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Biographie de l'auteur :

Le Dr. Lew Pulsipher a commencé à
jouer il y a plus de 50 ans. Il
concevait ses propres jeux, et
découvrit ensuite le jeu stratégique
"réaliste" avec les premiers
wargames Avalon Hill wargames, et
obtint finalement un Doctorat en
histoire militaire et diplomatique à
l'université de Duke. Son premier
jeu publié fut édité en 1980. Il est
l'auteur de Britannia, Dragon Rage,
Valley of the Four Winds, Swords
and Wizardry, et de variantes de
Diplomacy.

Après une pause de 20 ans en
termes de création pour apprendre
l'informatique et travailler comme
développeur et directeur du
support PC dans un centre médical
majeur de l'armée, Lew se remet à
la création ludique. Britannia (2e
édition) est paru en 2006, avec des
éditions étrangères (Allemand,
Français, Espagnol et Hongrois) en
2008. Britannia fait parties des
jeux couverts dans le livre Hobby
Games: The 100 Best, édité par
James Lowder. Il a été décrit dans
une critique en ligne de Armchair
General de 2006 comme "bien
parti pour continuer sur sa lancée
d'un des meilleurs jeux dans le
monde ludique". Les joueurs de
Britannia, un jeu stratégiquement
riche pour quatre joueurs qui

décrit l'histoire de la Grande‐
Bretagne de l'invasion Romaine à la
conquête Normande, jouent
essentiellement pour le plaisir, mais
certaines écoles l'utilisent comme
support pédagogique. D'autres jeux
sont en préparation, notamment un
jeu abstrait chez Myfair games.

Après avoir contribué à plusieurs
magazines de jeux de rôles, et écrit
plus d'une centaine d'articles sur
des jeux, il contribue maintenant
mensuellement a GameCareerGuide
et Gamasutra. Ces sites, qui
appartiennent à Game Developer
Magazine, sont en tête des
publications pour créateurs de jeux
vidéos.

Il a aussi contribué aux livres Hobby
Games: the 100 Best et Family
Games: the 100 Best (Green Ronin),
Ainsi qu'au prochainement
disponible Tabletop Game Design
(ETC Press). Il termine actuellement
un livre didactique, Get it Done:
Designing Games from Start to
Finish.

Le boulot actuel du “Dr. P’” est
d'enseigner la création de jeu et
d'autres sujets liés aux jeux vidéo
dans le sud des Etats‐Unis, ou il a
accumulé 17.000 heures de cours,
essentiellement à enseigner
l'informatique et les réseaux à des
élèves de collège et graduat. Ses
projets actuels sont consultables sur
PulsipherGames.Com.
Blogs:
http://pulsiphergamedesign.blogspot.com
http://teachgamedesign.blogspot.com
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Présentation de l'édition révisée
Un jeu de Lewis Pulsipher, auteur duclassique 'Britannia'. Dragon Rage a étépublié en 1982 par Dwarfstar, une filiale deHeritage Models. Heritage était un fabricantde figurines géré par Duke Seifrid. Peu aprèsla sortie de Dragon Rage, la compagnie fitfaillite pour des raisons non liées aux jeux desociété et le jeu devint indisponible.
Dragon Rage offre une bonneintroduction au monde des wargames à pionset hexagones, avec un thème fort et denombreux choix tactiques.
J'étais très heureux que l'occasion derepublier ce grand classique se présente.Dragon Rage est de nouveau disponible, prèsde 30 années après sa sortie initiale. Pourcertains d'entre-vous ce sera un rappel devos jeunes années, et pour les autres unedécouverte ludique. J'espère que tousprendront plaisir à y jouer.
Les règles ont été totalement réécrites,en n'effectuant que des modificationsmineures au système de jeu. Cette éditionrévisée comprend une carte inspirée de lacarte originale de David Helber et des pionstrès proches de l'édition originale Heritage.Mais les pions sont recto-verso etcomprennent aussi des illustrationsoriginales de Lionel Liron, en couleurs. J'aide plus développé un système de campagne,permettant de jouer quelques scénarios à lasuite dont le résultat influe sur les suivantsalors que la campagne évolue. Le dernierajout de cette édition révisée est une carteoriginale au dos du plateau de jeu, Nurkott,ainsi que des scénarios originaux.
J'espère que cette réédition vous plaira etque vous en retirerez beaucoup de plaisir!

Eric Hanuise,
FlatlinedGames.

Pièces manquantes
Si des pièces manquaient ou étaientendommagées à l'ouverture de la boite,retournez-les à
Dragon Rage Customer Service , FlatlinedGames, 39 rue gheude, 1070 brussels.
Vos pièces endommagées ou manquantesseront remplacées gratuitement.

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 couvrant tous les aspectsde Dragon Rage. Il est organisé en sous-sections pour faciliter les recherches encours de partie : Référence des règles,Scénarios et appendices, Règles decampagnes, Règles de tournoi, etc.

Votre première partie
Le jeu

Dragon Rage est un jeu médiévalfantastique pour deux joueurs qui simule lesattaques sur la cité fortifiée d'Esirien. Unjoueur contrôle les "envahisseurs", deuxdragons, alors que l'autre contrôle les "forcesde la ville" qui défendent les remparts etl'intérieur : des chevaliers, de l'infanterie,des archers, la milice, le héros-seigneur, etson magicien.
Les envahisseurs tentent de détruirepartiellement ou totalement la cité, alors queles défenseurs tentent de la protéger. Chaquehexagone de la carte représente environ 25mètres, chaque tour une minute, et chaqueunité 50 hommes ou un dragon.
Pour commencer au mieux, débutez parla lecture de la section 'votre premièrepartie' dans son entièreté. Ensuite, essayezimmédiatement une partie, même si c'est ensolitaire. Référez-vous aux règles pendant lapremière partie, en relisant les points pluscomplexes si nécessaire. Après une ou deuxparties, vous maîtriserez les règlesparfaitement.
Si une question de règles devait surveniren cours de partie, consultez la sectionappropriée dans le manuel de référence poury répondre. Tout ce qui n'est passpécifiquement permis par une règle n'estpas une action valide, et n'est pas 'légal' encours de partie.
Dragon Rage est un jeu simple auxparties courtes, donc en cours de partie lerythme est plus important que la discussiondétaillée d'un point de règles. Dans le casimprobable ou vous êtes confrontés à unesituation non prévue dans le manuel deréférence, tranchez de manière temporairepour permettre à la partie de conserver sonrythme, et revenez sur ce point en détail unefois la partie terminée.
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La cité d'Esirien

Esirien est une ancienne cité, qui a vu 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

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 de la citécontienne de nombreux bâtiments, ils ne sontreprésentés que pour l'apparence, puisque le'terrain dégagé' comprend les hexagones

contenant des bâtiments.
La rivière qui traverse la cité se terminedans l'hex. 1413, la mer commence en 1414.Les docks comprennent les pontons en 1315et 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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Pions unités etpersonnages

Les unités défenderesses dela cité sont oranges et lespersonnages jaunes. Lesunités sont CAV - cavalerie,INF - infanterie, MIL - milice,ARH - archers, HERO - lehéros-seigneur, WZD - lemagicien de la cité. La valeurde combat (Combat ability), lemoral (Escape) et ledéplacement (Movement) sontimprimés sur les pions.
Chaque pion défenseurindique les valeurs de l'unitécomme suit:

Chaque unité à deux valeursde points de déplacement(MP). Le premier chiffre "C"est le nombre d'hex. quel'unité peut parcourir. Lesecond, "D" entre parenthèsesest le déplacement sur route :si l'unité commence sur unhex. de route et suit la routepour l'entièreté de sonmouvement, elle utilise alorsce chiffre.
Pions Dragons

Les Dragons n'ont pas dechiffres sur le pion. Référez-vous aux règles et aides dejeu pour leurs valeurs etcapacités. Tous les dragonsont une orientation, indiquéepar le triangle coloré, et uneversion 'en vol' (utilisez lepion approprié pourreprésenter le statut actueldu Dragon).
Marqueurs cœur

Ces marqueurs servent àindiquer les dommages reçussur l'aide de jeu du Dragon.
Marqueurs SP

Ces marqueurs servent acompter les points de magierestants du magicien (SpellPoints).

Les pions
Marqueur de tour (Turn)

Ce marqueur est utilisé pourindiquer le tour en cours surla piste au bas de la carte. Lescarrés sur fond bleu indiquentles tours ou des renforts sontdisponibles pour le défenseur.
Marqueur dernierdommage (Last Damage)

Ce marqueur sert à indiquerle dernier tour oul'envahisseur a détruit un hex.à Points de victoire (PV) sur lapiste de temps en bas de lacarte. Si dix tours passentsans que l'envahisseurdétruise d'hex. à PV, il perd lapartie.
Marqueur cassé (Broken)

Sert a indiquer les portes etportails cassés. Utilisez ledessus de l'arche pourindiquer le passage concerné.
Marqueurs pont brûlé(Burned)

Ils sont placés sur les pontsde bois qui ont été brûlés.
Marqueurs blessure(Wounded)

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

Indiquent l'endroit ou estlancé un brouillard (Fog) ouun tourbillon (Whirlwind).
Marqueurs de points devictoire (Destroyed)

Sont placés dans un hex. deville quand l'envahisseur le"détruit" pour gagner lespoints de victoire. Notez quela destruction (pour despoints de victoire) n'a pasd'autre effet - le terrain nechange pas, l'envahisseurmarque simplement les PVsreprésentés par un marqueurde la valeur appropriée dansl'hex.



6

Dragon Rage manuel de règles
Mise en place

- Chaque joueur lance un dé, et celui quiobtient le résultat le plus élevé choisit dejouer les Dragons ou défendre la ville.
- Placez la carte d'Esirien sur la table.
- Le défenseur se déploie en premier, ou il ledésire dans l'enceinte de la cité, y comprisdans les tours, le district du port, et le longdes murs (à l'intérieur). Les unités peuventêtre déployées sur les ponts aussi. Lemaximum est d'une unité, plus soit le hérossoit le magicien, par hexagone.
- Unités du défenseur : 4 cavaleries, 8infanteries, 4 archers, 4 milices, 1 héros, et 1magicien.L'envahisseur se déploie ensuite surn'importe quel hex. à l'orée Ouest, Nord ouEst de la forêt.
- Unités de l'envahisseur : 2 Dragons.

Points de victoire
Les dragons gagnent en détruisant laville : certains hexagones ont des points devictoire indiqués (chiffres 1-5 en bleu), etquand ces hex. sont détruits, on y place unmarqueur de points de victoire.
Les Dragons détruisent un hex. de pointsde victoire en payant un point de mouvementde plus alors qu'ils marchent dans l'hex., ougratuitement s'ils rampent dans l'hex.Atterrir d'un vol ou d'un bond dans un hex.inoccupé le détruira aussi. Un souffle deDragon dans un hex. le détruit toujours, dansle cas d'une tour, il faudra souffler par uneporte ouverte.
Un sort de tourbillon (Whirlwind) lancépar le mage défenseur détruira toujours lespoints de victoire des hex. qu'il occupe.

Conditions de victoire
Le défenseur gagne la partie quand tousles envahisseurs sont détruits, ou si 10 tourspassent sans que des points de victoire nesoient détruits, ou si 10 tours passent sansunités (au sol ou en vol) de l'envahisseur al'intérieur des murs de la cité.
La victoire de l'envahisseur est évaluéecomme suit :

- Les Dragons détruisent moins de 16 PV's :c'est une défaite (grade : poulet déplumé)
- Les dragons détruisent 16 PV's : victoiremarginale de l'envahisseur. (grade :dragonnet)
- Les dragons détruisent 18 PV's : victoirenormale (grade : destructeur de cités)
- Les dragons détruisent 20 PV's ou plus :grande victoire (grade : la mort qui vient duciel)
- Les dragons détruisent tous les PV's :victoire ultime de l'envahisseur (grade : laterreur d'Esirien)

Après quelques parties, l'envahisseurdevrait viser au moins une grande victoire à20 PV's.
La victoire ultime n'a pas encore étéobtenue, si vous y arrivez, envoyez-nous uncompte-rendu de la partie!

Le tour de jeu
Le tour de jeu est organisé en 9 phasescomme suit :
(1) phase de déplacement envahisseur

L'envahisseur déplace ses dragons sur lacarte et résout les attaques de piétinement.
(2) Phase de souffle de dragon

L'envahisseur résout ses éventuellesattaques de souffle.
(3) Phase de mêlée de l'envahisseur

L'envahisseur résout les attaques demêlée de ses unités.
(4) Phase de magie du défenseur

Le défenseur peut lancer un sort avecson magicien.
(5) Phase de renforts de la cité

Aux tours 10, 14, 18, 22, 26, 30, etc. ledéfenseur reçoit des unités en renfort.
(6) Phase de déplacement du défenseur

Le défenseur peut déplacer ses unités surla carte.
(7) Phase de tir du défenseur

Le défenseur résout les attaques de sesarchers.
(8) Phase de mêlée du défenseur

Le défenseur résout les attaques demêlée de ses unités.
(9) Avancer le marqueur de tour

A la fin du tour, le défenseur déplace lemarqueur tour d'un cran vers la droite sur lapiste de temps.
Cette séquence est répétée, tour aprèstour, 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 passent sansenvahisseurs dans l'enceinte de la cité, ledéfenseur gagne automatiquement.
- Si dix tours passent sans destruction depoints de victoire, le défenseur gagneautomatiquement.
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Empilement (Stacking)

Aucune unité ne peut pénétrer dans unhex. occupé par une autre unité. Lespersonnages et Dragons peuvent pénétrerdans un hex. occupé par une unité danscertaines circonstances (voir plus bas).
Héros et Magiciens
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 pasun magicien) peut entrer dansun hex. occupé par un dragonmais ceci mettraautomatiquement fin à sondéplacement.

Effets du terrain

Mer
Aucune unité ne peut entrer dans un hex.de mer (ne contenant que de l'eau).

Rivière
Aucune unité ne peut entrer dans un hex.de rivière. Toutefois, une unité peut entrerdans un hex. de pont ou de gué (ford), maisseulement par les côtés ou le pont ou le guéest connecté aux rives.
Le dragon peut marcher, ramper, bondirou atterrir sur un pont, mais il ne peut pasentrer dans un gué. Bien entendu, le dragonpeut survoler la rivière ou bondir par-dessus.

Murailles
Aucune unité ne peut escalader unemuraille. Toutefois, un portail permet lemouvement au travers des murailles del'intérieur vers l'extérieur, et s'il est enfoncé,

dans les deux sens.
Il y a des portails dans les murailles quiconnectent les hex. 0606-0707 et 2113-2212,ainsi que sur les deux rives des ponts de boistraversant la rivière en 1407 et 1413.

Tours
Une unité ne peut pénétrer dans un hex.de tour que par une entrée, ou en bondissantou atterrissant directement dessus. 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 àtous.
Les unités dans une tour sont toujoursconsidérées comme étant à la fois 'dans' et'au dessus' de la tour.
La cavalerie ne peut terminer sondéplacement dans une tour, mais elle peutsuivre les routes pour traverser les tours en0914, 1310 et 1511.

Routes
Toutes les unités peuvent suivre lesroutes, d'hex. en hex. La route passe àtravers les murailles aux portails, et passe enfait à travers les étages inférieurs des toursen 0914,1310, 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.
Une unité qui suit la route pour tout sondéplacement utilise les valeurs dedéplacement de route.
Notez que les Dragons n'ont pas devaleur de déplacement de route, et negagnent donc aucun avantage à suivre laroute.

Entrées des murailles et tours
Les entrées comprennent les grandsportails (rouges) et les petites portes (bleues)Les tours 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.
Le défenseur de la ville contrôle toutesles entrées de tours et peut les utiliserlibrement, sans coût de déplacementadditionnel. Le joueur qui était le dernier acontrôler une unité du côté intérieur d'unportail le 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.
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Enfoncer une porte (bleue)

Un Dragon enfonce automatiquementune porte, en lui faisant face lors de sondéplacement (ou à la fin de celui-ci). Ceci necoûte pas de points de déplacement, et ledragon peut poursuivre son déplacementdans la tour s'il le désire. (Si la tour estoccupée, voyez les règles de piétinement : undragon ne peut pas piétiner dans une tour).
Enfoncer un portail (rouge)

Un Dragon peut tenter d'enfoncer unportail en se positionnant face à lui lorsqu'ilmarche et en dépensant ensuite un ouplusieurs points de mouvement (restantaprès son déplacement) pour l'enfoncer. S'iln'y a pas de défenseur de l'autre côté, laporte est enfoncée dès qu'un point demouvement est payé. Autrement, le monstredépense ses points, puis un dé est lancé. Si lejet est égal ou inférieur aux points dépensés,le portail est enfoncé. Autrement, il estintact. Les points de mouvement pour unenfoncement ne peuvent être accumulés detour en tour, le joueur doit faire un jet àchaque tentative.
Le déplacement peut ensuite continuerau travers d'un portail enfoncé (s'il reste despoints de mouvement).
Un Dragon qui n'a plus de pattes peutquand même tenter d'enfoncer un portailrouge. Les portails non gardés sont casséssur un résultat de 6+ sur 1d6, et les portailsavec une unité défenderesse de l'autre côtésont enfoncés sur 11+ sur 2d6.

Ouvrir une porte
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.

Destruction de ponts
Les ponts de bois (dans les hex. 1407 et1413) peuvent être détruits.

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 "brulé".

Dragons
un dragon détruira automatiquement unpont de bois s'il bondit dessus ou y atterrit.Un marqueur "détruit" est placé sous le

dragon, 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 dans l'hex. 1410 estindestructible.
(1) phase de déplacementenvahisseur

La section 'effets du terrain' ci-dessusdécrit les effets du terrain sur ledéplacement lors de cette phase.
Orientation des Dragons

Un Dragon doit être orienté face à un dessix hex. adjacents avec la flèche impriméesur le pion. L'orientation est importante encombat. Si l'orientation d'un dragon estambigüe, l'adversaire décidera de quel côté ilfait face.
Arrière Avant

Les modes de déplacement du Dragon
A chaque tour, un Dragon peut utiliserUN SEUL des quatre modes de déplacementsuivants : marche, reptation, saut ou vol.

Marche (Walk)
Un Dragon indemne peut marcher 4points de déplacement à son tour. Chaquegroupe de blocs sur la fiche de points de viedu Dragon représente 1 point dedéplacement (MP)
Pour 1 point de mouvement (MP), unDragon qui marche peut effectuer unerotation de 60° et entrer dans l'hex. qui luifait face.
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.

Reptation (Slither) (pas d'attaque)
Un dragon qui rampe peut avancer d'unhex. (directement devant, pas de rotationautorisée) ; ou bien tourner de 60° en restantsur place.
Un dragon qui rampe ne peut pas sedéplacer plus, et ne peut attaquer durant letour ou il rampe.
Dès lors, la reptation est généralementun 'dernier recours' utilisé par un dragon quin'est plus capable d'utiliser un autre mode dedéplacement.
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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.
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 DragonUn Dragon peut bondir de 1 à 3 hex.
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 6hex. en vol durant un tour. Un Dragon quivole est noté par l'utilisation du pion "en vol".Ceci indique qu'il est a une altitude de 60-90m. Un Dragon en vol survole le terrain et

les unités et peut donc les ignorer. UnDragon qui commence son déplacement envol peut atterrir dans l'hex. ou il se trouve(sans rotation permise, évidemment), maiscet atterrissage compte comme undéplacement en vol (interdisant tout autredéplacement ou attaque ce tour-ci).
Un Dragon en vol ne peut atterrir suraucune unité, à l'exception du héros et dumagicien.Un dragon ne peut pas attaquer s'il aeffectué un déplacement en vol ce tour.

Crash
Un Dragon qui bondit ou vole risque dese "crasher" s'il est dans le même hex. qu'unsort de tourbillon (Whirlwind), ou s'il est envol et que ses points d'ailes sont réduits sousla moitié.
Quand il se "crashe", le Dragon tombedans l'hex. ou il se trouve et perd 2d6 pointsde vie. 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 setrouvant dans l'hex. du crash doivent réussirun jet d'esquive ou elles seront tuées, et lespoints de victoire ou ponts de bois sontdétruits (marqués).

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 moinsun point 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.

Attaques et piétinement.
Le piétinement et les attaques depiétinement ne sont possibles qu'enmarchant, jamais lors d'une reptation, d'unvol ou d'un saut.

Attaques de piétinement.
Un Dragon ne peut effectuer une attaquede piétinement qu'en marchant. Ceci permetau Dragon d'entrer dans un hex. ou se trouveune unité ennemie, et de l'attaquer en payant1MP de plus. Un Dragon ne peut bondir ouatterrir dans un hex. occupé par un ennemi.Un dragon ne peut pas piétiner dans unetour, mais il peut piétiner par un passageouvert ou enfoncé.
Une attaque de piétinement est résolueimmédiatement, le dragon utilisant unevaleur 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).
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Piétinement

Un Dragon qui marche peut simplementpasser au travers d'un hex. occupé par uneunité ennemie. La bête ignore simplementl'unité ennemie. Un piétinement est interditsi le monstre doit s'arrêter dans l'hex. occupépar l'ennemi (à moins qu'il ne paye pour faireune attaque de piétinement comme décriteci-dessus). Piétiner est interdit dans lestours.

(2) Phase de souffle de dragon
Un Dragon qui ne vole pas ni ne rampepeut souffler un cône de feu avec sa tête.Ceci se fait lors de la phase de souffle deDragon; avant le combat de mêlée dans letour de l'envahisseur.
Un Dragon en vol peut souffler sur unhex. de tour si le dragon n'a ni décollé, niatterri ce tour. Un Dragon en vol ne peutsouffler que sur des hex. 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.

Portée
Le souffle du Dragon atteint un des troishex. sur l'avant du Dragon. Il s'étend ensuiteen ligne droite dans un second hexagone. LeDragon ne peut pas souffler dans l'hex. qu'iloccupe.
Un Dragon ne peut pas souffler à traversun mur ou une tour, sauf par une ouverture.S'il souffle dans une tour et que c'est lepremier hex., le souffle s'arrête dans la touret ne touche pas de second hex.

Effet
Toutes les unités dans un hex. touché parle souffle sont détruites à moins de réussirune esquive. Pour esquiver, une unité doit

faire son moral (noté sur le pion) ou plus sur1d6. Une unité dans une tour bénéficie d'unbonus de +2 au jet de dé. Chaque unité testeson esquive séparément.
Un souffle dans un hex. de points devictoire le détruit toujours, sauf pour lestours : si le Dragon est au sol, seul un soufflepassant par une entrée ouverte détruiral'hex. S'il vole, un souffle sur un hex. de tourla détruira toujours.

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

(3) Phase de mêlée de l'envahisseur
types d'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.

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 6hexagones entourant le Dragon. Dessous(Underneath) Signifie l'hex. occupé par leDragon. Au dessus (Above) Signifie touthex. de tour adjacent au Dragon.
La tête ne peut attaquer que devant
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(front), y compris dessous et au dessus. Lesailes peuvent seulement attaquer devant, ycompris 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 indemne combinetoutes ses attaques sur un seul hex.(nécessairement devant), le total serait de 11(3 + [2x2] + [4x1] = 3 + 4 + 4 = 11). Lesdiverses zones et groupes pourraient aussiattaquer des hex. séparés.
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.

Table de résolution des combats

Pour résoudre l'attaque, additionnez lavaleur de combat de toutes les zones quiattaquent et comparez-le à la valeur desunités défenderesses dans l'hex. ciblé sur latable de résolution. Si le résultat est un seuil(2+ à 6+), lancez 1d6 : l'unité attaquée estdétruite sur un jet égal ou supérieur au seuil.Si le résultat est D, l'unité est détruite. Si lerésultat est M, l'attaquant rate et l'attaqueest sans effet.

Attaques extrêmes
11+ indique qu'il faut lancer le dé deuxfois en additionnant le total, l'unité estdétruite sur un total de 11 ou 12.

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.

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.

Personnages spéciaux en mêlée
Blessures du héros

La première fois qu'un hérosest "tué" par une attaque, iln'est que blessé. Placez unmarqueur blessé (wounded)sous le pion du héros. Quand unhéros blessé est "tué" uneseconde fois, il est détruit et retiré du jeu. Unhéros blessé fonctionne comme un hérosnormal sauf indication particulière.
Magicien (wizard)

Le magicien dispose de sorts(voir section Sorts) De plus,quand il est empilé dans un hex.avec une autre unité, lemagicien n'ajoute sa force decombat 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.
Piétinement

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".
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(4) Phase de magie du défenseur

Le magicien et ses sorts
Seul le magicien peut lancer des sorts.

Points de sorts
Chaque fois que le mage lanceun sort, il utilise un certain nombrede "points de sort" (SP). Ce coûtvarie selon le sort. Le mage n'a quedix (10) points de sort pour toute lapartie. Il ne peut pas en utiliserplus, et quand il n'en a plus il ne peut pluslancer aucun sort.
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.
Limitations d'incantation

Un mage ne peut lancer plus d'un sortpar tour. Il peut lancer le même sortplusieurs tours de suite, ou un sort différentà chaque tour, tant qu'il peut payer le coûtd'incantation.
Le magicien peut lancer un sort dansn'importe quel hex. à portée, sans tenircompte de la ligne de vue. On considère qu'ila une boule de cristal qui lui permet de voir"à travers" des obstacles normaux.

Sort de moral (Boost Morale) (1-3 SP)
Ce sort coûte 1 point, avec un coûtsupplémentaire de 1 point par hex. de rayon,avec un maximum de 3 (pour un rayon de 2hex.)
Le sort est lancé dans l'hex. du mage, etla zone 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 : Toutesles unités dans la zone ajoutent un (+1) aujet de dé quand ils résolvent une attaque demêlée. Si lors d'une attaque combinéecertaines unités bénéficient du sort etd'autres pas, le bonus ne s'applique que si aumoins la moitié de la valeur de combat totalebénéficie du sort.
Attaque de mêlée sur des Dragons :Toutes les unités attaquant des dragonsajoutent un (+1) supplémentaire à leur jet dedé.
Bonus d'esquive : Si l'unité est touchéepar un souffle de Dragon, ou que tous leshéros sont morts, ou les deux, tout jetd'esquive bénéficie 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 pascumulatif aux bonus apportés par un héros.Une unité peut bénéficier du sort ou de laprésence du héros, mais pas des deux.
Brouillard (Fog) (2 SP)

Ce sort coûte 2 points.
Le sort peut être lancé dans un rayon de3 hex. du magicien. Placez le marqueurbrouillard (Fog) pour montrer 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 Dragon ne peut bondirvers ou atterrir dans le brouillard. Un Dragonpeut décoller dans le brouillard, sauter au-dessus (mais pas en dehors), ou survoler lebrouillard. Un Dragon peut marcher dans lebrouillard, et y détruire des points devictoire.

Tourbillon (Whirlwind) (2 SP)
Ce sort coûte 2 points. Sa portée est de 4hex. autour du magicien. Une fois lancé,placez le marqueur tourbillon 1(Whirlwind 1)dans cet hex.
Durée et dispersion : Le sort fait effet untour complet. A la phase de magie suivantedu joueur, remplacez le marqueur par untourbillon 2 (Whirlwind 2) et déplacez-lealéatoirement d'un hex. Pour déterminer ladirection, lancez un dé : 1-N, 2-NE, 3-SE, 4-S,5-SO, 6-NO. Le sort dure ensuite encore untour dans le nouvel hex., et se dissipe audébut de la phase de magie suivante dujoueur.
Effets : Un tourbillon dans un hex.empêche toute unité s'y trouvant d'attaquerou d'être attaquée (par des projectiles, enmêlée, ou par souffle). Un Dragon dans untourbillon ne peut attaquer qu'avec sa tête etses pattes.
Un Dragon doit dépenser un point demouvement supplémentaire (+1 MP) pourpénétrer dans un tourbillon, et un de pluspour en sortir. Si le monstre vole ou sautedans un tourbillon, il se crashe sur un jet de4+ sur 1d6. Si le monstre est en vol et que letourbillon apparaît dans son hex., il doit fairele jet immédiatement mais s'il ne se crashepas, il pourra en sortir à sa prochaine phasede déplacement sans devoir faire dedeuxième jet.
Les points de victoire dans un hex. avecun tourbillon sont automatiquement détruits.Les entrées et ponts ne sont pas affectés parun tourbillon. Aucune unité ne peut sortir desbateaux sur un dock occupé par untourbillon.
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Eclair (Lightning) (3 SP)

Ce sort coûte 3 points. Il est lancé dansun rayon de 4 hex. autour du mage et toucheune unité dans l'hex. ciblé (au choix dumage).
Effet : La force de l'éclair est de 5 moinsla distance (en hex.) parcourue par l'éclair : 5dans l'hex. du mage, 4 dans un hex. adjacent,jusque 1 à une distance de 4 hex.
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.
(5) Phase de renforts de la cité
Le défenseur de la ville reçoit desrenforts de la mer au tour 10 et tous les 4tours par la suite (c.a.d., au 14e, 18e, 22e,etc.) Ces tours sont marqués en foncé sur lapiste de score.
Chaque groupe de renforts comprend 4unités d'infanterie qui arrivent par les docksen bord de mer et/ou le pont de bois en 1413.Si le pont est brûlé, les renforts ne peuvent yarriver.
Les renforts ne peuvent arriver que dansdes hex. 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).
(6) Phase de déplacement dudéfenseur

La section 'effets du terrain' ci-dessusdécrit les effets du terrain sur ledéplacement lors de cette phase.
Les unités sont déplacées une à la fois,mais il est permis d'interrompre ledéplacement d'une unité pour en déplacerune autre.
Un joueur peut déplacer autant d'unitésqu'il en désire: aucune, une, plusieurs, outoutes. Une unité n'est pas obligée d'utiliserson plein 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. Le

déplacement n'est permis que durant laphase appropriée du tour.
(7) Phase de tir du défenseur

Seules les unités d'archers peuvent tirerdes projectiles.
Une unité d'archers peut tirer ouattaquer normalement en mêlée, mais pasfaire les deux lors du même tour. Ces unitésne peuvent tirer qu'une fois par tour, quelque soit le nombre d'hex. cible disponibles.

Ligne de vue
Un archer doit pouvoir voir l'hex. ciblepour tirer. Depuis une tour, tout hexagone àportée peut être touché. Si la cible est dansune tour ou en vol, elle peut être visée sanstenir compte du terrain (Il existe toujoursune ligne de vue vers un Dragon 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 peut tirer à travers un passagedans une muraille, mais seulement surl'hexagone qui se trouve juste 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).

Tirs sur les Dragons (5+, 6+)
Les archers tirent à deux hex., trois s'ilssont dans une tour (et que la cible n'est nidans une tour, ni en vol).Pour tirer, un dé est lancé.
A un hex. de distance et sur un Dragonau sol, il faut un 5+ pour toucher.
Dans tous les autres cas, y compris un tirsur un Dragon en vol, un 6+ est nécessairepour toucher.
Si le Dragon est en vol quand il esttouché, il prend automatiquement deuxpoints de dommages dans le ventre.
Autrement, un Dragon touché prend unpoint de dommages dans les ailes, pattes oula tête (au choix du tireur)

(8) Phase de mêlée du défenseur
Toute unité dans l'hex. du Dragon ou unhex. adjacent au Dragon peut l'attaquer. Lesattaques de mêlée sont interdites si l'unité oule Dragon est dans une tour, mais pas lesdeux (à moins d'être séparés par une porteouverte) ainsi que si une muraille les sépare,ou que le Dragon est en vol.
Quand une unité attaque, elle indique lazone ciblée avant de lancer le dé. Si le seuilest atteint, le Dragon est touché.
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Quand un Dragon est touché, il encaisseun nombre de points de dommages égal à laforce de l'attaquant. Une unité avec uneforce de 2 causera donc 2 points dedommages.

La tête (6+)
Ne peut être attaquée que depuis l'hex.directement en face du Dragon, ou d'une touradjacente à celui-ci (c.a.d. tout hex. audessus) Le seuil est de 6+ et la tête constitueun seul groupe avec 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.

Les ailes (4+)
Peuvent être attaquées depuis les 4 hex.de côté, ou tout hex. au dessus. Le seuil estde 4+ pour toucher, et les ailes constituentdeux groupes de 6 points chacun.

Les pattes (5+)
Peuvent être attaquées de partout, saufdu dessus. Le seuil est de 5+ pour toucher, etles pattes constituent quatre groupes de 3points chacun.

Le Ventre (4+)
Ne peut être attaqué que du dessous(même hex.) Le seuil est de 4+ et le ventreconstitue un seul groupe avec 6 points de vie.

Dommages sur les Dragons
Chaque attaque réussie sur le Dragon luiinflige des points de dommages. Le nombrede points de dommages encaissés égale laforce de combat de l'attaquant.

Localisation des dommages
Quand une attaque est portée,l'attaquant indique la zone ciblée avant delancer le dé. Ceci définit généralement leseuil à atteindre. Si le seuil est atteint, lazone est touchée. Certaines zones ne peuventpas être touchées de certaines positions.
Quand une zone est touchée, le premiergroupe (s'il y en a plusieurs) de la zone prendtoujours les dommages en premier.
Quand assez de dommages pour détruirele premier groupe 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 toujoursréduits dans l'ordre, quelle que soit ladirection de l'attaque. C'est une abstractionqui permet de représenter la force et lapuissance qui faiblissent graduellement. Ungroupe dans une zone ne correspond pas aune partie spécifique du corps.

Dommages à la tête
Quand la zone de tête (un groupe de 8points) est totalement détruite, le dragon nepeut plus souffler et devient berserk.
Un Dragon berserk ne se déplace que s'iln'est pas face à un ennemi. Il se tournerapour faire face à l'unité la plus proche, et s'iln'y en a pas d'adjacente il marchera,rampera ou sautera vers l'unité la plusproche pour l'attaquer. Après chaque phasede mêlée de l'envahisseur, lancez un dé pourchaque dragon berserk. Sur un résultat de5+, le dragon s'écroule, mort.
De plus, quand la zone de tête estdétruite, la tête n'est plus utilisable encombat.

Dommages aux ailes
Quand un groupe complet des ailes estdétruit (il y en a 2, de 6 points chacun), leDragon ne peut plus voler ni bondir. La pertedu groupe élimine aussi une aile pour lescombats.

Dommages aux pattes
Chaque groupe de pattes détruit (il y en a4, de 3 points chaque) réduit le déplacementd'un Dragon qui marche de 1 MP. De plus, laperte du groupe élimine une patte pour lescombats. Quand tous les groupes sontdétruits, le Dragon ne peut plus marcher nibondir et ne peut plus décoller que du hautd'une tour.

Dommages au ventre
Quand toute la zone du ventre (ungroupe de 6 points) est détruite, le Dragons'écroule immédiatement, terrassé.

Dragons morts
Quand un Dragon meurt, il s'écroule dansl'hex. qu'il occupe. Toute unité présente dansl'hex. doit faire un jet de sauvegarde pour nepas être écrasée et détruite. Les points devictoire présents dans l'hex. sont détruits etmarqués par l'envahisseur. L'hex. devientimpassable pour toutes les unités, monstres ycompris, mais il reste possible de le survolerou de bondir par-dessus.
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Héros et attaques de milice

Quand une unité attaque un Dragon,ajoutez un (+1) au jet de dé sur toutes lesattaques si le héros est adjacent ou stackéavec l'unité. Ceci ne s'applique que si lehéros n'est pas blessé. S'il est blessé, lehéros n'apporte pas ce bonus.
Le héros bénéficie de son propre +1 aujet de dé quand il attaque un Dragon.

Commandement de la milice
Les unités de milice sont mal entraînéeset peu disciplinées. Elles n'attaqueront pasun Dragon à moins qu'un Héros soit présentdans leur hex. ou un hex. adjacent, ouqu'elles soient sous l'effet d'un sort de"moral" du magicien. Dans les deux cas, lamilice ajoutera un (+1) à son jet d'attaque,pour le Héros ou le sort de moral.

Mort d'un Héros
Si un joueur avait des héros dans sesunités et qu'ils sont tous morts, le reste deses troupes est démoralisé. Les unitésdémoralisées doivent faire un "jet de moral"a chaque tentative d'attaque sur un Dragon.Si l'unité échoue, elle ne pourra pas attaquerce tour-ci. Les archers ne doivent pas fairede jet de moral pour tirer.
Chaque unité fait un jet séparé, enlançant le dé et y ajoutant un (+1). Si lerésultat est égal ou supérieur à sa valeur demoral, le jet est réussi et elle peut attaquerce tour. Si le résultat est inférieur, elleéchoue et ne peut attaquer ce tour-ci.

(9) Avancer le marqueur de tour
Le défenseur de la ville conclut son touren avançant le marqueur de tour.
Les joueurs enchaînent les tours jusqu'àce que l'envahisseur ou le défenseur atteigneses conditions de victoire.

Ceci conclut le 'Manuel de règles'. Vous devriez arrêter ici de lire, etcommencer immédiatement une partie, même en solo! Nous vousconseillons de jouer quelques parties avec ces règles de base avant devous lancer dans le manuel de référence.
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