Modifier : L’incarné doté de cet
artéfact peut étre ressuscité pour le
moitié des points d’Elixir nécessai-
re (arrondi a I’inférieur)

BELIER.

Porte de I'enfer

Voie : Nécromancie

Elément : Ténébres

Valeur : 2

Mana : 10

Difficulté : 7

Cible : Unité amie

Durée : Instantanée

L'unité est déplacée n’'importe ou
sur le champ de bataille mais hors
du contact de l'ennemi. Le cas
échéant, elle se désengage sans
subir de perte.

Rajouter : Une fois déplacée, I’uni-
té ne peut plus agir. Lorsque sa
carte est activée elle ne fait rien et
c’est au tour du joueur adverse de
jouer.

Invocation macabre

Voie : Nécromancie

Elément : Téngbres

Valeur : 2

Mana : 10

Difficulté : 7

Cible : Spéciale

Durée : Spéciale

Le magicien invoque une unité de 6
anges morbides ou 8 guerriers squelet-
tes ou 8 pantins morbides. Celle-ci ne
comprend aucun combattant spécial.

Modifier : voir paragraphe Invoca-
tion en page 1.

Armée des morts

Voie : Nécromancie

Elément : Ténébres

Valeur : 3

Mana : 15

Difficulté : 9

Cible : Spécial

Durée : Spécial

Le magicien invoque une unité du
Bélier de Rang inférieur ou égal au
sien. Elle peut comprendre des
combattants spéciaux (I'unité pos-
seéde un nombre de points de mana/
foi égal & la somme de leurs carac-
téristiques Pouvoir/Ferveur) et son
effectif est au maximum.

Modifier : voir paragraphe Invoca-
tion en page 1.

Ultime corruption

Culte : Trinité obscure

Aspect : Altération

Valeur: 3

Foi: 15

Difficulté : 9

Cible : Unité

Durée : Tour

Lorsqu’elle est activée, I'unité ciblée
est contrblée par le joueur mais
reste considérée comme une unité
ennemie. Elle ne peut pas quitter
volontairement le champ de bataille.

Modifier : Lorsque sa carte est
révélée, elle est mise d a fin de la
séquence d’activation et le joueur
passe son tour. Lorsque sa carte
sera a nouveau révélée I’unité pour-
ra jouer normalement mais sa va-
leur de MOU est réduite a zéro. De
plus I’unité prise pour cible lit ses
tests d’attaque a distance et ses test
mystiques une colonne plus a gau-
che et elle ne peut en aucun cas
prendre pour cible (effet mystique
ou tir) I'unité du magicien qui la

« controle ».

Arme des Abysses

Valeur: 3

Le joueur a la possibilité de ne pas
résoudre les tests de Force au
corps a corps effectués avec le por-
teur. Dans ce cas,
leur(s) victime(s) est
ment éliminée(s).

instantané-

Modifier : Les jets de blessure sont
lues deux colonne sur la droite.

Lyber Typhonis.

Tant qu’une unité est invoquée a
I’aide de Lyber Typhonis, I’Incarné
ne peut plus faire autre sorts. Si
décide décide de le faire, I'unité
disparait immédiatement. Pour ce
faire, I’unité invoquée ne peut pas
avoir été activée.

Une unité invoquée a I’aide de Ly-
ber Typhonis ne peut étre activée au
méme tour que celui de son appari-
tion.

CERF.

Appel de la nécropole
Culte : Cernunnos

Aspect : Altération

Valeur: 3

Foi: 20

Difficulté : 9

Cible : Spécial

Durée : Instantané

Le magicien invoque une unité de
deux gardiens des nécropoles.

Modifier : voir paragraphe Invoca-
tion en page 1.

DRAGONS.

Pacte dragonique

Voie : Solaris

Elément : Lumiére

Valeur : 3

Mana : 20

Difficulté : 9

Cible : Spéciale

Durée : Instantanée

Le magicien invoque une unité de
dragons. Celle-ci ne comprend au-
cun combattant spécial.

Modifier : voir paragraphe Invoca-
tion en page 1

Prodige de Galatée
Voie : Solaris

Elément : Lumiére
Valeur : 3

Mana : 15

Difficulté : 9

Cible : Spéciale



Durée : Instantanée

Le magicien invoque une unité de
Constructs du Dragon de Rang infé-
rieur ou égal au sien. Elle ne com-
prend aucun spécialiste et son ef-
fectif est fixé au maximum.

Modifier : voire paragraphe Invo-
cation en page 1

La Couronne chrysopéenne
Valeur : 3

La compagnie acquiert la compé-
tence « Instinct de survie ». Les
réussites ennemies obtenues sur
les tests de Force a I'encontre des
combattants doués d’Instinct de
survie sont relancés une fois de
plus

Modifier : Une fois par tour, une et
une seule unité du Dragon peut
bénéficier d’Instinct de survie.
L’annonce peut se faire au plus tard
juste avant que les jets de blessures
soient effectués a leur encontre.

Vérité du dragon

Culte : Noésis

Aspect : Destruction
Valeur : 2

Foi: 10

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Fin du jeu

L'unité peut avoir recours au don du
Dragon une fois de plus au
cours du tour.

Modifier: Durée : Fin du tour.

GRIFFONS.

Météores

Voie : Théurgie

Elément : Feu

Valeur : 3

Mana : 20

Difficulté : 9

Cible : Unité

Durée : Tour

Les combattants de l'unité ciblée
subissent chacun un test de Force
dont la valeur d’action est égale a 8.
Les survivants sont couchés au sol.
Lorsqu'ils seront activés, ils ne
pourront effectuer aucune action
que se relever.

Modifier : Les combattants de I’u-
nité ciblée subissent chacun un test
de Force dont la valeur d’action est
égale a 8. Lorsqu’ils seront activés,
leur carte sera placée en fin de sé-

quence d’activation et le joueur
passe son tour. L’unité pourra étre
jouée normalement lorsque sa carte
sera a nouveau révélée a la fin de la
séquence.

Armure supréme du Griffon
Valeur: 3

Les tests de Force réalisés a I'en-
contre de I'Incarné sont toujours
des défis .

Modifier : Les tes de force réalisés
a I’encontre de I’Incarné sont lues
deux colonnes vers la gauche.

HYDRE.

Dévastation de la poupée
Voie : Chtonienne

Elément : Ténébres

Valeur : 1

Mana : 3

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Instantanée

L’'unité ciblée subit une touche de
Force 13.

Modification de Rackham : Mana :
8.

Invocation de moissonneurs
Culte : Mid-Nor

Aspect : Création

Valeur : 1

Foi : 15

Difficulté : 6

Cible : Spécial

Durée : Spécial

Le fidéle invoque une unité de 6 mois-
sonneurs.

Modifier : voir paragraphe Invoca-
tion en page 1

HYENE.

Nihilisme

Culte : Vile-Tis

Aspect : Destruction.

Valeur : 2

Foi: 8

Difficulté : 7

Cible : Spécial.

Durée : Fin du jeu.

Le joueur choisit un attribut d'un
Incarné ou une capacité de combat-
tant spécial. Celui-ci est inutilisable
jusqu’a la fin du jeu.

Modifier : Le joueur choisit un
attribut d’un Incarné ou une capaci-
té de combattant spécial. Celui-ci
sera inutilisable au prochain tour.

LIONS.,

Don de laLune

Voie : Hermétisme

Elément : Eau

Valeur : 3

Mana : 15

Difficulté : 8

Cible : Unité

Durée : Tour

Lorsqu’elle est activée, I'unité ciblée
est contrélée par le joueur mais
reste considérée comme une unité
ennemie. Elle ne peut quitter volon-
tairement le champ de bataille.

Modifier : Lorsque sa carte est
révélée, elle est mise a a fin de la
séquence d’activation et le joueur
passe son tour. Lorsque sa carte
sera a nouveau révélée I’unité pour-
ra jouer normalement mais sa va-
leur de MOU est réduite a zéro. De
plus I’unité prise pour cible lit ses
tests d’attaque a distance et ses test
mystiques une colonne plus a gau-
che et elle ne peut en aucun cas
prendre pour cible (effet mystique
ou tir) I’'unité du magicien qui la

« controle ».

Force du Lion
Voie : Hermétisme
Elément : Lumiére
Valeur : 3

Mana : 15
Difficulté : 8

Cible : Unité
Durée : Tour

(-
Les tests de Force ® résolus
avec l'unité ciblée sont lus dans la

Q

Modifier : Les tests de Force au
corps a corps sont lus deux colon-
nes plus a droite.

colonne

Arme de Lumiére

Valeur: 3

Lorsque l'Incarné effectue un test
de Force au corps a corps, la diffi-
culté est égale a 0.

Modifier : Les jets de blessure sont
lues deux colonnes sur la droite.



LOUPS.

Invocation d’animaes sylves-
tres

Culte: Yllia.

Aspect : Altération

Valeur : 2

Foi : 15

Difficulté : 7

Cible : Spécial

Durée : tour

Le fidéle invoque une unité de six
animae sylvestres.

Modifier : voire paragraphe Invo-
cation en page 1

Croc des étoiles

Valeur : 3

Lorsque l'Incarné effectue un test
de Force au corps a corps, la diffi-
culté est égale a 0.

Modifier : Les jets de blessure sont
lues deux colonne sur la droite.

MINOTAURE.

Marque de Neraidh

Valeur : 3

Les résultats pour toucher le porteur
avec une attaque au corps a corps
ou a distance sont toujours lu dans
la colonne Défi .

Modifier : Les résultats pour tou-
cher le porteur avec une attaque au
corps a corps ou a distance sont
toujours lu deux colonne a gauche.

RATS.

Trou d’air

Voie : Sorcellerie

Elément : Air

Valeur : 2

Mana : 10

Difficulté : 7

Cible : Unité amie

Durée : Instantanée

L'unité est déplacée n’importe ou
sur le champ de bataille mais hors
du contact de l'ennemi. Le cas
échéant, elle se désengage sans
subir de perte.

Rajouter : Une fois déplacée, I’uni-
té ne peut plus agir. Lorsque sa
carte est activée elle ne fait rien et
c’est au tour du joueur adverse de
jouer.

L’effet troll
Voie : Sorcellerie
Elément : Air
Valeur : 3

Mana : 20

Difficulté : 9

Cible : Spéciale

Durée : Instantanée

Le magicien invoque une unité de
deux trolls. Il choisit leur élément
(Eau, Feu, Terre) en fonction des
figurines dont il dispose.

Modifier : voire paragraphe Invo-
cation en page 1

Cloche du dieu Rat

Valeur: 3

Les unités de la compagnie acquié-
rent la compétence « Mutation
».Une unité peut utiliser Mutation
une fois par tour, lors de n'importe
quel test de caractéristique. Le test
est résolu en jetant autant de dés
supplémentaires que le Rang de
l'unité.

Modifier : Une fois par tour, une et
une seule unité du Rat peut bénéfi-
cier de la compétence Mutation.
L’annonce peut se faire au plus tard
juste avant n’importe quel jet de
caractéristique.

SANGLIER.

Marteau a fusion

Valeur: 3

Les tests de Force infligés par I'In-
carné au corps a corps sont lus

o

dans la colonne

Modifier : Les tests de force infli-
gés par I’Incarné sont lus deux co-
lonnes plus a droite.

Pétrification alchimique

Voie : Tellurisme

Elément : Terre

Valeur : 3

Mana : 15

Difficulté : 9

Cible : Unité

Durée : Tour

Les combattants de l'unité ciblée
sont transformés en statues de
pierre. lls sont considérés comme
des éléments de décor jusqu'a la fi
n

du tour. lls peuvent étre détruits :
chacun dispose de Résistance 12
et d’'autant de points de structure
gue de points de vie restant.

Modifier:

Lorsque sa carte est révélée, elle est
mise a a fin de la séquence d’acti-
vation et le joueur passe son tour.
Lorsque sa carte sera a nouveau

révélée I’unité pourra jouer norma-
lement mais sa valeur de MOU est
réduite a zéro. De plus I’unité prise
pour cible lit ses tests d’attaque a
distance et ses test mystiques une
colonne plus a gauche. Sa résistan-
ce passe a 12.

SCORPION.

Souffle du désert

Voie : Technomancie

Elément : Ténébres

Valeur : 3

Mana : 15

Difficulté : 7

Cible : Unité

Durée : Instantanée

L'unité ciblée n’est pas activée lors-
gue sa carte est révélée.

Modifier : Lorsque sa carte est
révélée, elle est mise a a fin de la
séquence d’activation et le joueur
passe son tour. Lorsque sa carte
sera a nouveau révélée I’unité pour-
ra jouer normalement mais sa va-
leur de MOU est réduite a zéro.

SERPENT.

Ecrin de la corruption

Voie : Typhonisme

Elément : Ténébres

Valeur : 2

Mana : 10

Difficulté : 7

Cible : Combattant

Durée : Tour

Le joueur choisit un attribut d'un
Incarné ou une capacité de combat-
tant spécial. Celui-ci est inutilisable
jusqu’a la fin du jeu.

Modifier : Le joueur choisit un
attribut d’un Incarné ou une capaci-
té de combattant spécial. Celui-ci
est inutilisable lors du tour suivant.

OEuf d’éternité

Voie : Typhonisme

Elément : Ténébres

Valeur : 3

Mana : 15

Difficulté : 9

Cible : Unité amie

Durée : Instantané

Le joueur répartit quatre points de
dégat parmi les combattants de
'unité ciblée. Le joueur raméne
ensuite en jeu et en formation au
sein de l'unité ciblée, un Incarné de
sa compagnie qui a été éliminé.
Celui-ci dispose de ses attributs
mais d’aucun point de foi ou de
mana. Le joueur désigne le nou-
veau meneur de son unité.



Rajouter : Autant que faire ce peut,
le joueur ne peut pas répartir plus
de deux points de dégat sur un mé-
me combattant.

La Hache impie
Valeur : 3
Les tests d'Attaque de [IIncarné

sont lus dans la colonne o
Modifier : Les tests de force infli-
gés par I’Incarné sont lus deux co-
lonnes plus a droite.

TAILLE DES SOCLES
Officiel issu du forum de Confron-
tation.fr.

30 mm :
Toute l'infanterie (attention aux
exceptions listées ci-dessous)

40 mm :

Wolfens et dévoreurs

Ogres

Minotaures

Furie d'Avagddu (la forme bestiale)
Echahim & Nova cynwalls
Guerrier mandigorn

Gargouille d'Achéron

Wolfen zombie

Les élémentaires

Chevalier de la Lumiére (Mirvilis
d'Allmoon chevauchant son élé-
mentaire)

La Rose du désert (Sasia Samaris
avec sa cape)

Clones Centurus
Dai-Bakemonos

Fils d'Ogmios

Ophidiens (reptiles)

Chiens de la milice

Le Korgan

Sinshera

Morzath

Clones Dasyatis

Tigres de Dirz

Troll de guerre

Troll noir

Troll du Béhémoth

Goreth le Massif

Balkron

Chien de Scathach

Fenggar 2

Larve chtonienne

Cyclope

50 mm:
Pulsar

Tous les cavaliers a cheval
(Cadwallon, Lion, Cerf, Griffon,
Bélier, Scorpion)

Les centaures (Bélier, Minotaure)
Dragon cynwall

La Chimere

Cavaliers brontops

Troupes du Sanglier montées sur
razorback

Guerrier-Montagne

Tour démoniaque

Maitre-chien de Cadwallon
Shurat

Worgs

Cerbere d'Achéron

Aberration Prime

Clone Nefarius

Shaka-Morkhai

Roues folles gobelines

Le Mangeur de gniards (Sulfur sur
son troll rouge)

Troll rouge

Chevaucheurs de rats géants
Yh-Sabahal

Bombardiers nains

Craches-feu de Mid-Nor

Licrne

Grakkha

Kamahru

Rédeur des abimes

Archonte des Faathi

Sophet Drahas

Sans socle :
Baliste

Canon
Casse-montagne
Char nain



