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dak, Stylnox, Super Taze, Torahn.

Remerciements:
Tous les acteurs de la publication de cette 
Newsletter pour leur participation, leur col-
laboration et leurs contributions au projet.

Remerciements particuliers à:
Grégoire Boisbelaud, Paul Bonner, Hum-
bert Chabuel, Gary Chalk, Pierre-Alain 
Chartier, Vincent Fontaine, Nicolas Fruc-
tus, Martin Grandbarbe, Edouard Guiton, 
Jean-Baptiste Guiton, John Howe, Florent 
Meaudoux, Nicolas N’Guyen, Stèphane 
N’Guyen, Paolo Parente, Stéphane Simon, 
Kevin Walker et tous ceux que nous avons 
oublié par maladresse.
Merci pour la source inépuisable de vos 
oeuvres dans l’univers d’Aarklash.

Contact et Diffusion
Cette Newsletter a pour vocation d’être 
diffusée le plus largement possible sous un 
format magazine prêt à l’impression. Notre 
but est de reformer la communauté autour 
du jeu Confrontation. Si vous connaissez 
des joueurs ou des personnes susceptibles 
d’être intéressées, n’hésitez pas à leur faire 
connaître ce support. Diffusez-là largement 
à votre entourage et votre club. Elle peut 
être imprimée afin d’être placée dans les 
boutiques spécialisées dans le jeu.

La newsletter sera toujours disponible sur 
le portail, sur la page Facebook du forum 
ou par mail sur demande aux modérateurs.

Si vous désirez nous contacter, rendez-vous 
sur le forum du jeu Confrontation:
http://confrontation.vraiforum.com/index.php
Ou par mail:
newsletter@conf-federation.fr

Pour consulter les précédentes newsletters:
http://www.conf-federation.fr/newsletter.
php

Nous sollicitons les lecteurs à venir s’ins-
crire sur le forum. Cela permettra à la com-
munauté de s’élargir, de partager la passion 
de l’univers et de continuer à le faire vivre.

Important
Si vous souhaitez organiser une démonstration 
chez vous, dans votre club ou dans un salon 
du jeu, ou bien organiser un tournoi dans votre 
région, n’hésitez pas à nous contacter.  Une 
aide à l’organisation est aussi prodiguée par les 
membres du forum:
http://confrontation.vraiforum.com/f5-Confron-
tation-en-general.htm

http://
http://newsletter@conf-federation.fr
http://confrontation.vraiforum.com/f5-Confrontation-en-general.htm
http://confrontation.vraiforum.com/f5-Confrontation-en-general.htm
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EDITO Confédération du 
Dragon Rouge

Bonjour à toutes et à tous,

Voici hélas une newsletter très peu fournie mais qui permettra aux joueurs de se mettre à 
jour des dernières nouveautés. Si la newsletter n°14 connaît une telle cure d’amincisse-

ment, c’est que nous déplorons une absence croissante de bénévolat pour couvrir les rubriques. 
Bien que les sujets à couvrir restent nombreux, il y a trop peu de personnes à vouloir s’impli-
quer durablement dans la préparation de la newsletter. Et les sujets à développer s’amoncèlent 
tristement. Pourtant, une année complète sous un format Fanzine a pu démontrer qu’on pouvait 
relancer l’univers et les liens avec la Communauté Rackham même au-delà de nos frontières.

Et on a un gros potentiel soyez-en sûr ! Par exemple, nous avons 2 interviews d’anciens de 
Rackham en attente, 8 interviews de peintres et sculpteurs dans les bacs et des salons tenus 
par des membres du forum à exposer sur nos pages et je ne parle pas des artistes de renommée

mondiale qui sont prêtes à communiquer avec vous sur 
l’Univers laissé par le Dragon Rouge.

Le format Fanzine était là pour vous donner l’envie de reprendre les 
sentiers du jeu, de la peinture, de l’écriture, des liens et surtout vous 
démontrer que la Communauté française et internationale existe bel 
et bien. J’espère que ça aura rempli en partie son contrat. Et il est 
possible de faire des tas de projets puisqu’il y a de la demande, que 
ce soit des joueurs, des peintres, des collectionneurs ou des artistes 
qui plébiscitent les figurines Confrontation et l’univers d’Aarklash.

La newsletter reprendra quelque temps sa forme originelle en attendant une 
nouvelle vague de volontaires plus motivés que jamais. Ça a été un véritable 
plaisir en tout cas de vous offrir un petit bout de tout ce qu’on peut créer 
pour la communauté. Bonne lecture est à bientôt sur le forum !

Bonne lecture à toutes et à tous,

Corsair 35
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Coucou les gens.
Autant prévenir tout de suite, ça va 
être très très calme sur le front des 
règles pour ce numéro. Un élément 
de FAQ concernant les arrondis, 
histoire de se simplifier la vie. Une 
modification légère interdisant à un 
commandant Paria de commander 
des types qui ne seraient pas eux-
mêmes parias.
Et voilà, ce sera tout.

CONFEDE

MISE A JOUR DES 
REGLES

II-A-4. Modificateurs de circons-
tance

De nombreux effets de jeu ont pour consé-
quence la modification des caractéristiques 
des combattants.
Le résultat naturel d’un d6 n’est jamais 
modifiable, quel que soit l’effet de jeu. Cer-
tains effets de jeu permettent en revanche 
d’obtenir automatiquement un résultat 
défini ou de remplacer un résultat naturel.

Il n’y a pas de maximum ou de minimum 
aux valeurs que peuvent atteindre les ca-
ractéristiques.
A l’exception du Mouvement (minimum = 
0) et de la Résistance (minimum = 1).

Exemple : Un combattant (ATT=3) en 
Blessure grave (-2 aux résultats finaux) 
attaque un adversaire. Le joueur qui le 
contrôle obtient un ‘4’, auquel il ajoute 
l’Attaque de son guerrier. Le résultat final 
est de 4 + 3 - 2 = 5. 

Lors d’un test de caractéristique, si le ré-
sultat final est inférieur ou égal à 0, le test 
se solde par un échec automatique. Cette 
règle ne s’applique cependant pas aux jets 
de Blessures (voir plus loin).

Exemple : Un combattant (ATT=1) en 
Blessure critique (-3 en ATT) attaque à 
un adversaire. Le joueur qui le contrôle 
obtient un ‘2’ auquel il ajoute l’Attaque de 
son guerrier. Le résultat final est de 1 + 
2 - 3 = 0 : échec ! 

Tous les bonus/ pénalités/malus s’ap-
pliquent à la caractéristique et non au ré-
sultat naturel/final du jet.
Sauf mention contraire, les effets de jeu 
s’appliquent dans l’ordre suivant :
• Remplacement d’une valeur par une 
autre.
• Malus à une caractéristique.
• Bonus à une caractéristique.
La nouvelle valeur est considérée comme 
inscrite sur la carte de référence du com-
battant.

Si une caractéristique ou une valeur quel-
conque doit être divisée durant la partie, 
l’éventuel arrondi se fait toujours à l’entier 
supérieur.

XIX-B-93. Paria (passive).
Un Paria ne peut pas bénéficier des effets de 
« Commandement/X », « Étendard/X » ou 
«  Musicien/X  » d’un autre combattant qui 
n’est pas elle-même Paria.
Un non-Paria ne peut pas bénéficier des effets 
de « Commandement/X », « Étendard/X » 
ou «  Musicien/X  » d’un autre combattant 
qui est Paria.
Un État-major ne peut pas être constitué 
en mélangeant des combattants Parias avec 
d’autres qui ne le sont pas.

Note : La Discipline d’un Paria ne peut pas 
être utilisée pour effectuer le jet de Tactique, 
sauf si toute l’armée est composée de Parias 
(à l’exception des Alliés, Mercenaires, Apa-
trides, Immortels, Élémentaires et combat-
tants invoqués).
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Le typhonisme est le langage des dé-
mons. C’est pourquoi il a été facile 
de compléter les 11 sorts de ce gri-
moire à l’aide des anciens sorts ré-
servés aux Molochs. En espérant que 
ces sorts remis au niveau ne provo-
queront plus les tollés dont ils furent 
à l’origine pendant longtemps. 

CONFEDE

REFORME DE LA MAGIE
Beauté du Diable

Ténèbres=2
Voie : Typhonisme

Fréquence=2
Difficulté=X+1
Portée : 20cm

Aire d’effet : Un combattant ennemi
Durée : Jusqu’à la fin du tour

X est égal au meilleur score parmi COU et 
DIS de la cible.
Ce sortilège peut être incanté lors de la 
phase Stratégique.
La cible gagne la compétence « Paria ».
Si la cible est un fidèle, elle subit un jet de 
Blessures (FOR=réserve de FT).
Ce sortilège est sans effet sur un combat-
tant doté de la compétence « Construct », « 
Élémentaire/X », « Immortel/X », « Juste » 
ou « Mort-vivant ».

Exposition de l’esprit
Neutre=3

Voie : Shamanisme, Typhonisme
Fréquence=1
Difficulté=9

Portée : 40cm
Aire d’effet : Le commandeur ennemi

Durée : Spécial
Ce sortilège peut être lancé durant la phase 
Stratégique, après le jet de Tactique.
La prochaine fois que le joueur qui contrôle 
la cible reprendra la main, il devra jouer la 
dernière carte de sa séquence d’activation. 
Il ne peut jouer aucune autre carte ni utili-
ser de refus.

Famine mystique
Ténèbres=X

Voie : Typhonisme
Fréquence=1

Difficulté=4+X
Portée : 10cm

Aire d’effet : Un mystique ennemi
Durée : Instantané

La cible perd 2X gemmes de Mana ou FT.
Ce sortilège ne peut être ni contré ni ab-
sorbé.

Glas
Neutre=3

Voie : Typhonisme
Fréquence=2

Difficulté=COU de la cible
Portée : 20cm

Aire d’effet : Un combattant ennemi en 
Blessure critique

Durée : Instantané
La cible est éliminée et retirée de la partie.

Impuissance
Neutre=X

Voie : Typhonisme
Fréquence=2
Difficulté=7

Portée : 20cm
Aire d’effet : Un combattant ennemi

Durée : Spécial
La cible reçoit X marqueurs ‘Impuissance’.
Le lanceur peut sacrifier 1 marqueur ‘Im-
puissance’ après chaque test d’INI, ATT, 
DEF, TIR, COU, DIS, POU ou FOI de la 
cible. Le test désigné est alors annulé et re-
lancé. Le résultat ne peut pas être relancé et 
le second résultat doit être accepté.
Si la cible bénéficie d’un autre effet per-
mettant de relancer le test, les deux effets 
s’annulent.
Le sort est dissipé si le lanceur est retiré de 
la partie.
Le sort peut être lancé à nouveau sur la cible 
afin de lui rajouter des marqueurs ‘Impuis-
sance’ supplémentaires.

Javelot des abysses
Ténèbres=3

Voie : Typhonisme
Fréquence=2
Difficulté=7

Portée : 30cm
Aire d’effet : Un combattant ennemi

Durée : Instantané
La cible subit un jet de Blessures (FOR=6).

Marcellarii tentationis
Voie : Nécromancie, Typhonisme

Ténèbres=X
Fréquence=1
Difficulté=Y

Portée : Personnel
Aire d’effet : Personnel

Durée : Jusqu’à la fin de la partie
Le lanceur peut choisir chaque effet une 
seule fois durant la partie, mais tous les ef-
fets sont cumulables si le sortilège est lancé 
plusieurs fois.
Si l’incantation est un échec, le lanceur en-
caisse une Blessure grave.
Si le lanceur est affilié à la maison Lazarian, 
il bénéficie de POU+1 en lançant ce sorti-
lège.
• Chair de l’hydre (X=1, Y=3+POU du 
lanceur) : la cible peut dépenser 1 gemme 
de Ténèbres avant chaque jet de Blessures 
qu’elle doit subir. 2d6 sont alors lancés. Si 
la somme de leurs résultats est supérieure 
ou égale à la FOR du jet de Blessures, ce-
lui-ci est annulé. Ce jet est résolu avant un 
éventuel test d’Instinct de survie et ne peut

Ail des Abysses
Ténèbres=2

Voie : Typhonisme
Fréquence=1
Difficulté=7

Portée : Personnel
Aire d’effet : Personnel

Durée : Jusqu’à la fin du tour
Le lanceur gagne la compétence «  Vol  » 
(MOU=20 en vol). Le lanceur peut sacri-
fier 1 gemme de Ténèbres lors de la phase 
d’Entretien pour maintenir les effets de ce 
sortilège d’un tour sur l’autre. S’il n’est pas 
au palier 0 alors que ce sortilège prend fin, 
le lanceur est Tué net.

Arme démon
Ténèbres=1

Voie : Typhonisme
Fréquence=2
Difficulté=7

Portée : 20cm
Aire d’effet : Un combattant ami doté 

d’une arme Noire ou Formor
Durée : Jusqu’à la fin du tour

La cible gagne la compétence « Arme sa-
crée/Combat ».
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être réalisé qu’une fois par jet de Blessures. 
• Armure de Ténèbres (X=2, Y=2+POU 
du lanceur) : la cible gagne DEF+1 et 
RES+1. Interdit si le lanceur est doté de la 
compétence « Mort-vivant ».
• Mystique charnel (X=3, Y=4+POU du 
lanceur) : la cible ne subit plus les malus 
de Blessures, qui deviennent des bonus. Le 
Pouvoir et la Foi ne sont pas concernés par 
cet effet. Interdit si le lanceur est doté de la 
compétence « Mort-vivant ».
• Sang amer (X=3, Y=3+POU du lan-
ceur) : chaque fois que le lanceur subit 
un jet de Blessures, tous les combat-
tants à son contact encaissent immédia-
tement un jet de Blessures (FOR=POU 
du lanceur, au moment de l’incantation 
du sang amer). Interdit si le lanceur est 
doté de la compétence «  Mort-vivant  ». 
• Atroce visage (X=3, Y=1+PEUR du lan-
ceur) : la cible gagne la compétence « Abo-
minable  ». Uniquement si le lanceur est 
doté de la compétence « Mort-vivant ».
• Pulsion de mort (X=3, Y=3+POU du 
lanceur) : la cible gagne MOU+5. Unique-
ment si le lanceur est doté de la compétence 
« Mort-vivant ».
• Souveraineté du dominateur (X=2, 
Y=2+POU du lanceur) : la cible gagne 
ATT+1 et FOR+1. Uniquement si le lan-
ceur est doté de la compétence « Mort-vi-
vant ».

Marche funèbre
Ténèbres=3

Voie : Typhonisme
Fréquence=1

Difficulté=5+FOR du lanceur/2
Portée : 20cm

Aire d’effet : Un combattant ennemi
Durée : Jusqu’à la fin de la partie

Le lanceur bénéficie d’ATT+2, FOR+2, 
DEF+2 et RES+2 lorsqu’il est engagé dans 
le même Combat que la cible.
Un même combattant ne peut subir les 
effets de ce sortilège qu’une seule fois en 
même temps.
Le lanceur ne peut plus lancer ce sortilège 
avant que la cible ne soit éliminée ou qu’il 
soit dissipé.

Ombre de peste
Neutre=3

Voie : Typhonisme
Fréquence=1
Difficulté=8

Portée : Personnel
Aire d’effet : 20cm

Durée : Jusqu’à la fin du tour
Aucun combattant ne peut regagner de cran 
de Blessures dans l’aire d’effet, quel que 
soit l’effet de jeu pris en compte.

Peste démoniaque
Ténèbres=4

Voie : Typhonisme
Fréquence=1
Difficulté=8

Portée : 20cm
Aire d’effet : Un combattant
Durée : Jusqu’à la fin du tour

La cible gagne la compétence «  Éphé-
mère/5 ».
Tout combattant à 10cm de la cible bénéfi-
cie de la compétence « Éphémère/6 ».
Le lanceur peut sacrifier 1 gemme de Té-
nèbres lors de la phase d’Entretien pour 
maintenir ce sortilège d’un tour sur l’autre.
Ce sortilège est sans effet et ne peut pas 
être lancé sur un combattant doté de la 
compétence « Construct », « Immortel/X » 
ou « Mort-vivant ».

Soumission
Neutre=3

Voie : Typhonisme
Fréquence=2

Difficulté=2+ATT de la cible
Portée : 20cm

Aire d’effet : Un combattant
Durée : Jusqu’à la fin du tour

La cible doit placer au moins autant de dés 
en Défense qu’en Attaque.
La cible ne peut pas effectuer de mouve-
ment de poursuite.

Vitesse démoniaque
Ténèbres=3

Voie : Typhonisme
Fréquence= 1
Difficulté=8

Portée : Personnel
Aire d’effet : 10cm

Durée : Jusqu’à la fin du tour
Tous les combattants amis gagnent 
MOU+2,5.
Un même combattant ne peut subir les 
effets de ce sortilège qu’une seule fois en 
même temps.

Vœu de tourments
Ténèbres=2

Voie : Typhonisme, Noire
Fréquence=2
Difficulté=8

Portée : 20cm
Aire d’effet : Un combattant
Durée : Jusqu’à la fin du tour

Les pénalités de Blessures subies par la 
cible sont doublées.
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« Tous les coups sont 
permis.»

Fils d’une famille de la petite noblesse 
klutocratique de Klûne, Anthracite 

était promis à une carrière d’officier dans 
l’armée impériale une fois ses études à la 
G.A.G. terminées.
Cependant, l’explosion de Labulin Ter-
neht, un pilote de courses de roues-folles 
sur lequel son père avait parié jusqu’à son 
dernier klû, mis fin à la fortune de sa fa-
mille et leur ferma les portes de la haute 
société Klûnienne.
Chassé de la G.A.G. et refusant de vivre 
dans les bas-fonds, il quitta sa famille et la 
capitale, se jurant de reconquérir une for-
tune lui permettant de regarder de haut tous 
ses camarades qui lui avaient tourné le dos 
sans remords.

Ses voyages l’amenèrent à s’engager dans 
un équipage de pirates écumant la mer de 
Söl, où il servit pendant un temps avec le 
quartier-maître Krill, un autre gobelin en 
quête de fortune.
Ensemble ils effectuèrent de nombreux 
raids sur les côtes akkylaniennes et 
barhannes, mais leurs chemins se sépa-
rèrent lorsqu’Anthracite décida de pous-
ser jusqu’en Achéron, alléché par les prix 
offerts par les Obscurs sur les objets de 
contrebande.

Le vaisseau qu’avait rejoint Anthracite 
pour se rendre dans la baronnie maudite 
fut pris dans une des terribles tempêtes qui 
rendent la navigation dans ces eaux si pé-
rilleuse et qui emporta le mat ainsi qu’une 
grande partie de l’équipage.
Après avoir dérivé plusieurs jours, une nef 
achéronienne les repéra et les remorqua à 
terre.
Membre de l’équipage le plus haut gradé 
restant, Anthracite négocia avec les Obs-
curs la vente de la cargaison, du bois du 
bateau et du reste de l’équipage, et leur 
proposa ses services en tant que passeur de 
marchandises.

La faible taille et l’agilité des gobelins 
leurs permettant de se glisser dans les an-
fractuosités trop petites pour un humain et 
trop complexes pour un zombie, Anthracite 
parvint à découvrir et à exploiter plusieurs 
passages à travers la chaîne du Béhémoth 
restés inexploités par les achéroniens.

Aujourd’hui, Anthracite règne en maître sur 
le clan qu’il a fondé grâce à l’or des Obscurs 
et continue à fournir à la baronnie maudite 
les objets les plus exotiques qu’elle réclame.
Récemment, une tribu d’orques s’est ins-
tallée dans le Béhémoth. Pour l’instant ils 
n’ont pas encore mis le nez dans ses affaires, 
mais s’ils tentent de mettre le nez dans ses 
affaires, Anthracite compte bien leur mon-
trer ce qui arrive à ceux qui se mettent entre 
lui et sa fortune.

Cape d’Yvithée (artefact).
Yvithée était une jeune gobeline pleine de 
talent, elle excellait surtout dans la confec-
tion d’objets magiques. L’une de ses plus 
belles réussites, est une cape unique permet-
tant de passer inaperçu, il ne s’agit pas d’in-
visibilité au sens propre du terme, le porteur 
de l’artefact semblant presque disparaître 
d’une manière éthérée...
C’est tout naturellement que la cape prit le 
nom de sa créatrice et c’est non moins natu-
rellement que, malgré sa  cupidité notoire, 
Anthracite s’appropria l’objet tant convoité 
moyennant quelques milliers de klus.

Sceptre d’Yssémie (artefact).
Ce sceptre fut offert à Anthracite par un né-
cromant de la maison Sarlath, en paiement 
d’une relique particulièrement rare.
Lorsque le pouvoir des gemmes de Ténèbres 
enchâssées dans la tête grimaçante surmon-
tant le manche est réveillé, celle-ci vomit 
une nuée de miasmes pestilentiels, répan-
dant la maladie parmi les rangs ennemis, 
voire amis...

ANTHRACITE le Cupide
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Affilié : Plongegouffre.
Limité : Marais chaussé.
Interdit :  Écumeurs des océans, Terriers 
de la motte, Clan X, Rats noirs, Sonnantes 
de bronze, Urâken, Yakûsa, Cloches ton-
nantes, Fouisseurs.

Fournisseur: Warthrone (Avatars of war).
Goblin king of the labyrinth.
http://www.avatars-of-war.com/eng/web/
index.php?option=com_content&view=art
icle&prodcode=82&prodname=Goblin+Ki
ng+of+the+Labyrinth&mediumcast=&id=
118&Itemid=143
Forum: http://confrontation.vraiforum.
com/t2347-Un-autre-roi-Gobelin.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t3010-
GOB-Anthracite.htm

Couronne obscure (9).
Le porteur gagne les compétences « Auto-
rité » et « Commandement/20 ».
Réservé à Anthracite.

Lame Égère (15).
Le porteur gagne les compétences «  Fé-
roce  », «  Force en charge/10  » et «  Pos-
sédé ».
Réservé à Anthracite.

Sceptre d’Yssémie (15).
Chaque fois qu’un combattant (sauf s’il 
est doté de la compétence « Construct », 
« Élémentaire/X », « Immortel/X » ou « 
Mort-vivant ») meurt à 10cm ou moins du 
porteur, une gemme de Ténèbres est ajou-
tée dans le sceptre (maximum = 6).
Tout magicien ami maîtrisant les Ténèbres 
peut puiser dans ces gemmes lors de son 
activation s’il est à 10cm ou moins du por-
teur.
Lorsque le sceptre possède 6 gemmes, 
le porteur peut décider de le décharger, 
durant son activation ou à la fin d’une 
phase. Toutes les gemmes sont défaussées 
et chaque combattant à 10cm ou moins 
(à l’exception du porteur) subit un jet de 
Blessure (FOR=6) bénéficiant de l’effet « 
Toxique/0 ».
Au début de la phase d’Entretien, si le 
sceptre possède 6 gemmes, le porteur subit 
une blessure Légère, qui ne peut être ni 
réduite ni évitée.
Réservé à Anthracite.

Cape d’Yvithée (25).
Le porteur gagne la compétence « Éthéré ».
Réservé à Anthracite.

http://www.avatars-of-war.com/eng/web/index.php?option=com_content&view=article&prodcode=82&prodname
http://www.avatars-of-war.com/eng/web/index.php?option=com_content&view=article&prodcode=82&prodname
http://www.avatars-of-war.com/eng/web/index.php?option=com_content&view=article&prodcode=82&prodname
http://www.avatars-of-war.com/eng/web/index.php?option=com_content&view=article&prodcode=82&prodname
http://www.avatars-of-war.com/eng/web/index.php?option=com_content&view=article&prodcode=82&prodname
http://confrontation.vraiforum.com/t2347-Un-autre-roi-Gobelin.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2347-Un-autre-roi-Gobelin.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t3010-GOB-Anthracite.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t3010-GOB-Anthracite.htm
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« Ton sang s’écoulera 
de nos piqûres !»

Velrys commença à s’inquiéter. Ses 
demi-elfes préfèrent les attaques bru-

tales & rapides au combat d’attrition qui 
s’engageait. Sa ligne de guerriers de sang 
tenait bon malgré les pertes, soulagée par 
la charge des éventreurs, mais les elfes 
n’avaient pas la résilience pour tenir contre 
une phalange de Cynwälls bien organisée.
Si les renforts tardaient, ou pire s’ils avaient 
été anéantis en chemin, il devrait bientôt 
abandonner ses troupes pour ne pas mettre 
en péril sa propre vie. Entre 2 incantations, 
c’est avec un soupçon de plaisir qu’il ac-
cueillit le sifflement caractéristiques des 
arbalètes de poing des chasseurs de sang, 
quelques instants à peine avant que leur 
bande ne percute violemment l’arrière de 
la phalange républicaine.
Le combat venait de basculer, le carnage 
était maintenant assuré.

Affilié : Impur, Rébellion.
Limité : Armageddon, Blasphème, Car-
nage, Éclipse, Extase.
Interdit : Dun-Scaîth.

Affiliations
Affilié : Milice.
Limité : -
Interdit :  Architectes, Lames, Nochers, 
Orfèvres, Usuriers, Voleurs.

Fournisseur: Legendarion - Captain of 
Drakaer militia.
http://cadwallon.com/captain-of-drakaer-
militia.html 
Forum: http://confrontation.vraiforum.
com/t2796-CAD-Milicien-cynwall.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2982-
CAD-Lieutenant-elfe.htm

Chasseur de Sang

Fournisseur: Legendarion.
Lethal thorns, half-elves.
http://cadwallon.com/lethal-thorns-half-el-
ves.html
Forum: http://confrontation.vraiforum.
com/t2644-DEV-TIR-Un-demi-Elfe-de-Le-
gendarion.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t3013-
DEV-Chasseurs-de-sang.htm

http://cadwallon.com/captain-of-drakaer-militia.html
http://cadwallon.com/captain-of-drakaer-militia.html
http://confrontation.vraiforum.com/t2796-CAD-Milicien-cynwall.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2796-CAD-Milicien-cynwall.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2982-CAD-Lieutenant-elfe.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2982-CAD-Lieutenant-elfe.htm
http://cadwallon.com/lethal-thorns-half-elves.html
http://cadwallon.com/lethal-thorns-half-elves.html
http://confrontation.vraiforum.com/t2644-DEV-TIR-Un-demi-Elfe-de-Legendarion.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2644-DEV-TIR-Un-demi-Elfe-de-Legendarion.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2644-DEV-TIR-Un-demi-Elfe-de-Legendarion.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t3013-DEV-Chasseurs-de-sang.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t3013-DEV-Chasseurs-de-sang.htm
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« La passion l’emporte 
sur la sagesse !»

Cirahÿn & Menerän se connaissent 
depuis leur enfance, & ont été formés 

au combat ensemble. Si Menerän tient 
depuis son rang au sein des armées de la 
république, il n’en est pas de même pour 
son amie. Passionnée, Cirahÿn peine à se 
plier aux dures exigences de la Noësis. 
C’est pourquoi elle n’a pas sa place dans 
l’armée disciplinée de la république de 
Lanever. Elle échappe cependant souvent 
à ses devoirs pour se rapprocher de l’élu 
de son cœur.
Menerän sait, depuis longtemps, qu’il 
décevra un jour les attentes de son amie. 
La passion pressante de Cirahÿn le met 
souvent mal à l’aise. Ce n’est qu’en com-
battant à côté d’elle qu’il retrouve leur 
tranquillité d’antan. C’est pour cela qu’il 
accepte, au mépris de toute son éducation 
noësienne, sa présence lorsque les combats 
arrivent. Il ne sait jamais comment elle le 
retrouve, mais nul n’a jamais trouvé mot 
à redire après l’avoir vue distribuer des 
coups de sabres pour protéger l’élu de son 
cœur.

CIRAHYN, la passionnée
Affilié : armée de la République.
Limité :  dragon de Lumière, héritage des 
Anciens, lame de Vérité, Monastères équa-
nimes.
Interdit : voie du Trièdre.

Fournisseur: Legendarion.
Ledi Alba, leader of Drakaer.
http://cadwallon.com/ledi-alba-leader-of-
drakaer.html
Forum: http://confrontation.vraiforum.
com/t2888-CAD-CREA-Dame-Drakaer.
htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2992-
CYN-Cirah-n-la-passionn-e.htm

Griffe du dragon (10).
Le porteur gagne une arme Hélianthe et 
les compétences « Asservi/Menerän » et « 
Féroce ».
Les combattants regroupés sur la même 
carte que le porteur bénéficient de la compé-
tence « Féroce » tant qu’ils sont à 10cm du 
porteur ou de Menerän.
Réservé à Cirahÿn.

Écaille du dragon (7).
Le porteur gagne une armure Hélianthe et la 
compétence « Contre-attaque ».
Les combattants regroupés sur la même 
carte que le porteur bénéficient de la com-
pétence «Contre-attaque » tant qu’ils sont à 
10cm du porteur ou de Cirahÿn.
Réservé à Menerän.

http://cadwallon.com/ledi-alba-leader-of-drakaer.html
http://cadwallon.com/ledi-alba-leader-of-drakaer.html
http://confrontation.vraiforum.com/t2888-CAD-CREA-Dame-Drakaer.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2888-CAD-CREA-Dame-Drakaer.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2888-CAD-CREA-Dame-Drakaer.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2992-CYN-Cirah-n-la-passionn-e.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t2992-CYN-Cirah-n-la-passionn-e.htm
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« Que commence la
saison des tourments.»

Là où les persécuteurs Drunes ont choisi 
de s’entraîner à faire souffrir, les tour-

menteurs tentent de s’affranchir de la dou-
leur. Leur quête les entraîne au travers des 
plus sombres sentiers, les poussant à expé-
rimenter toutes sortes de choses sur leurs 
corps. Les Tourmenteurs sont devenus 
une véritable caste guerrière de la société 
Drune, particulièrement présente au sein 
du Mont Silence.

Viggoth, tourmenteur respecté parmi les 
siens, est un être sombre et froid, même 
pour un Drune. Sa chair porte des centaines 
de stigmates récoltés au cours de batailles 
ou, tout simplement, résultats de sa terrible 
quête. On raconte qu’il fut fait prisonnier 
par les Griffons du temple du Nord avec 
un groupe de ses adeptes. Il fut soumis à 
la question par les chapelains mais, à leur 
plus grand désarroi, ils ne réussirent jamais 
à lui soutirer ne serait-ce qu’un simple sou-
pir. L’attaque d’une bande de Dévoreurs 
permit aux prisonniers Drunes de s’échap-
per et de regagner les Bois Noirs. Depuis 
ce jour, Viggoth est surnommé  «le silen-
cieux».

Affilié :  Dun-Scaîth, Mont Silence, 
Rag’Narok.
Limité :  Fléau rouge, Mal cornu, Om-
breuse.
Interdit : Gwyrd-An-Caern, Sorcières.

Fournisseur: Red Box Games.
Muhrgrahagg.
h t t p : / / r e d - b o x - g a m e s . c o m / i n -
d e x . p h p ? m a i n _ p a g e = p r o d u c t _
info&cPath=13&products_id=255
Forum: http://confrontation.vraiforum.
com/t2672-DRU-CRE-Champion-Tour-
menteur
http://confrontation.vraiforum.com/t3012-
DRU-Viggoth-tourmenteur.htm

Chrásciath (6).
Le porteur gagne les compétences «  Iné-
branlable » et « Insensible/5 ».
Réservé à Viggoth.

VIGGOTH, le silencieux

http://red-box-games.com/index.php?main_page=product_info&cPath=13&products_id=255
http://red-box-games.com/index.php?main_page=product_info&cPath=13&products_id=255
http://red-box-games.com/index.php?main_page=product_info&cPath=13&products_id=255
http://confrontation.vraiforum.com/t2672-DRU-CRE-Champion-Tourmenteur
http://confrontation.vraiforum.com/t2672-DRU-CRE-Champion-Tourmenteur
http://confrontation.vraiforum.com/t2672-DRU-CRE-Champion-Tourmenteur
http://confrontation.vraiforum.com/t3012-DRU-Viggoth-tourmenteur.htm
http://confrontation.vraiforum.com/t3012-DRU-Viggoth-tourmenteur.htm
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LES SITES PARTENAIRES

Certains sites proposent de plus de nombreuses informations 
complementaires

Le forum Confrontation
Il a été créé afin de tenter de reformer une 
communauté de joueurs autour du jeu de 
figurines Confrontation. Il est accessible à 
l’adresse suivante :
http://confrontation.vraiforum.com/index.
php

Tous les anciens et nouveaux joueurs de 
ce jeu, ainsi que tous les fans de figurines 
et de l’univers créé par Rackham sont les 
bienvenus !

Portail Conf-Fédération
http://www.conf-federation.fr/index.php
Ce portail est lié au forum et contient de 
nombreuses ressources sur le jeu. Il permet 
de créer ses listes d’armées et de gérer sa 
collection de figurines.

Confokaz
http://confokaz.soforums.com/index.php
Forum dédié à la vente de figurines de la 
gamme Confrontation.

Le SDEN
http://confront2.cdl76.com/-Confronta-
tion-.html
Un site très complet sur toutes les figurines 
Rackham.

Rackscan
http://rackscan.tensin.org/rackscan/index.
php
Enormément de ressources sur l’univers 
Rackham, ainsi qu’un générateur de cartes.

La Croisée des Chimères
ht tp : / / c ro i seech imeres .b logspo t . f r /
Blog généraliste contenant des articles très 
intéressants sur l’univers de Confrontation.

The count Canalblog
h t t p : / / t h e c o u n t . c a n a l b l o g . c o m /
Tout ce qui touche le background, ainsi 
qu’une liste exhaustive des figurines Rac-
kham.

Facebook
h t t p s : / / w w w. f a c e b o o k . c o m / j e a n .
confrontation?fref=ts
La page officielle de la Confédération du 
Dragon Rouge.

Ils y a de nombreux autres 
sites...

Si vous avez connaissance d’autres sites in-
ternets importants ou vous êtes vous-même 
webmaster en charge d’un site évoquant 
l’univers du jeu Confrontation, n’hésitez 
pas à vous faire connaître afin que l’on fasse 
diffuser le plus largement possible.

http://www.conf-federation.fr/index.php
http://rackscan.tensin.org/rackscan/index.php
http://rackscan.tensin.org/rackscan/index.php
https://www.facebook.com/jean.confrontation?fref=ts 
https://www.facebook.com/jean.confrontation?fref=ts 
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