Confrontation 3.5

Abscheulich

Allianz/X

Angreifen & SchieBen
| Angriffswucht/X
Artefakt/X

Assassine

Aufprall/X
Ausdauemd

Mutprobe vom Gegner mit 2D6
Verbundelev der Volkes X

X=Gesamtzahl an Artefakten
Beim Sturmangriff 3W6 bei ersten schadenswurf
Schadenswurf beim Aufprall je 10cm X STA
Kein Abzug fiir Leichte Wunde
5 bei Verteidigungsprobe nachwiirfeln

v assen;Passen

utoritat

fir jede
der i Kreatt +X

Besessen
Bestialischer Angriff

Abzug Wunden (leicht, Schwer, kritisch) eins besser
Bel Sturmangriff ein Angriffswiirfel mehr
sehen 20cm; ie ohne Sicht

l" instinkt 10cm;10% Billiger, wenn beide in selber Armee

Bollwerk/X

Brutal
Einzelkampfer/X
Enorm
Entschlossen/X
Erbarmungslos/X
Erhaben
Erleuchtet

Erste Hilfe/X
Fanatiker
Fechter

Finte

Fliegen
Fokussiert
Fromm/X
Geborener Kampfer
(Gegenangriff
Geist des/der.../X
Gift/X

Gigant

Gluck

Grausam
Giinstling der Gotter
Hart im Nehmen

Fliegende Kampfer konnen auf Xcm nicht landen (Héhenstufe 0)
i bei 5 wi

+1auf INI- ANG-, VER-| Prohen wenn innerhalb Xcm kein Verbiindeter
4 Verletzungsstufen; beim ersten todlichen => auf 4 schaden, anstatt tod
Ansage (1x pro Runde)vor INI- ANG-,VER-,MUT-Probe => Probe +X
bis zu X zusatzliche Verfolgungsbewegungen
1 kein Misserfolg bei Glaubensproben
5 bei Glaubensproben nachwiirfeln.
In in heilen. it X+
Mutprobe als Dis Alle Wiirfel angriff=>STA+1
1 Kampfwiirfel bei Kampfbeginn daneben legen (Frei wahlbar)
Statt Schadenswurf, kann Wiirfel vom Gegner verliert 1 Wiirfel
passiv;Seite 38
5 bei Zauberproben nachwiirfeln
X G.P. in nachste Runde ibernehmen
im pf elnen Wiirfel
Wenn um 2 klappt ¥

0! des Xist 1 kein
1Giftwiifel je 100AP;Vor Wurf ansagen,bei verwundung=>STA X<=>WID 0
6 Verletzungsstufen; beim ersten todlichen => auf 4 schaden,danach 1 hoch
Eine Probe pro Runde wiederhohlen.
Statt Betaubt, Leichte Verletzung
4+ nachwiirfeln (Ini-, Ang-, Ver- Fern-, Mut und Disziplinproben)
1 Zeile héher auf der \ fkraft+1 bei

<=MUT

Neu ausrichten
Niedermahen/X
Parade

Loyal/X Siehe S. 98.
Magiebeherrschung Wenn Mana fehlit kann die MAC um X erniedrigt werden, um X Mana zu erlangen
In erhahlt der Magier X zuséatzliche Mana
\% zugeteilte Maschine X+ ein St.P zu reparieren;1=>-1 St.P
Meisterschlag/X kostet 2 Angriffswiirfel; STA=STA+ANG+X
i I i Schuss pro akti
-20cm jus;6cm zu gegner;bei 5cm 10cm STAG
Mutagen/X 1Gvflwufelje 100AF' 1d6+X Atrri-punkte verteilen;max=2+X
Martyrer/X Priester kénnen auf 10cm 1-x GP saugen;(GP*5)STA->WIDO
Negation Keine Sicht fuv gottlichen Tadel oder Antimagie nétig

Freies (zahlt nicht als

Bei Bewegung machen alle eine INI-Probe(gegen 60.80.10)=>STA X Schadenswurf
1 bei Verteidigungsproben ist kein Patzer

Paria Kommandanten haben nur 2w6 DIS, wenn alle eigenen Kampfer F'ana haben
Wenn von ihm tot:1geheilt+1Skill:Z&h, Autori. 1,0

Pionier/X 1Barrikade in 20cm (Kava-Base 2cm hoch);WID10 St.P.X
Plage/X Bei gegen eine Zeile tiefer ablesen
Prazise Femkampf bei 5 Nachwiirfeln
3 Alle Wiirfel angrif i
Regeneration/X In Vevsovgungsphase. bei X+1stufe geheilt;Wenn geheilt, dann 2.wurf erlaubt
Ruhige Hand Kein Fernkampfabzug beim laufen;Fernkampf in einen Kampf:1Verbundeter;4+Gegner
[Sammelruf Einmal pro Spiel(Strategiephase):Alle in Panik Sammeln autom. und +1Mut bis Rundenende
Scharfschiitze 1 bei Fernkampf kein Misserfolg
Schlachtross Im Kampf (ausser bei eigenem Sturmangriff) zusatzlichen Wiirfel

ersetzt bis zum Ende des Sturmangriff s seinen MUT mit einem FUR-Wert in Hohe von X
X zusétzli Ki U pro wiirfel ANG/VER-1

Schnelle Reflexe
|Schnelligkeit
Schnellladen
Selenit

Sprung
Standhaft
Stratege

Initiative bei 5 Nachwirfeln

Bei Rennen, Sturmangriffen BEWx3

2mal SchieRen pro runde; FER-Probe -2; keine andere Aktion
"Allianz/Wolfen";Wassermagier;

Pro Runde 2x iiber Gelande Springen (siehe Regelhuch)
niemals Abziigen fiir iffe (auch bei L

DIS bei 5 Nachwiirfeln

Rennen) Oder (Gehen, schieRen, gehen)

Soldner
Tapferkeit
B

Kann fiir jede Armee als Verblndeter kampfen
1 bei MUT kein Misserfolg;Alle Wiirfel angriff=>ANG+1

Transporter/X
L

erhoht sich um Schadenspunktex5cm
Kann X Kampfer transportieren (siehe Regelwerk)
bei voller Bew.:nur von vorne angreifbar(ausser STA>WID);kein Sturmabzug

Unbarmherzig
Unbeugsam
Unempfindlich
Unempfanglich/X
Unsterblicher
Unverénderlich

Erzeugt immer "Abziige fiir Sturmangriffe”

1 bei DIS kein Misserfolg

Ignoriert abzug fiir Leichte Wunden

Kampfer wird bei X+ nicht von gegnerischen Zauber/Wunder betroffen

gehort dem Rang-Volk an.lst kein Volk aufgefihrt, kann erjedev Pfad Armee angehoren
Immun gegen von

Heimatlos Verbiindeter fiir alle;iibernimmt haufigste Fahigkeit der Armee
Hingabe/X Magier konnen auf 100m 1-x Mana saugen;| (mana"s)STA ->WIDO
Hyperier Allianz/C q gegen Finsternis
Ikonoklast passiv; siehe S. 97.
Immunitat/X Immun gegen Fahigkeit oder schadensart X
{ i vor der Taktil der ersten Runde Xcm bewegen (kein angriff)
Kampferprobt 5 bei Ini-,Ang-,Ver-, Fern- Mut-,Dis nachwiirfeln.
Koloss 5 Verletzungsstufen; beim ersten todlichen => auf 4 schaden,danach 1 hoch
Kommando/X Seite 65 Kommandanl Takukprobe mit 2W6
Konstrukt a ;DIS=0
Konzentration/X Auf "fette” Attribute kdnnen insgesamt X Punkte verteilt werden pro Runde
Kriegsmagier Siehe Regelbuch; bekommt Gegenangriff
Kriegspriester Siehe Regelbuch; bekommt Gegenangriff
Kriegsrausch Ansage vor Ini;bei aktivierung alles in Angriff und zusatzlichen Wiirfel
Kundschafter bei 10cm in 10cm kein Geg
Kurzlebig/X In bei X+ eine i Schaden
Lebender Toter itat/Gif ité i Furcht;DIS 0;| nur von LT
Lebhaftigkeit 1 bei Initiativprobe kein Misserfolg
Loslosen/X Schwierigkeit beim Loslésen (mit INI) ist maximal X
Glaubens Generierung
Novice Prediger Altester Avatar
Reiner Priester 2 3 4 7
Kampfpriester 1 2 3 6
Mana Generierung
MAC+1W6 Lerhling Adept Meister Erzmagier
Patzer 0 [ 0 [
0 UND - i 2 3 4
1-3 2 3 4 5
4-6 3 4 5 6
7= 4 5 6 7
10-12 5 6 7 8
13-15 6 7 8 g
16-18 7 8 &l 10
19-21 8 g 10 11
22+ 9 10 11 12
Fernkampf Anlege-Wiirfel
Kurze Reichweite 4 1 Leichte Verletzung
Mittlere Reichweite 7 2 Schwere Verletzung
Lange Reichweite 10 3 Kritische Verletzung
Bewegt sich in Deckung +2 4 Sturmangriff
andere Hohenstufe +2 5 Panik
Feuer+Bewegen +1 6 Betaubt
Teilweise Sichtbar il
GroRes Ziel -1
Sehr groRes Ziel -2 DoW Erfahrung Wahrend der Mission
Kampferfahrung
Kommandostab Mission 1 10 EP
Kommandant 2D6 DIS Mission2 8 EP
Standarte +1 MUT Mission 3 6 EP
Musiker +1 DIS Mission4 4 EP
Komplett +2 DIS/MUT Mission 5+ 2 EP
Nahkampf
Zusatzfahigkeiten Leichte Verletzung 3 EP
Helden Krieger Schlagfolge/2 Schwere Verletzung 4 EP
Helden Kriegspriester Gegenangriff Kritische Verletzung 5 EP
Helden Kriegsmagier Meisterschlag/0  Todliche Verletzung 6 EP
Angriffsschuss +2 wenn der Zielwert>=2xAngreiferwert
-2 wenn der Angreiferwert>=2xZielwert
Helden Magier (Rein) 1
it: 1EP + L
Helden Priester (Rein) 1 Wert> it: 1EP - L
Fromm/2 Fernkampf
Alle i it: 3EP + L
Zielsicher it: 3EP - L

Verflucht Darf nie nachwiirfeln
a der biligste kommt auf 5+ zuriick (auf 2- nie wieder);10cm zu Verbiindetem
Verwundbar leichte w d rit. K
Verzweifelt Wenn gegner in Uberzahl oder Teurer +1 VER/ANG/INI
Vorhersehbar Karte im Aktivi immer
\Waffenmeister 1 bei Angriff keln Mlssermlg
\Wesen d.Fil erhalten ;kann nicht vom Gegner kontrolliert werden.
Wesen d.Lichts/X erhalten "Rechtschaffen"
Wesen d.Schi erhalten
Uberlebensinstinkt Bekommt bei 6+ Keinen Schaden
Ziel/X Fernkampfprobe des Gegners um x modifiziert
Zielsicher wenn nicht bewegt, dann wird Wurf-Schwierigkeit auf STA addiert
atzli perteil  vor Ini und VER tauschen
Zah Wenn Tod, dann bleibt er bis zum rundenende noch stehen
Atherisch Immunita/Betéubt;kein Sturmangriffsabzug:autoldsen;FUR-Test beim beril
1W6+STA-WID 1 Beine 2 Arme 3 Unterleib 4 Brustkorb 5/6 Kopf

<0

Sturmangriff
Betaubt

Leichte Wunde
Schwere Wunde
Kritische Wunde

Nix 4 Betaubt Leicht
Bet&ubt a Leicht
Betaubt
Leicht i Kritsich
Leicht Todlich
Todlich

Leicht

1. DoW Ruhmesgewinn

Unterschied Sieg Unentschieden Niederlage 1. Gewinne und Verluste
-50 40 30 20 2. Genesung
-40 bis -49 36 27 18 3. Auschliisse
-30 bis -39 32 24 16 4. Rekrutierung
-20 bis -29 28 21 14 5. Erfahrungspunkte
-10 bis -19 24 18 12 6. Erwerb von Ausriistung
-9 bis 0 20 15 10
0 bis +9 20 15 10
+10 bis +19 16 12 8
+20 bis +29 12 9 6
+30 bis +39 8 6 4
+40 bis +49 4 3 2
+50 0 0 0
Resourcen +15 +10 +5
2. DoW Genesungstabelle
2W6 Schwer Kritisch Tot
2-3 L L L
4-5 L L Leicht
6-7 Unversehrt Leicht Leicht
8-9 i
10-11
12




