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Evenements Stratégiques

Bonus d'activation
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Le joueur qui tire l'un de ces pions obtient le bonus indiqué sur son jet d'activation au tour où le pion est tiré. Le bonus est soustrait du D10 d'activation du joueur lors de l'étape 3 du même tour.

Lancedragons
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Chacun de ces pions est remis au joueur WS lors du tirage au sort. Le premier pion indique que les forces du bien qui ont appris le secret de la création des Lancedragons ; les pions suivants représentent la production ultérieure de Lancedragons. Le joueur Magicien (WS) place le pion dans un hexagone avec une de ses armées. Cette armée est désignée pour porter les lances pendant toute la durée de la partie. Si l'armée est retirée de la carte pour une raison quelconque, le pion de Lancedragon est définitivement éliminé. 

Une armée portant des Lancedragons voit sa force de combat doublée à tout moment. De plus, si cette armée fait partie d'une pile attaquée par des dragons, l'attaquant ne reçoit aucun modificateur au jet de dé pour la présence de ses dragons.

Une armée ne peut porter qu'un seul pion de Lancedragonr et seule la force de cette armée est doublée.

Découverte de l'Orbe Dragon
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Chacun de ces pions est utilisé par le joueur qui le tire de la pioche. L'orbe dragon doit être immédiatement placé dans un hexagone avec un leader. L'orbe peut être utilisé chaque fois que le chef attaque ou est attaqué par une force ennemie comprenant des dragons. 

Pour utiliser l'Orbe, le joueur doit faire un jet d'1d6 et comparer le résultat à la Valeur Tactique du chef. Si le jet est supérieur à la valeur du chef, le chef et l'Orbe sont définitivement retirés du jeu. Si le résultat est inférieur ou égal à la Valeur Tactique du chef, tous les dragons qui s'opposent à ce chef dans la bataille sont éliminés. L'Orbe est également définitivement éliminé.

Magicien
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Ces pions représentent de puissants sorciers qui ont choisi leur camp dans la guerre. Un pion de sorcier doit être donné au camp indiqué sur le pion (Highlord - HL ou Whitestone - WS), quel que soit le joueur qui a tiré le pion.

Les sorciers n'ont pas de possibilité de mouvement. Lors de l'étape de mouvement d'un joueur, il peut prendre ses sorciers et les placer avec n'importe laquelle de ses armées ou navires. Les sorciers doivent toujours être empilés avec une armée ou un navire.

Un mage avec une armée en attaque ajoute + 3 au jet de dé de combat ; un mage avec une armée en défense diminue le jet de dé de - 3. 

Un mage avec un navire ajoute + 3 à la Valeur de Combat du navire.

General d'or
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Cet événement signifie que Laurana a été nommée commandant dans les armées de la WS. Le pion Golden General est mis de côté, mais le pion Laurana (aux couleurs des Chevaliers de Solamnie) est placé avec l'une des armées de WS.

Laurana est traitée comme n'importe quel autre chef.
Arrivée des dragons du bien.
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Ce compteur signifie que les bons dragons ont rejoint la guerre contre le joueur HL. Le joueur WS peut immédiatement prendre les sept bons pions de dragon et les placer avec n'importe laquelle de ses armées sur la carte.

Technologie Gnome
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Le joueur qui tire ce compteur reçoit le bénéfice douteux de la technologie des machines de guerre gnomiques. Le pion est immédiatement placé avec n'importe quelle armée du joueur qui a tiré le pion.

Le pion de technologie gnomique peut être utilisé chaque fois que l'armée avec laquelle il est empilé est impliquée dans un combat. (L'utilisation de la technologie gnomique est toujours facultative).

Si le joueur décide d'utiliser les gnomes, il lance deux dés avant que le combat n'ait lieu. Sur tout résultat autre que le double, le joueur reçoit un modificateur au jet de dés de combat égal au plus élevé de ses deux dés. En revanche, si le résultat est double, le joueur reçoit un dé de combat de 6, et le marqueur de technologie gnome est retiré du jeu. Le modificateur gnome est en plus de tous les autres modificateurs au jet de dé applicables.

Ainsi, un jet de 5 et 2 donne un modificateur de + 5 à un attaquant qui a utilisé les gnomes. Le même jet pour un joueur qui utilisait les gnomes avec une armée en défense donnerait un modificateur de - 5 à l'attaque contre son armée. Un attaquant qui a obtenu des doubles lorsqu'il a essayé d'utiliser la technologie des gnomes reçoit un modificateur de - 6 à son jet d'attaque, tandis qu'un défenseur qui a obtenu des doubles ajoute un modificateur de + 6 au jet d'attaque contre lui.
Citadelles volantes
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Chacun de ces pions est donné au joueur HL lors de la pioche. Le premier compteur indique la découverte du secret de la création des citadelles massives, tandis que les compteurs suivants représentent la poursuite de la production des citadelles.

Le pion citadelle est placé sur n'importe quelle forteresse ou ville fortifiée contrôlée par le joueur HL. Il peut se déplacer de quatre hexagones à chaque tour, et ignore tout terrain. Jusqu'à trois armées HL de n'importe quel type peuvent y tenir. La citadelle ne peut pas être attaquée par des armées terrestres de type WS. Si elle est attaquée par des armées aériennes, traitez-la comme une ville fortifiée.

Si la citadelle se joint à une attaque contre des armées terrestres de l'Ouest, ces armées ne reçoivent aucun bonus de terrain. Tous les avantages liés à la défense d'une forteresse et d'une ville fortifiée sont également perdus. 

Les armées terrestres HL peuvent embarquer dans une citadelle chaque fois qu'elles se trouvent dans le même hexagone, à condition que les armées n'aient pas encore bougé durant ce tour. Les armées terrestres peuvent également être larguées à tout moment. Une armée qui a été transportée sur la citadelle ne serait-ce que dans un seul hexagone ne peut pas se déplacer d'elle même pendant le même tour.
La Legion de Lord Soth
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Lorsque cet événement est tiré, le joueur HL peut immédiatement placer Lord Soth et ses deux armées sur la carte dans l'hexagone du Donjon Dargaard. Ces armées fonctionnent comme des armées HL normales, sauf qu'elles ne sont pas sujettes à conquête.

Si Dargaard Keep est pris par les forces WS avant que ce pion ne soit tiré, Lord Soth et ses armées apparaissent dans l'hexagone du Temple noir lorsque le pion est tiré.
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"Une fois les dragons revenus, la guerre était inévitable..."
Lord Gunthar Uth Wistan

Seigneur de guerre de Solamnie
"Dragons of Glory" est le onzième épisode de la série DRAGONLANCE®. Contrairement à ses prédécesseurs, cependant, ce supplément se concentre sur l'ensemble de la Guerre de la Lance plutôt que sur les aventures des personnages. Ce faisant, il donne au MJ une belle simulation de la guerre à jouer comme un jeu ainsi que la possibilité de diriger la guerre dans sa propre campagne.
Intégrer la Quête et la Guerre.
La Guerre de la Lance peut être gagnée de deux manières différentes : (1) La victoire militaire des forces de la Whitestone, ou (2) l'achèvement de la quête du jeu de rôle. Les forces de la Reine des Ténèbres gagnent si aucune de ces conditions n'est remplie.

Ainsi, le jeu DRAGONLANCE fonctionne sur deux niveaux : la quête du jeu de rôle et la guerre stratégique. Les autres modules de cette série englobent la quête épique des héros. Ce supplément recrée la guerre globale.

Cela ne veut pas dire que les personnages n'influenent pas la guerre et vice versa. Lorsqu'un PC en quête entre dans la même zone qu'une Armée Dragon entière, il y aura certainement un effet ! En effet, la position des PC dans le monde par rapport aux armées est l'un des avantages de ce supplément.

En tant queMJ, vous pouvez utiliser ce jeu d'une manière légèrement différente de celle d'une simulation classique. Si "Dragons of Glory" est un jeu de simulation complet et autonome, il peut également constituer une aide précieuse pour le jeu de rôle.

Une façon d'intégrer ce jeu dans votre campagne DRAGONLANCE est de jouer le jeu, seul ou avec un ami, et d'enregistrer les emplacements des armées maléfiques. Faites-le mois par mois au fur et à mesure que le jeu progresse. À la fin du jeu, vous aurez un enregistrement complet des mouvements de toutes les armées maléfiques sur le visage de Krynn pendant la guerre de la Lance.

Utilisez ces informations dans votre campagne pour donner à vos joueurs le sentiment de faire partie d'une lutte titanesque qui faisait rage sur le continent d'Ansalon. Lorsque les personnages de vos joueurs se trouvent dans une zone en même temps qu'une armée maléfique dans le jeu de guerre, laissez cela affecter les rencontres avec les PC. Il est possible qu'ils rencontrent un nombre plus important que d'habitude de monstres dans l'armée du mal. Ou bien ils peuvent rencontrer des réfugiés de batailles, les restes vaincus des armées du Bien. Peut-être que les villageois demandent aux PC de les défendre contre une petite partie d'une Armée Dragon qui se dirige vers eux.
Les règles de BATTLESYSTEM™ peuvent être utilisées pour régir des escarmouches de moyenne envergure entre des groupes de monstres maléfiques et les PC (aidés par des villageois ou des groupes de l'armée qui se rassemblent autour des PC).

Ce ne sont là que quelques-unes des façons dont vous pouvez utiliser le jeu de guerre "Les Dragons de la Gloire" pour donner plus de saveur à votre campagne DRAGONLANCE. D'autres façons d'utiliser ce jeu dans votre campagne peuvent vous venir à l'esprit au fur et à mesure que vous jouez.

Corréler le temps de jeu et le temps de campagne
L'échelle de temps du jeu est la suivante : un tour de Bataille équivaut à deux mois, à l'exception du tour de Bataille d'hiver, qui comprend les mois de novembre, décembre, janvier et février. Les mois et les années sont imprimés sur la piste du jeu. Pour utiliser le jeu dans votre campagne de jeu de rôle, vous devez corréler les tours de Bataille au temps écoulé

pendant le jeu de rôle. Le tableau suivant fait le lien entre les tours de bataille spécifiques du jeu et la chronologie des événements qui se produisent dans les modules. Il ne s'agit que de lignes directrices ; le calendrier réel des événements des modules dans votre campagne peut être quelque peu différent.

Ce calendrier suppose que l'invasion de l'Abanasinia par les Dragon Highlords a lieu au tour 19 et que l'invasion de Solamnie a lieu avant le tour 20.
Tour de 
 
Module

Bataille
 
Evènement
1 

Mars 348 AC * / Début de la guerre
20 

Hiver 351 AC / DL1 ,DL2, DL3, DL4, DL6, DL7, DL8, DL9, DL10

21 

Mars 352 AC / DL9, DL12, DL13

22 

Mai 352 AC / DL14

* AC désigne Alt-Cataclius (Après le cataclysme)
Vous pouvez jouer les 19 premiers tours du jeu de guerre, puis commencer votre aventure de campagne à ce moment-là. Nous vous suggérons de jouer à la campagne historique si vous avez l'intention de relier les événements de ce jeu à vos aventures de campagne.
Evènements stratégiques
La plupart des événements stratégiques du jeu représentent des événements qui peuvent se produire pendant les aventures du jeu de rôle. Par exemple, la découverte des Lancedragons sur Ergoth a lieu dans DL7. L'une des trois orbes de dragon est découverte dans chacune des phases 6, 8 et 10 du jeu.

Vous pouvez introduire les trois compteurs d'orbes de dragon et le premier compteur de Lancedragon dans le jeu au tour de bataille 20 pour imiter les effets que ces dispositifs ont dans les aventures.
Notes sur les Campagnes et les Scénarios

Deux campagnes et quatre scénarios sont inclus dans ce livre. Chacun a ses propres points forts. Toutes les descriptions des batailles et les scénarios sont rédigés dans l'ordre dans lequel ils se sont déroulés pendant la guerre de la Lance. Cela permet de mieux comprendre le contexte historique de chaque scénario. Les scénarios enseignent les bases du jeu et nous vous recommandons de jouer les scénarios avant d'aborder les jeux de campagne.

Le premier jeu de campagne vous permet de suivre le déroulement de la guerre du début à la fin. 

Nous vous suggérons de ne pas jouer celui-ci jusqu'à ce que vous ayez appris les règles en jouant les scénarios plus courts.

La deuxième campagne est la campagne historique, qui commence au tour 20 avec les conditions qui existent au début des modules d'aventure. Il s'agit d'un jeu beaucoup plus court que la première campagne, bien qu'il soit tout aussi complexe. La campagne historique est également la plus utile pour le maître du jeu DRAGONLANCE. Cependant, nous recommandons toujours de jouer

d'abord certains des plus petits scénarios avant de tenter celle-ci. Le premier scénario simule la chute de Silvanesti. Il met l'accent sur la tactique offensive pour le joueur Dragon Highlord et la tactique défensive pour le joueur Whitestone. Nous recommandons ce scénario comme le deuxième que vous jouez.

Le second scénario est à plus grande échelle que le premier et introduit des règles d'activation limitées. Nous vous recommandons de jouer ce scénario après avoir joué les premier et troisième scénarios. Lorsque vous en aurez fini avec celui-ci, vous devriez être prêt à affronter l'une ou l'autre campagne.

Si vous venez d'apprendre les règles, ou si vous êtes tout à fait nouveau dans les jeux de simulation, le troisième scénario est le plus facile à apprendre, à jouer et à enseigner. C'est le meilleur endroit pour commencer à apprendre les règles de base du combat et se familiariser avec le jeu en peu de temps. Jouez d'abord à celui-ci.

Le quatrième scénario est une bataille sans merci. Le conflit court et furieux est de rigueur. Celui-ci vous permet de jouer avec toutes les règles. Il ne prend pas autant de temps qu'un jeu de campagne, mais il contient toute l'action. Essayez ce scénario lorsque vous n'avez pas le temps de jouer une campagne mais que vous voulez quand même jouer à fond.
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Tableau des tours de bataille et des années de campagne 
Tours 

Temps de campagne 

348 AC


1 
Mars/Avril


2 
Mai/Juin

3 
Juillet/Août

4 
Septembre/Octobre

5 
Novembre/Decembre/Janvier/Février
349AC


6 
Mars/Avril


7 
Mai/Juin


8 
Juillet/Août


9 
Septembre/Octobre

10 
Novembre/Decembre/Janvier/Février
350 AC


11 
Mars/Avril


12 
Mai/Juin


13 
Juillet/Août

14 
Septembre/Octobre

15 
Novembre/Decembre/Janvier Février
351 AC


16 
Mars/Avril


17 
Mai/Juin

18 
Juillet/Août

19 
Septembre/Octobre

20 
Novembre/Decembre/Janvier/Février
352 AC


21 
Mars/Avril


22 
Mai/Juin

23 
Juillet/Août

24 
Septembre/Octobre

25 
Novembre/Decembre/Janvier/Février
353AC


26 
Mars/Avril


27 
Mai/Juin

28 
Juillet/Août

29 
Septembre/Octobre

30 
Novembre/Decembre/Janvier/Février
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La guerre de la Lance

Lord Gunthar Uth Wistan est actuellement le plus haut gradé des Chevaliers de Solamnie et le chef des armées commandées par le Conseil de la Whitestone. Ces armées comprennent les Chevaliers de Solamnie, les membres du Conseil de la Whitestone proprement dit, et les conseillers alliés qui ne font pas partie du Conseil de la Whitestone mais lui apportent leur soutien.

Lord Gunthar est né dans sa demeure ancestrale du château Wistan sur l'île de Sancrist au début du printemps 293 AC. Ses premières grandes campagnes se déroulent dans les plaines Solamniques, autour du fort de Vingaard, où il aide Lord Brightblade à se défendre contre une incursion des hobgobelins et un soulèvement simultané des paysans. Les épisodes lui apprennent non seulement les prouesses de combat mais aussi l'importance de la politique (de jeunes chevaliers rebelles ayant incité au soulèvement).

Malgré ses nombreux succès sur le champ de bataille et en dehors, Lord Gunthar est plus connu pour ses victoires dans la Guerre de la Lance. Alors que la guerre fait toujours rage et que son issue est encore incertaine, j'ai rassemblé ici quelques-unes des informations les plus intéressantes tirées du journal de guerre de Lord Gunthar....
Astinus de Palanthus

Printemps 352 AC

La Guerre de la Lance trouve son origine dans le Grand Cataclysme. Les empires de l'âge précédent ont été détruits, tandis que les dragons, bannis pendant plus d'un millénaire, sont retournés sur les terres de nos ancêtres. Une fois les dragons revenus, la guerre était inévitable.

Les dragons ont conclu des alliances contre nature avec des hommes malfaisants. Ces alliances, nées dans les montagnes Khalistes, ont formé les premières Armées Dragon des Dragon Highlords. Les communautés de la région, y compris le port étouffant de Sanction, tombèrent devant ces hordes viles.

La première épreuve de force des Armées Dragon eut lieu alors qu'ils se dirigeaient vers le nord depuis le Busuk Taman jusqu'à Nordmaar au début de l'été 348 AC. Les dragons survolant les positions avancées des Nordmen et enfonçant leur défense, Nordmaar tomba rapidement. Sa capitale, North Keep, se rendit et Valkinord, leur port principal, fut rasé. Fort de ces succès, les armées Dragon tournèrent au sud et à l'est à l'automne de 348 AC.
La raison pour laquelle elles ont frappé à l'est plutôt qu'à l'ouest dans la plaine de Solamnic est un mystère. Solamnie avait certainement plus à offrir d'un point de vue stratégique que les royaumes de l'est et était plus riche en ressources. Je ne peux que supposer que c'est leur peur latente et leur respect de l'Ordre des Chevaliers de Solamnic qui les ont poussés à agir ainsi. La Chevalerie offrait la seule résistance humaine organisée à leur domination du continent. Nous avons eu la chance, cependant, qu'ils aient attendu d'envahir Solamnie, car la Chevalerie n'était pas prête à partir en guerre, déchirée par les troubles politiques et internes. La nation humaine de Khur s'est alliée avec les Dragon Highlords au cours des premiers mois de l'année 349 AC, voyant un grand avantage dans cette démarche.

Les terres kender du Balifor et de Goodlund tombèrent tranquillement sous l'occupation des Dragon Highlords (une situation qu'ils allaient plus tard regret). Avec l'arrivée du printemps en 349, les hordes de dragons ont fait la guerre à Silvanesti. Silvanesti était le plus ancien des gouvernements existants, ayant survécu intact au cataclysme, et il avait été isolationniste dans ses relations avec le monde depuis cette époque. La campagne fût âprement disputée, avec des pertes élevées des deux côtés. Finalement, les lignes de ravitaillement des elfes se sont effondrées et le gouvernement a été obligé d'évacuer. La nation Silvanesti s'est retirée dans les bois de sa patrie. Les Armées Dragon ont dû réévaluer leur position. Très désorganisées par cette guerre prolongée et préjudiciable, les forces du dragon ont passé l'année suivante à se réorganiser et à reconstruire leur pouvoir. Les Armées Dragon ont également dû reconstruire leurs lignes de ravitaillement. Avant le cataclysme, l'art du ravitaillement de campagne s'était largement perdu en raison de la forte dépendance de l'armée aux clercs et aux sorciers pour approvisionner les troupes sur le terrain. Dans l'Antiquité, chaque escouade de combattants avait son propre clerc pour fournir de la nourriture pendant les campagnes. Avec la disparition des vrais clercs juste avant le cataclysme, et la quasi-extinction de sorciers pendant la seconde moitié de l'âge de la puissance, le ravitaillement des armées a été réduit à un état barbare de transport terrestre.

Même l'armée Dragon, dont les dragons étaient constamment utilisés pour entraver les lignes de ravitaillement des forces de Whitestone, n'avait pas la capacité de transporter des fournitures en nombre suffisant pour soutenir une force quelconque.

La recherche de nourriture sur le terrain était assez efficace, mais ne pouvait pas soutenir une force importante pendant longtemps. Ainsi, les Armées Dragon durent réapprendre l'art de l'approvisionnement et veiller à protéger leurs lignes d'approvisionnement jusqu'au cœur de leur pays. C'est une compétence qu'ils ont rapidement maîtriser, et que les forces de Whitestone ont été lentes à apprendre.

Au printemps 351 AC, ils ont lancé leurs offensives sur Solamnie et son flanc sud. Les troupes de l'escadrille rouge sous les ordres d'Ariakus, l'empereur dragon des ténèbres, ont frappé à travers la brèche de Throtyl avec l'aide du traître Lemish et des hobgoblins de Throtyl. Les habitants des plaines, qui accusaient la Chevalerie du Cataclysme (et de tous les autres problèmes), avaient chassé les frères du bien de leurs terres et se retrouvaient ainsi sans défense. Les Dragonniers, très entraînés, ont fait voler en éclats la plaine de Solamnie, laissant derrière eux une terre souillée du sang des innocents. Les valeureux qui ont résisté ont été repoussés et leurs survivants ont rejoint les forces rassemblées entre les ancres de Thelgaard et de Solanthus. Les dragons de Takhisis, reine des ténèbres, régnaient sur le ciel, et l'avancée rapide de ses armées priva nombre de nos alliés de soutien et d'aide. Notre retraite de Solamnie fût une déroute, pure et simple, alors que nous luttions toujours pour établir une ligne de défense.
Une force symbolique s'est ralliée à la tour du haut clerc pour bloquer l'accès à la ville de Palanthus. L'armée de Palanthus resta inactive pendant l'hiver et n'apporta ni soutien ni réconfort aux quelques chevaliers qui détenaient le col. Le gouvernement de Palanthus n'avait pas encore goûté au feu du dragon et n'y voyait pas le danger. Des forces de soutien furent envoyées d'urgence à la tour, mais ils semblaient trop peu nombreux. L'honneur et le courage de ces chevaliers fit tenir le col pendant l'hiver. La campagne du nord s'arrêta quand la neige fût tachée de pourpre tout l'hiver.

Dans le sud, une grande partie de l'avance resta incontestable pendant l'été, car le juggernaut du mal encercla les nains de Zhakar et occupa les terres largement abandonnées de Newcoast Schallsea et Southern Throtyl. Cette poussée était commandée par le Verminaard de l'escadrille dragon rouge. L'armée Dragon se répandit à travers la péninsule d'Abanasinian et continua vers le sud jusqu'au royaume nain de Thorbardin juste avant l'hiver mais les défenses naines stoppèrent l'avancée. La menace de cette horde obligea les elfes Qualinesti à fuir leur patrie. Les Qualinesti et les Silvanesti réapparurent en tant que nations séparées dans le sud de l'Ergoth au printemps 352 AC. Aucune des deux nations n'était disposée à aider l'autre et, de fait, la guerre entre elles semblait inévitable.

L'hiver de 352 AC fut le salut des terres de l'ouest. Pendant ces mois d'hiver, les représentants de la plupart des peuples libres se rassemblèrent sur la pierre tombale de Sancrist et réussirent à forger une alliance difficile. Beaucoup d'autres événements se produisirent pendant cette période. La redécouverte de la Lancedragon et le retour dans le monde des dragons du bien permirent enfin aux Chevaliers de défier les dragons du mal dans le ciel.

Avec une vigueur renouvelée, nous reprenons maintenant la route à travers la plaine de Solamnic. La victoire est peut-être encore à nous, bien que l'ennemi soit rusé et ingénieux. Si une nouvelle magie venait à se manifester chez eux, l'équilibre de la guerre pourrait encore une fois se retourner contre nous.
La Campagne
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Ceci est la campagne complète, couvrant l'ensemble de la Guerre de la Lance. Il commence par les événements d'Ansalon avant que les Dragons Highlords ne se lancent dans leur conquête et permet aux joueurs d'influencer le cours de la guerre.

C'est la version la plus compliquée du jeu. Nous vous suggérons de jouer à l'un des petits scénarios avant de vous lancer dans la campagne complete.
MISE EN PLACE DE DEPART:

Joueur Dragon Highlord (HL) 
Le joueur HL commence avec les forces suivantes à Neraka :

Tous les Dragon Highlords (leaders)

Toues les armées HL (Sauf les draconiens)

Tous les dragons HL
Joueur Whitestone (WS)

Le joueur WS commence sans armées (il doit activer des pays pour obtenir des armées).

DEBUT:

Tour 1; le joueur HL a l'initiative
PIONS EVENEMENTS STRATEGIQUES:
Commencer avec tous les pions E1 dans le pioche (Les pions E10 et E20 sont rajoutés au tour 10 et au tour 20, respectivement).
CONDITIONS DE VICTOIRE:

Comptez le nombre de pays détenus par chaque partie à la fin du tour 30. Ne comptez que les pays qui commencent la partie avec des armées ou qui sont activés avec des armées. Les zones sans armées, comme Estwilde, ne comptent pas. Un pays est considéré comme détenu par vous si :
1. La capitale d'un pays ami n'a jamais été occupée par une force ennemie.
                                   OU
2. Les forces amies ont été les dernières à occuper la capitale du pays.
Un pays non humain est considéré comme occupé par vous lorsque vous capturez l'emplacement original de la capitale même si votre adversaire a déplacé sa capitale. Ce n'est que si l'ennemi récupère l'emplacement initial de la capitale qu'il peut être considéré comme le sien aux fins de la détermination de la victoire.
Le joueur ayant le plus de pays détenus consulte alors le tableau suivant pour déterminer l'étendue de sa victoire :
Nombre de pays 

Niveau de victoire
20 pays ou plus
 
Victoire totale
19 pays
 

Victoire
18 pays


Victoire partielle
17 pays
 

Victoire marginale
16 pays


Victoire faible
15 pays ou mins

Résultat indécis
La Campagne historique
Ce scénario reconstitue les conditions qui existaient au début des modules du jeu de rôle. Ce scénario est particulièrement utile au MJ dans la campagne de jeu de rôle DRAGONLANCE®.
MISE EN PLACE INITIALE:
Dragon Highlord (HL) Player
Le joueur Highlord commence avec toutes les armées des pays suivants (certains pays n'ont pas d'armées). Les armées HL peuvent commencer dans n'importe lequel de ces pays.
Abanasinia (le joueur HL doit placer exactement 6 armées ici)
Blode

Estwilde

Kern

Khur

Lemish

Nereka

Nordmaar

Sanction

Throtyl

Vingaard
Bien que le joueur HL commence le jeu en contrôlant Silvanesti, il ne peut pas commencer avec des armées à cet endroit. Il peut commencer le jeu avec des pions de dragon et des pions leaders à Silvanesti.

Joueur Whitestone (WS)

Le joueur WS commence avec tous les leaders Chevaliers et les armées activés. Il commence également avec tous les leaders et armées des pays suivants (bien que certains pays n'aient pas d'armées).

Les armées de WS peuvent être placées n'importe où dans ces pays.
Caergoth

Goodlund (les armées Goodlund doivent être placées ici. Aucune autre armée peut commencer ici) 

Tour du haut clerc
Hylo

Ergoth du nord

Qualinesti

Sancrist

Solanthus

Ergoth du sud

Le gouvernement de Silvanesti a déménagé dans un endroit (au choix du joueur WS) sur l'Ergoth du Sud avec seulement la moitié des armées d'origine disponibles et aucun griffon (la moitié des armées de Silvanesti et les griffons sont définitivement retirés du jeu). Le gouvernement et les armées de Silvanesti restent sous le contrôle du joueur Whitestone.
Défaite des pays neutres

Les pays énumérés ici ont déjà été battus au combat par le camp HL et n'ont donc aucune armée présente dans le jeu.

Nordmaar

Kothas

DEBUT:

Tour 20; le joueur HL a l'initiative.

PIONS EVENEMENTS STRATEGIQUES:

Commencez avec tous les compteurs d'événements stratégiques E10 et E20 dans la pioche.

CONDITIONS DE VICTOIRE:

Les conditions de victoire sont les mêmes que celles énumérées dans la campagne.
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La chute de Silvanesti

Aucun gouvernement civilisé n'a duré plus longtemps que le royaume des Hauts Elfes de Silvanesti. Créé dans un passé lointain par Silvanos, le grand père de la civilisation elfique, Silvanesti a pris racine dans l'âge du crépuscule. Depuis cette époque, aucune force n'a été capable de provoquer la ruine de cette nation. Elle a surmonté les deux précédentes guerres de dragon tout en ayant une participation majeure aux deux. Elle a même survécu indemne au Cataclysme.

Mais durant l'été 349 AC, les événements ont rapidement contribués à mettre un terme à son glorieux règne. De grands éléments des 1er, 2e et 3e Bleu Flight des armées Dragons et des 3e au 7e Red Flights ont déferlé vers le sud au-dessus de la frontière du Khur, dans les forêts de Silvanesti. Ces armées étaient soutenues par les nouvelles forces de l'Empire Khuri-tarak de Khur sous le commandement des Dragon Highlords.

Malgré l'utilisation précoce de dragons venus des airs pour affaiblir les retranchements elfes et l'utilisation généralisée de la magie par les High lords, l'offensive s'enlisa rapidement dans les denses forêts de Silvanesti. Les elfes, utilisant le terrain au maximum et pratiquant une défense efficace et réactive, ont constamment tenu les grandes armées à distance.

Cela a été accompli à grands frais. La politique de guerilla, bien que fonctionnantefficacement à leur défense contre les troupes trop zélées des dragons, décima progressivement les elfes. De lourdes pertes ont rapidement mis à l'épreuve les ressources des deux camps.

Après plusieurs mois de combats peu concluants mais meurtriers, les lignes de ravitaillement de Silvanost, capitale de Silvanesti, ont soudainement été rompues. Les raisons de cet échec ne sont toujours pas claires et les elfes ne parlent pas de ce sujet à ceux qui ne sont pas de leur race. Quelle qu'en soit la raison, il est clair que le gouvernement de Silvanesti a échoué et que ses citoyens ont fui vers l'Ouest par tous les moyens disponibles.

Cependant, les armées elfiques sur le terrain, bien que non approvisionnées et mal organisées, étaient encore une force dont il fallait se méfier. Bien qu'elles ne puissent plus protéger leur patrie contre les envahisseurs, elles pouvaient gagner du temps pour la fuite de leur peuple. Les forces du nord étaient presque exclusivement composées d'elfes Wildrunner et leur nature plus flamboyante était bien adaptée à la tâche à accomplir. Malgré la perte de leur approvisionnement, la retraite de Silvanesti fut coûteux pour les Dragon Highlords.
Scenario 1: Silvanesti

Ce scénario est entièrement joué sur la moitié sud du côté est de la carte.
MISE EN PLACE DE DEPART:
Joueur Dragon Highlord (HL)
Installez toutes les armées Dragon et les forces du Khur à Khur. Le joueur HL doit éliminer définitivement six armées terrestres et quatre pions de dragon de ses forces avant le déploiement. Un maximum de quatre Highlords (chefs) peut être présent.
Joueur Whitestone (WS)
Placez toutes les armées Silvanesti à Silvanesti.

DEBUT:

Tour 4; le joueur Silvanesti a l'initiative

PIONS EVENEMENTS STRATEGIQUES:

Commencez avec tous les compteurs d'événements stratégiques E1 dans la pioche. Avant le début de la partie, chaque joueur tire deux pions, en commençant par le joueur HL,. Défaussez tous les pions d'Activation. Les événements sur les pions tirés prennent effet avant le début de la partie.
CONDITIONS DE VICTOIRE:

Le joueur HL gagne une VICTOIRE MAJEURE s'il capture la capitale Silvanesti avant qu'elle ne soit déplacée. 
Si la capitale est déplacée, le joueur dragon gagne une VICTOIRE MARGINALE s'il occupe l'hexagone de la capitale d'origine avant la fin du tour 9.

Le joueur Whitestone gagne s'il empêche au joueur HL d'accéder à ses conditions de victoire. 
Le joueur WS remporte une VICTOIRE MARGINALE s'il empêche le joueur HL de prendre l'emplacement de la capitale avant la fin du tour 9. 
Le joueur WS Le joueur gagne une VICTOIRE MAJEURE s'il le fait sans avoir à déplacer son capital.
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La plaine Solamnique
La bataille de Solamnie a été cruciale pour le succès de la campagne des Dragon Highlords à Ansalon. Solamnie était le berceau de la chevalerie et de la justice. C'était la patrie des héros qui, dans le passé, se sont battus contre toute attente pour défendre la justice et le droit. Sa seule mention a fait peur à ceux qui piétinaient les innocents et les justes... .

(J'ai édité ce manuscrit dans un souci de concision. Ce qui précède est inclus afin que le lecteur puisse goûter à l'éloquence du bon Lord Gunthar lorsqu'il parle de ses Chevaliers bien-aimés. Ces passages ont été retirés du reste du manuscrit. Gardez cependant à l'esprit que lorsqu'il s'agit de la Chevalerie, Gunthar est naturellement partial dans ses jugements).
Astinus
De plus, la plaine Solamnique était plus qu'une simple barrière politique et géographique, c'était le cœur de la production alimentaire de l'ouest d'Ansalon. Le contrôle de la plaine est donc devenu le principal objectif de l'effort de guerre.

Les puissantes armées dragon de l'escadrille bleue et rouge pénétrèrent dans la plaine au début de l'été 351 AC. Les forces de l'escadrille bleue  traversèrent l'Estwilde jusqu'à Kalaman, puis tournèrent à l'ouest, contournant l'extrémité nord des montagnes Dargaard et suivant la rivière Vingaard à travers la plaine jusqu'aux passages du sud-ouest près de Vingaard Keep. Les forces de l'escadrille rouge, combinées à des hobgoblins, ont traversé le Throtyl Gap et se sont déplacées vers l'ouest en direction de Solanthus. Malgré les traités solennels, les forces lémoises se joignirent à l'armée Dragon qui avançait rapidement et assiégèrent Solanthus à la pointe nord des Monts Grenat. Heureusement, des éléments des forces de Solamnic à Caergoth ont pu engager l'ennemi dans la brèche de Thelgaard et ainsi protéger les rives occidentales de Solamnie.

Sur le front nord, l'escadrille dragon bleue assiégea rapidement le donjon de Vingaard, la porte des plaines du nord-ouest. Les troupes de Vingaard ne parviennent pas à tenir le siège de la citadelle et la grande partie des mercenaires, se replia vers l'ouest jusqu'à la Tour du Haut Clerc.

Les escadrilles des dragons du nord et du sud avaient dangereusement étendus leurs routes de ravitaillement. Leur avance fut suffisamment ralentie pour les contraindre à une guerre hivernale. Dans le sud, cela se transforma en une lutte amère et désespérée entre deux forces déterminées.

Au nord, un objectif brûlait dans le coeur des Dragon Highlords : Palanthus. Seul port important à ne pas avoir été touché par le cataclysme, ses flottes ont conservé la puissance et la gloire des temps anciens. C'était un trophée qui ne pouvait pas être ignoré.

Pourtant, la valeur de ce prix a été ignorée par les Palanthiens eux-mêmes. Ils s'accrochaient obstinément à la croyance qu'ils seraient épargnés par l'empire des dragons parce qu'ils étaient un centre de culture. Cette vision remarquable et malavisée a failli coûter à cette grande ville tout ce qui lui était cher.

Les dragons donnèrent aux Dragon Highlords la maîtrise du ciel et rendirent la défense difficile, presque sans espoir. Pourtant, aux heures les plus sombres, les dragons du bien revinrent dans le monde et s'allièrent aux forces de la Whitestone. Ce fut le retournement de situation...
Scenario 2: The Solamnic Plain

MISE EN PLACE DE DEPART:

Joueur Dragon Highlord (HL):

Commence avec toutes les armées dans les pays suivants. Il doit placer ses armées dans ces pays :
Estwilde (pas de forces)

Nereka

Sanction

Throtyl

De plus, le joueur HL commence avec huit armées draconiennes et toutes les forces de Mithas, moins un navire et une armée terrestre (ces deux armées sont considérées comme définitivement détruites). De plus, le joueur HL doit établir l'emplacement du Temple noir quelque part dans l'un des pays ci-dessus, à l'exception de Throtyl.
Joueur Whitestone (WS) :

Commence avec toutes ses armées dans les pays suivants. Il doit placer ces armées dans ces pays.
Caergoth

Tour du haut clerc
Northern Ergoth

Sancrist

Solanthus

Tous ces éléments doivent être mis en place comme s'ils étaient simplement activés (c'est-à-dire que les forces de chaque pays doivent s'installer à l'intérieur de ce pays).
DEBUT:

Tour 10; le joueur HL a l'initative
PIONS EVENEMENTS STRATEGIQUES:
Commencez avec tous les compteurs d'événements stratégiques E10 dans la pioche. De plus, choisissez au hasard six (6) pions E1 et placez-les également dans la pioche.
REGLES SPECIALES:

Seuls les pays suivants sont éligibles à l'activation pendant ce scénario :
Kaolyn

Lemish

Palanthus

Vingaard

Utilisez les règles d'activation normales pour ces pays. Aucun autre pays ne peut être activé pendant ce scénario.
CONDITIONS DE VICTORE:

Le joueur HL gagne s'il contrôle tous les pays suivants avant la fin du tour 25 :
Caergoth

Lemish

Palanthus

Solanthus

Vingaard

Le joueur Whitestone gagne s'il empêche le joueur HL de remplir ses conditions de victoire.
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L'ATTAQUE DEs KENDERs
La défaite la plus drôle de l'armée Dragon s'est produite aux mains des kenders d'Hylo. Cette race imprévisible (dont les membres sont largement évités par tous les gens sensés) s'est avérée aussi tenace que résistante.

En raison des dommages subis au cours de la bataille, mon navire, la Couronne du Régent, a dû être réparé immédiatement. Nous avons donc fait une brève escale dans le port Kender de Hylo. C'est là que nous avons eu droit à une démonstration des plus divertissantes de l'ingéniosité de cette petite race.

Les Dragon Highlords avaient réussi à faire débarquer une armée sur l'Ergoth du Nord, sous le commandement du brutal hobgoblin nommé Toade. Il s'agissait d'une force faible selon les standards de l'armée Dragon, principalement des gobelins et des hobgoblins, mais qui représentait néanmoins une grave menace pour les kenders de l'île.

Cette force maléfique aurait été victorieuse si les kenders n'avaient pas été soudainement réuni sous le commandement d'un seul Kronin Thistleknott. Kronin était sans aucun doute étrange pour un kender. Bien que sympathique et espiègle, il avait également du bon sens et un sens du destin et du leadership, des qualités inhabituelles chez un kender. Kronin a réussi à unifier les différents clans familiaux kenders à Hylo sous sa direction. Les clans se sont entendus, car il semblait qu'il s'agissait de quelque chose de bien moins ennuyeux que leur vie ne l'avait été jusqu'alors. (Bien que plusieurs clans kender aient pensé qu'il serait très amusant de devenir des sujets des Highlords et d'envoyer tous leurs vieux objets ennuyeux en guise d'hommage).

La force de Toede a attaqué le port le lendemain de notre escale, et nous avons assisté à une bataille inhabituelle. Les forces de Toede ont traversé la ville de manière chaotique. J'avais l'impression qu'ils pensaient assister à un carnaval. Ils se sont alignés en fine ligne au nord de la ville lorsque l'armée maléfique est apparue. Et puis les kender ont commencé à se moquer ! Je n'ai jamais eu droit à une telle variété d'insultes et d'injures. Bien sûr, les hobgobelins et les gobelins sont devenus hystériques, attaquant sauvagement sans aucun sens de l'ordre.

Tout cela faisait partie du plan, ainsi les kenders se sont repliés et ont attiré les monstres dans un étroit couloir de la mort. L'attaque du kender fut rapide et impitoyable et les monstres encerclés furent massacrés. Ce jour-là, les forces du mal ont subi une défaite cuisante des mains des kender.
Scenario 3: L'attaque des Kenders
Ce très court scénario enseigne les bases du jeu sans les nombreuses règles plus compliquées. C'est un bon moyen de faire découvrir le jeu aux gens.
MISE EN PLACE DE DEPART:

Joueur Dragon Highlord (HL) :

Placez quatre armées de hobgobelins de Throtyl sur les hexagones juste au nord de la frontière de Hylo, à l'est des montagnes. Le pion leader de Throtyl (Toede) est également présent. Avec eux se trouvent deux unités de draconiens.
Joueur Whitestone (WS) :

Toutes les forces d'Hylo sous le chef d'Hylo se placent n'importe où dans Hylo.
DEPART:

Tour 1; le joueur WS a l'initiative
REGLES SPECIALES :

Aucun compteur d'événement stratégique ou activation n'est utilisé dans ce scénario. Ne tenez pas compte de ces étapes dans la séquence du tour de Bataille. Aucune nouvelle armée draconienne n'entre pendant ce scénario.
CONDITIONS DE VICTOIRE :

Le joueur HL gagne s'il capture Hylo au tour 5. Le joueur WS gagne si le joueur HL perd plus de 50% de sa force de combat initiale. Si aucun des joueurs ne remplit ses conditions ou si les deux joueurs remplissent leurs conditions, la partie est nulle.
Le siege de Kalaman

Kalaman était un port de la plus haute importance pour les Dragon Highlords. C'était un port sur la côte nord d'Ansalon et donc le lien nécessaire entre les bases des pirates du Maelstrom et le gouvernement central de Sanction. Il représentait également une opportunité de repousser les forces de Whitestone et de renverser le cours de la guerre. De plus, la Dame noire avait un compte personnel à régler avec le commandant des forces de Kalaman. Car c'est Laurana qui l'avait vaincue à la Tour du Haut Clerc et ce même général d'or veillait désormais sur Kalaman. Les défenses de Kalaman et de ses environs étaient aussi bonnes que celles d'Ansalon. Le port lui-même était bordé au nord d'une large baie qui se déversait dans la mer. Les eaux rapides de la rivière Vingaard à l'ouest limitaient les mouvements massifs de troupes.  Les murs de la ville étaient solides au sud et disposés de manière à avantager le défenseur contre les troupes terrestres. Pourtant, aucun abri ne couvrait la tête de Kalaman. Les Dragon Highlords avaient quelque chose de nouveau en tête, une menace qui allait encore une fois changer le cours de la guerre. Depuis sud, des forteresses massives furent construites sur des rochers arrachés aux pierres vivantes. Elles naviguaient dans le ciel aussi facilement que la brise. Dans leurs entrailles se trouvaient des armées de draconiens et de dragons. Un grand vaisseau manœuvra vers Kalaman et se prépara à déverser leur troupes comme une grêle tombée du ciel. 

Alors que les dragons du Bien combattaient avec les troupes de Kalaman et que la bataille faisait rage des deux côtés, Kalaman perdait lentement sa puissance.
Scenario 4: The Siege of Kalaman

Ceci un court scénario pour une bataille sans merci !
MISE EN PLACE DE DEPART :
Joueur Dragon Highlord (HL) 
Le joueur HL commence avec les forces suivantes :

Dix (10) armées draconiennes

1/2 de toutes les autres armées terrestres HL 

Kern

Dragons rouges et bleus (quatre (4))

Dragon Highlords (tous les quatre (4))

Un (1) magicien HL

Temple noir

Le joueur HL installe ses forces dans l'une des zones suivantes :
Dargaard Keep

Estwilde

Nereka
Joueur Whitestone (WS):
Le joueur WS commence avec les forces suivantes :
Gunthar (et ses armées)

Solanthus

Palanthus

Tous les (4) Dragons du Bien
Un (1) magicien WS.
Le joueur WS dispose ses forces n'importe où dans le pays de Kalaman
DEPART:

Tour 20; le joueur HL player a l'initiative

PIONS EVENEMENTS STRATEGIQUES:

Commencez avec tous les compteurs d'événements stratégiques E10 et E20.
REGLES SPECIALES :
Aucune activation ne peut être tentée pendant ce scénario. Le Temple noir peut être placé dans n'importe quelle zone contrôlée par le HL. Les Draconiens peuvent être construits normalement.
CONDITIONS DE VICTOIRE :

Le joueur HL gagne s'il capture Kalaman à la fin du tour 30. Le joueur WS gagne s'il conserve Kalaman à la fin du tour 30.
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Les ordres de guerre
Ces organigrammes sont inclus pour indiquer la hiérarchie de commandement des armées impliquées dans la Guerre de la Lance. Ils peuvent également être utilisés pour générer des statistiques de jeu BATTLESYSTEM™ pour les forces impliquées dans DL11 si les joueurs désirent jouer ces batailles selon les règles du BATTLESYSTEM.
Format des statistiques:
Dans les diagrammes qui suivent, les statistiques sont données pour les joueurs qui souhaitent convertir les forces DL11 en leurs équivalents de règles du BATTLESYSTEM.

Les forces sont énumérées dans le format suivant :
*A* TYPE D'UNITE/ @@(#B#)*

Où :

*A* = Le nombre de pions BATTLESYSTEM dans chaque armée DL11 de ce type
TYPE D'UNITE = Le type de pion BATTLESYSTEM
@@ = Type spécifique  (OPTIONEL). Dans le cas des draconiens, "Drac" est le type d'unité, et le type de draconien (par exemple, Baaz) est indiqué après la barre oblique comme le Type spécifique.
#B# = Le niveau (hit dice) des effectifs de chaque armée.
* = unités d'élite (OPTIONEL). Les unités indiquées par un astérisque sont des unités d'élite telles que définies par les règles du BATTLESYSTEM.
Infanterie Ogre
COMMANDEUR(9)

(Grand chef)

|
Général de brigade(7)

(Chef)

2 Lieutenant Général de brigade(6)

(sous-chef)

|
24 Ogre(4)

24 Ogre(4)

24 Ogre(4)

12 Infanterie (humains)(3)

24 Infanterie (humains)(l)

24 Infanterie (humains)(l)

Dragon highlords

ARMEE DRACONIENNE
COMMANDEUR

Général des forces aériennes/guerrier(10)
|
Commandant de brigade 
Commandant de brigade

Commandant de brigade

Escadrille Dragon

      guerrier(6)

          guerrier (8)


         guerrier (6)


(voir page 16)

         |                                                          |                                                                          |
24 Drac/BA(2) 

15 Drac/KP(3) 


24 Drac/BA(2)

15 Drac/BA(2) 

15 Drac/KP(3) 


15 Drac/BA(2)

15 Drac/BA(Z) 

9 Drac/KP Arch.(3) 


15 Drac/BA Arch(2)
INFANTERIE MERCENAIRE
COMMANDEUR

Général des forces aériennes/guerrier(10)
|
Commandant de Brigade 
Commandant de Brigade

Commandant de Brigade

Escadrille Dragon
      guerrier(5)

          guerrier (5)


         guerrier (5)


(voir page 16)

            &



&



&
      Drac/BA(4) 

            Drac/KP(4)


          Drac/BA(4)
           |



|



|

24 Drac/BA(2) 

        15 Drac/KP(3) 


       15 Drac/BA Arch(3)

15 Infanterie(3) 

        15 Infanterie(3) 


       24 Infanterie(3)

24 Infanterie(1) 

        24 Infanterie(2) 


       15 Infanterie(1)

CAVALERIE MERCENAIRE
COMMANDEUR

Général des forces aériennes/guerrier(10)
|
Commandant de Brigade 
Commandant de Brigade

Commandant de Brigade

Escadrille Dragon
      guerrier(5)

          guerrier (5)


         guerrier (5)


(voir page 16)

            &



&



&

      Drac/BA(4) 

            Drac/KP(4)


          Drac/BA(4)
           |



|



|

24 Drac/BA(2) 

      15 Drac/KP(3)


        15 Archers(3)

12 H.Cav(4) 

      16 L.Cav(3)


        16 L.Cav(4)

16 L.Cav(2) 

      24 Infanterie( 1)


        24 Infanterie(2)
Kender

COMMANDEUR

Kendergov/voleur(8)

|
Kelderhelp(6)


Kenderhelp( 5)


Kenderhelp(5)

(Commandeur de brigade)

(Commandeur de brigade)

(Commandeur de brigade)
12 Ken/Infanterie(3)


12 Ken/Infanterie (2)


12 Ken/Infanterie (2)

12 Ken/Archers(3)


12 Ken/Archers(2)


12 Ken/Archers(2)

Kenderhelp(4)


Kenderhelp(4)


Kenderhelp(4)


(Commandeur de brigade)

(Commandeur de brigade)

(Commandeur de brigade)


24 Ken/Infanterie (1)


24 Ken/Infanterie (1)


24 Ken/Infanterie (1)


12 Ken/Archers(1)


12 Ken/Archers(1)


12 Ken/Archers(l)
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Chevaliers de Solamnie
INFANTERIE CHEVALIERS
COMMANDEUR

(Chevaliers Solamniques sélectionnés par les chevaliers des commandeurs de brigade)







|
Commandeur de brigade (10) 

Commandeur de brigade (9) 

Commandeur de brigade r(8)

(Chevalier de la Rose Solamnique) 
(Chevalier de l'épée solamnique)

(Chevalier de la Couronne Solamnique)


|



|



|
     12 Infanterie(8)* 


     12 Infanterie (8)* 


     12 Infanterie (8)*

     18 Infanterie (4) 


     24 Infanterie (3) 


     24 Infanterie (2)

     18 Infanterie (4) 


     24 Infanterie (3) 


     24 Infanterie (2)

     6 Archers(4) 


     10 Archers(3) 


     24 Infanterie (1)









     10 Archers(2)
CAVALERIE DES CHEVALIERS
COMMANDEUR

(Chevalier solamnique sélectionné par les chevaliers des commandants de brigade)






|
Commandeur de brigade (10) 

Commandeur de brigade (9) 

Commandeur de brigade r(8)

(Chevalier de la Rose Solamnique) 
(Chevalier de l'épée solamnique)

(Chevalier de la Couronne Solamnique)


|



|



|

     12 H. Cavalerie(8)* 

     12 H. Cavalerie (8)* 

     12 H. Cavalerie (5)*

     16 L. Cavalerie (4) 

     16 L. Cavalerie (3) 

     16 L. Cavalerie (2)

     6 Archers(4) 


     10 Archers(3)

 
     18 L. Cavalerie (1)









     10 Archers(2)

Organisation des troupes humaines communes
INFANTERIE HUMAINE
COMMANDEUR

Seigneur de guerre/guerrier(10)

|
Commandeur de brigade

Commandeur de brigade

Commandeur de brigade
guerrier (8)


      guerrier (8)


       guerrier (8)

|



|



|
12 troupes d'assaut (6) 

12 Infantrerie(5) 


12 Infantrerie ( 2)

12 troupes d'assaut (6) 

12 Infantrerie ( 3) 


12 Infantrerie (2)

12 Archers(3) 


24 Infantrerie (1) 


12 Infantrerie (2)

12 Archers(1) 


24 Infantrerie (1) 


12 Archers(3)

12 Archers(1) 


12 Archers(2) 


12 Archers(2)

CAVALERIE HUMAINE
COMMANDEUR

Seigneur de guerre/guerrier(10)

|



Commandeur de brigade



Commandeur de brigade



Guerrier (8)





Guerrier (8)



         |





        |



6 H. Cavalerie (5)*




12 L. Cavalerie (3)




12 L. Cavalerie (3)




24 L. Cavalerie (1)




12 L. Cavalerie (2)




24 Infanterie (1)




12 Infanterie (2)




12 Archers(1)




12 Archers(2)




12 Archers(1)

Hobgoblin
COMMANDEUR

Chef(6)

|
Sous-chef (4) 



Sous-chef (4) 


Sous-chef (4)

(Commandeur de brigade)
 

(Commandeur de brigade)

(Commandeur de brigade)

|




|



|
15 Hobg. Infanterie(3) 


15 Hobg. Infanterie(3) 

15 Hobg. Infanterie(3)

|
20 Hobg. Infanterie(1)

15 Hobg. Infanterie (1)

15 Hobg. Infanterie (1)

10 Hobg. Archers(2)

10 Hobg. Archers(1)

Infanterie Minotaure
COMMANDEUR

Guerrier(12)
|
Commandeur de brigade



Commandeur de brigade
Guerrier (10) 



Guerrier (10)

|




|
12 Mino/Infanterie (8)* 



12 Mino/troupes d'assaut (8)*

12 Mino/Infanterie (6)* 



12 Mino/troupes d'assaut (8)*
Commandeur de brigade

Commandeur de brigade

Commandeur de brigade
Guerrier (10) 


Guerrier (10)


Guerrier (10)

|



|



|

12 Mino/Infanterie (6) 

12 Mino/Infanterie (6) 

12 Mino/Infanterie (6)
12 Mino/Infanterie (6) 

12 Mino/Infanterie (6) 

12 Mino/Infanterie (6)
12 Mino/Infanterie (6) 

12 Mino/Infanterie (6) 

12 Mino/Infanterie (6)
Armées elfes
COMMANDEUR

(Orateur)

Guerrier(12)

SEIGNEUR DE LA MAISON DES GUERRIERS
(Commandeur)

Guerrier (10)

|
CAVALIER DE LA MAISON 


ARCHER DE LA MAISON 


GUERRIER DE LA MAISON
Commandeur de brigade


Commandeur de brigade


Commandeur de brigade
Guerrier (9) 



Guerrier (9)



Guerrier (9)

|




|




|

12 L. Cavalerie (7) 



12 Archers(7) 



12 Infanterie(7)

12 L. Cavalerie (3) 



12 Archers(3) 



12 Infanterie (5)

12 L. Cavalerie (2) 



24 Archers(1) 



24 Infanterie ( 3)

24 L. Cavalerie (1) 



24 Archers(1) 



24 Infanterie (1)
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Armées naines
COMMANDEUR

Le haut roi/Guerrier(12)

HYLAR


THEIWAR 


DAERGAR

Commandeur de brigade
Commandeur de brigade

Commandeur de brigade
Guerrier(10)

Guerrier (6) 


Guerrier (10)

12 Infanterie naine(8)

24 Infanterie naine (3) 

12 Infanterie naine (7)

12 Infanterie naine (5) 
24 Infanterie naine (1) 

12 Infanterie naine (4)

6 Archers nains(5)

KLAR


AGHAR


THE DEAD
Commandeur de brigade
(pas de chef . . . surprises?)
(perdu depuis le cataclysme)

guerrier(8)

24 Infanterie naine (3)
24 Infanterie naine (O)

24 Infanterie naine (1)
24 Infanterie naine (O)
24 Infanterie naine (1)

Notes sur les tables
Seigneurs sorciers
Les pions sorciers de ce jeu représentent des individus ou des petits groupes de sorciers (ils agissent comme des héros dans les règles de BATTLESYSTEM™). Ces sorciers se situent généralement entre le 5e et le 12e niveau (1d8 + 4 pour déterminer le niveau). Utilisez les sorciers décrits dans les modules de DRAGONLANCE® comme guides pour les niveaux et les capacités des sorts.
Dragons maléfiques
Les dragons maléfiques agissent comme des héros selon les règles du BATTLESYSTEM. Bien que les pions indiquent des forces comparables pour les unités, la composition réelle de chaque type d'escadrille de dragon est différente.
Escadrille dragon rouge
1 Dragon rouge (Ancien/Grand) 80 hp

2 Dragons rouges (Vieux/Moyen) 60 hp chacun
Escadrille dragon bleue *

1 Dragon bleu (Ancien/Enorme) 80 hp

2 Dragons bleus (Très vieux/Moyen) 63 hp

Escadrille dragon verte
4 Dragons verts(Très vieux/Moyen) 56 hp

Escadrille dragon noire
2 Dragons noirs (Ancien/Enormes) 64 hp

2 Dragons noirs (Ancien/Moyens) 56 hp

Escadrille dragon blanche
1 Dragon Blanc (Ancien/Enorme) 56 hp

2 Dragons Blancs (Ancien/Moyen) 48 hp

2 Dragons Blancs (Très vieux/Petits) 37 hp

Citadelles volantes
Les citadelles volantes représentent des forteresses aériennes qui ont un mouvement de 12" et peuvent voler jusqu'à 5 000 pieds au-dessus de la surface de Krynn. Elles sont capables de contenir trois armées terrestres. Utilisez les diagrammes de la Tombe flottante de DL4, Dragons de la désolation, pour obtenir des indications sur la disposition de ces citadelles. Les citadelles volantes ne peuvent pas être attaquées par des troupes au sol. Utilisez les règles spéciales de siège de DL8, Dragons de la guerre, pour le combat BATTLESYSTEM contre les forteresses.
Hobgoblins

Normalement, une armée de hobgobelins contient des engins de siège. Cependant, depuis le Cataclysme, la technologie de siège a été perdue par les hobgobelins.
Ogres

Les ogres réduisent régulièrement en esclavage d'autres races, le plus souvent humaines. Ceux-ci sont de temps en temps affectés à des armées d'ogres. Les familles des esclaves sont maintenues en captivité dans les royaumes d'ogres pour s'assurer de leurs coopérations.
Flottes Minotaures
Les flottes de minotaures sont capables de transporter une armée, comme décrit dans les règles de DL11. Les règles du BATTLESYSTEM ne prévoient pas de système de combat naval et il n'y a donc pas de conversion navale de DL11 aux règles du BATTLESYSTEM. Utilisez le système de combat naval décrit dans DL11 pour résoudre tout engagement entre des marines opposées.
Les chevalier de Solamnie
Seules les unités répertoriées comme "Elite" sont de véritables Chevaliers. Toutes les autres unités sont soit des mercenaires de carrière, soit des Chevaliers en formation qui n'ont pas encore gagné leurs éperons. Le commandant de l'armée, selon le Code Solamnique, doit être choisi dans le Conseil des Chevaliers avant le combat et n'est remplacé que si le chef est déshonoré (voir DL8 pour plus de détails).
Armées Humaines Communes

Ces troupes sont typiques de tous les pays humains en dehors des ordres stricts de la Chevalerie Solamnique. Elles s'appliquent donc à des pays tels que le Khur, le Nordmaar, le Vingaard et le Palanthus.
Clercs et Magiciens du Bien
Les clercs et les magiciens faisaient partie intégrante de toutes les armées humaines jusqu'à l'époque du cataclysme. Depuis cette époque, on ne trouve plus de véritables clercs. Pour les besoins de ce jeu, il n'y avait pas assez de clercs pour les représenter avec un pion.

Dans un jeu BATTLESYSTEM, les seuls clercs présents sont les PC.

Les magiciens, en revanche, ont pris une part très active à la guerre et ont assisté à de nombreuses batailles. Ils ne sont cependant pas restés avec une armée particulière, préférant opérer de manière indépendante. Les magiciens du Bien ont aidé les forces de Whitestone. Ces mages étaient en même nombre et de niveau identiques à ceux des sorciers maléfiques décrits précédemment.
Kender

Les kender ont une capacité unique connue sous le nom de Provocation. Celle-ci est utilisée à grande échelle par les armées des kenders au grand désavantage de leurs adversaires. Les provocations des kenders consiste à mettre l'ennemi en colère par des insultes verbales. Les provocations des kenders font qu'un ennemi attaque sauvagement sans penser aux conséquences, avec un -2 pour toucher et un +2 pour sa classe d'armure.

Les armées de kender ont également plus de commandants que les armées humaines. Ces commandants sont nécessaires pour maintenir les kenders plutôt chaotique en formation régulière.
Elfes

Les structures de commandement des elfes ont toujours été rigides et centralisées. Le Seigneur de la maison des guerriers dirige les actions de la cavalerie et de l'infanterie. Ainsi, la structure de commandement ci-dessus représente un commandant toujours en charge d'au moins deux unités.

Les elfes sont un peuple des forêts et utilisent les forêts à leur avantage dans un combat.
Les armées aériennes des Pégases et des Griffons
Chaque armée pégase ou griffon est capable de transporter une armée terrestre. Cela reflète la capacité des créatures volantes à déplacer une armée sur une période de deux mois. Dans le jeu de combat BATTLESYSTEM, l'infanterie peut être désignée comme cavalerie aérienne et chevaucher les griffons au combat, ou les griffons peuvent attaquer seuls. Contrairement aux dragons, les pégases et les griffons attaquent en tant qu'armées de combat aérien plutôt qu'en tant que héros.
DL11-vers-BATTLESYSTEM 

Conversions:

Armée DL11 


BATTLESYSTEM

Chaque armée de Pégase 

= 34 pégases de 4e niveau

Chaque armée de griffons 

= 24 griffons de 7ème niveau
Nains
Avant le cataclysme, les armées naines étaient des forces extrêmement importantes et puissantes, avec une structure de commandement qui permettait d'utiliser au mieux les talents de chaque Thanedom dans la bataille. Depuis le Cataclysme, les nations naines ont souffert d'un grand conflit politique, qui a entraîné le retrait des Daewars et des Neidars. De plus, la perte des vrais clercs juste avant le cataclysme signifie que le Thanedom des morts (qui comprenait les vrais clercs) n'existe plus. Bien que cela ait affaibli les capacités de combat des nains, ils restent une formidable puissance.

Une unité qui embarasse la plupart des nains est la "force de combat" de l'Agar. Les nains du Ravines doivent faire un test de moral à chaque tour de jeu de BATTLESYSTEM. S'ils échouent, ils sont traités comme de la populace pour ce tour.
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"Les dragons de la gloire" Règles du jeu
Introduction

"Les Dragons de la Gloire" est un jeu de plateau permettant à deux ou plusieurs joueurs de recréer les conflits qui ont fait rage sur le face de Krynn pendant la guerre de la Lance. Un joueur contrôle les forces des Dragon Highlords et tente de soumettre les nations de Krynn.

L'autre joueur contrôle les forces de la Whitestone et tente de stopper les armées déferlantes de son adversaire. De nombreuses nations neutres sont amenées à entrer en guerre en tant qu'alliées d'un côté ou de l'autre. Si plus de deux personnes jouent, divisez-vous en deux équipes et dirigez les armées adverses par équipe.
a. Démarrage
"Les Dragons de la gloire" propose plusieurs scénarios qui mettent en scène quelques-unes des différentes campagnes de la guerre de la Lance. Ils sont présentés dans le livres des renseignements et des scénarios. De plus, la campagne permet aux joueurs de recréer le déroulement complet de la guerre. Les joueurs doivent d'abord se diviser en deux équipes : les camps de Highlord (HL) et de Whitestone (WS). Ensuite, il faut choisir un scénario dans le livre de scénarios. Si c'est la première fois que vous jouez au jeu, l'un des scénarios les plus courts est le meilleur choix. Les joueurs expérimentés peuvent jouer toute la campagne en 6 à 8 heures environ. 

Le joueur HL peut maintenant placer le marqueur "Dark Temple" dans une forteresse ou une ville fortifiée. (Le joueur HL n'a pas à placer le temple au début de la partie, il peut vouloir attendre que ses forces capturent un hexagone plus avantageux). C'est l'endroit où ses armées draconiennes entrent sur la carte pendant le jeu. Les règles du scénario expliquent quelles armées commencent le jeu sur la carte et où elles sont placées. Les autres armées et les marqueurs sont placés sur la piste des tours. Vous avez besoin d'une tasse ou d'un récipient opaque dans lequel les pions d'événements stratégiques sont tirés au cours du jeu.

Placez le marqueur de tour sur la piste des tours, située sur la carte. Le marqueur de tours doit commencer au tour indiqué dans la description du scénario. (Tous les scénarios ne commencent pas par le tour 1).
B. The Game Pieces
Pour jouer aux "Dragons de la Gloire", vous avez besoin de la cartes et des pions (pièces de jeu en carton) de ce module, ainsi que des règles. Vous avez également besoin de quelques dés : des dés à 10 faces (d10s), à 4 faces (d4s) et à 6 faces (d6s).

La carte montre le continent d'Ansalonie, où se sont déroulées la plupart des campagnes importantes de la Guerre de la Lance. Disposez les deux feuilles de la carte de manière à ce qu'elles correspondent au centre. Notez que chaque carte comporte une grille d'hexagones, ou "hexes", imprimée sur elle. Comme pour les autres produits DRAGONLANCE®, cette grille d'hexagones est conçue pour aider les joueurs à régler les mouvements sur la carte. Contrairement aux autres produits DL, dans lesquels vous déplacez un groupe de personnages ou de PNJ, vous déplacez des armées entières des "Dragons de la Gloire".

Les pions du jeu représentent les armées d'humains, d'elfes, de draconiens, de dragons et d'autres créatures qui ont combattu dans la guerre. De plus, certains pions représentent des chefs importants comme Laurana et Verminaard. Quelques-uns des pions sont des marqueurs utilisés pour enregistrer des informations.

Les diagrammes suivants expliquent ce que signifient les chiffres trouvés sur chaque type de pion
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C. Jouer un tour de bataille
"Dragons of Glory" est joué par tours de bataille. Le nombre exact de tours dans chaque jeu est déterminé par le scénario que vous avez choisi. Chaque tour représente environ deux mois, bien que les tours d'hiver représentent quatre mois, en raison de mouvements et de combats plus limités pendant cette saison. Chaque tour doit suivre ces huit étapes, dans l'ordre suivant :
ETAPE 1: REMPLACEMENTS

Le joueur Highlord place un pion draconien dans l'hexagone où il a placé le marqueur "Dark Temple". Ensuite, chaque joueur détermine combien d'armées de réserve il peut ajouter à partir des armées qui ont été précédemment éliminées, et place chaque armée dans l'une des forteresses ou villes fortifiées de son pays.
ETAPE 2: EVENEMENT STRATEGIQUE
Aux tours impairs, le joueur HL tire un pion de la pioche des événements stratégiques, et l'événement indiqué sur le pion se produit. Aux tours pairs, le joueur WS tire au sort.
ETAPE 3: ACTIVATION

En commençant par le joueur qui vient de tirer le pion Evénement Stratégique, chaque joueur peut tenter d'Activer une nation neutre de son choix en lançant 1d10.
ETAPE 4: INITIATIVE

Chaque joueur lance 1d4 pour voir qui obtient l'initiative.

Le joueur qui obtient le meilleur score gagne. Les égalités vont au joueur qui avait l'initiative au tour précédent. Le joueur qui a l'initiative déclare quel camp effectue les étapes 5 et 6 en premier.
ETAPE 5: MOUVEMENT

Un joueur déplace tous ses navires, puis déplace toutes ses armées aériennes et terrestres, selon les règles de mouvement.
ETAPE 6: COMBAT

Le joueur qui vient de se déplacer peut maintenant effectuer toutes les attaques aériennes, terrestres et navales qu'il veut, selon les règles de combat.
ETAPE 7: SECOND MOUVEMENT ET COMBAT

Le joueur qui n'a pas encore bougé effectue maintenant les étapes 5 et 6 dans cet ordre.
ETAPE 8: LE MARQUEUR DE TOUR.
Déplacez le marqueur de tour d'un tour et commencez un nouveau tour.
Règle 1: Remplacements

Toutes les activités de remplacement sont effectuées au cours de l'étape 1 de chaque tour. Les armées peuvent être éliminées par des combats.

Chaque joueur doit désigner un espace vide sur la table comme réserve de remplacement, et y placer ses pions d'armée lorsqu'il les retire de la carte. Au début de chaque tour, le joueur regarde alors les pions de la réserve de remplacement pour voir s'il doit effectuer des remplacements.

Pour deux armées de la même combinaison de couleurs (nationalité) dans sa réserve de remplacement, un joueur peut immédiatement remettre en jeu l'une de ces armées. Dans le même temps, l'autre armée est retirée de la réserve de remplacement et mise de côté ; elle est alors définitivement hors jeu.

De plus, si deux armées épuisées de la même nationalité sont empilées dans un même hexagone pendant l'étape de remplacement, l'une de ces armées peut être placée dans la réserve de remplacement, et l'autre reconstruite à pleine puissance.

L'armée placée dans la réserve est immédiatement éligible pour être utilisée pour des remplacements supplémentaires.

Une armée qui est remise en jeu doit être placée dans n'importe quel hexagone de ville ou de forteresse de son pays. L'armée ne peut pas être placée dans un hexagone avec des armées ennemies.
Les dragons, les griffons, les pégases et les navires ne pourront jamais être remplacés ou reconstruits à pleine puissance. Si des armées de ce type sont perdues, elles sont définitivement hors jeu.
Règle 2: Evénements Stratégiques
Beaucoup d'événements qui se produisent à la suite d'actions des PJ pendant une campagne DRAGONLANCE® ont un effet sur le déroulement de la guerre. Ces événements se produisent de manière aléatoire dans "Les Dragons de la Gloire".

Les règles du scénario vous demandent de placer certains pions d'événements stratégiques dans une tasse à café, ou un autre récipient, avant le début du jeu. À certains moments du jeu, les règles du scénario peuvent vous demander d'ajouter d'autres pions d'événements stratégiques dans la tasse. 

Les pions d'Événements Stratégiques ont soit E1, E10, soit E20 imprimés au dos. Le chiffre indique le tour où le pion est placé dans la tasse d'Événement Stratégique. Tous les pions E10, par exemple, sont ajoutés à la pioche au Tour 10 (avant qu'un pion ne soit tiré).

Pendant l'étape 2 de chaquet, un joueur tire un pion de la tasse pour voir quel est l'Événement Stratégique de ce tour. Aux tours impairs, le joueur Highlord tire le pion ; aux tours pairs, le joueur Whitestone tire le pion. Le joueur qui tire le pion le lit et le montre à son adversaire.

Parfois, le compteur profite à la personne qui l'a tiré, d'autres fois, il profite à un camp particulier, quel que soit le joueur qui l'a tiré de la coupe.

Les pions tirés ne sont jamais replacés dans la coupe. Certains pions d'événements stratégiques sont placés sur la carte (voir les explications des événements stratégiques, à l'intérieur de la couverture du module).

Tous les autres sont mis de côté, hors jeu, après avoir été tirés.

Les événements stratégiques sont énumérés à l'intérieur de la couverture du module. Regardez-les si vous le souhaitez, mais n'essayez pas d'apprendre les règles de chaque Événement stratégique avant qu'il ne soit tiré. Cela facilitera grandement l'apprentissage du jeu.
Règle 3: activation

Lors de l'étape d'activation de chaque tour, chaque joueur peut choisir une nation neutre et tenter de l'activer en tant qu'allié en lançant 1d10. Le joueur qui a tiré le pion d'Événement Stratégique de ce tour lance le premier.

Le nombre qu'un joueur doit obtenir pour activer un pays neutre dépend de la nation neutre et du joueur (WS ou HL) qui fait le jet. Le tableau d'activation de la page suivante indique la Valeur d'Activation de chaque pays neutre, en fonction de la personne qui fait le jet. Un jet d'activation sur 1d10 qui est égal ou inférieur à la Valeur d'Activation de la nation entraîne l'entrée en guerre de la nation neutre du côté du joueur qui l'a activée. Un jet d'activation supérieur à la Valeur d'Activation n'a aucun effet.

Le jet d'activation peut être modifié par un Événement Stratégique ou par une invasion.
ACTIVATION TABLE

	Nation
	Whitestone
	Highlord

	Blode
	-2
	7

	Caergoth*
	3
	-2

	Goodlund
	5
	-2

	Gunthar*
	4
	-3

	Hylo
	4
	-2

	Kaolyn
	4
	1

	Kern
	-2
	7

	Khur
	3
	2

	Kothas
	1
	7

	Lemish
	1
	5

	Maelstrom
	4
	4

	Mithas
	1
	7

	Nordmar
	3
	3

	N. Ergoth*
	3
	-2

	Palanthus
	
	-1

	Qualinesti
	2
	-2

	Sanction
	0
	6

	Silvanesti
	5
	-2

	Solanthus*
	3
	-2

	Tarsis
	5
	2

	Thorbardin
	3
	3

	Throtyl
	-2
	7

	Vingaard
	5
	3

	Zhakar
	5
	3


* Ce sont les armées des Chevaliers de Solamnie.
La Valeur d'Activation de ces nations (pour le joueur WS uniquement) est augmentée de 1 pour chaque nation qui a été conquise par le joueur HL ou qui est alliée avec lui. De plus, dès que la première de ces nations est activée, le joueur WS place les trois armées des Chevaliers de la Tour dans la Tour du Haut Clerc et les contrôle en tant qu'armées.
Effets de l'Activation

Dès qu'une nation est activée, le joueur qui l'a gagnée en tant qu'allié place les armées de cette nation sur la carte, à l'intérieur des frontières du pays.
Activation par Invasion

Les nations neutres sont également amenées à entrer en guerre si les forces de l'un ou l'autre des joueurs entrent dans un hexagone du territoire de cette nation. Cela ne s'applique pas aux navires qui naviguent le long des côtes d'une nation neutre, mais s'applique aux créatures qui survolent les hexagones d'une nation neutre.

Dès qu'une armée entre dans un hexagone d'une nation neutre, tout mouvement cesse et l'activation de la nation neutre est résolue. En commençant par le joueur qui n'a pas envahi la nation, les joueurs alternent en faisant des jets d'activation jusqu'à ce que la nation neutre soit activée pour l'un ou l'autre camp. Le joueur qui n'a pas envahi la nation obtient un +2 à la Valeur d'Activation pour ce jet de dé.
Exemple: Un pion de dragon rouge des Highlords entre dans un hexagone de Fielder, qui est actuellement neutre.

Le joueur HL arrête temporairement son mouvement, et le joueur WS lance 1d10 pour activer Fielder. Il a normalement besoin d'un 5, qui est modifié en 7 parce que le joueur HL est envahi. Le joueur WS rate son jet avect un 8, ensuite le joueur HL lance le dé. Il a besoin d'un 3, mais obtient un 5, ensuite le joueur WS obtient un autre jet. Cette fois, le joueur WS obtient un 6, ce qui active le joueur Fielder. Le joueur WS place alors toutes les forces de Fielder sur la carte avant que le joueur HL ne reprenne son mouvement.
Règle 4: Mouvements des bateaux
La capacité de mouvement d'un pion navire est égale au nombre d'hexagones que le navire peut se déplacer pendant l'étape 5 d'un tour en pleine mer (ou dans les hexagones côtiers). Les navires peuvent également remonter les principaux fleuves. Cependant, lorsqu'ils se déplacent sur un fleuve, le navire compte les côtés d'hexagone qu'il a parcourus, et non les hexagones où il est entré. Le diagramme ci-dessous montre comment compter le mouvement d'un navire.

Un navire ne peut pas entrer dans un hexagone ou un côté d'hexagone contenant un navire ennemi. Un navire ne peut pas entrer dans un hexagone (ou un côté d'hexagone) contenant une armée ennemie.

Une armée peut entrer dans un hexagone contenant un navire ennemi. Le navire n'est pas détruit, mais il est déplacé dans l'hexagone (ou le côté d'hexagone) le plus proche qui ne contient pas d'armée ennemie. Un joueur peut empiler un nombre quelconque de ses navires dans un hexagone de haute mer ou de côte. Seuls deux navires peuvent être empilés dans un côté d'hexagone de rivière.
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Transport des armées terrestres
Chaque navire peut transporter une armée terrestre et n'importe quel nombre de chefs lorsqu'il se déplace. Le navire doit aller chercher l'armée terrestre dans un port à n'importe quel moment de son déplacement et peut la transporter aussi longtemps que le joueur le souhaite. L'armée terrestre peut être à bord du navire (en mer) lorsque celui-ci a terminé son mouvement et peut rester à bord du navire pour un nombre illimité de tours. L'armée terrestre peut être déposée dans un port, et le navire peut continuer son mouvement s'il n'a pas épuisé sa capacité de mouvement. L'armée terrestre peut également être déposée dans n'importe quel hexagone côtier, mais le navire ne peut pas aller plus loin pendant ce tour.

Une armée terrestre ne peut pas se déplacer seule pendant un tour où elle est transportée par un navire.

Un navire qui se trouve dans un côté d'hexagone de rivière agit comme un pont sur la rivière pour les armées amies pendant tout tour où il ne bouge pas. Si un navire avec une armée terrestre à son bord est coulé, l'armée terrestre est retirée de la carte et placée dans la réserve de remplacement. Si le navire est endommagé, l'armée terrestre ne subit aucun effet.

Les armées terrestres à bord d'un navire pendant l'étape de combat n'ont aucun effet sur le combat navire-navire ni sur le combat terrestre.
Le Maelstrom

Le Maelstrom est une région mystérieuse où la mer est déchaînée et les vents tourbillonnants. Le sort d'un navire qui y navigue est incertain.

Un joueur peut faire entrer son bateau dans le Maelstrom en entrant dans n'importe quel hexagone de son bord. Dès que le navire entre, le joueur lance 1d10 pour voir ce qui se passe, avec les résultats suivants :

1 Le navire coule immédiatement.

2-5 Le navire reste dans le Maelstrom pour le reste du tour.

6-8 Le navire émerge immédiatement du Maelstrom dans un hexagone de mer adjacent au Maelstrom choisi par le joueur adverse.

9-0 Le navire émerge immédiatement du maelstrom dans tout hexagone de mer adjacent choisi par le joueur qui déplace le navire.

Si un navire passe le reste d'un tour dans le Maelstrom, le joueur qui le possède doit effectuer un jet sur cette table au début de l'étape 5 du tour suivant. Il est tout à fait possible qu'un navire soit pris dans le Maelstrom pendant plusieurs tours.

Si un navire se trouve dans un hexagone adjacent au Maelstrom, et qu'un ou plusieurs navires ennemis se déplacent à côté de lui, le navire peut entrer dans le Maelstrom au lieu de laisser les navires ennemis l'attaquer. Le dé est lancé immédiatement pour déterminer l'effet du Maelstrom. Les navires ennemis peuvent alors poursuivre leur mouvement normalement. Un navire qui ne bouge pas ne peut tenter de s'échapper dans le Maelstrom qu'une fois par tour.
Règle 5: Déplacer des troupes terrestres
Les armées terrestres peuvent se déplacer à travers des hexagones terrestres et côtiers, jusqu'à un nombre maximum d'hexagones égal aux Points de Mouvement du pion. Dans la plupart des cas, il coûte 1 Point de Mouvement pour déplacer une armée d'un hexagone. Dans certains cas, le terrain augmente le coût pour entrer dans un hexagone.

Les armées n'ont pas à se déplacer, sauf si le joueur le souhaite. Elles ne sont pas obligées d'utiliser tous leurs Points de Mouvement si elles se déplacent.
Effets du Terrain

Les coûts supplémentaires pour se déplacer dans ou à travers certains types de terrain sont énumérés ci-dessous. Toutes les armées terrestres, à l'exception de celles qui ont droit à des exceptions raciales, doivent payer ces coûts de déplacements. Les armées ayant droit à des exceptions raciales sont énumérées immédiatement ci-après.

Entrer dans un hexagone de FORÊT coûte 2 MP

Entrer dans un hexagone traversé par une rivière coûte 2 MP

Les armées terrestres ne peuvent pas entrer :

Hexagones de mer

Hexagones du désert

Hexagones de marais

Les armées terrestres ne peuvent pas traverser :

les côtés d'hexagone de MONTAGNE

Les côtés d'hexagone de DEEP RIVER

Aucune armée terrestre ou navire ne peut entrer dans les hexagones de marais (les armées aériennes peuvent les survoler).

Aucune armée, quel que soit son type, ne peut pénétrer dans les hexagones de désert (les armées aériennes ne peuvent pas les survoler).

Capacités raciales de mouvement

Certaines armées terrestres peuvent se déplacer plus facilement sur certains types de terrain.

Les ELVES et les KENDERs peuvent entrer dans des hexagones de FORÊT pour un coût de 1 point de mouvement.

Les VOLEURS et les OGRES peuvent traverser des côtés d'hexagone de MONTAGNE pour un coût de 1 Point de Mouvement supplémentaire, en plus du coût pour entrer dans l'hexagone derrière le côté d'hexagone de montagne.
Empiler plus d'une armée dans un hexagone
Les limites suivantes s'appliquent au nombre d'armées qui peuvent occuper un hexagone en même temps.

Jusqu'à 2 ARMEES TERRESTRES peuvent occuper un hexagone, sauf une ville fortifiée.

Jusqu'à 3 ARMEES TERRESTRES peuvent occuper un hexagone de CITE FORTIFIEE.

Les ARMEES DE RENDER ne peuvent pas s'empiler dans un hexagone avec un autre type d'armée.

Jusqu'à 2 ARMEES AERIENNES peuvent occuper n'importe quel hexagone.

Un nombre illimité de pions de CHEFS et de NAVIRES peut occuper n'importe quel hexagone.

Tous ces totaux sont cumulatifs, donc deux armées terrestres, deux armées aériennes et un nombre illimité de leaders peuvent occuper un même hex. S'il s'agit d'un hex côtier, un nombre illimité de navires peut également s'y trouver.

Les armées ne peuvent jamais occuper un hexagone contenant des armées ennemies.
Effets des armées ennemies
Une armée terrestre doit s'arrêter son mouvement lorsqu'elle entre dans un hexagone adjacent à une armée ennemie, sauf si l'armée en mouvement est une armée de cavalerie ou un chef.Les armées ne sont jamais considérées comme adjacentes si elles sont séparées par un côté d'hexagone de montagne ou de rivière profonde. (même si l'armée ennemie peut se déplacer à travers des hexagones de montagne).

Seules les armées marquées du symbole de la cavalerie sont des armées de cavalerie ; les armées montées sur des griffons ou des pegases ne sont pas des armées de cavalerie.

Une armée terrestre qui commence l'étape 5 adjacente à une armée terrestre ennemie ne peut pas se déplacer, sauf si son premier mouvement la place dans un hexagone qui n'est pas adjacent à une armée terrestre ennemie. (La cavalerie est exempte de cette règle).
Mouvemets des magiciens
Les pions de magicien n'indiquent pas de limite de mouvement car les magiciens ne comptent pas les hexagones lorsqu'ils se déplacent. Pendant l'étape de mouvement de chaque joueur, il peut déplacer ses sorciers vers n'importe quel hexagone de la carte (sauf un hexagone avec une armée ennemie). Un joueur peut le faire une fois par étape de mouvement avec chacun de ses sorciers.
Règle 6 : Déplacement des créatures volantes
Les armées de dragons, de griffons et de Pégases peuvent voler. Ces créatures paient 1 point de mouvement pour entrer dans n'importe quel hexagone, et peuvent traverser presque tous les types de terrain. Cependant, elles ne peuvent pas entrer dans un hexagone contenant des armées ennemies. Elles n'ont pas à s'arrêter lorsqu'elles se déplacent à côté d'une armée ennemie. Une armée volante doit commencer et terminer son mouvement au-dessus d'un hexagone terrestre (y compris côtier), mais elle peut voler au-dessus d'hexagones maritimes.

Il faut compter un point de mouvement supplémentaire pour qu'une armée aérienne puisse voler au-dessus d'un côté d'hexagone de montagne.
Transporter des armées terrestres
Une armée de griffons ou de Pégases peut transporter une armée d'infanterie par les airs par tour. Le pion de l'armée d'infanterie doit avoir la même combinaison de couleurs (nationalité) que celui de l'armée volante, et l'armée d'infanterie doit commencer et terminer l'étape de mouvement avec l'armée aérienne. Ainsi, l'armée terrestre ne peut pas se déplacer seule. L'armée aérienne ne peut utiliser que la moitié de ses Points de Mouvement pendant le tour durant lequel elle transporte une armée terrestre. A part cela, toutes les règles normales de mouvement aérien s'appliquent.
Règle 7 : Combat terrestre et aérien

Une fois qu'un joueur a terminé son mouvement, il peut attaquer toutes les armées terrestres et aériennes ennemies qui lui sont adjacentes.

Le joueur qui vient de se déplacer est l'ATTAQUANT pour tous les combats ; le joueur qui n'a pas bougé est le DÉFENSEUR. Chaque hexagone des armées en défense doit être attaqué séparément, bien que plusieurs piles d'armées attaquantes puissent se combiner pour faire une seule attaque contre l'hexagone d'un défenseur. Chaque hexagone ne peut être attaqué qu'une seule fois par phase de Combat.

Aucune armée terrestre ou aérienne ne peut attaquer plus d'une fois par tour. Les armées ne peuvent attaquer qu'un hexagone dans lequel elles pourraient entrer (ainsi, seuls les nains, les ogres et les armées aériennes peuvent attaquer à travers un côté d'hexagone de montagne).
Procedure de combat
Les combats sont résolus hexagone par hexagone, selon les quatre phases suivantes.

1. L'attaquant additionne les Points de Force terrestres et aériens de l'attaquant tandis que le défenseur additionne les Points de Force terrestres et aériens de l'attaquant qui défendent un hexagone. Toutes les armées qui attaquent un même hexagone sont additionnées. Toutes les armées qui se défendent dans l'hexagone sont additionnées. Si les armées en défense se trouvent dans une forteresse ou une ville fortifiée, leur force totale est triplée ou doublée. Trouvez le ratio des points de force de l'attaquant par rapport aux points de force du défenseur dans la table de combat (sur la couverture intérieure du module). Les fractions sont toujours arrondies à l'inférieur en faveur du défenseur. Par exemple, 20, 23 ou 29 Points de force en attaque contre 10 Points de force en défense représentent une chance de 2 contre 1 (2-1). 

2. Chaque joueur calcule tous les modificateurs de jet de dé qui s'appliquent au combat. Les modificateurs de jet de dé sont causés par les chefs, les types de créatures spécifiques, le terrain et les fortifications. Ils sont listés en détail plus loin et résumés à côté de la Table de Combat. Tous les modificateurs sont additionnés pour obtenir un seul modificateur cumulé ; par exemple, les modificateurs de -2, -3, -1, +6 et +4 sont égaux à un modificateur cumulé de +4.

3. L'attaquant lance 1d10, en ajoutant le modificateur cumulatif obtenu à l'étape 2, et croise le nombre résultant avec la colonne de chances appropriée sur la table de combat pour obtenir le résultat du combat. Par exemple, un jet de d10 modifié de -3 dans une bataille avec un ratio de 1 : 1 donne un résultat de "E/1". 

4. Appliquez le résultat indiqué par la table de combat. Le résultat affecte toujours soit le l'attaquant ou le défenseur, et affecte souvent les deux forces.
Les conséquences d'un combat
La table de combat fournit deux résultats, séparés par une barre oblique, pour chaque attaque. Le résultat à gauche de la barre oblique s'applique aux armées de l'attaquant ; le résultat à droite de la barre oblique s'applique aux armées du défenseur.

Les résultats, et leurs explications, sont énumérés ici :

1 = Une des armées affectées est EPUISÉE. Cela signifie qu'une armée à pleine puissance doit être retournée sur sa face à demi-puissance, ou qu'une armée qui est déjà à demi-puissance doit être retirée de la carte et placée dans la réserve de remplaçants.

2 = Les armées affectées prennent deux EPUISEES. Deux armées à pleine puissance peuvent être retournées, deux armées à demi-puissance placées dans la Réserve de remplacement, une armée à pleine puissance placée dans la Réserve de remplacement, ou une armée à pleine puissance retournée et une armée à demi-puissance placée dans la Réserve de remplacement.

D = Toutes les armées affectées (toutes les armées attaquantes ou toutes les armées en défense) doivent être EPUISEES. Les armées à pleine puissance sont retournées, et les armées épuisées vont dans la réserve de remplacement.

R = Toutes les armées affectées doivent battre en RETRAITE d'un hexagone. Les armées en retraite ne peuvent pas entrer dans un hexagone à côté d'une armée ennemie, sauf si une armée alliée occupe déjà cet hexagone. Une pile d'armées en retraite peut se séparer et battre en retraite dans des hexagones différents. Les armées qui battent en retraite ne peuvent pas entrer dans un hexagone si cela enfreint la limite d'empilement (voir règle 5).

Si une armée ne peut pas battre en retraite lorsqu'elle est obligée de le faire, elle est éliminée.

E = Toutes les armées affectées sont ÉLIMINÉES et placées dans la Réserve de Remplacement. 

Les résultats des combats sont cumulatifs, donc une pile qui obtient un résultat D1 voit toutes ses armées épuisées, plus une autre épuisement, ce qui élimine une des armées déjà épuisées.

Le résultat obtenu par un jet de dé s'applique à toutes les armées en défense dans l'hexagone, et à toutes les armées attaquantes dans chaque hexagone qui se trouve en attaque. 

Si le résultat n'affecte qu'une ou deux armées, le joueur qui possède les armées choisit toujours la ou les armées qui subissent le résultat.
Modificateurs de jets de dés.
Les facteurs suivants peuvent entraîner des ajouts ou des soustractions au jet de combat. Les nombres positifs aident l'attaquant, les nombres négatifs aident le défenseur.

Ces modificateurs de dé sont résumés au-dessus de la table de combat.
LEADERS: 
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La Valeur Tactique d'un des chefs de la ou des piles attaquantes est ajoutée au jet de dé. La Valeur Tactique d'un chef de la pile en défense est soustraite du jet de dé.
DRAGONS: 
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Le nombre de points de force des armées de dragons qui attaquent est ajouté au dé ; les points de force des dragons en défense sont soustraits. Les points de force des dragons sont également comptés dans le total des forces de l'attaquant ou du défenseur, les dragons offrent donc un double avantage.
MAGICIENS : 
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Un mage attaquant fournit un modificateur de +3 au jet de dé ; un mage en défense fournit un modificateur de -3.
CAVALERIE
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Si une armée de cavalerie participe à l'attaque, un modificateur de +1 s'applique. La cavalerie n'a aucun effet pour le défenseur.
VOL
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Si la force d'attaque comprend des créatures volantes (dragons, griffons, pegases ou citadelles volantes), l'attaquant gagne un modificateur de +1. Un modificateur de -1 s'applique si la force en défense comprend des volants.
FORTRESSE: 
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Une force qui se défend dans une forteresse voit son total de points de force triplé avant que le ratio de combat ne soit déterminé. De plus, un modificateur de -4 au jet de dé s'applique. Les armées qui attaquent depuis une forteresse n'en tirent aucun avantage. Les armées qui se défendent dans une forteresse peuvent ignorer un résultat de combat qui les oblige à battre en retraite.
CITE FORTIFIEE: 
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Une force qui se défend dans une ville fortifiée voit son total de points de force doublé avant que le ratio de combat ne soit déterminé. De plus, un modificateur au jet de dé de -2 s'applique. Les armées qui attaquent depuis une ville fortifiée n'obtiennent aucun avantage. Les armées qui se défendent dans une ville fortifiée peuvent ignorer un résultat de combat qui les oblige à battre en retraite.
FORTRESSE NAINE: 
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Les armées qui se défendent dans une forteresse naine reçoivent un modificateur de -10 au jet de dé. De plus, l'attaquant ne peut pas gagner les modificateurs de VOL ou de CAVALERIE. Les armées qui attaquent depuis une forteresse naine n'en tirent aucun avantage. Les armées qui se défendent dans une forteresse naine peuvent ignorer un résultat de combat qui les oblige à battre en retraite.
RIVIERE: 
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Si une armée terrestre attaquante est séparée de l'hexagone du défenseur par une rivière peu profonde, un modificateur de -4 au jet de dé s'applique à l'attaque.
PONT: 
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Si une armée attaquante doit traverser un pont pour atteindre l'hex du défenseur, un modificateur de -4 au jet de dé s'applique.
GUÉ:
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Si une armée attaquante doit traverser un gué pour atteindre l'hexagone du défenseur, un modificateur de -3 au jet de dé s'applique.
COL DE MONTAGNE: 
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Si la pile du défenseur occupe un hexagone de col de montagne, un modificateur de - 2 s'applique.
TERRAIN  FAVORABLE: 
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Lorsqu'une armée en attaque ou en défense occupe un hexagone qui est un "terrain favorable" pour le type racial de l'armée, un modificateur de +1 (attaquant) ou de -1 (défenseur) s'applique. Les types raciaux suivants bénéficient de cet avantage.
NAINS, OGRES: hexagones de montagne
ELFES, KENDERs: hexagones de forêt
Règles de Combat Speciales
Si une attaque fait reculer une force de défense, ou élimine entièrement la force de défense, les armées attaquantes peuvent faire une AVANCE APRÈS COMBAT. Autant d'armées attaquantes qu'il est possible d'empiler dans l'hexagone du défenseur peuvent se déplacer dans l'hexagone libéré.

De même, toute armée aérienne ou de cavalerie attaquante peut alors se déplacer d'un hexagone supplémentaire. Si les armées aériennes sont attaquées par des armées ennemies qui n'incluent aucune armée aérienne, les armées aériennes en défense peuvent choisir de battre en retraite d'un ou deux hexs avant que le jet de combat ne soit effectué. Les forces attaquantes peuvent avancer après le combat normalement, mais ne peuvent pas attaquer les armées de l'air qui battent en retraite. Les armées aériennes qui peuvent emporter des armées terrestres peuvent emporter l'armée de terre avec elles pendant cette retraite.

Si les armées de cavalerie sont attaquées par des armées ennemies qui n'incluent ni la cavalerie ni les armées aériennes, les armées de cavalerie en défense peuvent choisir de retraiter d'un hexagone avant le combat. La force attaquante peut avancer après le combat normalement, mais ne peut pas attaquer l'armée de cavalerie qui bat en retraite.
REGLE OPTIONELLE
Les joueurs ne peuvent pas regarder les pions dans les piles des autres joueurs tant qu'un combat n'est pas déclaré. Une fois qu'une attaque a été déclarée, l'attaquant doit la réaliser, même s'il découvre qu'elle n'est pas à son avantage après avoir vu les forces ennemies dans l'hexagone de défense.
Règle 8: Combat Naval
Lorsqu'un joueur a fini de déplacer toutes ses armées et ses navires, il peut attaquer les navires ennemis qui se trouvent dans un hexagone (ou un côté d'hexagone de rivière) adjacent à ses navires. La procédure de combat naval est différente de celle des armées terrestres et aériennes.
Procédure de Combat Naval
Chaque joueur peut faire une attaque pour chacun de ses navires. Il faut d'abord désigner un navire ennemi comme cible de l'attaque. Ensuite, lancez 1d10. Si le résultat est inférieur ou égal à la Valeur de Combat de votre pion navire, vous avez endommagé le navire ennemi.

Tout navire attaquant et défenseur dans une bataille a le droit d'attaquer. Tous les combats sont considérés comme étant simultanés, donc si l'un de vos navires est endommagé ou coulé avant que vous ne lanciez le dé pour votre attaque, vous pouvez toujours lancer le dé comme s'il n'était pas endommagé.

Une fois que tous les navires ont lancé le dé pour une attaque, le joueur défendeur a la possibilité de retirer tous ses navires d'un hexagone (ou d'un côté d'hexagone sur une rivière) dans n'importe quelle direction, mettant ainsi fin au combat.

Si le défenseur décline cette option, l'attaquant peut retirer ses navires et mettre fin au combat. Si aucun des deux joueurs ne se retire, un autre round de combat est engagé. Le combat continue ainsi jusqu'à ce qu'un joueur se retire ou perde tous ses navires.
Effets du Combat naval
Les pions des navires endommagés sont retournés. Si un navire a déjà été endommagé, et qu'il l'est à nouveau, il coule et est définitivement retiré du jeu (les navires ne retournent pas dans la réserve de remplacement.

Toute armée terrestre transportée à bord d'un navire qui coule est retirée de la carte et placée dans la réserve de remplacement. Les armées terrestres à bord d'un navire qui est endommagé ne sont pas affectées.

Les effets des chefs
Seuls trois leaders dans le jeu peuvent affecter le combat naval. Ces chefs sont MAQUESTA, le chef des pirates, et MITHAS et KOTHAS, les deux chefs des minotaures. Ce sont également des leaders normaux pour tous les combats terrestres. Lorsque l'un de ces chefs se trouve à bord d'un navire qui participe au combat, la valeur tactique du chef est ajoutée à la valeur de combat du navire avant que le dé de combat ne soit lancé. Si un chef se trouve à bord d'un navire qui coule, le joueur qui le possède jette 1d6. Sur un 1-3, le chef est définitivement retiré du jeu. Sur un 4-6, le chef est placé avec l'armée amie la plus proche.
Les Effets des Magiciens
Les magiciens peuvent être déplacés vers n'importe quel navire pendant l'étape de déplacement, même si le navire est en pleine mer. Les sorciers réapparaissent automatiquement avec l'armée ou le navire ami le plus proche si leur navire est coulé.

Chaque sorcier à bord d'un navire ajoute +3 à la valeur de combat du navire.
Règle 9: Conquête
Les armées sont définitivement retirées du jeu si leur pays est conquis. Un pays est conquis dès que toutes les villes et forteresses fortifiées du pays ont été prises par les armées ennemies.

Les pirates sous Maquesta n'ont pas de ville fortifiée ou de forteresse à leur actif et ne peuvent pas être conquis. De même, Lord Soth et ses légions ne sont pas conquis si le donjon de Dargaard est pris par les forces de Whitestone. Toutes les autres nations sont sujettes à la conquête.
Effets des Conquêtes
Dès qu'une nation est conquise, toutes les armées terrestres et aériennes, ainsi que les dirigeants, de ce pays sont définitivement rayés de la carte. Ils ne reviennent pas en jeu pendant la partie.

Les pions de navires restent sur la carte, et peuvent être utilisés par les anciens alliés du pays conquis.

Les joueurs sont vivement encouragés à laisser au moins une armée dans une forteresse ou une ville fortifiée pour chaque nation, sinon un mouvement aérien rapide ou amphibie pourrait aboutir à une conquête incontestée. Notez que les forteresses et les villes n'ont pas de garnison propre, afin qu'un joueur ennemi puisse s'y déplacer directement si son adversaire n'y a pas laissé d'armée.
Chevaliers de Solamnie
Les Chevaliers de Solamnie sont plus difficiles à conquérir que les autres nations. Les armées des quatre nations de Chevaliers (Caergoth, N. Ergoth, Solanthus et Gunthar), plus les Chevaliers de la Tour du Haut Clerc, restent invaincues jusqu'à ce que toutes les forteresses et villes fortifiées commençant le jeu sous le contrôle des Chevaliers aient été capturées par le joueur HL.
Déplacement des capitales des demi-humains (règle facultative)
La capitale d'une nation elfe (Qualinesti, Silvanesti) ou kender (Hylo, Goodlund) est la ville fortifiée au sein de ces nations.

Certaines des armées demi-humaines du joueur WS ont la capacité d'éviter ou de retarder la conquête en démantelant leur capitale et en la déplaçant vers une autre location. Les elfes et les nations kender contrôlées par le joueur WS peuvent utiliser cette règle.

Une capitale ne peut être dissoute par le joueur WS que pendant l'étape de mouvement WS. Au moins une armée terrestre du pays dont la capitale est dissoute doit se trouver dans l'hexagone de la capitale.

Si ces conditions sont remplies, le joueur WS peut dissoudre la capitale. La capitale perd immédiatement tous ses avantages en tant que ville fortifiée ; elle est traitée comme un hexagone de terrain dégagé. Le joueur WS lance 1d6 et ajoute 4 au résultat.

Cela donne le nombre de tours qui doivent passer avant que la capitale demi-humaine ne soit rétablie dans une autre ville fortifiée ou un autre hexagone de forteresse contrôlé par le joueur WS. Placez le pion de capitale demi-humaine sur la piste des tours, le nombre de tours appropriés plus tard.

Par exemple, le joueur WS décide de démanteler la capitale de Silvanesti au tour 6 ; il lance 1d6 et obtient un 3. En ajoutant 4 à cela, on obtient un retard de 7 tours. Ainsi, le marqueur de capitale de Silvanesti est placé sur la case du tour 13 (6 + 7) de l'échelle des tours. Silvanesti ne peut pas être conquise avant le tour 13 ; cependant, à ce moment, le joueur WS doit placer le marqueur de capitale Silvanesti sur toute forteresse ou ville fortifiée qu'il contrôle. À partir de ce moment, la capitale ne peut plus bouger et Silvanesti est conquise si cette forteresse ou ville fortifiée est capturée par les forces HL.
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Règle 10: Armées spéciales
Les armées Kender et ldraconiennes ont des règles spéciales expliquées dans cette section. À l'exception des règles énumérées ici, toutes les règles normales du jeu s'appliquent aux armées kender et draconiennes.
Kender
Les armées Kender ont la capacité unique de pousser une force adverse dans une attaque mal conçue en utilisant leur capacité de provocation.
Procedure de provocation
Après que le joueur adverse a terminé son mouvement, mais avant qu'il ne commence ses attaques, le joueur qui contrôle les forces kender peut déclarer une ou plusieurs provocations. Une force ennemie doit être adjacente à une armée de kender pour être provoquée.

Le joueur kender sélectionne une pile ennemie adjacente à narguer. Le joueur adverse lance immédiatement 1d6 pour la pile provoquée.

 Sur un 1-3, la provocation n'a aucun effet ; sur un 4-6, la pile doit attaquer la pile de kender avant l'étape de combat normale. Une pile qui attaque à cause d'une provocation a un modificateur de -2, en plus de tous les autres modificateurs qui s'appliquent, et doit attaquer par elle-même ; aucune autre pile ne peut participer à l'attaque.
Restrictions
Chaque pile d'armées de kender ne peut faire qu'une seule tentative de provocation par tour. Cependant, une pile ennemie peut être provoquée plusieurs fois si plus d'une pile de kender lui est adjacente. Après la première tentative réussie, la pile ne peut plus être narguée, car aucune armée terrestre ne peut attaquer plus d'une fois par tour. Une armée qui attaque à cause d'une provocation ne peut pas attaquer pendant l'Etape de Combat. La pile de kender qui a été raillée peut être attaquée par d'autres armées pendant le même tour.
Draconiens

Contrairement à tous les autres types de créatures du jeu, les draconiens sont créés au fur et à mesure que la guerre avance. À tout moment avant le début du jeu ou pendant la partie, le joueur HL peut désigner toute ville fortifiée ou forteresse qu'il contrôle comme site du Temple noir. Il place immédiatement le marqueur du Temple noir sur cet hexagone, où il reste pour le reste de la partie.

Lors de l'étape de remplacement de chaque tour, le joueur HL peut placer un pion draconien dans l'hexagone contenant le Temple noir (si le temple est sur la carte). Le pion draconien peut se déplacer et combattre normalement pendant ce tour, et pour le reste de la partie.

Une fois que le joueur a ajouté les 20 pions draconiens au jeu, le Temple noir n'a plus aucune fonction. Les armées draconiennes éliminées sont soumises aux règles de remplacement (elles apparaissent dans l'hexagone du Temple noir), mais le joueur HL ne peut pas continuer à fabriquer de nouveaux draconiens après avoir fait entrer les 20 armées dans le jeu.

Si l'hexagone contenant le Temple noir est capturé par les forces du joueur WS, plus aucun draconien ne peut être amené dans le jeu, et les pertes draconiennes ne peuvent plus être remplacées pendant l'étape de remplacement.
Table des résultats des combats

Les résultats à gauche s'appliquent aux attaquants, les résultats à droite s'appliquent aux défenseurs

Statistiques de combat
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Résultats :

1,2 = La force subit un ou deux épuisements

D = Chaque unité de la force subit un épuisement

R = Toutes les unités doivent reculer d'un hexagone

E = Toutes les unités sont éliminées

Les modificateurs de dés

	Modificateurs de l'attaquant
	Modificateurs du défenseur

	Général : + score tactique du général

Les dragons : + nombre de points de force du dragon attaquant

Magicien : + 3 si les agresseurs incluent le magicien

Cavalerie : + 1 si les attaquants incluent la cavalerie

Vol : + 1 si les agresseurs comprennent des créatures volantes

Rivière : - 4 si les attaquants doivent traverser une rivière

Pont : - 4 si un agresseur doit traverser un pont

Gué : - 3 si les attaquants doivent traverser un gué

Nains : + 1 en montagne si tous les attaquants sont des nains

Ogres : + 1 en montagne si tous les attaquants sont des ogres

Les elfes : + 1 dans la forêt si tous les attaquants sont des elfes

Kender : + 1 dans la forêt si tous les agresseurs sont kender
	Général : - Le score tactique du général

Dragons : - nombre de points de force des dragons en défense

Magicien : - 3 si les défenseurs incluent le magicien

Vol : - 1 si les défenseurs incluent des créatures volantes

Col de montagne : - 2

Cité fortifiée : - 2 ; la force des défenseurs est DOUBLE

Forteresse : - 4 ; la force des défenseurs est TRIPLÉE

Forteresse naine : - 10 ; pas de bonus de vol ou de cavalerie

Nains : - 1 en montagne si les défenseurs sont des nains

Ogres : - 1 en montagne si les défenseurs sont des ogres

Elfes : - 1 dans la forêt si les défenseurs sont des elfes

Kender : - 1 en forêt si des défenseurs sont kender


A travers le monde de Krynn, les armées de lumière et les ténèbres s'affrontent dans une lutte titanesque. Aujourd'hui, les vastes forces des Chevaliers de la Haute Solamnique et les Dragon Highlords sont à votre disposition. "Les Dragons de la GLoire" vous met, vous et vos joueurs en charge de toutes les armées de Krynn. Dans des extraits de son journal de guerre, Lord Gunthar Uth Wistan, commandant des chevaliers Solamniques, discute du déroulement général de la guerre et plusieurs grandes batailles de l'époque. Chaque discussion sur la bataille se termine par la mise en place et la victoire conditions qui vous permettront de contrôler le déroulement de la guerre de la Lance. "Les Dragons de la Gloire" contient une stratégie complète jeu de simulation ne nécessitant aucune autre règle pour jouer. Mais c'est aussi un outil inestimable pour le maître du jeu, car il peut ajouter plus d'exaltation aux campagnes "DRAGONLANCE". "Les Dragons de la Gloire" comprend un énorme carte en couleurs du continent d'Ansalon, près de 400 pions représentant à la fois les forces de la Whitestone et les forces du Dragon Highlord, un Livre de scénarios de 16 pages avec les mémoires de Gunthar, et un livre de règles de huit pages. 
Un module de jeu stratégique de la série DRAGONLANCE !
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