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INTRODUCTION

Vous venez d’acquérir une figurine destinée aux jeux Rag’Narok
et Confrontation qui mettent en scéne des groupes de
combattants. Ces armées s'affrontent sur des champs de batailles
épiques pour la domination ou la survie de leur espéce.

Pour vous permettre de jouer avec les figurines Rag'Narok et
Confrontation, nous vous proposons ces régles d’initiation a
Confrontation 3.

Confrontation 3 est un jeu qui marque les prémices d’'une ére
de bataille, le Rag'narok, dans de petites escarmouches aux
conséquences souvent cruciales.

Pour commencer a jouer avec ces régles d’initiation a
Confrontation 3, vous avez besoin d'une poignée de dés a 6
faces (d6). Vous pouvez commencer une partie avec vos amis
juste aprés avoir choisi vos figurines !

Au fur et a mesure que vous constituerez une collection de
figurines réunies dans un théme d'armée, vous pourrez utiliser
les regles Confrontation 3 pour simuler des batailles au sein
desquels magiciens, croyants et machines de guerre influencent
le cours du Rag'narok. Lorsque cette collection ressemblera a
une petite armée (quelques dizaines de figurines), les régles
de Rag'Narok vous permettront de simuler des batailles
importantes. Certaines regles différent entre les jeux Rag'’Narok
et Confrontation 3. Passer d’un systéme a l'autre ne pose
toutefois aucune difficulté car les profils de références des
combattants sont identiques sur les deux jeux.
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Nous espérons que vous éprouverez autant de plaisir a jouer a
Confrontation 3 que nous en avons eu a le créer ! Pour poursuivre
les aventures de Rag'Narok et Confrontation 3 a ses cotés,
RACKHAM publie une revue dédiée a I'univers de ses jeux :
Cry Havoc ! Cette publication propose des scénarios, des
nouvelles cartes (profil, artefact, etc.), ainsi que des articles
décrivants I'univers de Rag'Narok et de Confrontation 3.

LES FIGURINES

RACKHAM apporte le plus grand soin a tous les stades de la
conception et de la réalisation de chacune de vos figurines. Pour
de meilleurs résultats lors de la peinture de vos figurines, nous
vous conseillons de vous munir d'un couteau de maquettiste,
ainsi que d’'une sélection de pinceaux
et de peintures acryliques.
Avant de commencer la peinture
de vos figurines, éliminez les
exces de métal avec votre
couteau de maquettiste en
dirigeantla lame vers I'extérieur
afin de ne pas vous blesser.
Appliquez ensuite une sous-couche
de peinture blanche ou noire. Une
fois ces deux étapes terminées, vous
étes prét a commencer la peinture de
votre figurine. La carte de références
fournie dans I'étui peut vous servir
de guide de peinture.




LES ARMEES

Apres une longue période de paix, la guerre éclate partout sur
Aarklash. Les escarmouches se succédent, annongant bientét une
époque de guerres. Les peuples d'Aarklash se préparent a cet dge
funeste depuis toujours.

Les Lions d’Alahan, protecteurs de la justice et de la Lumiére,
se battent pour rétablir I'ordre et la prospérité sur Aarklash. Mais
leurs terres sont menacées par les hordes damnées revenues
des Enfers...

Les elfes cynwill et leurs majestueux dragons sortent de leur
longue méditation pour redécouvrir un monde qui les a presque
oubliés. Qui sait quelle magie anime leurs étranges artefacts ?
Réfugiés dans la cité troglodyte de Drun Aeryfh, les Drunes ne
connaitront ni le repos, ni I'espoir, tant qu’ils n‘auront pas noyé
les dieux dans le sang de leurs victimes.

Les elfes akkyshans de |a forét des toiles ont le cceur aussi noir
que la nuit. Leurs veuves noires se préparent a sacrifier Aarklash
sur l'autel de leur déesse, Lilith.

Les sombres nécromanciens d’Achéron, la baronnie maudite,
liberent des légions de morts-vivants sur Aarklash !

Reclus au cceur des monts Agis, les nains de Tir-Na-Bor
forgent des armes et des armures capables de repousser celle qu'ils
attendent de pied ferme : la Mort elle-méme.

Les disciples de I’'Empire d’Akkylannie ont levé une nouvelle
croisade afin de retrouver le tombeau perdu de leur prophéte. Ils
iront purifier le monde au feu de la Vérité de leur dieu, Merin...
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Les orques de Bran-O-Kor forment le plus jeune et le plus
vigoureux peuple d'Aarklash. Rien ne semble pouvoir arréter les
guerriers du dieu Chacal.

Les alchimistes de Dirz observent patiemment leurs ennemis
depuis le désert de Syharhalna. Au signal de leurs commodores,
ils lacheront sur Aarklash les horreurs endormies dans leurs
laboratoires !

Les Keltois sessairs des plaines d’Avagddu, féroces guerriers
nomades, cherchent le Ard Ri, le grand roi qui les réunira de
nouveau et les guidera sur la voie de la déesse Danu.

Les Wolfen sont les plus grands prédateurs d'Aarklash. Ils
considerent les autres comme des proies. lls tisseront les noms
de leurs victimes sur de longues bandelettes et hurleront leurs
victoires a la Lune, Yllia.

Les souverains pensent que les gobelins de No-Dan-Kar
veulent conquérir le monde. Pour les gobelins eux-mémes, c'est
déja fait | Ou que vous alliez, ils y seront avant vous.

Les elfes daikinees, victimes dune étrange malédiction,
cherchent & rejoindre le monde des fayes avant d’étre frappés
par I'extinction. Malheur a celui qui les croit vulnérables car leurs
soldats vivent plusieurs vies...

Les nains de Mid-Nor, poupées maléfiques faites de chair et
de terreur, se réunissent autour du Despote. Nul ne sait jusqu'ot
s'étendent leurs labyrinthes souterrains.

Les dévoreurs de Vile-Tis se sont éloignés de leurs fréres
Wolfen. Leur loyauté va aujourd’hui a celui qui leur a ouvert les
yeux et les guide sur la voie de la vengeance : Vile-Tis, la Béte.
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LES PROFILS

Ces régles constituent une approche simplifiée d’'un systéme plus
riche et plus complet vendu séparément que vous pourrez aborder
une fois que vous vous serez familiarisés avec celles de ce livret.

Les figurines Confrontation représentent les troupes de deux joueurs
qui s'affrontent. Elles sont dotées de caractéristiques qui permettent
de résoudre les situations de jeu. Toutes sont fournies avec des cartes
de différents types. Seuls les cartes de références sont utilisées par
ce livret. Elles mentionnent les caractéristiques d’'un combattant.

{ Caractéristiques

Nom

Equipement
Compétences

Valeur stratégique (P.A.)

Rang

Si le nom d'un combattant est un terme générique, il entre dans la
catégorie troupes. Si cC’est un nom propre ou si ce nom est précédé
d'un «Le» ou d'un «Lla», le combattant est un Personnage (cf.
p. 44).

Les caractéristiques sont abrégées par leurs trois premieres lettres
lorsqu’on se référe a leur valeur chiffrée.

Le Mouvement/MOU détermine la distance (en centimétres)
\\J qu’un combattant peut parcourir lors d'un déplacement. Si le
combattant est doté de deux valeurs, seule la premiére est utilisée
dans ce livret.

.4 L'Initiative/INI est utilisée pour déterminer qui effectue ses
attaques en premier au combat.

‘l”" L'Attaque/ATT représente ['habileté du combattant
&' lorsqu'il porte un coup a un adversaire. La Force/FOR sert 3
déterminer les dégats infligés par une telle attaque.

& La Défense/DEF est utilisée lorsque le combattant tente de
®aF parer une attaque. La Résistance/RES est prise en compte

pour neutraliser la Force d’une attaque.

-4 Le Tir/TIR indique le degré de précision dont le combattant
est capable lorsqu'il utilise une arme de tir.

La Discipline/DIS refléte la volonté et le sens de la stratégie
des soldats sur le champ de bataille.
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La Peur/PEUR ‘ et le Courage/COU w ne sont pas utilisés
par les regles de livret.

¢ Les compétences ne sont pas utilisées dans les régles
d'initiation

 En bas de la carte est inscrit le rang, le grade ou la fonction, du
guerrier au sein de son armée.

* Les points d’armée (P.A.). Plus ce nombre est élevé, plus le
combattant est puissant. Il représente le codt individuel des
combattants fournies avec la carte.

Deux paramétres qui caractérisent les combattants ne sont pas
inscrits sur les cartes de références.

¢ L'état de santé est représenté par des niveaux de Blessures
eux-mémes symbolisés par des pions.

@ ou @ Blessure légere
o ou @ Blessure grave
. ou @ Blessure critique

Les autres pions disponibles ne sont pas utilisés dans ce livret.

« |l existe quatre catégories de Taille. Les gobelins, nains de Tir-
Na-Bor et nains de Mid-Nor sont considérés comme étant de Petite
Taille s'ils sont fournis avec un socle d'infanterie. Tous les autres
combattants fournis avec des socles d'infanterie (25x25 mm) sont
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considérés comme étant de Taille moyenne. Tous les combattants
fournis avec un socle de cavalerie (25x50 mm), de créature
(37,5x37,5 mm) ou de grande créature (50x50 mm) sont considérés
comme étant de Grande Taille. Tout combattant Enorme, Colossal
ou Gigantesque est considéré comme étant de Trés Grande Taille,
quelle que soit |a taille de son socle.

D’AUTRES COMBATTANTS

Les régles de Confrontation 3 (vendu séparément) permettent
de jouer des combattants particuliers :

Les magiciens,
reconnaissables

grace a \‘é

Les fideles,

reconnaissables

grace a @1
,

Les machines de guerre,
reconnaissables

D

grace a




LES REGLES

Pour simuler les prouesses des combattants, les régles ont recours a

des dés a six faces (abrégés d6).La plupart du temps, le succés d’une

action dépend d’un jet de dé et de I'une des caractéristiques du

combattant. On parle de test de caractéristique. Pour effectuer

un tel jet de dé, il suffit de lancer 1d6 et d’ajouter le résultat du dé

a la valeur de la caractéristique concernée.

* Le résultat naturel désigne le résultat du dé seul : [+][.*] [
]

« Le résultat final désigne le résultat obtenu aprés ajout de la
valeur de la caractéristique au résultat naturel.

Exemple : Un combattant doté d’une INI de 3 doit effectuer un test
d'Initiative. Le joueur lance 1d6 dont le résultat est [:3]. Ce 23] est
le résultat naturel du jet. Le joueur ajoute ensuite a ce résultat [INI
(3) du combattant, ce qui lui donne un résultat final de 7.

Lors d’un test de caractéristique, certains résultats naturels induisent
des effets de jeu qui simulent les maladresses ou les élans héroiques
des combattants.

e [z3): Il est possible de relancer immédiatement le dé et d'ajouter
le nouveau résultat naturel au précédent. Le joueur peut ainsi
relancer le d6 tant qu'il obtient un

e [+]: Le test est automatiquement un échec, quelle que soit
I'action entreprise.

Cette régle est également valable lorsqu'un joueur relance un [§§] :

suivi d'un [] est un échec.
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Si un joueur doit lancer plusieurs dé
pour un méme test, celui-ci est un échec
automatique si tous les dés donnent des [+ .
Si plusieurs (%] sont obtenus, les dés ayant
donné ce résultat peuvent étre relancés, mais
le joueur doit conserver le résultat d’une
seule de ces relances pour calculer le résultat
final du test. Les (-] obtenus sur une telle
relance sont considérés comme des échecs
automatiques quels que soient les autres
résultats obtenus sur le premier jet.

Exemples : Lors d'un jet avec 4d6,

un joueur obtient [ -], Le

Jjoueur choisit de relancer les deux

pour améliorer le résultat final alors

qu'il pourrait se contenter d’un 6.

* S'il obtient [+] et [~ sur cette relance,
son résultat final est de 9.

* S'il obtient [+] et [ ] sur cette relance,
le test est un échec.

Il existe deux types de tests de

caractéristiques :

« Les tests contre un seuil de
difficulté ;

« Les tests contre un résultat final
adverse.



Idé +

FOR - RES

[F9 THORAX

[.*] BRAS " ABDOMEN

[~]JAMBES

(+Blessure)

<0
o/l

10/11 &

12/13

16/17
18 et +

Lorsd'unjetdeBlessures, les[ - ]nentrainent pas d'échec automatique et les (i3] ne peuvent étrerelancés.

lessure légere . Blessure grave . Blessure critique .Tué net

[]

La plupart du temps, il est demandé au joueur d’obtenir un résultat
final supérieur ou égal a un seuil donné appelé difficulté. Si le
test est un succes, I'action entreprise aboutit. Dans le cas contraire,
elle échoue.

Lorsque deux joueurs doivent faire un test I'un contre I'autre, aucun
seuil de difficulté n’est donné ; il s'agit d’un test en opposition. Les
joueurs lancent chacun 1dé et ajoutent au résultat la caractéristique
a tester. Le joueur qui obtient le résultat final le plus élevé remporte
le test. Si deux joueurs obtiennent le méme résultat final, ils refont
leur test.

Lors d'une opposition, si un joueur obtient un [, il peut attendre
de connaitre le résultat de son adversaire avant de relancer son dé.
Si les deux joueurs obtiennent un [, le joueur dont le résultat final
(avant une éventuelle relance) est le plus faible décide le premier
s'il relance son dé. Son adversaire peut attendre de connaitre sa
décision, ainsi que le résultat de cette relance, avant de faire son
propre choix.

BLESSER UN ADVERSAIRE

Lorsqu'un combattant est touché, la gravité des dégats qu'il subit

est déterminée par un jet de Blessures. Le joueur a l'origine de

I'agression lance 2d6 et consulte |a Table des Blessures. Chaque dé

est lu indépendamment :

 Le plus petit résultat obtenu indique la colonne qui doit étre lue
pour la localisation de la Blessure.

* Le résultat e plus élevé est ajouté a la FOR de I'attaquant La RES
de la cible est ensuite déduite de cette somme pour déterminer la
ligne qui doit étre consultée dans la Table des Blessures.

15



Lintersection de la localisation et de I'opération effectuée
indique le résultat de la Blessure, bien qu'un double [¢3) entraine
automatiquement un résultat « Tué net », quelle que soit la FOR de
I'attaque et la RES de la cible.

[+] et [3): Lors d'un jet de Blessures, les [+] n'entrainent pas
d’échec automatique et le e peuvent étre relancés.

Lorsqu’il commence la bataille, un combattant est en bonne santé
et en pleine possession de ses moyens. Lorsqu’il subit des jets de
Blessures, son état de santé peut se dégrader. Il existe trois niveaux
de Blessures qui simulent cela.

@ Blessure légere 0 Blessure grave . Blessure critique.

Il existe également deux autres états qui ne sont pas considérés

comme des Blessures :

Sonné : Le combattant est étourdi. Les effets de cet état
ne sont pas pris en compte dans les régles d'initiation. Un
résultat « Sonné » est donc simplement ignoré.

 Tué net : Le combattant est éliminé.

Un combattant peut voir son état de santé se dégrader de deux

fagons.

« Si un combattant n'est pas encore blessé et qu'il subit un jet de
Blessures dont le résultat indique par exemple « Blessure grave »,
son niveau de Blessures passe directement a « Blessure grave ».
De méme, si un combattant déja blessé subit une Blessure plus
sérieuse, son état de santé passe directement au niveau de la
nouvelle Blessure.

16

¢ Si un combattant déja blessé subit une Blessure d'une gravité
inférieure ou égale a son niveau de Blessures, ce dernier est
aggraveé d’'un cran.

Blessure légére, puis Blessure légere p Blessure grave.
Blessure grave, puis Blessure légére ou grave p Blessure critique.
Blessure critique, puis Blessure légére ou grave ou critique p Tué net.

Attention ! Sonné n'est pas considéré comme une Blessure et
n'aggrave pas létat de santé d'un combattant déja blessé.

CHAMP DE VISION ET LIGNE DE VUE

Avant toute action nécessitant qu'un combattant en voie un autre,
on vérifie que sa cible se trouve bien dans son champ de vision, soit
dans un angle de 180° lui faisant face. Si ce n’est pas le cas, la cible
ne peut pas étre prise pour cible.

ETRE AU CONTACT

Une figurine est considérée comme étant au contact d’une autre
si plus de la moitié d'un coté de son socle touche le socle de
l'autre figurine. Certaines figurines ont des postures dynamiques
qui rendent délicat le placement d'autres piéces a leur contact, on
considere alors que de telles figurines se touchent méme si elles
sont séparées de quelques millimétres.

L'expression « libre de tout adversaire », désigne un combattant
qui ne se trouve au contact d’aucune figurine adverse.
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DEROULEMENT D'UNE PARTIE

« Etape | : Composition de I'armée

Les joueurs doivent tout d’abord s’entendre sur le nombre de P.A. dont
leur armée pourra étre constituée. Ceci fait, chacun peut composer son
groupe de combat en respectant les limitations décrites plus loin.

« Etape 2 : Déploiement
Les joueurs placent leurs figurines sur le champ de bataille.

« Etape 3 : Tour de jeu
Une partie se divise en un nombre indéfini de tours de jeu. Chacun
de ces tours est segmenté en quatre phases successives.

1. Phase stratégique : Chaque joueur doit déterminer a I'avance

dans quel ordre ses combattants agiront (cf. Séquence d’acti-

vation). Les joueurs effectuent ensuite un test de
Discipline appelé « jet de Tactique ».
2. Phase d’activation : Les combattants se dé-
placent et effectuent diverses actions
(assaut, tir, marche et course) a tour
de role.

3. Phase de combat : Les actions de com-

bat sont résolues.

4. Temps mort : Aucune action de jeu ne
peut étre effectuée pendant cette phase
intermédiaire.

« Etape 4 : Fin de la partie

Une partie s’achéve lorsqu’'un des
deux joueurs n'a plus de figuri-
nes en jeu.

QUILIBRAGE DES CES EN PRESENCE *

La valeur de chaque combattant refléte son potentiel en fonction
de ses caractéristiques. Elle tient aussi compte de son équipement,
de ses compétences et de ses éventuelles capacités spéciales. Ces
derniéres n'étant pas prises en compte dans ces régles, il existe
un moyen simple pour ajuster la valeur stratégique de chaque
combattant.

« Compétences : -3 P.A./compétence inscrite sur la carte de
références. -6 P.A. si le combattant est un personnage.
Capacités spéciales : Les capacités spéciales sont les aptitudes
liée a certaines troupes qui sont décrites sur une carte a part. Si
un combattant est doté d’une carte gratuite, sa valeur doit étre
abaissée de 4 P.A.

Equipement : Les équipements suivants ne sont pas utilisés
dans les regles d'initiation. Le chiffre indiqué entre parenthése
indique la valeur en P.A. a retrancher a celle du combattant qui
en est doté : Arme sacrée (10), Armure sacrée (10), Epée-hache
(4), Lames dorsales (5 par attaque supplémentaire), Equipement
a vapeur (5 point par équipement a vapeur)

Exemples :

* Un garde prétorien (38 P.A.) est doté de quatre compétences et
d'une capacité spéciale (Les Piliers de l'empire). Sa valeur doit
donc diminuée de seize points (douze pour les compétences et
quatre pour la capacité spéciale). Elle passe donc de 38 a 22.

 Un thermo-guerrier nain de Tir-Na-Bor (32 P.A.) est doté de
deux équipements a vapeur et de trois compétences. Sa valeur
doit donc baissée de 19 P.A. Elles passe donc de 32 a 13 P.A.
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PHASE STRATEGIQUE

Chaque tour de jeu débute par la phase stratégique. Au cours
de celle-ci, les joueurs déterminent l'ordre d’activation de leurs
combattants en jeu, puis font un jet de Discipline appelé « jet
de Tactique ». Pour ces tests, chaque joueur doit désigner un
combattant de son choix qui coordonne I'armée.

Lors d'une partie de Confrontation, chaque combattant est
représenté par sa carte de références. Une méme carte peut
également représenter jusqu’a trois combattants de méme profil.
Au début de la phase stratégique, chaque joueur constitue une pile
avec toutes ses cartes de références en les placant face cachée dans
I'ordre qu'il souhaite. C'est la séquence d’activation. Lors de
la phase d’activation, les cartes sont piochées une par une, dans
I'ordre ainsi défini.

Au cours de la partie, si tous les combattants représentés par une
méme carte de références sont éliminés, cette carte ne doit plus étre
incluse dans la séquence d’activation.

Une fois les séquences d’activation de chaque joueur définies, ceux-
ci procédent au jet de Tactique.

PHASE D’ACTIVATION

Pendant la phase d’activation, les joueurs révelent leurs cartes a
tour de role pour activer leurs combattants. A chaque fois qu'une
carte est révélée par un joueur, celui-ci annonce les actions que les
combattants associés a cette carte entreprennent.
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Les actions destinées @ amener un combattant au contact d'un
adversaire doivent étre annoncées et résolues avant les autres.
Lorsque toutes les actions des combattants associés @ un méme
profil ont été annoncées et résolues, le joueur passe la main a son
adversaire. Tous deux procédent ainsi a tour de role, jusqu’a ce que
leurs séquences d’activations soient épuisées.

TIRAGE DES CARTES

La phase d’activation est divisée en tours de parole. Lors d’'un méme
tour de parole, un seul joueur active les figurines associées a une ou
plusieurs de ses cartes de références.

Au tout début de la phase d'activation, le vainqueur du jet de
Tactique décide quel joueur prend la main le premier. Le joueur qui
a la parole doit jouer la carte du dessus de sa pioche.

Lorsqu’un tour de parole se termine (une fois que le joueur actif a
fini d’activer les figurines qui correspondent aux cartes qu'il vient
de jouer), I'adversaire prend la parole. Les joueurs prennent ainsi
la parole a tour de réle jusqu'a ce que toutes leurs cartes aient
été activées.

Si I'un des joueurs n'a plus aucune carte, son adversaire garde la
parole jusqu’a ce qu'il ait joué toutes ses cartes.

Si tous les combattants représentés par une méme carte de références
sont éliminés pendant la phase d’activation avant que leur carte ait
été jouee, celle-ci n'est pas retirée de la séquence d’activation si elle
s’y trouve encore. Elle doit étre jouée normalement.
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ACTIVATION

Lorsqu’un joueur joue une ou plusieurs.
cartes, les figurines correspondantes
sont activées. Les combattants ainsi
activés peuvent alors agir.

Les actions possibles sont réparties en deux

groupes :

« Les actions exclusives interdisent
a un combattant d'effectuer une
autre action pendant la phase
d’activation. C'est le cas des assauts

* Les actions cumulatives permettent a
un combattant de combiner plusieurs
actions différentes lors
d’un méme tour de parole.

RESOUDRE UN ASSAUT

Pour engager un adversaire, un combattant n'a pas
nécessairement besoin de le voir. Deux cas de figure
sont possibles :

* Si le combattant est libre de tout adversaire, son
potentiel de déplacement est de MOU x 2 (en cm).

* Si le combattant est au contact d'un adversaire, il
doit tout d’abord tenter de rompre le combat avant de
pouvoir engager un autre ennemi. Pour cela, il doit se
désengager (cf. p. 26). S'il y parvient, son potentiel
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de déplacement est de MOU cm ; il peut alors engager un nouvel
adversaire ou méme I'un de ceux au contact desquels il se trouvait
déja. Cela permet, par exemple, de dégager un combattant d'une
mélée dans laquelle il était en infériorité numérique pour le faire
revenir dans un combat a un contre un.

ACTIONS CUMULATIVES

Une fois les déplacements des assauts résolus, les combattants qui
n'ont pas agit sont activés un par un, dans l'ordre voulu par le
joueur qui les contréle. Ils peuvent alors marcher, courir ou tirer.

Il est impossible de reprendre une action interrompue. Un tireur peut
donc se déplacer puis tirer ou bien faire feu, puis se déplacer, mais il
ne peut pas se déplacer d’une partie de son mouvement, tirer, puis
terminer son déplacement. Lors de son activation, un combattant ne
peut pas marcher et courir ni courir deux fois de suite.

MaARCHER

Un combattant libre de tout adversaire peut effectuer une marche
sans conditions. Si un combattant est au contact d’au moins une
figurine ennemie, il doit parvenir a se désengager avant de pouvoir
effectuer une marche.

Lorsqu’'un combattant effectue une marche, son potentiel de
déplacement est de MOU cm.

Une marche peut précéder ou suivre un tir, mais elle ne peut pas
étre associée a une course.

Un combattant ne peut en aucun cas parvenir au contact d’un
adversaire au terme d’une marche. (Pour cela, il faudrait annoncer
un assaut et non une marche.)

23



Courir

Un combattant ne peut effectuer une course que s'il est libre de
tout adversaire au moment de son activation. Lorsqu'un combattant
effectue une course, son potentiel de déplacement est de MOU x 2.
Un combattant ne peut en aucun cas parvenir au contact d'un
adversaire au terme d’une course. (Pour cela, il faudrait annoncer un
assaut et non une course.)

Seules certaines régles avancées permettent de cumuler une course
avec une autre action. De ce fait, dans les regles simplifiées, un
combattant qui court ne peut effectuer aucune autre action.

TiReR

Seul un combattant doté d’'un TIR et d’'une arme a distance peut
tirer. Il doit disposer d'une ligne de vue sur sa cible et étre libre
de tout adversaire. Un combattant peut tirer avant ou aprés une
marche. Il n'est pas possible de tirer et de courir lors d’'une méme
activation. Un combattant peut tirer aprés s'étre désengageé.

Sauf exception, un combattant ne peut tirer qu'une seule fois par
tour. S'il a la possibilité de tirer plusieurs fois et de se déplacer lors
d’'une méme activation, il peut effectuer tout ou partie de ses tirs
avant et/ou aprés s’étre déplacé.

DEPLACEMENTS

La distance qu'un combattant peut parcourir est exprimée en
centimetres.

* Marche : MOU x | cm

* Course : MOU x 2 cm

« Engagement : MOU x 2 (MOU x | cm aprés un désengagement)
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Les figurines ainsi que les éléments de décor sont considérés
comme des obstacles susceptibles de géner le déplacement des
combattants. Lors de n'importe quel déplacement, un combattant
peut contourner les obstacles sur son chemin. Ces détours sont
déduits de son potentiel de mouvement. Il est par conséquent
conseillé de mesurer les distances de déplacement a I'aide d’'un
metre souple.

L'espace minimal nécessaire pour qu'un combattant puisse passer
entre deux obstacles est égal a la largeur de son socle. Les
figurines du camp d’'un combattant sont également considérées
comme des obstacles, a une exception prés : un combattant peut
passer « a travers » les figurines de son camp qui sont activées
lors du méme tour de parole que lui.

Lorsqu’un engagement est déclaré, la distance entre le bord
du socle du combattant et le bord de celui de sa cible doit étre
mesurée. Le joueur qui contréle le combattant n'est pas obligé de
deéplacer ce dernier en ligne droite. Il peut lui faire emprunter un
chemin détourné, pour éviter des obstacles par exemple. Dans un
tel cas, c'est la distance réellement parcourue par le combattant
qui doit étre mesurée, en tenant compte des détours.

Le combattant peut ensuite étre placé au contact de n'importe
quel bord libre du socle de sa cible, a condition que son potentiel
de déplacement lui permette de I'atteindre.

Si la distance mesurée est trop importante pour que le
combattant parvienne au contact de sa cible, la figurine doit
étre déplacée du maximum de son potentiel de déplacement en
direction de sa cible.
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Au terme d’un engagement, I'avant du socle du combattant doit étre
placé au contact de la cible.

Il est possible d’engager plusieurs adversaires a la fois. Pour cela, un
adversaire doit étre désigné comme point d’arrivée du combattant.
L'avant du socle de ce dernier doit étre positionné au contact de
cet adversaire. Si d’autres adversaires se retrouvent au contact du
combattant qui vient de se déplacer, ils sont considérés comme
engagés par celui-ci. Aucun doute ne doit cependant subsister quant
a savoir si les combattants sont bien en contact les uns avec les
autres.

Au terme d’'un engagement, un combattant doit étre orienté face a
son adversaire. La figurine assaillie n’est pas réorientée en direction
de son adversaire. Au terme d’une marche ou d’'une course, un
combattant peut étre orienté dans n'importe quelle direction, au
choix du joueur qui le contrdle.

DESENGAGEMENT

Le désengagement est une manceuvre qui peut étre tentée pour

échapper a un combat ou pour permettre @ un combattant d’engager

un adversaire différent. Pour étre autorisé a tenter un désengagement,

un combattant doit remplir les conditions suivantes :

« Il ne doit pas avoir été engagé lors de la phase d’activation en
cours.

e L'un des cotés de son socle doit étre totalement libre de tout
adversaire.

Il existe deux facons de se désengager : un combattant peut mettre

son agilité a I'épreuve en se référant a son INI ou tenter de se sortir

en force de la mélée.
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Désengagement/INI : Le combattant doit réussir un test
d’Initiative d’'une difficulté égale @ 4 + 2 par adversaire au contact
de son socle.

Désengagement/FOR : Un combattant qui souhaite se
désengager peut tenter de le faire en utilisant sa FOR plutdt que
son INI, a condition d’étre d’une Taille supérieure a celle de chacun
des adversaires au contact de son socle. Il doit alors effectuer un
test de Force d’une difficulté égale @ 4 + 2 par adversaire au contact
de son socle. Pour ce jet de dé, la plus haute RES
parmi tous ses adversaires est retranchée a sa FOR.
Si celle-ci tombe a 0, le désengagement en force est
impossible.

Quelle que soit la
méthode employée, si
un combattant parvient
a se désengager, son
potentiel de déplacement
est de MOU x | (en
cm). S'il échoue, tous
ses dés de combat sont
automatiquement placés en
défense lors de la phase de
combat du tour en cours, y
compris dans les combats qui
font suite @ un mouvement de
poursuite (cf. p. 40).



Tir

Pour pouvoir tirer, un combattant doit remplir les conditions

suivantes :

* |l doit étre doté d’un TIR de 0 ou plus ;

« |l doit étre équipé d’une arme a distance ;

« Il doit avoir été activé ;

« |l doit étre libre de tout adversaire ;

« Il ne doit pas avoir engagé d’adversaire, ni couru lors du tour de
parole en cours.

Le joueur qui controle le tireur doit désigner la cible avant

chaque tentative de tir. Seule une cible visible par le tireur (méme

partiellement) peut étre désignée.

Un tireur peut « cibler » un adversaire qui se trouve au contact d'une

figurine de son camp. Le tireur prend alors le risque de toucher le

combattant de son propre camp. Il est interdit de cibler délibérément

une figurine de son propre camp.

Une fois la cible désignée, la distance entre celle-ci et le tireur

doit étre mesurée. Si cette distance est supérieure a la portée

maximale de I'arme utilisée, le tir échoue automatiquement. Sinon,

le joueur passe a I'étape suivante.

Pour déterminer si un tireur parvient a toucher sa cible, le joueur

qui le contréle doit effectuer un test de Tir dont la difficulté dépend

de la distance qui sépare le tireur de la figurine visée et des portées

de I'arme utilisée.

Une arme a distance est toujours associée a trois valeurs de portée.

La premiere indique jusqu'a quelle distance (en cm) la portée est

considérée comme courte. La seconde détermine la portée moyenne

et la troisieme la portée longue.
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Exemple : Les portées d'un arc sont notées comme suit : 20-40-60.
Cela signifie que jusqu’a 20 cm, la cible est considérée comme étant
a portée courte. Si elle se trouve entre 21 et 40 cm, elle est a portée
moyenne et si elle est située entre 41 et 60 cm, elle est a portée
longue. Cela signifie également qu'avec un tel arc, il est impossible
de toucher une figurine située a plus de 60 cm.

La difficulté du test de Tir est déterminée de la facon suivante :

* Portée courte : Difficulté 4

« Portée moyenne : Difficulté 7

* Portée longue : Difficulté 10

Une fois la difficulté du tir définie, le joueur procéde a un test de Tir
en utilisant le TIR du combattant.

Si le test est un succes, la cible est touchée et subit un jet de Blessures
d’une Force égale a celle de I'arme utilisée. Dans le cas contraire, le
projectile se perd dans la nature sans autre conséquence.

TIR DANS LA MELEE

Si le tir est réussi et que la cible désignée se trouve au contact
d’'un ou plusieurs combattants du camp du tireur, le joueur
qui vient d’effectuer le test de Tir lance 1d6. On parle de jet
de répartition. Sur un 23], un [ ou un i3, la cible visée est
touchée. En revanche, sur un [+], un [.7] ou un [], le combattant
du camp du tireur le plus proche de celui-ci (et au contact de
I'ennemi initialement désigné) est touché. Si deux figurines sont
a égale distance du tireur, le joueur qui les contrdle choisit le
combattant touché.
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LES COMBATS

Une fois que les actions de tous les combattants ont été résolues,
la phase d’activation est terminée. La phase de combat débute alors.
Au cours de celle-ci, les mélées sont séparées en combat.

SEPARER LES MELEES

En premier lieu, le vainqueur du jet de Tactique doit séparer les

différentes mélées. Pour cela, il détermine comment seront organisés

les combats parmi les figurines en contact les unes avec les autres.

Le terme « combat » s’applique a un groupe de combattants en

mesure de s'affronter dans une méme mélée. Un combat répond a

deux regles strictes :

« Une figurine ne peut affronter que des adversaires au contact de
son socle ;

¢ Un méme combat ne peut impliquer qu’une seule figurine contre
une autre ou une seule figurine contre plusieurs. En aucun cas, il
ne peut s'agir de plusieurs figurines contre plusieurs autres.

C’est pourquoi les mélées doivent étre séparées en combats distincts

qui servent a déterminer qui peut attaquer qui. Le joueur qui a

remporté le jet de Tactique doit donc séparer les différentes mélées

de facon a ce que les combats au sein de chacune soient clairement

identifiables. Il doit cependant respecter les régles suivantes :

* Une méme figurine ne peut étre impliquée que dans un seul
combat ;

« Toute figurine au contact d’un adversaire doit étre impliquée dans
un combat.
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RESOUDRE UN COMBAT

Une fois les mélées séparées,
les joueurs désignent a tour de
r6le les combats a résoudre, en
commencant par le vainqueur du jet
de Tactique. Tous les combats sont ainsi
résolus un par un, jusqu’a ce qu'ils aient
tous été effectués.

Lorsqu’un combat a été désigné, il est
conseillé aux joueurs de placer face a eux
les cartes de références correspondant aux
combattants impliqués. Ceci permet de ne pas
perdre de vue les informations nécessaires au
bon déroulement du combat.

Chaque combattant impliqué dans un combat
dispose d’un certain nombre de dés qui lui serviront
a attaquer ou a se défendre. Ce nombre est calculé
comme suit.

Un combattant dispose d'un nombre de dés de combat
égal a | + le nombre d’adversaires impliqués dans le
méme combat que lui.

Exemples :

* Un garde royal d’Alahan est
impliqué dans un combat contre
un guerrier de l'aube. Chacun des
deux adversaires dispose de
deux dés de combat (I + 1)




* Un garde prétorien est impliqué dans un combat contre deux
clones de Dirz et un guerrier de l'aube. Le garde prétorien dispose
de quatre dés de combat (I +3). Les clones et le guerrier de
laube disposent chacun de deux dés de combat (I + I).

Afin de mieux gérer les dés de chaque combattant, il est conseillé de
les placer directement sur les cartes de références correspondantes.
Pour déterminer quels combattants ont la possibilité d’attaquer les
premiers, chaque joueur doit effectuer un test d’Initiative.

 Le joueur qui na qu'un seul combattant impliqué dans le
combat effectue le jet avec I'INI du profil concerné.

« Si un joueur a plusieurs de ses combattants impliqués dans un
méme combat, il peut choisir avec lequel d’entre eux il effectue
le test. Le résultat final du jet est alors augmenté d’'un nombre de
points égal au nombre de figurines de son camp impliquées dans
ce combat (le combattant choisi pour effectuer le jet n'est pas
compté dans ce bonus).

Exemple : Un garde prétorien est impliqué dans un combat contre
deux clones de Dirz et un guerrier de l'aube. Les joueurs effectuent
leur test d'Initiative. Pour le garde prétorien, le joueur obtient un [']
qui, ajouté a son INI de 3 donne un résultat final de 6. Son adversaire
ayant trois combattants impliqués dans ce combat, il doit choisir
lequel sera utilisé pour le test d'Initiative. Le guerrier de [‘aube ayant
une meilleure INI que les clones (3 au lieu de 2), il est naturellement
désigné. Le joueur obtient un [.*] auquel s‘ajoutent [INI de 3 du
guerrier de [‘aube, ainsi qu'un + 2 di a la présence des deux clones.
Le résultat final de ce jet est donc de 2 +3 + 2 = 7. Le guerrier de
l'aube et les clones remportent le test d’Initiative par 7 a 6.
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Avant de procéder aux jets d’Attaque et de Défense, les joueurs
doivent décider de la facon dont leurs combattants utiliseront
leurs dés de combat. Chaque dé doit étre assigné a I’attaque
OU a la défense.

Le joueur qui a perdu le test d’Initiative doit annoncer le premier
de quelle maniére il répartit les dés de chacun de ses combattants.
I peut attribuer I'intégralité des dés a I'attaque (ou a la défense)
ou bien les répartir comme il le souhaite.

Ceci fait, c’est au tour du vainqueur du test d’Initiative d’effectuer
sa répartition.

Attention ! A ce stade du déroulement du combat, il est
important de savoir que les combattants du joueur qui a remporté
le test d’Initiative auront ['opportunité d'attaquer les premiers au
moment de résoudre les attaques. Il est donc prudent de placer un
ou plusieurs dés en défense lorsque ['on perd le test d’Initiative.

Exemple : Un garde prétorien est impliqué dans un combat
contre deux clones de Dirz et un guerrier de [‘aube. Le guerrier
de l‘aube et les clones ayant remporté le test d’Initiative, les
quatre dés de combat du garde prétorien doivent étre répartis
en premier. Le joueur décide d’en placer | en défense et 3 en
attaque. C'est ensuite au tour de son adversaire de répartir les
dés de combat de ses trois combattants. Pour le clone n° | il
place deux dés en attaque, pour le clone n° 2 il en place un en
attaque et un en défense. Enfin, il place les deux dés du guerrier
de l'aube en attaque.
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Il est conseillé d'utiliser les cartes de références pour organiser les
dés de fagon a ne pas commettre d’erreur lors de la résolution des
attaques. Placer les dés d'attaque sur la partie supérieure de la carte
et les dés de défense sur la partie inférieure est un bon moyen de
ne pas se tromper. Si plusieurs combattants d'un méme type sont
impliqués dans le méme combat, il est également |mp0rtant de bien
séparer leurs dés.

RESOUDRE UNE PASSE D’ARMES

Une fois que les dés ont été répartis, le combat
a proprement parler commence. Un combat est
divisé en un certain nombre de passes d’armes.
Une passe d'armes représente le temps nécessaire
a un combattant pour effectuer une attaque contre
chacun des adversaires impliqués dans le méme
combat que lui.

A chaque passe d'armes, les deux camps impliqués
dans le combat jouent alternativement le role d'attaquant
et de défenseur. Le camp qui a remporté le test
d’Initiative attaque le premier lors d’'une
passe d’armes.

Au cours d’'une méme passe d’armes, le nombre d’attaques
tentées par un combattant dépend du nombre de dés
d’attaque dont il dispose et du nombre d’ adversalres
impliqués dans le méme combat que lui.
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A UN CONTRE UN

Dans un duel, tant qu'un
combattant dispose d’'au moins
un dé dattaque, il doit effectuer
une attaque par passe d'armes. En
revanche, méme s'il lui reste plusieurs
dés d’attaque, un combattant ne peut
effectuer qu’une seule attaque par passe
d’armes dans un duel.

Exemple : Un combat oppose une
brute orque a un clone de Dirz. L'orque
a remporté le test d’Initiative. Le clone a
placé 1d6 en attaque et 1d6 en défense.
L'orque a placé ses 2d6 en attaque. Lors
de la premiére passe darmes, lorque
effectuera une attaque, puis le clone
effectuera la sienne s'il a survécu. Lors
de la seconde passe darmes, lorque
effectuera sa seconde attaque. Le clone
n‘ayant plus de dé dattaque, le combat

-ﬂ»'rendru [m quoi qu'il arrive.



A UN CONTRE PLUSIEURS

Camp en supériorité numérique : Chaque combattant disposant
d’au moins un dé d’attaque doit effectuer une attaque contre
I'adversaire. L'ordre dans lequel les combattants attaquent est
choisi par le joueur qui les controle. Les combattants disposant
de plusieurs dés d'attaque ne peuvent en utiliser qu'un seul par
passe d’armes.

Camp en infériorité numérique : S'il dispose d’au moins un dé
d’attaque, le combattant doit effectuer une attaque contre chacun
de ses adversaires si cela lui est possible. Si le combattant dispose de
moins de dés d’attaque que d’adversaires, le joueur qui le contréle
choisit librement quels ennemis seront attaqués. Un combattant
ne peut pas attaquer deux fois le méme adversaire au cours d’une
passe d'armes.

Exemple : Un guerrier Khor nain affronte un bushi et un ashigaru
gobelins. Le nain a perdu le test d'Initiative et a tout de méme placé
ses trois dés en attaque. Le bishi a placé ses deux dés en attaque et
l'ashigarii en a placé un en attaque et un en défense.

Lors de la premiére passe d'armes, chaque gobelin doit tenter une
attaque contre le Khor. S'il survit, le nain doit ensuite tenter une
attaque contre chacun de ses deux adversaires.

Lors de la seconde passe d’armes, le bushi doit tenter sa seconde
attaque. Enfin, le nain doit tenter sa troisiéme et derniére attaque
contre le bushi ou lashigari (au choix du joueur qui contréle le
guerrier Khor).

36

ENCHAINEMENT DES PASSES D’ARMES

Lorsque tous les combattants ont résolu toutes les attaques qu'ils
devaient effectuer au cours d’une passe d’armes, une nouvelle passe
d’armes commence. Les passes d’armes s’enchainent ainsi jusqu'a
ce que plus aucun combattant n'ait de dé d’attaque ou que tous
les combattants d’'un des deux camps soient éliminés. Les dés de
défense inutilisés sont perdus.

Note : A chaque nouvelle passe d'armes, les combattants d'un
méme camp ne doivent pas forcément attaquer dans le méme ordre.
Un combattant peut trés bien étre désigné pour attaquer le premier
lors d'une passe d'armes et attaquer en dernier lors de la passe
d’armes suivante.

Une fois qu'un dé a été placé en attaque,
la décision ne peut pas étre annulée :
le combattant doit effectuer un test
d’Attaque, a moins qu'’il soit éliminé
avant de pouvoir le faire.




DEROULEMENT D'UNE ATTAQUE

Le joueur attaquant désigne I'un des adversaires du combattant
comme cible de I'attaque.

ANNONCE DE LA DEFENSE

Si la cible dispose d’au moins un dé en défense,
le défenseur doit décider s'il tente ou non de
se défendre. Si la cible dispose
de plusieurs dés de défense,
le joueur doit annoncer
combien de ces dés seront
utilisés dans la tentative de
parade.

Un joueur peut utiliser autant
de dés de défense qu'il le souhaite
pour tenter de parer une méme
attaque. Ces choix doivent étre faits avant
que le test d'Attaque soit effectué.

Test D’ATTAQUE

Le joueur attaquant effectue un test
d’Attaque  (aucune difficulté  pour
ce test) : le résultat final de ce jet
indique la difficulté que le défenseur
doit égaler ou surpasser pour parer
I'attaque.

Note : Alors que le défenseur peut utiliser plusieurs dés de défense
pour tenter de parer une méme attaque, le joueur attaquant ne peut
pas grouper plusieurs dés pour effectuer un seul test d’Attaque dans
lespoir d'obtenir un résultat plus éleve.

Tests pe DEFENSE

Si le joueur défenseur a annoncé une tentative de parade, il effectue
un test de Défense avec autant de dés qu'il en a précédemment
assigné a cet effet’. Si le résultat final de ce jet égale ou
surpasse le résultat final du test d’Attaque, I'attaque est parée.
Dans le cas contraire (ou si aucun test de Défense n'a été
tenté), 'attaque touche.
Quel que soit le résultat des tests de Défense, tous les dés de
défense assignés pour tenter de parer une attaque sont perdus. Il
existe cependant une exception a cette régle :
Si le test d’Attaque de 'attaquant résulte en un échec automatique
(s'il obtient un [+J), le défenseur ne perd aucun dé de défense.

JET DE BLESSURES

Si I'attaque touche, le joueur attaquant effectue un
jet de Blessures contre I'adversaire touché.La force
de ce jet est égale a la FOR du combattant qui
vient de porter |'attaque. Si ce jet de Blessures
entraine un résultat « Tué net », tous les dés
de combat restants de la figurine éliminée
sont immédiatement perdus.

! RAPPEL : Lors d'un jet effectué
avec plusieurs dé, seul le résultat
39 le plus élevé est conservé.




MOUVEMENTS DE POURSUITE

Au terme d’'un combat, si un combattant tue tous ses adversaires

(c’est-a-dire ceux impliquées dans le méme combat), il peut

effectuer un mouvement de poursuite. Deux cas de figure sont

alors possibles :

1/ Sile combattant est déja au contact d’une ou plusieurs figurines

adverses qui n'étaient pas impliquées dans le méme combat que

lui, deux choix sont possibles.

e Il peut se déplacer de la moitié de son MOU (en cm et
arrondi au supérieur) pour se sortir de la mélée. Aucun test de
désengagement n'est alors nécessaire et ce déplacement peut
amener le combattant & engager un adversaire (méme l'un de
ceux avec lesquels il était déja en contact).

« |l peut rester sur place. On considére alors qu’il vient d’engager
le ou les adversaires qui se trouvent a son contact.

2/ Si le combattant est libre de tout adversaire, il peut se déplacer

de la moitié de son MOU (en cm et arrondi au supérieur). Ce

déplacement peut I'amener a engager une figurine adverse.

Si un combattant parvient au contact d’'une figurine adverse au
terme d’'un mouvement de poursuite, divers cas de figure sont
possibles :

* Si cette figurine a déja combattu lors de la phase de combat
en cours, rien ne se passe et un autre combat est désigné pour
étre résolu.

« Si la figurine engagée est libre de tout adversaire et n'a pas
encore combattu, un combat est immédiatement résolu entre
elle et le combattant qui vient de poursuivre.
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Si la figurine engagée est déja impliquée dans un combat qui
na pas encore été résolu, celui-ci I'est immédiatement et le
combattant qui a poursuivi y participe comme s'il n‘avait pas
encore combattu lors de ce tour (il subit néanmoins toutes les
pénalités dues a ses précédents combats).

Un mouvement de poursuite peut parfois obliger le vainqueur
du jet de Tactique a effectuer une nouvelle séparation de la
mélée avant le combat. Dans ce cas, cest uniquement le combat
impliquant le combattant qui vient de poursuivre qui doit étre résolu
immédiatement.

La poursuite nest pas obligatoire, méme si le combattant qui en a
la possibilité se trouve déja au contact d’une ou plusieurs figurines
adverses. Dans un tel cas, le joueur peut décider que le combattant
ne poursuit pas. Ce dernier ne sera donc plus impliqué dans aucun
combat lors du tour en cours.

Tous les combattants dont tous les adversaires ont été éliminés au
terme d’'un combat peuvent effectuer un mouvement de poursuite.
Une fois que tous les combats ont été résolus, la phase de combat
se termine.




DEPLOIEMENT

Avant de commencer le premier tour d’une partie de
Confrontation, les joueurs doivent d’abord placer leurs figurines
sur le champ de bataille. Cette phase, le déploiement, se déroule
en plusieurs étapes.

« Détermination de la séquence de déploiement
« Jet de Tactique

« Tirage des cartes

* Placement des figurines

Lors du déploiement, la phase stratégique permet de déterminer
I'ordre dans lequel les figurines sont déployées et le joueur
qui place le premier ses combattants sur le champ de bataille.
Cette étape est semblable a celle qui précéde chaque tour de
jeu. Le terme « séquence de déploiement » est utilisé a la place
de « séquence d’activation », car les combattants n’effectuent
aucune action pendant le déploiement. Elles sont toutefois
déterminées de la méme maniére. Chaque joueur effectue un jet
de Tactique. Ce test est effectué alors avant le placement des
figurines sur le champ de bataille.

Durant la phase de déploiement, les figurines sont placées
sur le terrain, en fonction de l'ordre défini par les séquences
de déploiement de chaque joueur et par le résultat du jet
de Tactique.
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Comme la phase d’activation, le déploiement est divisée en
tours de parole. Lenchainement de ces prises de parole et le
tirage des cartes répondent aux mémes regles que lors de la
phase d’activation. Lorsqu'un joueur joue une ou plusieurs
cartes, il doit placer les figurines représentées par ces cartes
sur le terrain.

Les figurines doivent étre placées dans la zone de déploiement
de leur camp. Le champ de bataille est divisé en deux zones
délimitées par la ligne médiane qui traverse le terrain dans sa
largeur. Chaque zone est attribuée a I'un des deux camps.
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Une fois que toutes les figurines de chaque joueur ont été
placées sur le champ de bataille, la partie commence.

43



Cette modification ne doit pas abaisser une
caractéristique en deca de 0. Ces modifications
ne durent que le temps du combat en cours. S'il
participe & un nouveau combat lors du méme
tour, le combattant peut de nouveau bénéficier
d’Enchainement.

PERSONNAGES

Les Personnages sont des combattants d’exception qui ont recu les
faveurs des dieux. Ils bénéficient d’avantages et de possibilités qui
ne sont pas mentionnés sur leurs cartes de références.

Contre-attaque : Lorsqu'un Personnage tente de
parer une attaque, le joueur qui le contréle peut
annoncer « contre-attaque ». Cette décision doit
étre prise avant que l'adversaire ait effectué son
test d’Attaque. Deux cas de figure sont alors
possibles :

« Si l'attaque est réussie, le résultat final que
le défenseur doit obtenir a son test de Défense est
supérieur de deux points au résultat final du test
d’Attaque. Si le test de Défense est réussi, I'attaque
est parée et le défenseur gagne un dé d’attaque.

* Si le test d'Attaque de lattaquant est un échec
automatique, le défenseur gagne un dé d'attaque sans
méme avoir a effectuer son test de Défense. Il perd
néanmoins le ou les dés assignés a cette parade.
Lattaque ainsi gagnée est immédiatement
résolue, méme si ce n'est pas encore le tour
du combattant d’attaquer. Elle doit prendre
pour cible le combattant qui a porté I'attaque
ayant engendré la contre-attaque. Une contre-
attaque ne peut pas étre combinée avec un coup

Enchainement : Un Personnage peut
acqueérir jusqu’a deux dés de combat
supplémentaires. Cette compétence
peut étre activée au moment ou le
joueur qui controle le combattant
répartit ses dés de combat. Chaque
dé supplémentaire ainsi acquis
réduit 'ATT et la DEF du
combattant de deux points.



Coup de maitre (active) : Si plusieurs dés d’'un Personnage ont
été placés en attaque, certains peuvent étre groupés pour porter un
coup plus puissant. Lorsque vient le tour du combattant d’attaquer,
le joueur peut sacrifier 2d6 d’attaque pour tenter une seule attaque.
Un seul dé est alors lancé. Si le coup de maitre n’est pas parée, la
FOR du jet de Blessures qu’elle entraine est augmentée d’un nombre
de points égal a I'ATT dont bénéficiait I'attaquant au moment
d’effectuer son test.

Exemple : Kahinir le Sauvage (ATT 4 : FOR 7) tente un coup de
maitre. L'attaque réussit et le joueur effectue un jet de Blessures. La
FOR de celui-ci est calculée de la fagon suivante : FOR de Kahinir
+ ATT de Kahinir soit 7 +4 =11

Cette compétence permet a un combattant d'utiliser plus de
dés d'attaque qu'il n'a d'adversaires au cours d’'une méme passe
d’armes.

Exemple : Kahinir se trouve au contact de deux adversaires et
dispose de trois dés d'attaque. Au cours d'une passe darmes, il
peut effectuer une attaque normale contre l'un de ses adversaires
et grouper ses deux autres d6 pour effectuer un coup de maitre
contre le second.

L'utilisation de cette compétence prend le pas sur la regle qui

oblige un combattant a effectuer une attaque contre chacun de ses
adversaires s'il en a la possibilité.
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Exemple : Kahinir se trouve au contact de deux adversaires ; il
dispose de deux dés d’attaque et dun dé de défense. S'il effectue
deux attaques normales, il doit en effectuer une contre chacun de
ses deux adversaires. En revanche, il est autorisé a utiliser ses deux
dés d'attaque pour effectuer un coup de maitre contre [un des deux
ennemis.

Rechargement rapide :
Les Personnages dotés d'un TIR et d’'une arme
a distance (équipement) peuvent tirer une fois
supplémentaire lors de leur activation. Pour
cela, le combattant ne doit effectuer aucune
autre action que ses tirs pendant son activation
(pas méme une réorientation). La difficulté de
tous ses tirs pendant cette méme activation est
augmentée de deux points. Les tirs sont résolus
I'un apres l'autre et peuvent étre dirigés
contre des cibles différentes.

Un seul tir
supplémentaire
par Personnage est
autorisé lors d'une
méme activation.
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