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Pour vos premièresparties, nous vousrecommandons d'utiliserplutôt le 'Manuel de jeu',qui est organisé ensuivant l'ordre d'un tourde jeu, et introduit tousles concepts de basenécessaires pour jouer.

Note : Si vous n'avez jamais joué à Dragon Rage,nous vous recommandons fortement de commencerpar le "MANUEL DE RÈGLES",qui est plus didactique.

1.1 Organisation des règles
Les règles de Dragon Rage sont organiséesen deux livrets :
- Manuel de jeu : ce manuel présente lematériel et vous mènera pas à pas au long devotre première partie de Dragon Rage, enutilisant le scénario principal ou deuxdragons attaquent la cité d'Esirien. C'est le'manuel de l'utilisateur' du jeu, et il vousprésente les règles du jeu de base.
- Manuel de référence : ce manuel contientles règles détaillées de Dragon Rage. Il estorganisé en sous-sections pour faciliter lesrecherches en cours de partie: Référence desrègles, Scénarios et appendices, Règles decampagnes, Règles de tournoi, etc.
Le manuel de référence contient les règlescomplètes de terrain, déplacement, combat,et ainsi de suite. Certaines unités ont desrègles spéciales qui complémentent ou fontexception aux règles normales, celles-ci setrouvent dans la description de l'unité.
Par exemple, la section escalade demurailles donne les règles d'escalade et lesdescriptions des unités orcs et gobelinscontiennent une section 'escalade' avec desrègles spécifiques à ces unités (ils laissentleur échelle derrière et ne peuvent fairequ'une escalade par partie).
Si des questions de règles surviennent encours de partie, consultez en premier la règlegénérale, puis vérifiez dans la description del'unité si une règle spéciale s'applique. Lesrègles spécifiques liées aux unités prennenttoujours le pas sur les règles générales.
2 RÉFÉRENCE DE RÈGLES

Cette section 'référence de règles' contientles règles détaillées du jeu complet,organisées par sujet pour faciliter leurconsultation en cours de partie.
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2.1 Les cartes des villes
Le plateau de jeu est réversible, avec unecarte de ville de chaque côté. La carted'Esirien est similaire à celle de l'édition1982 de Dragon Rage, et la carte de Nurkottest une nouveauté pour cette édition révisée.

2.1.1 Esirien

Esirien est une ancienne cité, qui a survécu à de
nombreuses guerres. La section Est fut bâtie en premier,
comme colonie militaire de l'empire.
Le temps a passé et l'empire est tombé. Elle devint un
centre commercial, et la portion Ouest grandit autour
des docks et entrepôts. A présent seule, elle avait besoin
d'une armée et d'une milice pour repousser les attaques
des terres sauvages à ses portes.
Les géants, trolls, orcs et gobelins tentèrent tous de
piller et raser Esirien, mais après chaque attaque elle se
releva.
Un jour, les monstres disparurent. Des Dragons avaient
niché dans les montagnes lointaines.
L'armée d'Esirien se mit en marche sur leur antre,
s'emparant des trésors et cassant les œufs. Alors, les
dragons vinrent venger la mort de leurs rejetons.

La carte d'Esirien décrit les attaques sur lacité fortifiée d'Esirien. Un joueur contrôle les"envahisseurs", deux dragons, alors quel'autre contrôle les "forces de la ville" quidéfendent les remparts et l'intérieur : deschevaliers, de l'infanterie, des archers, lamilice, le héros-seigneur, et son magicien.
Les envahisseurs tentent de détruirepartiellement ou totalement la cité, alors queles défenseurs tentent de la protéger. Chaquehex. de carte représente environ 25 mètres,chaque tour une minute, et chaque unité 50hommes ou créatures (parfois moins dans lecas de grandes créatures).
La carte en couleurs montre la citéd'Esirien, avec une légende dans le coin. Latable des effets de terrain résume cesderniers, qui sont expliqués en détails dansles règles. Notez que bien que l'intérieur dela cité contienne de nombreux bâtiments, ilsne sont représentés que pour l'apparence,puisque le 'terrain dégagé' comprend leshexagones contenant des bâtiments. Larivière qui traverse la cité s'arrête dans l'hex.1413, la mer commence en 1414. Les dockscomprennent les pontons en 1315 et 1516,ainsi que les hex. 0815, 0915, 1014, et 1115.Enfin, notez que les grands portails sontindiqués par un halo rouge alors que lesportes le sont en bleu.
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2.1.2 Nurkott

"Nurkott C'est la ville des Orcs castars menés par
Nurk le brave, chef de la tribu.
Nurk il est mort longtemps avant que je sois né mais
on appelle encore la ville Nurkott, parce que c'était un
grand chef.
Les rivières et les bois c'est pour la pèche et la chasse. Et
avec nos grands murs on contrôle les routes du coin.
Les gobs nous rejoignent pour combattre les trolls et
géants, alors on les laisse vivre hors de Nurkott.
Brogg le tenace, le nouveau boss des Orcs, il mène nos
guerriers pour attaquer les villages et fermes des
humains autour de Nurkott. Ils partent des lunes
entières et ramènent de la nourriture et de l'alcool et de
l'or et des armes pris a ces mauviettes d'humains.

Le journal de Prokk le malin

"Trop de nos fermes et villages ont été pillées par ces
créatures maléfiques.
Nous allons rassembler une petite armée d'hommes
valeureux de tous les villages menacés par cette
engeance verte et marcher sur leur antre près de la
rivière, le long de la forêt.
Sillarden Nous envoie cent hommes, et Eklundia
septante. Fuigver nous envoie des hommes, aussi. Les
braves de Trylldoir se joindrontils à notre cause ?
Combien d'hommes pouvezvous fournir ? Rejoignez
nous à Sillarden car nous marcherons sur les Orcs dès
que vous nous aurez rejoints.

Missive du burgermeister de Sillarden au chef de la
communauté de Trylldoir.

La carte de Nurkott décrit les attaques surl'oppidum de Nurkott. Un joueur contrôle les'envahisseurs' qui peuvent être des humains,dragons, ou autres monstres, alors quel'autre contrôle les 'forces de la ville' quidéfendent les remparts et l'intérieur,composée d'orcs, gobelins, du boss orc et duchaman de la tribu.
Les envahisseurs tentent de détruire la citéou de libérer les esclaves captifs, alors queles défenseurs tentent de la protéger. Chaquehex. de carte représente environ 25 mètres,chaque tour une minute, et chaque unité 50hommes ou créatures (parfois moins dans lecas de grandes créatures).
La carte en couleurs montre l'oppidum deNurkott, avec une légende sur le dessus. Latable des effets de terrain résume cesderniers, qui sont expliqués en détails dansles règles. Notez que bien que l'intérieur dela cité contient de nombreux bâtiments, ils nesont représentés que pour l'apparence,puisque le 'terrain dégagé' comprend leshexagones contenant des bâtiments. Il n'y apas de 'mer' sur la carte de Nurkott, tous leshex. d'eau sont de la rivière. Il n'y a pas nonplus de portails, seulement des portes(représentées par les bâtiments à toit rougesur la carte).
Les hex. contenant essentiellement de l'eauou du terrain et un peu de l'autre type deterrain sont a considérer comme étant dutype prédominant dans l'hex. (Par exemple,
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Chaque unité à deux valeurs de points dedéplacement (MP). Le premier chiffre "C" estle nombre d'hex. que l'unité peut parcourir.Le second, "D" entre parenthèses est ledéplacement sur route : si l'unité commencesur un hex. de route et suit la route pourl'entièreté de son mouvement, elle utilisealors ce chiffre.
Une valeur de "-" signifie que l'unité estimmobile.

2.2.2 Monstres mineurs
Les monstres mineurs (blanc)sont toujours envahisseurs etcomprennent les géants,serpents de mer ettyrannosaures. De plus, lesélémentaires peuvent êtreconjurés par les magesenvahisseurs et défenseurs, etsont un type spécial de monstremineur.
Les monstres mineurs ont lemême type de caractéristiquessur le pion que les unitésstandard. Ils n'ont généralementqu'une valeur de MP et nebénéficient pas du mouvementde route.

2.2.3 Monstres majeurs
Les monstres majeurs n'ont pasde caractéristiques sur le pion, etutilisent des règles spécialespour les déplacements etcombats. Ils ont un trianglecoloré sur le fond carl'orientation importe pour cesgrandes créatures.
Les monstres capables de volont un pion "en vol" avec unebande blanche sur le fondtriangulaire. (Utilisez le pionapproprié selon le statut actueldu monstre).

2.2.4 Marqueurs
Dragon Rage contient diversmarqueurs pour indiquer l'étatdu jeu :

2.2.4.1 Marqueur de tour (Turn)
Ce marqueur est utilisé pourindiquer le tour en cours sur lapiste au bas de la carte. Lescarrés bleus/verts indiquent lestours ou le joueur défenseurreçoit des renforts.

2.2.4.2 Marqueur dernier dommage
(Last Damage)
Ce marqueur indique le derniertour ou l'envahisseur a détruit un

l'hex. 0708 est du terrain). Si les deux typessont présents de manière significative dansl'hex., il est utilisable comme les deux typesde terrains (ex. : l'hex. 0709 est a la fois duterrain et de la rivière).. Toutefois, ledéplacement de rive à rive (ex. : 0708 à0709) est impossible à des unités incapablesde pénétrer dans un hex. de rivière, et undragon se crashant dans un hex. qui contientde l'eau doit le traiter comme de la rivière (etmeurt).Pour la plupart des unités ceci devrait restersimple car peu d'unités peuvent entrer dansles hex. de rivière. Gardez juste à l'esprit queles rivières sont un obstacle pour la plupartdes troupes. Passez la carte en revue avecvotre adversaire avant la partie pour clarifierce point. (Et si un désaccord survient en jeusur le statut d'un hex., assurez-vous deprendre une décision rapide sans tropralentir le rythme de la partie).
Enfin, les murs de Nurkott sont fait deplanches non jointives. Un archer ou gobelindans un hex. jouxtant un mur peuvent tirerau travers ce celui-ci.

2.2 Pions et marqueurs
2.2.1 Unités standard
Les unités envahisseur sont vertfoncé, et les personnages vertclair. Ces unités comprennent lesgobelins GOB-, ORC-orcs, TRL-trolls, WRG-wargs, et lespersonnages HERO-héros (bossorc), WZD-magicien (shaman).
Les unités défenderesses de lacité sont oranges et lespersonnages jaunes. Ellescomprennent CAV-cavalerie, INF-infanterie, MIL-milice, ARH-archers, BAL-baliste, CAT-catapulte, HERO-seigneur héros,WZD-magicien, Elowyn-laprincesse.

Les pions pour les unités standard ontplusieurs informations imprimées sur le pion:

Le type identifie l'unité
La force d'attaque (attack strength) estutilisée pour résoudre les combats. Unevaleur entre parenthèses indique que l'uniténe se bat qu'en défense.
Le moral (escape number) est utilisé pourles jets de sauvegarde (contre par exemple lesouffle du dragon) et de moral.
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hex. à PV. sur la piste de tours enbas de la carte. Si dix tours sepassent sans que l'envahisseurne détruise de PVs, il perd lapartie.
2.2.4.3 Marqueur cassé (Broken)
Sert a indiquer les portes etportails cassés. Utilisez le dessusde l'arche pour indiquer lepassage concerné.

2.2.4.4 Marqueurs pont brûlé
(Burned)
Ils sont placés sur les ponts debois qui ont été brûlés.

2.2.4.5 Marqueurs blessure
(Wounded)
Sont placés sur un héros quireçoit une blessure. (Uneseconde blessure le tuera).

2.2.4.6 Marqueurs magie
Indique le centre d'unbrouillard ou l'emplacement d'untourbillon.

2.2.4.7 Marqueurs de points de
victoire (Destroyed)
Sont placés dans un hex. deville quand l'envahisseur le"détruit", il gagne alors sa valeuren PVs. Notez que la destruction(pour des points de victoire) n'apas d'autre effet - le terrain nechange pas, l'envahisseurmarque simplement les PVsreprésentés par un marqueur dela valeur appropriée dans l'hex.

2.2.4.8 Marqueurs 'tueur' (Killer)
Servent à indiquer une unité quia tué un jeune dragon.

2.3 Points de victoire
L'envahisseur gagne la partie en gagnant unnombre de PVs défini par le scénario, qu'ilobtient en détruisant des zones de la ville.Certains hex. ont une valeur de points devictoire indiquée, et quand L'hex. est détruit,un marqueur de PV est placé dessus pour

l'indiquer. Dans Nurkott, détruire un hex. dePVs avec une porte se fait en enfonçant laporte.
Le défenseur gagne la partie si tous lesenvahisseurs sont détruits, ou si dix tours sepassent sans que l'envahisseur ne détruise dePVs.
L'envahisseur gagne en obtenant le nombrede points indiqué dans le scénario.Les envahisseurs détruisent des hex. deplusieurs manières :

- Le Dragon et les autres monstres majeursdétruisent un hex. en y marchant et endépensant un MP de plus (à ce tour ou lorsd'un tour ultérieur), ou en y rampant.Atterrir d'un vol ou d'un bond dans un hex.le détruira s'il est inoccupé. Le souffle deDragon dans un hex. le détruira toujours,sauf pour les tours, pour lesquelles seul unsouffle passant par une entrée ouvertedétruira l'hex.
- Les géants et monstres mineurs détruisentun hex. en y pénétrant si aucun défenseurn'y est présent. Les Trolls peuvent aussidétruire un hex. de cette manière bienqu'ils soient des unités normales.
- Les Orcs et Gobelins (y compris les wargs)peuvent seulement détruire un hex. qu'enl'occupant durant leur déplacement, et ens'abstenant d'attaquer ou de tirer pour lereste du tour. Ils "attaquent" en fait l'hex.et le détruisent automatiquement.
- Dans les scénarios avec des envahisseurshumains, l'infanterie, la milice, les archerset cavaliers ne peuvent détruire un hex.qu'en l'occupant durant leur déplacement,et en s'abstenant d'attaquer ou de tirerpour le reste du tour. Ils "attaquent" enfait l'hex. et le détruisentautomatiquement.
- Un sort de tourbillon détruira tous les PVsdans un hex. qu'elle occupe.
Note - Vous pouvez aussi utiliser la tablesuivante pour une évaluation plus fine desrésultats de la partie :
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2.4 Règles générales de déplacement
2.4.1 Points de mouvement (MP)
Chaque unité à deux valeurs de points dedéplacement (MP). Toutes les unités, sauf leDragon et les autres monstres majeurs ontces informations imprimées sur le pion.
Le premier chiffre est le nombre d'hex. quel'unité peut parcourir. Le second, entreparenthèses "()" est le mouvement de route.Ce mouvement de route n'est utilisable que sil'unité commence son déplacement sur unecase de route et reste sur la route pourl'entièreté de son déplacement. Les deuxtypes de mouvement ne peuvent pas êtrecombinés lors d'un même tour de jeu.
Les Dragons et autres monstres majeurs ontdes valeurs de MP qui varient selon lesdommages reçus, comme expliqué dans ladescription de ces monstres.

2.4.2 Direction des unités
Le Dragon et les autres monstres majeursdoivent être placés face à un côté d'hex.spécifique. Toutes les autres unités n'ont pasd'orientation - leur direction est sansimportance.
Un monstre majeur doit être orienté face àun des six hex. adjacents par la flècheimprimée sur le pion. L'orientation estimportante en combat. Si l'orientation d'unmonstre majeur est ambiguë, l'adversairedécidera de quel côté il fait face.
Arrière Avant

2.4.3 Empilement
Aucune troupe ne peut pénétrer dans unhex. occupé par une autre unité. Lespersonnages et certains monstres majeurspeuvent pénétrer dans un hex. occupé parune unité dans certaines circonstances (voirplus bas).

2.4.4 Empilement du héros et du magicien
Ces personnages spéciauxpeuvent 'stacker' : partager unhexagone avec une unité amie.Toutefois un stack de deux pionsest le maximum admis (Héros oumagicien avec une unité, ouhéros et magicien ensemble).

De plus, un héros (mais pas un mage) peutpénétrer dans un hex. occupé par un Dragonou un monstre majeur, mais ceci termineautomatiquement son déplacement.
2.4.5 Déplacement des unités
Les unités sont déplacées une à la fois, mais

il est permis d'interrompre le déplacementd'une unité pour en déplacer une autre. Unjoueur peut déplacer autant d'unités qu'il endésire: aucune, une, plusieurs, ou toutes.Une unité n'est pas obligée d'utiliser sonplein potentiel de déplacement et peutn'utiliser qu'une partie de ses MPs Les MPsne peuvent être économisés de tour en tourou transférés à d'autres unités. Ledéplacement n'est permis que durant laphase appropriée du tour de ce joueur.
2.4.6 Pas de zones de contrôle
Si vous êtes un wargamer expérimenté,notez bien qu'il n'y a pas de "zones decontrôle" dans ce jeu : une unité n'affectejamais le déplacement dans les hex.adjacents.

2.4.7 Déplacement et attaques de
piétinement
2.4.7.1 Piétinement
Un Dragon et certains monstres peuventsimplement traverser un hex. occupé parl'ennemi. Dans ce cas, la bête ignoresimplement l'unité ennemie. Un piétinementest interdit si le monstre doit terminer sondéplacement dans l'hex. occupé par l'ennemi.(à moins qu'il ne puisse effectuer une attaquede piétinement, décrite ci-dessous). Piétinerest interdit dans les tours. Les Dragons (maispas les jeunes Dragons), géants, vouivres etle tyrannosaure rex ont tous la capacité depiétinement. Pour les Dragons, les attaqueset mouvements de piétinement ne sontpossibles qu'en marchant, jamais lors d'unereptation, d'un vol ou d'un saut.

2.4.7.2 Attaques de piétinement.
Un Dragon (mais pas un jeune Dragon) etcertains autres monstres majeurs peuventfaire une attaque de piétinement enmarchant. Ceci permet au monstre depénétrer dans un hex. occupé par l'ennemi,en payant 1 MP de plus. Un monstre ne peutpas piétiner dans une tour, mais il peutpiétiner par un passage ouvert ou enfoncé.

2.5 Terrain et déplacement spécial
2.5.1 Mer
Aucune unité ne peut pénétrer dans un hex.de mer (uniquement de l'eau).

2.5.2 Rivière
Aucune unité ne peut pénétrer dans un hex.de rivière, excepté certains monstresToutefois, une unité peut entrer dans un hex.de pont ou de gué (ford), mais seulement parles côtés ou le pont ou le gué est connectéaux rives.

2.5.3 Murailles
Aucune unité ne peut escalader un mur, à
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moins de disposer d'un mouvement spéciald'escalade. Toutefois, une porte ou un portailpermettent le mouvement au travers desmurailles de l'intérieur vers l'extérieur, et s'ilsont enfoncés, dans les deux sens.
Carte d'Esirien : Il y a des portails dans lesmurailles qui connectent les hex. 0606-0707et 2113-2212, ainsi que sur les deux rives desponts de bois traversant la rivière en 1407 et1413.
carte de Nurkott : Il n'y a pas de portails àNurkott, seulement des portes (constructionsrouges sur les hex. de mur). Les murs deNurkott sont fait de planches non jointives.Un archer ou gobelin dans un hex. jouxtantun mur peuvent tirer au travers ce celui-ci.

2.5.3.1 Escalader les murailles
Une unité envahisseur peut tenterd'escalader les murs, mais pas de grimperdans les tours. Escalader est une alternativeà l'enfoncement des portes et portails, il n'estpas possible d'enfoncer et d'escalader avec lamême unité lors du même tour.
L'escalade se fait en fin de phase dedéplacement. L'unité doit être adjacente aumur, et avoir 1 MP non dépensé pour latentative. Lancez un dé sur la table Escaladeet Enfoncement (à la fin de la section sur leseffets de terrain) et consultez la ligne de cetype d'unité. Ajoutez un (+1) au résultat dudé s'il n'y a pas de défenseur adjacent àl'unité. Les défenseurs dans les tours necomptent pas, ni un héros ou un mage seul.
Si le type de l'unité n'est pas repris dans latable Escalade et Enfoncement, c'est qu'ellen'est pas capable d'escalader les murs. Sil'escalade réussit, l'unité est immédiatementdéplacée dans l'hex. de l'autre côté du mur.
Évidemment, il est impossible d'escaladers'il n'y a pas d'hex. vide ou pénétrer. Si unhex. est occupé seulement par un héros ouun mage, il est possible d'escalader vers cethex. Le héros ou le mage est alorssimplement déplacé d'un hex. par ledéfenseur quand l'escalade réussit.
Orcs et Gobelins: ces unités ne peuvent pasescalader plus d'un mur par partie (l'unitélaisse son échelle derrière!). De plus, cesunités ne peuvent attaquer le tour ou ellesont tenté une escalade (réussie ou non).

2.5.4 Tours (carte d'Esirien)
Une unité ne peut pénétrer dans un hex. detour que par une entrée, ou en atterrissantdirectement dessus (bond ou vol). Ledéfenseur contrôle toutes les tours et leursentrées, et peut y entrer et en sortirlibrement. L'envahisseur ne peut utiliser cesentrées tant qu'elles ne sont pas enfoncées,après quoi le passage sera librement ouvert à

tous.
Les unités dans une tour sont toujoursconsidérées comme étant à la fois 'dans' et'au dessus' de la tour.

2.5.5 Portes et portails
Les entrées comprennent les grands portails(rouges) et les petites portes (bleues) Lestours peuvent avoir des entrées des deuxtypes, et certains murs sont percés deportails (rouges). Les entrées sont indiquéespar un halo coloré sur la carte. Seule uneunité qui est face à ou se déplace par ce côtéd'hex. peut emprunter un passage.
Notez que la carte de Nurkott ne comporteque des portes. il n'y a pas de portails àNurkott.
Le défenseur de la ville contrôle toutes lesentrées de tours et peut les utiliserlibrement, sans coût de déplacementadditionnel. Le dernier joueur à avoir eu uneunité dans l'hex. du côté intérieur d'uneentrée la contrôle et peut l'utiliser librement.Si un joueur ne contrôle pas une entrée, il nepeut l'utiliser à moins de l'enfoncer. Une foisenfoncée, une entrée ne peut plus êtreréparée.

2.5.5.1 Enfoncer une porte (bleue)
Un Dragon ou monstre majeur enfonceautomatiquement une porte, en lui faisantface lors de son déplacement (ou à la fin decelui-ci). Ceci ne coûte pas de points dedéplacement, et le dragon peut poursuivreson déplacement dans la tour s'il le désire.(Si la tour est occupée, voyez les règles depiétinement : un dragon ne peut pas piétinerdans une tour.)
Les autres unités ne peuvent tenterd'enfoncer une porte qu'en terminant leurdéplacement dans un hex. adjacent. Il fautalors lancer deux dés sur la table Escalade etEnfoncement. Si la porte est enfoncée, l'unitépeut attaquer à travers celle-ci lors du mêmetour. S'il n'y a pas d'unité de défenseurs de laville dans l'hex. de l'autre côté de la porte,l'enfoncement réussit automatiquement, iln'est pas nécessaire de jeter les dés.
A Nurkott, une porte détruite dans un hex.de PV détruit l'hex. (et rapporte les PVs).

2.5.5.2 Enfoncer un portail (rouge)
Un Dragon ou un monstre majeur peuttenter d'enfoncer un portail en sepositionnant face à lui lorsqu'il marche et endépensant ensuite un ou plusieurs points demouvement (restant après son déplacement)pour l'enfoncer. S'il n'y a pas de défenseur del'autre côté, la porte est enfoncée dès qu'unpoint de mouvement est payé. Autrement, lemonstre dépense ses points, puis un dé estlancé. Si le jet est égal ou inférieur aux
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points dépensés, le portail est enfoncé.Autrement, il est intact. Les points demouvement pour un enfoncement ne peuventêtre accumulés de tour en tour, le joueur doitfaire un jet à chaque tentative.
Le déplacement peut ensuite continuer autravers d'un portail enfoncé (s'il reste despoints de mouvement).Un monstre qui n'a plus de pattes peut quandmême tenter d'enfoncer un portail rouge. Lesportails rouges non gardés sont cassés sur unrésultat de 6+ sur 1d6, et les portails avecune unité défenderesse de l'autre côté sontenfoncés sur 11+ sur 2d6.
Les autres unités ne peuvent tenterd'enfoncer un portail que si elles terminentleur déplacement dans l'hex. adjacent auportail. Elles jettent alors deux dés sur latable Escalade et Enfoncement. Si la porteest enfoncée, l'unité peut attaquer à traverscelle-ci lors du même tour. S'il n'y a pasd'unité de défenseurs de la ville dans l'hex.de l'autre côté de la porte, l'enfoncement estautomatique et se fait lors du déplacement,en dépensant simplement 1MP de plus pourl'enfoncement. (Pas besoin d'attendre la findu déplacement ou de lancer les dés.) Sansdéfenseur pour se masser derrière le portail,l'entrée est relativement facile.

2.5.5.3 Ouvrir une entrée
Une unité défenderesse dans une tour ouderrière une porte ou un portail peut l'ouvrirdurant son tour pendant le combat pourattaquer un ennemi situé derrière l'entrée.Dans ce cas, l'entrée restera ouverte durantle prochain tour de l'envahisseur, luipermettant de l'emprunter (par piétinementà moins que l'ennemi ne soit dans une tour)ou d'attaquer à travers celle-ci.

2.5.6 Routes
Toutes les unités peuvent suivre les routes,d'hex. en hex. Une unité qui suit la routepour tout son déplacement utilise les valeursde déplacement de route. Notez que lesDragons et la plupart des monstres n'ont pasde valeur de déplacement de route, et negagnent donc aucun avantage à suivre laroute.

carte d'Esirien : La route passe à travers lesmurailles aux portails, et passe en fait àtravers les étages inférieurs des tours en0914,1310, et 1511. Les routes n'entrentdans aucune autre tour, donc une unité quientre dans ou sort d'autres tours ne peututiliser son déplacement de routes. Les troisponts sont considéré comme des hex. deroute pour le déplacement.
2.5.7 Destruction de ponts
Les ponts de bois (Esirien : hex. 1407 et1413. Nurkott : hex. 0402, 1002, 2108, 2211,1914, et 2412) peuvent être détruits.

2.5.7.1 Unités
Une unité peut détruire un pont en sedéplaçant dessus, et n'effectuant pasd'attaques de mêlée ou à distance pour cetour. Placez alors un marqueur 'détruit' endessous. Au tour suivant, si l'unité esttoujours présente, quand elle se déplaceremplacez le marqueur "détruit" par unmarqueur "brûlé".

2.5.7.2 Dragons
Un dragon détruira automatiquement unpont de bois s'il bondit dessus ou y atterrit.Un marqueur "détruit" est placé sous ledragon, sur le pont. Si le dragon ne le quittepas à son prochain déplacement, il tomberadans la rivière (ce qui le tueraimmédiatement).Note: le pont de pierre à Esirien - hex. 1410est indestructible. (Nurkott : 1610)

2.5.7.3 T-rex
Si un tyrannosaure entre sur un pont debois, il tombe immédiatement dans la rivièreet se noie, et le pont est considéré commebrûlé.
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2.5.8 Table d'escalade et d'enfoncement

2.6 Ordre du tour de jeu
Cette séquence est répétée, tour après tour,jusqu'à ce que l'envahisseur concède lapartie ou n'ait gagné suffisamment de pointspour une victoire.
Si tous les envahisseurs sont tués, ledéfenseur gagne automatiquement etimmédiatement.
Si dix tours ou plus se passent sans aucunenvahisseur dans les murs de la cité, ledéfenseur gagne automatiquement.
Si dix tours ou plus se passent sansqu'aucun PV ne soit détruit, le défenseurgagne automatiquement.
Les scénarios peuvent spécifier desconditions de victoires différentes ousupplémentaires pour chaque camp.

2.6.1 Résumé du tour de jeu
Le tour de jeu s'organise en 10 phases :

2.6.1.1 (1) Phase de magie de l'envahisseur
L'envahisseur peut lancer un sort avecchacun de ses mages, s'il en a.

2.6.1.2 (2) phase de déplacement envahisseur
L'envahisseur déplace chacune de sesunités, et effectue ses attaques depiétinement.

2.6.1.3 (3) phase de tir et de souffle de Dragon de
l'envahisseur
L'envahisseur résout ses attaques de souffleet ses tirs.

2.6.1.4 (4) Phase de mêlée de l'envahisseur
L'envahisseur résout les attaques de mêléede ses unités.

2.6.1.5 (5) Phase de magie du défenseur
Le défenseur peut lancer un sort avecchacun de ses mages, s'il en a.

2.6.1.6 (6) Phase des renforts du défenseur
Aux tours 10, 14, 18, 22, 26, 30, et ainsi desuite (tous les 4 tours) le défenseur reçoitdes renforts.

2.6.1.7 (7) Phase de déplacement du défenseur
Le défenseur déplace ses unités.

Note : ajoutez un (+1) aux jets d'escalade si aucun ennemi n'est adjacent à l'hex. ; les
ennemis adjacents mais présents dans une tour sont ignorés pour ce modificateur.

Les Dragons enfoncent les portes auxquelles ils font face en fin de tour gratuitement. Pour
enfoncer les portails auxquels ils font face en fin de tour, ils dépensent (1 ou plusieurs) MP
restants et doivent faire ce chiffre ou moins sur 1d6 pour enfoncer le portail. Enfoncer des

portails se résout en fin de phase de déplacement.
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2.6.1.8 (8) Phase de tir du défenseur
Le défenseur résout ses tirs.

2.6.1.9 (9) Phase de mêlée du défenseur
Le défenseur résout les attaques de mêléede ses unités.

2.6.1.10 (10) Avancer le marqueur de tour
A la fin du tour, le défenseur avance lemarqueur de tour sur la piste de temps.

2.7 Combat standard
Ces règles sont utilisées pour résoudre lesattaques sur des unités normales (pas desmonstres).

2.7.1 Attaques de mêlée
L'attaque "De mêlée" est la méthodestandard pour attaquer des unités.
L'unité fait une attaque de mêlée seulementdans sa phase de mêlée, et seulement surune unité dans un hex. adjacent.
Pour résoudre l'attaque, additionnez la forcetotale des unités attaquantes et consultez latable de combat. La force totale des unitésdéfenderesses donnera le seuil à atteindre. Ilfaut obtenir ce chiffre ou plus sur 1d6 pourgagner. L'attaquant lance le dé et s'il gagnele défenseur est détruit. Si le dé fait moins,l'attaque échoue sans effet.
Le joueur actif (attaquant) choisit l'ordredans lequel il résout ses attaques.

2.7.1.1 Attaques extrêmes
Si le résultat sur la table est 'D', l'ennemiest automatiquement détruit (victoireautomatique). Si le seuil est '11+', il estencore possible de gagner. L'attaquant lance2d6 et les additionne. Il réussit si le total est'11' ou '12' et rate sur tout autre résultat. Sile résultat sur la table est 'M', la différenceest trop grande et l'attaque échoueautomatiquement.

2.7.1.2 Attaques d'unités multiples
Plusieurs unités peuvent combiner leurvaleur de combat pour attaquer un seulennemi.
Si plusieurs unités ennemies sont empiléesdans le même hex., elles doivent êtreattaquées comme un seul groupe combiné.Des hex. distincts contenant des ennemisdoivent être attaqués séparément (uneattaque pour chaque hex.) Chaque unité nepeut faire qu'une attaque par tour, quel quesoit le nombre d'ennemis adjacents.

2.7.1.3 Murailles et tours
Une unité ne peut pas faire d'attaque demêlée dans ou hors d'une tour, ou à traversune muraille, à moins d'utiliser uneouverture enfoncée (qui se trouve entrel'attaquant et l'ennemi).

2.7.2 Attaques de mêlée sur les Dragons et
autres monstres majeurs
Toute unité se trouvant dans le même hex.ou un hex. voisin qu'un monstre majeur peutl'attaquer. Les attaques de mêlée sontinterdites si l'unité ou le monstre est dansune tour, mais pas les deux (à moins d'êtreséparés par une porte ouverte) ainsi que siune muraille les sépare, ou que le monstreest en vol.
Les monstres majeurs ont une aide de jeuavec les localisations, zones et seuils pourl'attaque. Quand une unité attaque, elleindique la zone ciblée avant de lancer le dé.Si le seuil est atteint ou dépassé, le monstreest touché.
Quand un monstre est touché, il encaisse unnombre de points de dommages égal à laforce de l'attaquant. Une unité avec uneforce de 2 causera donc 2 points dedommages.
Les attaques de mêlée sont effectuées à laphase appropriée du tour de l'attaquant. Lesattaques contre d'autres monstres majeurssont résolues comme les attaques sur unDragon, en utilisant les zones et seuilspropres au monstre.

2.7.3 Attaques de mêlée sur les monstres
mineurs
Quand un géant ou un autre monstremineur est attaqué, un jet de 5+ suffit, quelleque soit la position de l'attaquant. S'il esttouché, le monstre subit un nombre de pointsde dommages égal à la force de l'attaquant.

2.7.4 Effet des attaques sur les monstres
2.7.4.1 Points de dommages
Chaque attaque réussie sur un Dragon ouun autre monstre inflige des dégâts. Lenombre de points de dommages encaisséségale la force de combat de l'attaquant.

2.7.4.2 Localisation des dommages
Quand une attaque est déclarée, l'attaquantindique la zone du monstre qu'il attaque. Sile seuil est atteint, la zone est touchée.Certaines zones ne peuvent pas êtretouchées de certaines positions.
Quand une zone est touchée, le premiergroupe (s'il y en a plusieurs) de la zone prendtoujours les dommages en premier. Quandassez de dommages pour détruire le premiergroupe ont été encaissés, le resteendommage le groupe suivant, et ainsi desuite. Quand un groupe complet est détruit,sa force de combat pour attaquer tombe àzéro (0). Si une zone entière est détruite, desdommages ultérieurs sur cette zoneresteront sans effet.
Notez que les groupes sont toujours réduits
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dans l'ordre, quelle que soit la direction del'attaque. C'est une abstraction qui permetde représenter la force et la puissance quifaiblissent graduellement. Un groupe dans

une zone ne correspond pas a une partiespécifique du corps.
2.7.5 Table de résolution des combats
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2.7.6 Combat à distance (tirs)
2.7.6.1 Tirs
seuls les archers et gobelins peuvent tirerdes flèches. Le tire de flèches est résolu enphase de tir, ou durant la phase de mêlée del'unité. Les unités ne tirent que dans leurphase de tir, pas dans celle de l'ennemi.

Les archers et gobelins peuvent tirerjusqu'à 2 hex. et leur portée passe à 3 hex.s'ils sont dans une tour et que la cible ne volepas, n'est pas dans une tour et n'est pas dansune attaque de mêlée.
Si le tir est résolu comme une attaqueséparée, totalisez la force de combat de tousles archers tirant dans l'hex. et comparez la àcelle des unités dans l'hex. ciblé. Résolvez cetir comme un combat de mêlée.
Si le tir est résolu dans une phase de mêlée,additionnez simplement la valeur de combatde l'archer ou du gobelin à celle des unitésattaquantes.
Un archer ou gobelin peut tirer ou attaquernormalement en mêlée, mais pas faire lesdeux lors du même tour. Ces unités nepeuvent tirer qu'une fois par tour, quel quesoit le nombre d'hex. cible disponibles.

2.7.6.2 Ligne de vue
Un archer ou gobelin doit pouvoir voir l'hex.de la cible. pour tirer dessus. S'il tire d'unetour, tous les hex. peuvent être touchés. Si lacible est dans une tour ou en vol, elle peutêtre ciblée sans tenir compte du terrain. (Il ya toujours une ligne de vue du sol à unecréature en vol).Dans tous les autres cas, le tireur ne peutvoir au travers d'une tour ou muraille. Pourdéterminer ceci, tracez une ligne droite ducentre de l'hexagone du tireur au centre decelui de la cible. Si la ligne traverse un murou une tour tel que dessinés sur la carte, ilest interdit de tirer.
Un archer ou gobelin peut tirer à traversune entrée ouverte ou enfoncée, maisseulement sur l'hex. adjacent de l'autre côté.Les petits bâtiments sur la carte en villen'ont pas d'effet sur la ligne de vue (onconsidère que les archers sont dans lesétages des maisons et sur les toits, ceci ditles tours et murailles bloquent la ligne de vuedans la ville).
Enfin, les murs de Nurkott sont fait deplanches non jointives. Un archer ou gobelindans un hex. jouxtant un mur peuvent tirerau travers ce celui-ci.

2.7.6.3 Tirs sur les Dragons et monstres (5+, 6+)
Ceci se résout en phase de tir du joueur. Lesarchers tirent à deux hex., trois s'ils sontdans une tour (et que la cible n'est ni dansune tour, ni en vol).
Pour tirer, l'attaquant annonce la zoneciblée du monstre (les monstres mineursn'ont qu'une zone), puis lance le dé. A uneportée d'un hex. quand le monstre ne volepas, il est touché sur 5+. Dans tous lesautres cas, y compris un tir sur un monstreen vol, un 6+ est nécessaire pour toucher.Une ligne de vue est nécessaire vers la cible(voir ci-dessus).
Autrement, un Dragon touché prend unpoint de dommages dans les ailes, pattes oula tête (au choix du tireur) Si le Dragon esten vol quand il est touché, il prendautomatiquement deux points de dommagesdans le ventre.
Sur d'autres monstres, le tir est résolu de lamême manière. Ceci comprend les monstresmineurs tels que les géants : 5+ sur unmonstre adjacent qui ne vole pas, 6+autrement.
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2.8 Magie et lancement de sorts
2.8.1 Unités de lanceurs de sorts
Seul le magicien peut lancer des sorts. Lesunités oranges 'WZD' représentent unmagicien et les unités vertes 'WZD'représentent un mage maléfique, un chamangobelin ou un ogre mage.

2.8.2 Points de sorts (SP)
Chaque fois que le mage lance unsort, il utilise un certain nombre de"points de sort" (SP). Ce coût varieselon le sort. Chaque utilisateur demagie a 10 points pour toute lapartie. Il ne peut pas en utiliser plus, etquand il n'en a plus il ne peut plus lanceraucun sort. Il n'est pas permis de transférerdes points inutilisés entre lanceurs de sorts.

2.8.3 Lancer des sorts
Le lancement de sorts s'effectue au débutdu tour du défenseur, avant toutdéplacement. Le joueur choisit simplementun sort de la liste, dépense les points de sortappropriés, et en applique l'effet. Desmarqueurs permettent d'indiquer les zonesd'effet pour certains sorts.

2.8.4 Limitations d'incantation
Un mage ne peut lancer plus d'un sort partour. Il peut lancer le même sort plusieurstours de suite, ou un sort différent à chaquetour, tant qu'il peut payer le coûtd'incantation.
Le lanceur de sorts peut lancer un sort danstout hex. à portée sans se soucier de la lignede vue. On considère qu'il a une boule decristal qui lui permet de voir "à travers" desobstacles normaux.

2.8.5 Sort de moral (Boost Morale) (1-3 SP)
Ce sort coûte 1 point de sort, plus un pointpar hex. de rayon avec un coût max de 3points (pour 2 hex. de rayon).
Le sort est lancé dans l'hex. du mage, et lazone d'effet dépend du nombre de pointspayés. Le sort n'affecte que les unités alliéesau magicien, et seulement pour un tour.
Effet sur les attaques de mêlée : Toutes lesunités dans la zone ajoutent un (+1) au jet dedé quand ils résolvent une attaque de mêlée.Si lors d'une attaque combinée certainesunités bénéficient du sort et d'autres pas, lebonus ne s'applique que si au moins la moitiéde la valeur de combat totale bénéficie dusort.Attaque de mêlée sur des monstres : Toutesles unités qui font une attaque de mêlée surun Dragon ou monstre majeur ajoutent un(+1) à leur jet.
Bonus d'esquive : Si l'unité est touchée parun souffle de Dragon, ou que tous les héros

sont morts, ou les deux, tout jet d'esquivebénéficie d'un bonus de un (+1)
Attaque de la milice : Une unité de milicepeut attaquer un Dragon sans être adjacenteou empilée à un héros.
Note: L'effet de ce sort n'est pas cumulatifaux bonus apportés par un héros. Une unitépeut bénéficier du sort ou de la présence duhéros, mais pas des deux.

2.8.6 Brouillard (Fog) (2 SP)
Ce sort coûte 2 points.
Le sort peut être lancé danstout hex. dans un rayon de 3hex. autour du mage. Placez lemarqueur brouillard (Fog) pourmontrer l'hex. ciblé. Lebrouillard couvre cet hex. et tous les hex.dans un rayon de 2 autour (total 19 hex.)

Durée : Le brouillard dure jusqu'à laprochaine phase de sort du joueur. Ensuite, ilse dissipe.
Effet : Aucune attaque ou combat (mêlée,tirs ou souffles) n'est permise dans, de, ouvers le brouillard. Un monstre ne peut bondirvers ou atterrir dans le brouillard. Unmonstre peut décoller dans le brouillard,sauter au-dessus (mais pas en dehors), ousurvoler le brouillard. Un monstre peutmarcher dans le brouillard et peut détruire
des PVs dans le brouillard. Une unité nepeut pas escalader un mur si l'hex. devant etjuste derrière le mur sont tous deux dans lebrouillard.

2.8.7 Tourbillon (Whirlwind) (2 SP)
Ce sort coûte 2 points.
Il est lancé dans tout hex. dansun rayon de 4 autour du mage.Une fois lancé, placez lemarqueur tourbillon1(Whirlwind 1) dans cet hex.
Durée et dispersion : Le sortfait effet un tour complet. A laphase de magie suivante dujoueur, remplacez le marqueurpar un tourbillon 2 (Whirlwind2) et déplacez-le aléatoirementd'un hex. Pour déterminer la direction,lancez un dé : 1-N, 2-NE, 3-SE, 4-S, 5-SO, 6-NO. Le sort dure ensuite encore un tour dansle nouvel hex., et se dissipe au début de laphase de magie suivante du joueur.

Effet : Un tourbillon dans un hex. empêchetoute unité dans cet hex. d'attaquer ou d'êtreattaquée (tirs, mêlée et souffles). Toutefois,un Dragon ou autre monstre dans untourbillon peut attaquer, avec sa tête et sespattes uniquement.Un Dragon ou autre monstre doit dépenserun point de mouvement supplémentaire (+1
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MP) pour pénétrer dans un tourbillon, et unde plus pour en sortir. Si le monstre vole ousaute dans un tourbillon, il se crashe sur unjet de 4+ sur 1d6. Si le monstre est en vol etque le tourbillon est lancé dans son hex. ildoit faire un jet de crash immédiatement,mais s'il ne se crashe pas il peut sortir del'hex. durant son déplacement sans devoirfaire un second jet.
Les entrées et ponts ne sont pas affectéspar un tourbillon. Aucune unité ne peut sortirdes bateaux sur un dock occupé par untourbillon.
PV : tout point de victoire dans un hex.occupé par un tourbillon estautomatiquement détruit.

2.8.8 Eclair (Lightning) (3 SP)
Ce sort coûte 3 points.
Il est lancé dans un hex. à un rayon de 4 dumage, et touche une unité dans cet hex.(choisie par le mage qui lance le sort).
Effet : La force de l'éclair est de 5 moins ladistance (en hex.) jusqu'au mage. Un éclairlancé dans le même hex. a une puissance de5, dans un hex. adjacent une puissance de 4,etc., jusqu'à une puissance de 1 à 4 hex. dedistance.
Quand il est lancé sur un Dragon, la forcede l'éclair indique le nombre de points dedommages infligés (l'éclair toucheautomatiquement). L'envahisseur décidecomment répartir les dommages, maischaque zone doit avoir reçu un point avantde pouvoir y assigner un second. Les zonesnon endommagées sont toujours lespremières a être touchées par un éclair.
Quand il est lancé sur d'autres monstresmajeurs, utilisez le même système. Sur desmonstres mineurs, l'éclair inflige simplementdes dommages équivalents à sa force.
Sur les autres unités, l'éclair est considérécomme un tir de missile et résolu séparément(immédiatement) ou ajouté à la force totalede mêlée si une attaque de mêlée esteffectuée sur la cible à ce tour.

2.8.9 Invocation d'élémentaire (5SP)
Ce puissant sort coûte 5 points de sorts.
Effet : En élémentaire est placé à 1 ou 2hex. du magicien, sous contrôle du magicien.Au tour ou il est invoqué il peut se déplacermais pas attaquer.
L'élémentaire fonctionne comme une uniténormale (table standard pour les attaques etdéfenses), contrôlée par le mage qui l'ainvoqué. Toutefois il ne peut pénétrer dans

un hex. de pont, dock, ou eau (il seraitimmédiatement détruit). Un élémentaireignore toutes les autres unités lorsqu'il sedéplace, il peut les traverser ou aller dansleur hex. sans malus. Si l'élémentaire s'arrêtedans un hex. contenant une autre unité, ildoit l'attaquer à la phase de mêlée de ce tour.
Contrôle : Si un élémentaire est à plus de 5hex. du mage qui l'a invoqué, ou que le mageest attaqué (mêlée, tir ou souffle), le mageperd contrôle de l'élémentaire. L'élémentairese déplacera alors vers l'unité la plus proche(de n'importe quel joueur), se déplaçant dansla phase de déplacement correspondante (ilse peut qu'il se déplace et attaque dans lestours des deux joueurs!). Si deux unités ouplus sont à distance égale, l'élémentairechoisira sa cible dans cet ordre : Mage,Dragon (attaque au ventre, en se déplaçantsous lui), héros, tout autre monstre, puisl'unité la plus forte (force de combat). S'il y aencore lieu de départager deux cibles,utilisez un jet de dé.
Un élémentaire peut passer par toutes lesentrées, même fermées, mais ne peut pastraverser les murailles et les murs des tours.
Points de victoire : si un élémentaire entredans un hex. qui contient des points devictoire, ils sont automatiquement détruits.
Durée - Dissipation : Un élémentaire peutêtre dissipé par un sort, qui se lancenormalement. Si le mage qui l'a invoqué lecontrôle encore il peut le dissipergratuitement. Autrement, un mage (ycompris un adversaire) peut lancer un dépour déterminer le coût en points de sorts dela dissipation pour ce tour. (Ce coût va de 1 à6.) Il décidera ensuite s'il veut dépenser lespoints pour lancer ce sort de dissipation.
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2.9 Renforts
Le défenseur d'Esirien reçoit des renfortsau tour 10 et tous les 4 tours par la suite(c.a.d., au 14e, 18e, 22e, etc.) Ces tours sontmarqués en foncé sur la piste de score.
Chaque groupe de renforts comprend 4unités d'infanterie qui arrivent par les docksdes hex. le long de la mer et/ou le pont debois en 1413. Si le pont est brûlé, les renfortsne peuvent y arriver.Les renforts ne peuvent arriver que dans deshex. vides au début de la phase dedéplacement du joueur. S'il n'y a pas assezd'hex. de docks ou de pont libres, les renfortsexcédentaires sont retardés jusqu'au toursuivant.
S'il n'y a pas assez de pions infanterie dufait du nombre de pions déjà en jeu, de lamilice est utilisée à la place. Si tous les pionsmilice et infanterie sont en jeu, plus derenforts n'arrivent tant que des unités"mortes" ne deviennent pas disponibles pourun tour de renforts subséquent.
Les hex. de docks sont 0815, 0915, 1014,1115, 1315, et 1516 (ainsi que le pont en1413).
A Nurkott, les renforts arrivent par les hex.de route en bas à droite de la carte (2017 à2015 et 2017 à 2413). Le défenseur deNurkott reçoit 4 orcs, ou gobelins s'il nereste plus de pions d'orcs disponibles.
Des scénarios spécifiques peuvent modifierle rythme d'arrivée et la provenance desrenforts. N'hésitez pas a essayer d'autrespoints d'entrée, tant que les deux joueurssont d'accord avant la partie.

2.10 Unités
Cette section contient les règles spécialespropres à chaque unité. Ces règlescomplètent ou remplacent les règlesnormales de mouvement et combat. Lesrègles spécifiques prennent toujours le passur les règles générales.

2.10.1 Milice (MIL)
2.10.1.1 Commandement
Les unités de milice sont malentraînées et indisciplinées(donner une épée à un paysann'en fait pas un soldat). Ellesn'attaqueront pas les Dragons etmonstres majeurs et mineurssans qu'un héros soit dans le même hex. ouadjacent à l'unité, ou qu'ils soient sous l'effetd'un sort de 'Moral' Dans les deux cas, lamilice ajoutera un (+1) à son jet d'attaque,pour le Héros ou le sort de moral.

2.10.1.2 Points de victoire
La milice ne peut détruire un hex. qu'enl'occupant durant leur déplacement, et ens'abstenant d'attaquer ou de tirer pour lereste du tour. Ils "attaquent" en fait l'hex. etle détruisent automatiquement.

2.10.2 Infanterie (INF)
L'infanterie est la troupe dedéfense standard dans DragonRage. Ce sont des soldatsentraînés, sans règles spéciales.

2.10.1.2.1 Points de victoire
L'infanterie ne peut détruire un hex. qu'enl'occupant durant leur déplacement, et ens'abstenant d'attaquer ou de tirer pour lereste du tour. Ils "attaquent" en fait l'hex. etle détruisent automatiquement.

2.10.3 Cavalerie (CAV)
La cavalerie représente lesnobles locaux, montés et enarmure. Ce sont des unitéssupérieures, qui ont un meilleurdéplacement et une meilleureforce.

2.10.3.1 Cavalerie et tours
La cavalerie ne peut terminer sondéplacement dans une tour, mais elle peutsuivre les routes pour traverser les tours en0914, 1310 et 1511. (Carte d'Esirien)

2.10.3.2 Points de victoire
La cavalerie ne peut détruire un hex. qu'enl'occupant durant leur déplacement, et ens'abstenant d'attaquer ou de tirer pour lereste du tour. Ils "attaquent" en fait l'hex. etle détruisent automatiquement.
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2.10.4 Archers (ARH)
Les archers sont de l'infanterieéquipée avec des arcs au lieud'épées. Ils utilisent les règlesde tir pour attaquer, même s'ilssont adjacents à la cible.
En cas de mort des héros, lesarchers ne doivent pas faire de jet de moralpour tirer.
Les murs de Nurkott sont faits de planchesnon jointives. Les archers dans un hex. depalissade peuvent tirer au travers ce celui-ci.

2.10.4.1 Points de victoire
Les archers ne peuvent détruire un hex.qu'en l'occupant durant leur déplacement, eten s'abstenant d'attaquer ou de tirer pour lereste du tour. Ils "attaquent" en fait l'hex. etle détruisent automatiquement.

2.10.5 Héros (HERO)
2.10.5.1 Attaques du Héros
Quand un héros non blessé estdans le même hex. qu'une autreunité, la force de combat del'unité est doublée pour sesattaques. Ce doublage nes'applique pas en défense, ni en attaquantdes Dragons ou autres monstres majeurs.

2.10.5.2 Points de victoire
Le Héros ne peut détruire un hex. qu'enl'occupant durant leur déplacement, et ens'abstenant d'attaquer ou de tirer pour lereste du tour. Ils "attaquent" en fait l'hex. etle détruisent automatiquement.

2.10.5.3 Blessures du héros
La première fois qu'un héros est "tué" parune attaque, il n'est que blessé. Placez unmarqueur blessé (wounded) sous le pion duhéros. Quand un héros blessé est "tué" uneseconde fois, il est détruit et retiré du jeu. Unhéros blessé fonctionne comme un hérosnormal sauf indication particulière.

2.10.5.4 Aura du Héros contre les monstres
Quand une unité attaque un Dragon ouautre monstre, majeur ou mineur, ajoutez un(+1) au jet de dé sur toutes les attaques si lehéros est adjacent ou stacké avec l'unité.Ceci ne s'applique que si le héros n'est pasblessé. S'il est blessé, le héros n'apporte pasce bonus.
Le héros s'octroie lui-même un (+1) au jetde dé quand il attaque un Dragon ou autremonstre majeur. Le bonus n'est pas appliquélors de l'attaque de géants ou autresmonstres mineurs.

2.10.5.5 Mort d'un Héros
Si un joueur avait des héros dans ses unités,et qu'ils sont tous morts, le reste de ses

troupes à l'exception des Dragons etmonstres majeurs est démoralisé. Les unitésdémoralisées doivent réussir un jet de moralà chaque fois qu'elles veulent attaquer unDragon, ou un monstre majeur ou mineur. Sil'unité échoue, elle ne pourra pas attaquer cetour-ci. Les archers et les gobelins ne doiventpas faire de jet de moral pour tirer.
Chaque unité fait un jet séparé, en lançantle dé et y ajoutant un (+1). Si le résultat estégal ou supérieur à sa valeur de moral, le jetest réussi et elle peut attaquer ce tour. Si lerésultat est inférieur, elle échoue et ne peutattaquer ce tour-ci.

2.10.6 Magicien (WZD)
Le magicien dispose de sorts(voir section Sorts)
De plus quand il est stackédans un hex. avec une autreunité, le mage n'ajoute sa forcede combat qu'en défense. Lemagicien seul n'a pas de valeur de combat enattaque (mais sa réputation et sa magieaident à le protéger). La valeur de combat endéfense s'applique aussi quand le magicienest seul dans un hex.

2.10.6.1 Points de victoire
Les mages ne peuvent pas détruire un hex.autrement qu'avec leurs sorts.

2.10.7 Elowyn
Elowyn est la fille du régent dela cité. Aidez la bonne princesseElowyn à fuir la ville durantl'assaut des envahisseurs enutilisant ce personnageoptionnel pour les scénariosd'Esirien : placez la dans la citadelle (hex.1910) au début de la partie. Elowyn peutstacker avec une autre unité, comme le héroset le mage.
Elle ne combat pas, mais a une valeur decombat de 2 en défense, comme le mage.Elowyn se déplace de 3 hex. par tout, 4 sitout son déplacement est sur de la route.
Elowyn peut être blessée une fois, comme lehéros, avant de mourir. Si elle périt,l'envahisseur gagne immédiatement 2 PV.

Une fois qu'Elowyn l'a quitté, l'hex. de la tourde la citadelle (1910), ne vaut plus que 4 PVs.
Le défenseur doit essayer d'emmener Elowynen sécurité hors de la ville. S'il arrive àl'amener sur une route sortant de la carte(hex. 0403 , 0110, 2508, et 2516), Elowyn estsauvée. Si elle est présente sur le pont del'hex.1516 au début d'un tour ou des renfortsarrivent, elle est aussi sauvée. Si le
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défenseur de la ville réussit à sauver Elowyn,l'attaquant perd immédiatement 3 PVs.
Elowyn peut aussi être utilisée à Nurkott,elle commence dans les cages à esclaves(slave cages). Elle doit être libérée par uneunité humaine pour pouvoir les quitter (ilfaut amener une unité humaine dans un hex.adjacent). Les effets sont différents à Nurkott: l'envahisseur gagne si elle réussit à sortirde la carte par une des routes. Évidemment,seuls des humains peuvent libérer Elowyndes cages à esclaves. Si elle est tuée après sasortie des cages, le défenseur gagne 2 PVs.
Pou une partie avec un défenseur orc et unenvahisseur non-humain, le défenseur peutl'escorter hors de Nurkott (stackée avec unorc, qu'elle devra suivre. Si l'orc meurt, elletentera de fuir seule). Si le défenseur réussità l'emmener hors de la carte, l'envahisseurperdra 3 PVs. Si Elowyn est tuée, ou réussit às'enfuir seule, l'envahisseur gagne 2 PVs.

2.10.7.1 Points de victoire
Elowyn ne peut pas détruire d'hex. de PVs ,d'aucune manière.

2.10.8 Baliste & Catapulte
Ces unités sont des lanceurs lourds deprojectiles. Elles ne peuvent se déplacer,mais comprennent un équipage et ont unevaleur de combat. Il n'y a pas de jet desauvegarde, elles sont détruites si ellesdoivent faire un jet de sauvegarde. Cesengins tirent comme des archers, et nepeuvent pas attaquer en mêlée.

2.10.8.1 Catapulte (CAT)
C'est une machine à torsion qui projette desrochers, seaux de gravier, de l'huile brûlante,etc. Elle a une portée max. de 4 hex. maisune portée minimale de 2 hex.Elle peut tirer sans ligne de vue(tir parabolique), mais n'est pasassez précise pour pouvoir tirersur une cible en vol (monstre envol durant le tour du tireur).Elle a une force de combat de 2 pour tirer,mais seulement de 1 en défense. Quand ellecible un monstre, elle touche uniquement surun 6, quelle que soit la portée.

2.10.8.2 Baliste (BAL)
C'est une arbalète géante, avecune portée max. de 3 hex., +1(4) si elle est placée sur unetour. Elle a une force de combatde 2 pour tirer, mais seulementde 1 en défense. Si elle tire surun monstre, lancez un dé pour toucher :
à 1 hex. de portée - 4+ pour toucherà 2 hex. de portée - 5+ pour toucherà 3-4 hex. de portée - 6+ pour toucher
Si elle tire sur des unités normales, la forcede 2 n'est utilisée qu'à 1-2 hex. de distance,et tombe à 1 pour 3-4 hex. de portée.

2.10.9 Orc (ORC)
Les orcs sont des unitésstandard pour l'envahisseur,similaires à l'infanterie.

2.10.9.1 Points de victoire
Les orcs ne peuvent détruireun hex. qu'en l'occupant durant leurdéplacement, et en s'abstenant d'attaquer oude tirer pour le reste du tour. Ils "attaquent"en fait l'hex. et le détruisentautomatiquement.

2.10.9.2 Orcs escaladant les murailles
Les orcs peuvent escalader. Ces unités nepeuvent pas escalader plus d'un mur parpartie (l'unité laisse son échelle derrière!).De plus, ces unités ne peuvent attaquer letour ou elles ont tenté une escalade (réussieou non).

2.10.10 Troll (TRL)
Les trolls sont les envahisseurd'élite, plus malins et féroces,mais tout aussi vicieux que leursfrères orcs.

2.10.10.1 Points de victoire
Les trolls détruisent un hex. eny pénétrant s'il ne s'y trouve pas d'unitésdéfenderesses, même s'ils ne sont que desunités normales.

2.10.11 Warg (WRG)
Les wargs sont des créaturesproches des loups, de la tailled'un petit poney. Les gobelinsles utilisent comme montures.Ces troupes sont similaires à lacavalerie.

2.10.11.1 Points de victoire
Les wargs ne peuvent détruire un hex.qu'en l'occupant durant leur déplacement, eten s'abstenant d'attaquer ou de tirer pour lereste du tour. Ils "attaquent" en fait l'hex. etle détruisent automatiquement.
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2.10.12 Gobelin (GOB)
Les gobelins sont des unitésstandard, similaires aux archers(ARH).
En cas de mort des héros, lesgobelins ne doivent pas faire dejet de moral pour tirer.
Les murs de Nurkott sont faits de planchesnon jointives. Un archer ou gobelin dans unhex. jouxtant un mur peuvent tirer au traversce celui-ci.

2.10.12.1 Points de victoire
Les gobelins ne peuvent détruire un hex.qu'en l'occupant durant leur déplacement, eten s'abstenant d'attaquer ou de tirer pour lereste du tour. Ils "attaquent" en fait l'hex. etle détruisent automatiquement.

2.10.12.2 Gobelins escaladant les murailles
Les gobelins peuvent escalader. Ces unitésne peuvent pas escalader plus d'un mur parpartie (l'unité laisse son échelle derrière!).De plus, ces unités ne peuvent attaquer letour ou elles ont tenté une escalade (réussieou non).

2.11 Monstres mineurs
Ces créatures n'ont qu'une zone, et ungroupe (le corps entier). Il faut un 5+ pourles toucher. Quand tous ses points de vie sontdétruits, le monstre meurt. Les géants etautres monstres mineurs sont retirés de lacarte quand ils meurent - ils ne détruisentpas les PVs dans l'hex. et ne bloquent pas lepassage.

2.11.1 Géants (10pv)
Ces humanoïdes primitifs sontde féroces guerriers, forts etrésistants.

2.11.1.1 Points de victoire
Les géants détruisent un hex.en y pénétrant si aucundéfenseur n'y est présent.

2.11.1.2 Piétinement et attaques de piétinement.
Les géants peuvent faire un piétinement(mais pas d'attaque de piétinement), tel quedécrit dans la section déplacement.

2.11.1.3 Géants et rivières
Un géant peut se déplacer librement dansun hex. de rivière Il est assez grand pourpouvoir ignorer la rivière. Il peut entrerlibrement dans les hex. de ponts, qu'ils soientintacts ou non. Les géants ne peuvent entrerdans les hex. de mer. Esirien : le pont 1413termine la rivière, et la mer commence en1414. Nurkott : tous les hex. d'eau sont de larivière, il n'y a pas d'hex. de mer à Nurkott.

2.11.1.4 Survie
Chaque géant dispose de 10 points de vie.Mais on ne les touche que sur un 6 - leurpeau est très épaisse.

2.11.2 Serpents de mer (15pv)
Le serpent de mer est unmonstre qui attaque de la mer,et qui peut nager dans la rivièreaussi.

2.11.2.1 Déplacement
Le serpent ne peut pas quittes les hex. demer et rivière, mais il peut entrer dans unhex. de pont même si une autre unité s'ytrouve déjà (le serpent nage en dessous). Leserpent ne peut pas entrer dans un hex. derivière occupé par un autre monstre. Il peutentrer dans un hex. de docks vide. (Carted'Esirien)
Un serpent de mer ne peut pas escalader lesmurs, mais il peut enfoncer des entréescomme indiqué sur la table escalade etenfoncement.

2.11.2.2 Attaques spéciales
Bien que le serpent ne puisse bouger sur lesol, il peut attaquer tout hex. adjacent à lamer ou rivière. Il peut frapper les tours lelong de la côte, mais pas attaquer par dessusun mur. (Nurkott - le serpent de mer peutcasser les murs comme si c'étaient desportails (rouges). Une fois la brèche ouverte,le serpent peut attaquer par l'ouverture. Lespalissades brèchées peuvent être utiliséespar d'autres unités pour entrer ou sortir de laville, si elles peuvent entrer dans la rivière.
Le serpent de mer ne peut pas détruire lesponts. Il peut détruire des hex. de PVs en les'attaquant' s'ils sont vides. L'attaque se faiten phase de mêlée de l'envahisseur, etréussit automatiquement si l'hex. ciblé estvide. (Le coût pour détruire un hex. de PV estune attaque donc s'il est occupé, il faudradétruire les ennemis, puis encore uneattaque sera nécessaire pour détruire l'hex.)

2.11.2.3 Survie
Le serpent de mer peut être attaqué par tirsou mêlée normalement, et il faut un 5+ pourle toucher. Le serpent de mer à 15 points devie. S''il n'est pas dans un hex. de côte ou dedocks, on ne peut pas tirer dessus car il estsous l'eau.

2.11.2.4 Mise en place
Esirien : Les serpents de mer commencentau bord sud, dans un hex. de mer.Nurkott : Les serpents de mer commencentdans l'hex. 109 et/ou 208.
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2.11.3 Tyrannosaure rex (10pv)
Ce reptile, inintelligent maismonstrueux, est le plus granddes chasseurs préhistoriques etil en existe encore quelques unsdans les forêts entourant laville. Dans le jeu c'est unmonstre mineur, comme le géant, avec lesrègles spéciales suivantes :

2.11.3.1 Déplacement
Le tyrannosaure ne peut pas escalader lesmurs, enfoncer les portes, ou se déplacerdans la rivière. (Il peut utiliser le gué.) S'ilentre sur un pont de bois, il tombeimmédiatement dans la rivière et se noie, etle pont est considéré comme brûlé.

2.11.3.2 Attaque
Le tyrannosaure a une force de combat dehuit (8) en mêlée, mais seulement une forcede 4 en défense.

2.11.3.3 Attaques spéciales
Si le tyrannosaure est attaqué en mêlée, autour suivant il doit attaquer l'unité qui l'aattaqué. Le tyrannosaure n'est pas très malinet réagit aux stimulations les plus évidentes!

2.11.3.4 Survie
Comme le géant, le tyrannosaure à 10points de vie. Mais on ne les touche que surun 6 - leur peau est très épaisse.

2.11.3.5 Points de victoire
Le T-rex détruit un hex. en y pénétrant siaucun défenseur n'y est présent.

2.11.3.6 Piétinement et attaques de piétinement.
Le T-rex peut effectuer un piétinement (maispas une attaque de piétinement) tel quedécrit dans la section déplacement.

2.11.4 Élémentaire (ELM) (pas de pv)
Reportes vous à la description du sortd'élémentaire pour la description de cemonstre mineur spécial.

2.12 Monstres majeurs
Les monstres majeurs ont plusieurs groupeset zones, avec des valeurs de combatdifférentes. Toutefois le principe de base estsimilaire au Dragon pour tous les monstresmajeurs, et les limitations sont les mêmessauf indication contraire.

2.12.1 Dragons
(Tête 8 pv, Ailes 2x6 pv, Pattes4x3 pv, Ventre 6 pv, Souffle 2x)

2.12.1.1 Modes de déplacement du
Dragon
A chaque tour, un Dragon peututiliser UN SEUL des quatremodes de déplacement suivants: marche, reptation, saut ou vol.Une combinaison de modes dansle même tour est interdite.

2.12.1.1.1 Marche (Walk)
Un Dragon dispose d'un point demouvement (1MP) par groupe de 3pv depattes encore intacts. Un Dragon indemnepeut donc marcher 4 points de déplacementà son tour. Chaque groupe de blocs sur lafiche de points de vie du Dragon représente 1point de déplacement (MP)
Un Dragon marchant peut faire une rotationde 60° avant chaque hex.. de déplacement, etpaye 1 MP par hex. ou il entre.
Il peut aussi effectuer des rotationssupplémentaires de 60° pour 1 MP parrotation.Le déplacement et les rotations peuvent êtrecombinées dans n'importe quel ordre durantune marche.

2.12.1.1.2 Reptation (Slither) (pas d'attaque)
Un dragon qui rampe peut se glisser enavant d'1 hex. (directement en avant, sansrotation permise); ou tourner de 60° surplace. Un dragon qui rampe ne peut pas sedéplacer plus, et ne peut attaquer durant letour ou il rampe. Dès lors, la reptation estgénéralement un 'dernier recours' utilisé parun dragon qui n'est plus capable d'utiliser unautre mode de déplacement.Ramper dans un hex. de PVs vide le détruit.

2.12.1.1.3 Saut (bound)
Le Dragon doit disposer d'au moins lamoitié de ses points de pattes et d'ailes pourpouvoir utiliser ce mode de déplacement.(Exception : un Dragon peut sauter d'unetour quel que soit le nombre de points depattes restant.)Lors d'un saut, le Dragon peut d'abordeffectuer une rotation de 60° à gauche ou àdroite. Il bondit ensuite de 1 à 3 hex. en lignedroite.
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Le Dragon peut bondir au dessus de touthex., y compris du terrain normalementinfranchissable et des hex. occupés par desunités amies ou ennemies. Toutefois, leDragon ne peut atterrir sur aucune unité, àl'exception du héros et du magicien. Notezque comme le bond se fait en ligne droite, iln'y a que 9 hex. vers lesquels un dragon peutbondir.

Exemple de zone de saut pour un DragonLe Dragon bondit de 1 à 3 hex.
2.12.1.1.4 Vol (Fly) (pas d'attaque)
Le Dragon doit disposer d'au moins lamoitié de ses points d'aile pour pouvoir voler.Pour décoller, il doit aussi disposer d'aumoins la moitié de ses points de pattes, sinonil doit décoller en sautant d'une tour. LeDragon peut décoller ou atterrir en plus deson déplacement de vol, mais ne peut pasdécoller et atterrir dans la même phase dedéplacement.
Lors d'un déplacement en vol, le Dragondoit d'abord avancer de deux hex. en lignedroite, et peut ensuite effectuer une rotationde 60° à gauche ou à droite. Il peut ensuiteencore avancer de 2 hex. en ligne droite, puistourner, et ainsi de suite. Aucune autrerotation n'est permise lors d'un vol, mêmelors du décollage ou de l'atterrissage.
Au mieux, un Dragon peut parcourir 6 hex.en vol durant un tour. Un Dragon en vol estindiqué par l'utilisation du pion 'En vol' (avecune ligne blanche). Ceci indique qu'il est aune altitude de 60-90m. Un Dragon en volsurvole le terrain et les unités et peut doncles ignorer. Un Dragon qui commence le touren vol peut atterrir dans l'hex. ou il se trouve(sans changement de direction possible,évidemment) mais cet atterrissage comptecomme un déplacement de vol (interdisanttout autre déplacement ainsi que touteattaque pour ce tour).
Un Dragon en vol ne peut atterrir suraucune unité, à l'exception du héros et du

magicien.
Un dragon ne peut pas attaquer s'il aeffectué un déplacement en vol ce tour.

2.12.1.1.5 Crash
Un Dragon en vol ou qui saute se 'crashera's'il est dans le même hex. qu'un sort detourbillon, ou s'il est en vol et que ses pointsd'ailes tombent sous la moitié.
Quand il se 'crashe', le Dragon tombe dansl'hex. ou il se trouve et perd 2d6 points devie. Le joueur Dragon choisit comment ilassigne ces dommages sur sa fiche. Si leDragon se crashe dans une rivière ou la mer,il meurt immédiatement. Les unités dansl'hex. du crash doivent réussir un jetd'esquive ou périr, et tout PV ou pont de boisy est détruit.Pour esquiver, une unité doit faire son moral(noté sur le pion) ou plus sur 1d6 sinon elleest détruite. Chaque unité teste son esquiveséparément.
Un Dragon dans une tour avec au moins unpoint d'aile restant peut délibérément selaisser tomber du haut de la tour dans unhex. adjacent. Bien entendu, le Dragonsubira la perte de points de vie (2d6). Cecrash remplace le déplacement normal duDragon.

2.12.1.2 Effets du terrain
Les Dragons au sol ne peuvent entrer dansles hex. de rivière Le dragon peut marcher,ramper, bondir ou atterrir sur un pont, maisil ne peut pas entrer dans un gué. Bienentendu, le dragon peut survoler la rivière oubondir par-dessus.
Notez que les Dragons et la plupart desmonstres n'ont pas de valeur de déplacementde route, et ne gagnent donc aucun avantageà suivre la route.

2.12.1.3 Points de victoire
Le Dragon détruit un hex. de PV en ymarchant et en dépensant un MP de plus (àce tour ou lors d'un tour ultérieur), ou en yrampant. Atterrir d'un vol ou d'un bond dansun hex. le détruira s'il est inoccupé. Lesouffle de Dragon dans un hex. le détruiratoujours, sauf pour les tours, pour lesquellesseul un souffle passant par une entréeouverte détruira l'hex.

2.12.1.4 Piétinement et attaques de piétinement.
Les Dragons peuvent piétiner et faire desattaques de piétinement comme décrit dansla section déplacement. Le piétinement et lesattaques de piétinement ne sont possiblesqu'en marchant, jamais lors d'une reptation,d'un vol ou d'un saut.
Une attaque de piétinement est résolueimmédiatement, le dragon utilisant une
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valeur de combat de 6 pour cette attaque.référez-vous à la table de résolution descombats. Après l'attaque, le Dragon peutcontinuer son déplacement, ou rester là (surl'unité si l'attaque a échoué).
Un Dragon qui a fait une attaque depiétinement (voir Déplacement) peut encoreeffectuer ses attaques normales de mêlée.Notez que s'il a piétiné et s'est arrêté sur uneunité sans avoir réussi à la tuer, le Dragonpeut faire des attaques normales avec sa têteet/ou ses pattes "Dessous".

2.12.1.5 Souffle du Dragon
Un Dragon qui ne vole pas ni ne rampe peutsouffler un cône de feu avec sa tête. Ceci sefait lors de la phase de souffle de Dragon;avant le combat de mêlée dans le tour del'envahisseur.Un Dragon en vol peut souffler sur un hex. detour S'il n'a ni décollé, ni atterri ce tour. UnDragon en vol ne peut souffler que sur deshex. de tour.La tête a une valeur de combat de zéro (0)pour le tour ou le dragon a soufflé --effectivement, la tête ne peut être utiliséepour attaquer au tour ou le Dragon a soufflé.

2.12.1.5.1 Portée
Le souffle du Dragon atteint un des troishex. sur l'avant du Dragon. Il s'étend ensuitesur un second hex. directement derrière lepremier, en ligne droite depuis le Dragon. LeDragon ne peut souffler dans l'hex. qu'iloccupe.
Un Dragon ne peut pas souffler à travers unmur ou une tour, sauf par une ouverture. S'ilsouffle dans une tour et que c'est le premierhex. le feu ne se propage pas à travers lemur.

2.12.1.5.2 Effet
Toutes les unités dans un hex. touché par le

souffle sont détruites à moins de réussir uneesquive. Pour esquiver, une unité doit faireson moral (noté sur le pion) ou plus sur 1d6.Une unité dans une tour bénéficie d'un bonusde +2 au jet de dé. Chaque unité teste sonesquive séparément.
Le souffle de Dragon dans un hex. de PV ledétruit toujours, sauf pour les tours : si leDragon est au sol, seul un souffle passant parune entrée ouverte détruira l'hex. S'il vole,un souffle sur un hex. de tour la détruiratoujours.

2.12.1.5.3 Limitations des souffles
Un Dragon ne peut souffler que deux foissur toute la partie.

2.12.1.6 Attaques des Dragons
Chaque partie du Dragon à l'exception duventre est utilisable pour attaquer. La têtemord, les ailes giflent, et les pattes griffent etfrappent. Chaque zone a un ou plusieurs'groupes' disposant chacun d'une valeur decombat pour les attaques. Quand les zonesprennent des dommages, des groupes sontdétruits, et la valeur de combat pour la zonediminue.
La tête du Dragon forme un groupe, avecune valeur de combat de 3. Les ailes duDragon forment deux groupes avec unevaleur individuelle de 2. Les pattes duDragon forment quatre groupes avec unevaleur individuelle de 1.

2.12.1.6.1 Limitations des attaques
Chaque type de groupe ne peut attaquerque certains hexagones, suivant l'orientationdu Dragon et le terrain. Le diagramme ci-dessous décrit les termes utilisés pour lesdiverses zones et orientations :

Autour (Around) Signifie les 6 hexagonesentourant le Dragon. Dessous (underneath)indique l'hex. qu'il occupe. Au-dessus (above)indique tout hex. de tour autour du Dragon.
La tête ne peut attaquer que devant (front),y compris dessous et au dessus. Les ailespeuvent seulement attaquer devant, y



26

Dragon Rage manuel de référence
compris au dessus. Les pattes peuventattaquer autour et dessous, mais pas audessus.
Des groupes d'une ou plusieurs zonespeuvent se combiner pour attaquer ensembleun hex. Si un Dragon intact combine toute saforce de combat pour attaquer un hex. (cedevrait être devant lui), le total serait de 11(3 + [2x2] + [4x1] = 3 + 4 + 4 = 11). Lesdiverses zones et groupes pourraient aussiattaquer des hex. séparés.

2.12.1.6.2 Limitations supplémentaires
Un dragon ne peut pas attaquer s'il aeffectué un déplacement en vol ou unereptation ce tour. Il ne peut attaquer autravers d'un mur ou dans une tour que parune ouverture. Plusieurs Dragons ne peuventpas combiner leurs attaques, chaque Dragondoit attaquer séparément et ils doiventattaquer des hex. différents.
Pour résoudre l'attaque, totalisez la force decombat des zones qui attaquent, et consultezla table de combat, contre la force des unitésqui défendent dans l'hex. attaqué.

2.12.1.6.3 Attaques de zones multiples
Plusieurs zones peuvent combiner leurvaleur de combat pour attaquer un seulennemi. Si plusieurs unités ennemies sontempilées dans le même hex., elles doiventêtre attaquées comme un seul groupecombiné. Des hex. distincts contenant desennemis doivent être attaqués séparément(une attaque pour chaque hex.) Chaque zonene peut faire qu'une attaque par tour, quelque soit le nombre d'ennemis adjacents.

2.12.1.6.4 Murailles et tours
Un Dragon ne peut pas faire d'attaque demêlée dans ou hors d'une tour, ou à traversune muraille, à moins d'utiliser uneouverture enfoncée (qui se trouve entrel'attaquant et l'ennemi.

2.12.1.7 Attaques de mêlée contre des Dragons
Les attaques de mêlée sur les Dragonssuivent les règles de mêlée sur les monstresmajeurs.

2.12.1.7.1 La tête (6+)
ne peut être attaquée que de l'hex.directement devant le Dragon, ou d'une touradjacente (de tout hex. au dessus). Le seuilest de 6+ et la tête constitue un seul groupeavec 8 points de vie.
Une fois les deux ailes et les 4 pattesperdues, la tête du Dragon peut êtreattaquée depuis les 3 hex. devant lui.Quand la zone de tête (un groupe de 8points) est totalement détruite, le dragon nepeut plus souffler et devient berserk. UnDragon berserk ne se déplace que s'il n'est

pas face à un ennemi. Il se tournera pourfaire face à l'unité la plus proche, et s'il n'yen a pas d'adjacente il marchera, rampera ousautera vers l'unité la plus proche pourl'attaquer. Après chaque phase de mêlée del'envahisseur, lancez un dé pour chaquedragon berserk. Sur un 5+, le Dragon meurt.
De plus, il ne peut plus utiliser sa tête pourattaquer ou se défendre.

2.12.1.7.2 Les ailes (4+)
Peuvent être attaquées depuis les 4 hex. decôté, ou tout hex. au dessus. Le seuil est de4+ pour toucher, et les ailes constituent deuxgroupes de 6 points chacun.
Quand un groupe complet des ailes estdétruit (il y en a 2, de 6 points chacun), leDragon ne peut plus voler ni bondir. La perted'une zone d'aile élimine aussi cette aile ducombat.

2.12.1.7.3 Les pattes (5+)
Peuvent être attaquées de partout, sauf dudessus. Le seuil est de 5+ pour toucher, etles pattes constituent quatre groupes de 3points chacun.
Chaque groupe de pattes détruit (il y en a 4,de 3 points chaque) réduit le déplacementd'un Dragon qui marche de 1 MP. La perted'une zone de pattes élimine aussi cette pattedu combat. Quand toutes les pattes sontdétruites, le Dragon ne peut plus marcher.
Quand la moitié au moins des pattes estdétruite, le Dragon ne peut plus bondir, nidécoller autrement qu'en se laissant tomberd'une tour.

2.12.1.7.4 Le Ventre (4+)
Ne peut être attaqué que du dessous (mêmehex.) Le seuil est de 4+ et le ventre constitueun seul groupe avec 6 points de vie.
Quand toute la zone du ventre (un groupede 6 points) est détruite, le Dragon s'écrouleimmédiatement, terrassé.

2.12.1.8 Dragons morts
Quand un Dragon meurt, il s'écroule dansl'hex. qu'elle occupe. Toute autre unité dansl'hex. doit réussir un jet d'esquive ou périrécrasée. Tout PV dans l'hex. est détruit etmarqué par l'envahisseur. L'hex. devientimpassable pour toutes les unités, monstres ycompris, mais il reste possible de le survolerou de bondir par-dessus.

2.12.1.9 Tirs sur les Dragons
Les attaques de tir sur les Dragons suiventles règles de mêlée sur les monstres majeurs.
Autrement, un Dragon touché prend unpoint de dommages dans les ailes, pattes oula tête (au choix du tireur) Si le Dragon esten vol quand il est touché, il prend
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automatiquement deux points de dommagesdans le ventre.
2.12.2 Jeunes Dragons
(Tête 3 pv, Ailes 2x3 pv, Pattes 2x4 pv,Ventre 3 pv, Souffle 1x)
Ces monstres sont similaires aux Dragons,avec des zones différentes et des valeurs decombat différentes. Les jeunes Dragons n'ontque 3 points à la tête, 3 points dans chaqueaile, 4 points dans chacune de leurs deuxpattes, et 3 points au ventre. Ils subissent lesattaque set effets comme les Dragonsnormaux.
Un jeune Dragon à une tête avec une forcede 2, deux ailes avec une force de 1, et deuxpattes avec une force de 1 pour une forced'attaque combinée totale de 6.

2.12.2.1 Souffle
Un jeune Dragon ne peut souffler qu'unefois sur toute la partie. Il ne peut le faire envol (même sur une tour), et toute unité prisedans le souffle d'un jeune Dragon ajoute un+2 à son jet d'esquive (+4 si elle est aussidans une tour).

2.12.2.2 Déplacement
Les jeunes Dragons se déplacent comme lesadultes, avec les exceptions suivantes :

- Un jeune Dragon ne peut pas piétiner nifaire d'attaques de piétinement.
- Le jeune Dragon se déplace de 1MP parquatre points de pattes intacts, soit 2MPpar tout pour un jeune Dragon intact.
- Le jeune Dragon vole à une vitesse de 4hex. par tour (pas 6).
- La reptation et le saut restent identiques.
- Si un jeune Dragon se crashe, il ne subitqu'un hex. de dommages, pas deux.
2.12.2.3 Mort d'un jeune Dragon
Si un jeune Dragon est tué ou que sa têteest détruite, tout Dragon normal en jeudevient enragé sur les tueurs : placez unmarqueur spécial 'tueur' (killer) sur toutesles unités qui ont endommagé le jeuneDragon le tout ou il a été tué. Les attaquesnormales de Dragons sur les unités 'tueuses'se font au triple de la valeur de combatnormale. Les unités 'tueuses' doivent retirerdeux (-2) à leurs jets d'esquive pour éviter lesouffle d'un Dragon enragé.

2.12.3 Rocs
(Tête 6 pv, Ailes 2x8 pv, Pattes2x4 pv, Ventre 12 pv, pas desouffle)
Les Rocs sont des prédateursgéants, qui partagent denombreux traits avec lesDragons en termes de jeu.

2.12.3.1 Déplacement
Les Rocs n'ont que 3 modes dedéplacement : Marche, Saut etVol. Ils ne peuvent pas ramper.
Les Rocs qui marchent ont 1MP par patteintacte, et ne peuvent pas piétiner.
Les Rocs en vol se déplacent de 8 hex., demanière similaire aux Dragons (2 hex. enligne droite puis rotation de 60° et ainsi desuite).
Un Roc peut bondir de 4 Hex.

2.12.3.2 Attaques
Le Roc ne peut pas faire d'attaque depiétinement, ni de souffle.
Contrairement au Dragon, un Roc qui vientd'atterrir peut attaquer au même tour.
Le Roc peut attaquer avec chaque zone saufle ventre : la tête mord (mais ne peutatteindre l'hex. directement derrière le roc),les ailes giflent (sur l'avant et les 4 hex. decôtés) et les pattes griffent (partout).
Chaque zone a un ou plusieurs 'groupes'disposant chacun d'une valeur de combatpour les attaques. Quand les zones prennentdes dommages, des groupes sont détruits, etla valeur de combat pour la zone diminue.
La tête du Roc forme un groupe, avec unevaleur de combat de 2. Les ailes du Rocforment deux groupes avec une valeurindividuelle de 2.
Les pattes du Roc forment deux groupes,avec une valeur individuelle de 1 mais quandil bondit ou atterrit, la valeur d'attaque despattes passe à 3 pour ce tour.

2.12.3.3 Survie
La tête du Roc forme un groupe avec 6 pv. Ilpeut être attaqué de l'hex. directementdevant et de dessus, sur un 6+
Les ailes du Roc forment deux groupes, de8pv chaque. Ils peuvent être attaqués des 4hex. de côté et du dessus, sur un 4+
Les pattes du Roc forment deux groupes, de4pv chaque. Ils peuvent être attaquésd'autour ou d'en-dessous, sur un 5+.
Le ventre du Roc forme un groupe avec 12pv. Il peut être attaqué du dessous sur un 5+.
Les tirs sur un Roc fonctionnent comme surle Dragon (2 points au ventre s'il est touchéen vol).
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Un roc avec 0 pv à la tête devient berserk,comme le Dragon.

2.12.3.4 Rocs morts
Quand un Roc meurt, il s'écroule dans l'hex.qu'elle occupe. Toute autre unité dans l'hex.doit réussir un jet d'esquive ou périr écrasée.Tout PV dans l'hex. est détruit et marqué parl'envahisseur. L'hex. devient impassable pourtoutes les unités, monstres y compris, mais ilreste possible de le survoler ou de bondirpar-dessus.

2.12.3.5 Mise en place
Les Rocs peuvent se déployer sur le bordNord, Sud, Est ou Ouest de la carte.

2.12.3.6 Points de victoire
Un Roc détruit un hex. de PV en y marchantet y dépensant un MP (lors du même tour oud'un tour ultérieur). Atterrir d'un vol ou d'unbond dans un hex. le détruira s'il estinoccupé.

2.12.4 Vouivres
(Tête 8pv, Pattes 6x3pv, Ventre4pv, pas de souffle).
Les vouivres sont des créaturesmonstrueuses ressemblant à desserpents.

2.12.4.1 Déplacement
Les Vouivres n'ont que 2 modes dedéplacement : Marche et Reptation.
Les Vouivres n'ont pas de pattes, mais il y aune zone 'pattes' et un déplacement de'marche' pour la cohérence du jeu.
Les 'pattes" sont les zones motrices duventre de la bête, et le 'ventre' les zones non-motrices.
La 'Marche' et la 'Reptation' sont utiliséespour différencier le mouvement normal decelui d'une vouivre blessée.
Les Vouivres qui 'marchent' ont 1MP parpatte intacte, et peuvent piétiner.
Une Vouivre qui rampe peut pivoter de 60°ou pénétrer dans un hex. inoccupé devantelle, comme les Dragons.
Les Vouivres ne volent pas, mais peuventescalader les murs sur un 4+ (3+ s'il n'y apas d'ennemi adjacent à l'hex. escaladé).

2.12.4.2 Attaques
Les Vouivres peuvent faire une attaque depiétinement, avec une force de 9. Elles nepeuvent pas souffler.
La Vouivre peut attaquer avec toutes seszones sauf le ventre : la tête mord (dans les 3hex. devant, ainsi qu'en dessous et audessus), et les 'pattes' écrasent (partoutautour et en-dessous).
Chaque zone a un ou plusieurs 'groupes'disposant chacun d'une valeur de combatpour les attaques. Quand les zones prennentdes dommages, des groupes sont détruits, etla valeur de combat pour la zone diminue.
La tête de la Vouivre forme un groupe, avecune valeur de combat de 8. Les pattes de laVouivre forment six groupes avec une valeurindividuelle de 1.

2.12.4.3 Survie
La tête de la Vouivre forme un groupe avec8 pv. Il peut être attaqué de l'hex.directement devant et de dessus, sur un 6+
Les pattes de la Vouivre forment sixgroupes, de 3pv chaque. Ils peuvent êtreattaqués d'autour ou d'en-dessous, sur un5+.
Le ventre de la Vouivre forme un groupeavec 4pv. Il peut être attaqué du dessous surun 4+.
Les tirs sur une Vouivre suivent les règlesde tir sur les monstres majeurs.
Une Vouivre avec 0 pv à la tête devientberserk, comme le Dragon.

2.12.4.4 Vouivres mortes
Quand une Vouivre meurt, elle s'écrouledans l'hex. qu'elle occupe. Toute autre unitédans l'hex. doit réussir un jet d'esquive oupérir écrasée. Tout PV dans l'hex. est détruitet marqué par l'envahisseur. L'hex. devientimpassable pour toutes les unités, monstres ycompris, mais il reste possible de le survolerou de bondir par-dessus.

2.12.4.5 Points de victoire
Une Vouivre détruit un hex. de PV en ymarchant et en dépensant un MP de plus (àce tour ou lors d'un tour ultérieur), ou en yrampant.

2.12.4.6 Piétinement et attaques de piétinement.
Les Vouivres peuvent faire un piétinement,tel que décrit dans la section déplacement.
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3 SCÉNARIOS ET APPENDICES

3.1 Scénarios d'Esirien
Le Scénario 1 d'Esirien - Dragon Rage est le scénario standard du jeu, et est recommandépour les premières parties. C'est le scénario repris dans le 'MANUEL DES RÈGLES'.
Les autres scénarios permettent ensuite d'apporter de la variété. Accordez-vous sur unscénario avant de commencer, ou sélectionnez-en un au hasard.

3.1.1 Mise en place
Le défenseur se déploie en premier, ou il le désire dans l'enceinte de la cité, y compris dansles tours, le district du port, et le long des murs (à l'intérieur). Les unités peuvent êtredéployées sur les ponts aussi.
Les forces du défenseur se déploient ensuite le long des bords Ouest, Nord ou Est de laforêt. Les serpents de mer commencent au bord sud, dans un hex. de mer. Les Rocs peuventse déployer sur le bord Nord, Sud, Est ou Ouest de la carte.
Autre règles : les limitations normales d'empilement sont applicables au déploiement, etl'envahisseur joue toujours en premier (sauf lors du scénario 2 ou le Défenseur commence).
Les renforts suivent les règles normales (section 'renforts').

3.1.2 Scénario 1 — La Rage des Dragons
- Unités de l'envahisseur : 2 Dragons.
- Unités du défenseur : 4 cavaleries, 8infanteries, 4 archers, 4 milices, 1 héros,et 1 magicien.
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire19 points.
3.1.3 Scénario 2 — La horde sauvage
- Unités de l'envahisseur : 4 géants, 3 trolls,6 orcs, 4 gobelins.
- Unités du Défenseur : 3 cavaleries, 8infanteries, 4 archers, 3 milices, 1 héros, 1magicien.
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire16 points.
3.1.4 Scénario 3 — L'alliance d'Arym
- Unités de l'envahisseur: 1 Dragon, 1 géant,3 trolls, 3 orcs, 3 gobelins.
- Unités du défenseur : 4 cavaleries, 8infanteries, 4 archers, 4 milices, 1 héros,et 1 magicien.
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire17 points.
3.1.5 Scénario 4 — L'alliance de Belm
- Unités de l'envahisseur: 1 Dragon, 1 jeuneDragon, 1 géant, 3 trolls.
- Unités du défenseur : 4 cavaleries, 8infanteries, 4 archers, 4 milices, 1 héros,et 1 magicien.
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire17 points.
3.1.6 Scénario 5 — L'alliance de Clyth
- Unités de l'envahisseur: 1 Dragon, 1 jeuneDragon, 1 géant, 5 orcs.

- Unités du défenseur : 4 cavaleries, 10infanteries, 4 archers, 1 milice, 1 héros, et1 magicien.
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire18 points.
3.1.7 Scénario 6 - La marche des géants
- Unités de l'envahisseur: 6 géants, 2gobelins.
- Unités du défenseur : 3 cavaleries, 8infanteries, 4 archers, 4 milices, 1 héros,et 1 magicien.
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire17 points.
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3.2 Scénarios de Nurkott
Les scénarios de Nurkott utilisent des orcs et gobelins comme défenseurs, qui gardent leuroppidum des attaques des envahisseurs humains et monstres divers. Nurkott ne dispose quede fortifications légères et est plus difficile à défendre que la ville d'Esirien.

3.2.1 Mise en place
Les unités du défenseur se déploient en premier, à l'intérieur de l'oppidum y compris lesdeux camps gobelins et le long des murs (à l'intérieur). Les unités peuvent être déployées surles ponts aussi.
Les forces d'invasion commencent hors-carte et entrent par les hex. 0202 et 0516. Lesserpents de mer entrent en jeu par l'hex. 0109. Les Rocs peuvent se déployer sur le bordNord, Sud, Est ou Ouest de la carte.
Autre règles : les limitations normales d'empilement sont applicables au déploiement, etl'envahisseur joue toujours en premier (sauf lors du scénario 2 ou le Défenseur commence).
Les renforts suivent les règles normales (section 'renforts').

3.2.2 Scénario 1 — Les humains attaquent!
- Unités de l'envahisseur : 4 cavaleries, 1héros, 1 mage, 6 infanteries, 4 archers, 4milices.
- Unités du défenseur : 3 Wargs, 8 orcs, 7gobelins, 1 héros (boss orc), 1 magicien(chaman).
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire17 points.

3.2.3 Scénario 2 — Raid
- Unités de l'envahisseur: 12 infanteries, 5cavaleries, 4 archers, 4 milices.
- Unités du défenseur: 5 Wargs, 10 orcs, 2trolls, 8 gobelins.
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire16 points.
3.2.4 Scénario 3 — Les Dragons!
- Unités de l'envahisseur : 2 Dragons.
- Unités du défenseur : 4 Wargs, 5 orcs, 3trolls, 8 gobelins, 1 héros (boss orc), 1magicien (chaman).
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire23 points.
3.2.5 Scénario 4 — Alliance improbable
- Unités de l'envahisseur: 1 Dragon, 1 géant,3 trolls, 3 infanteries, 3 milices.
- Unités du défenseur : 4 Wargs, 8 orcs, 8gobelins, 1 héros (boss orc), 1 magicien(chaman).
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire18 points.
3.2.6 Scénario 5 - Le retour de Clyth
- Unités de l'envahisseur: 1 Dragon, 1 jeuneDragon, 1 géant, 5 infanteries.
- Unités du défenseur : 4 Wargs, 6 orcs, 4trolls, 5 gobelins, 1 héros (boss orc), 1magicien (chaman).
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire20 points.
3.2.7 Scénario 6 - La vengeance des géants
- Unités de l'envahisseur : 6 géants, 2archers.
- Unités du défenseur : 3 Wargs, 8 orcs, 8gobelins, 1 héros (boss orc), 1 magicien(chaman).
- Objectif : les envahisseurs doivent détruire18 points.
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3.3 Scénarios à points (draft)
3.3.1 Points et scénarios pondérés
Un joueur sélectionne des forces pour lasdeux côtés, en donnant 80-85 points àl'envahisseur et 72-77 au défenseur, répartissur 20 à 22 unités. Il détermine aussi lenombre de PVs à détruire pour quel'envahisseur gagne.
Ensuite son adversaire choisit le côté qu'ilveut jouer. Ceci assure un scénario équilibré!

3.3.2 Scénarios à points
Ici, l'envahisseur dispose de 80 points et ledéfenseur de 75. Chaque joueur constitue sonarmée en secret, et une fois les choixeffectués elles sont révélées.

3.3.3 Seuils de points de victoire
Ce système donne une base pour lesscénarios à points.
Normalement, l'envahisseur doit faire 17points pour gagner. Toutefois ce chiffre varieselon les cas. Ajoutez ou retirer lesmodificateurs qui suivent à 17 pourdéterminer le seuil de points de victoirenécessaire pour gagner :

+2 par dragon du côté de l'envahisseur
+1 par Roc, jeune Dragon, ou vouivre du côtéde l'envahisseur
+1 si l'envahisseur a 11 unités ou plus
+1 si le défenseur utilise la princesse Elowyn(voir règles optionnelles)

-1 par unité en défense au dessus de 20unités
+1 si la carte de Nurkott est utilisée
Notez que dans les scénarios à points, lejoueur qui constitue le scénario peut ajusterles points requis en sortant de ce barème.

3.3.4 Handicaps
Il est possible d'utiliser le système de pointspour développer un 'handicap' pour lesjoueurs. Chaque partie gagnée augmente lehandicap de 1, chaque partie perdue lediminue de 1. Le joueur avec le meilleurhandicap est considéré comme le meilleurjoueur du groupe. Bien qu'il soit préférablede garder les handicaps pour chaqueadversaire, il est possible d'utiliser unhandicap combiné en les additionnant. Touthandicap de '10' ou plus indique que lejoueur 'triche' en jouant constamment contredes adversaires d'un niveau inférieur au sien!
Le handicap s'utilise en comparant la valeurde handicap des deux joueurs. Soustrayez leplus petit au plus grand et divisez par deux(en arrondissant vers le bas). Si le meilleurjoueur est l'envahisseur cela indique lenombre de points de victoiresupplémentaires qu'il doit détruire. Si c'est ledéfenseur l'envahisseur devra détruireautant de points de moins pour gagner.
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4 Règles de campagne
Passez a l'étape supérieure en retraçantl'histoire de Nurkott ou d'Esirien surplusieurs attaques. Les règles de campagnepermettent de lier plusieurs parties deDragon Rage, et chaque partie influe sur lasituation de départ de la suivante.

4.1 Concept du jeu en campagne
Une campagne de Dragon Rage consiste en5 parties liées. Pendant la campagne, chaquejoueur gardera le même côté (envahisseur oudéfenseur), et les 5 parties utiliseront lamême carte (Esirien ou Nurkott).
La campagne couvre une période de 10 ans,avec une attaque tous les 2 ans. Ceci suffitgénéralement pour reconstruire maisl'impact des attaques perdurera au fil dessièges. Pour représenter cela, chaque joueurreçoit une valeur, son 'potentiel de points' quiévoluera après chaque partie. Chaque joueurcommence avec 60 points de potentiel.
De plus, le nombre maximal d'unités quechaque joueur peut recruter variera dans letemps. En début de campagne, la cité est enpaix et moins de troupes sont disponibles.Avec le temps, au fil des attaques, plusd'unités deviennent disponibles car cetteguerre attire de nouveaux combattants.

4.2 Lancement de la campagne
Tout d'abord choisissez ensemble la carte àutiliser, Esirien ou Nurkott. Ensuite,déterminez qui sera l'attaquant et ledéfenseur.

4.3 Procédure de début de partie :
4.3.1 Recrutement :
Les unités sont recrutées à concurrence dupotentiel de points : l'attaquant peut recruterselon son potentiel, le défenseur selon sonpotentiel.
Les points ne sont pas dépensés, ilsreprésentent les troupes recrutables pourchaque partie de la campagne.
Sur Esirien, le défenseur ne peut recruterque des humains (orange et jaunes, y

compris catapulte et baliste) et l'envahisseurne peut pas les recruter.
A Nurkott, le défenseur ne peut utiliser quedes peaux vertes (vert et vert clair, àl'exclusion des monstres) et l'envahisseur nepeut pas les recruter.
Pour la première partie de la campagne,aucun joueur ne peut recruter plus de 15unités. La seconde et troisième partiepermettront de recruter jusqu'à 20 unités, etla quatrième et cinquième 25 unités.

4.3.2 Seuil de points de victoire :
Les joueurs déterminent ensuite le seuil depoints de victoire à détruire pour gagner. Labase est de 17 avec les modificateurssuivants :

+2 par Dragon ou monstre majeur du côtéenvahisseur
+1 par monstre mineur du côté envahisseur
+1 par Roc, jeune Dragon, ou vouivre du côtéde l'envahisseur
+1 si l'envahisseur a 11 unités ou plus
+1 si le défenseur utilise la princesse Elowyn(voir règles optionnelles)
-1 par unité en défense au delà de 20 (parties4 et 5 seulement).
+1 si la carte de Nurkott est utilisée
4.3.3 Équilibrage :
Si le potentiel du défenseur dépasse celuide l'envahisseur de 15 ou plus, l'envahisseurpeut placer des marqueurs de PV détruits surla carte avant la partie, pour un total de 1 PVpar 5 points de différence. (ex. unedifférence de 18 points donne 3 PVs). Cespoints sont considérés comme déjà détruitspar le défenseur et comptent pour la victoirede la partie.
Si le potentiel de l'envahisseur dépassecelui du défenseur de 15 ou plus, , le seuil àatteindre augmente de 1 par tranche de 5points de différence.. (ex. une différence de18 points donne +3 PVs).
Les joueurs peuvent alors jouer la partie,avec les unités sélectionnées et l'objectif dePV défini.
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4.4 Procédure de fin de partie :
Après la partie, les deux joueurs peuventaméliorer leur potentiel pour les partiessuivantes.
Comparez d'abord les potentiels des deuxjoueurs, puis référez-vous au tableau suivantpour savoir combien gagne chaque joueur :

De plus, chaque joueur qui a tué un Hérosou un Dragon en cours de partie augmenteson potentiel de 5.
4.5 Fin de la campagne
Une fois les 5 parties jouées, le joueur avecle meilleur potentiel gagne la campagne.Dans le cas improbable d'une égalité, jouezun sixième scénario (ou une secondecampagne) pour les départager.

5 Règles de tournoi
Dragon Rage se joue assez rapidement pourenvisager de jouer en tournoi. Cette sectioncouvre les règles et variantes à utiliser pourjouer en compétition.
Un tournoi utilise les règles complètes, àl'exception d'Elowyn, des scénarios à points,et des règles de campagne, qui neconviennent pas aux tournois.

5.1 Le match de tournoi
Un tournoi se déroule en plusieurs'matches' entre deux joueurs. Chaque matchconsiste en deux parties utilisant le mêmescénario, ou l'attaquant et le défenseur sontalternés.

- Chaque partie gagnée rapporte 1 point à cejoueur.
- L'envahisseur gagne des points derésistance égaux au nombre de PVsdétruits pendant la partie.
- Le défenseur gagne des points derésistance égaux aux points de victoirerestés intacts en fin de partie.
- La résistance s'ajoute et sera utilisée pourdépartager les ex-aequos.
L'organisateur annoncera la carte et lescénario utilisés au début de chaque match.

5.2 Formats de tournois
Pour de petits tournois (jusque 8 joueurs),l'élimination simple ou double fonctionnebien : appariez au hasard pour le premiermatch, et assignez le même scénario à tousles joueurs pour chaque match. En casd'égalité, les deux joueurs passent au niveausuivant. En cas de nombre impair, un joueursélectionné au hasard reçoit un 'bye' et passeau niveau suivant sans jouer ce match.
Pour de plus gros tournois, un format derondes suisses est préférable. Voici un brefrésumé du système suisse :

- Pour le premier tour, appariez les joueursau hasard.
- En cas de nombre impair, un joueursélectionné au hasard reçoit un 'bye', 2points comme s'il avait gagné les 2matches.
- Pour les tours suivants, appariez desjoueurs qui ont gagné le même nombre dematches et qui n'ont pas encore jouéensemble.
- Si un joueur doit être apparié à un joueurqui a gagné moins de matches,sélectionnez-le au hasard en préférantceux qui n'ont pas encore joué contre unadversaire moins bien classé. Utilisez lespoints de résistance pour sélectionner lejoueur qui en a le moins.
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- Le nombre de tours à jouer pour déterminerun seul gagnant varie selon le nombre departicipants. 5 rondes suffisent pour 32joueurs, et 7 pour 64.
- Pour de plus gros tournois, un format mixteavec des rondes suisses suivies d'un top8en élimination directe est aussienvisageable.
- Plus d'information sur le fonctionnementdes tournois en rondes suisses estdisponible sur internet, ce format étantpopulaire chez les joueurs d'échecs et deMagic:the gathering® (Magic:The Gathering® est

une marque déposée de Wizards of the Coast). Deslogiciels spécifiques pour gérer unecompétition en rondes suisses existent, onpeut les trouver sur Internet.
5.3 Scénario de tournoi pour Esirien
Utilisez le scénario 1 - "Dragon Rage" pourtous les tours, ou sélectionnez un scénario auhasard avec 1d6 à chaque tour. Changer lescénario chaque tour est préférable, car celaassure que le gagnant aura su s'adapter àdiverses situations en cours de tournoi.

5.4 Scénario de tournoi pour Nurkott
Utilisez le scénario 1 - "Les humainsattaquent!" pour tous les tours, ousélectionnez un scénario au hasard avec 1d6à chaque tour. Changer le scénario chaquetour est préférable, car cela assure que legagnant aura su s'adapter à diversessituations en cours de tournoi.

EFFETS DU TERRAIN
Terrain ouvert ou ville
Déplacement : 1MP pour entrer dans l'hex.
combat: pas d'effet
Route
Déplacement : 1MP par hex., peut utiliser lemouvement de route si tout le mouvementsuit la route.
combat: pas d'effet
Pont
Déplacement: comme route si intact,ignorer si détruit.
combat: pas d'effet, voir 'destruction deponts'
Gué
Déplacement : 1MP pour entrer dans l'hex.(tout type d'unité)
combat: pas d'effet
Rivière
déplacement : impassable, sauf Géant ouSerpent de mer (1 MP/hex.)
combat: pas d'effet
Mer
déplacement: impassable sauf Serpent demer (1 MP/hex.)
combat: pas d'effet
Tour
déplacement: entre uniquement par porteou portail (1MP)
combat: peut tirer sur ou être ciblé depuis,tout autre terrain attaques de mêléeseulement possibles par entrées défoncées,ou sous un monstre majeur.
Murailles
déplacement : impassable sauf porte ouportail ouvert ou escalade : voir 'escalade'.
combat : pas de combat au travers
Nurkott : tir à travers possible si adjacent.
portail (rouge)
déplacement : contrôlé de l'intérieur, doitenfoncer autrement.
combat: possible uniquement si ouvert
Porte (bleue)
Comme portail mais plus facile à enfoncer
Hex. de PV
déplacement : sans effet
combat : sans effet

Note: chaque hex. coûte 1 MP pour y entrer dans
Dragon Rage. certains terrains ne sont praticables que

dans certaines situations, et des actions spéciales
coûtent des MPs supplémentaires (enfoncer,

piétinement, etc.) mais aucun terrain ne coûte en soi
plus d'1MP pour y entrer.
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