Système de campagne

Version C.0.7
« L’objectif maintenant n’est plus de gagner une bataille mais de gagner la guerre ! »

Le système de campagne permet de jouer des séries d’affrontements, scénarisés ou non, et de gérer les conséquences de chaque bataille avant la préparation de la suivante. Ce système introduit le concept de Phase Stratégique (PS).

Le principe de ce système est d’introduire la notion de conséquences. En général, ce qui suit une bataille n’est jamais pris en compte par les joueurs puisque jamais joué. Désormais, la pertinence de chaque action durant une bataille devra être évaluée par rapport au gain attendu durant la bataille mais aussi par rapport aux conséquences qu’elle fera porter pour la suite de la campagne. Désormais, il conviendra de réfléchir à deux fois avant d’envoyer une unité se sacrifier au combat…

 Structure de la campagne

Le système de campagne est préconisé pour des séries de 4 batailles de 300 points mais peut très bien être utilisé avec des batailles à 200 points par exemple. Il est néanmoins déconseillé de modifier notablement le nombre de batailles. Accroitre le nombre d’affrontements augmentera la difficulté du jeu dans la mesure où les DISP restreintes de nombreuses unités rendront la gestion des pertes très complexe.

 Les listes de campagne et listes d’armées

Les Listes de Campagne

Chaque joueur doit préparer une Liste de Campagne équivalente à 75% du total des compositions nécessaires à l'ensemble des batailles de la campagne, arrondi à la dizaine immédiatement supérieure. Si une bataille se joue avec des formats d’armée asymétriques (ex : 350 points contre 250 points), c’est le plus haut format d’armée qui est pris en compte.
Pour 4 batailles en 300 points, la liste de campagne s’élève à 900 points. Pour 3 batailles dont 2 en 200 points et une en 250/150, la liste de campagne s’élève à 490 points.

Les CAP et DISP sont conformes aux règles. Les bonus de CAP de certains profils de personnage ne sont pas pris en compte sauf si le personnage est nommé Commandant (voir plus loin).

Ex : pour 4 affrontements en 300 points et une liste de campagne en 900 points, chaque joueur dispose de 18 CAP et de la DISP réglementaire de son armée.

La liste de campagne est arrêtée avant la première bataille et sauf règles spécifiques de campagne, il ne sera plus possible de la modifier (sauf bien sur par les retraits suite à des pertes au combat).

Chaque joueur doit désigner un Commandant parmi toutes les figurines Lieutenant de sa liste de campagne. C’est la VOL du Commandant qui est prise en compte lors de certaines Actions Clandestines. 

Les listes d’armée

Avant chaque affrontement, chaque joueur doit établir sa liste d’armée en sélectionnant des unités disponibles dans sa liste de campagne.

Stéphane  et Julien organisent une campagne de 4 scénarii. Les batailles 1, 2 et 4 sont prévues  en 300 points de chaque coté. La partie n°3 se jouera en 350 contre 250. Le total des points engagés dans les 4 parties sera donc de 1250 (3x300+350). Le format de Liste de Campagne sera donc de 940 point (937,5 arrondis à la dizaine immédiatement supérieure). Le total de CAP sera de 18.
 La Phase Stratégique

Après chaque bataille, chaque joueur peut effectuer un certain nombre d’action durant la Phase Stratégique. Cette phase représente à la fois le débriefing de la précédente bataille et la préparation de la suivante.

Calcul des Points d’Action (PA)

Chaque joueur dispose d’un nombre de PA indiqué par le tableau suivant 

	Critère
	PA

	Réserve de base par joueur
	Spécial (1)

	Victoire lors du dernier affrontement
	+3

	Plus de 15% de spécialistes dans votre liste d’armée (2)
	+2

	Plus de 25% de spécialistes dans votre liste d’armée (2)
	+4

	Retraite provoquée
	-2


(1) 1 PA par 50 points d’armée de la composition jouée précédemment

(2) Pourcentage calculé en coût total par rapport au coût de la Liste de campagne. Les figurines inconscientes, mortes ou détruites au début de la phase stratégique ne sont pas comptabilisées. 
On entend par spécialiste les Médecins, Infirmiers, Hackers, Ingénieur et Observateur d’Artillerie.

Stéphane remporte la 1ère bataille en 300 points. Il lui reste 241 points de spécialistes dans sa Liste de Campagne. Stéphane a provoqué une Situation de Retraite en fin de partie afin de limiter les pertes. Son total de PA pour cette Phase Stratégique est donc de 13 (6 pour la Réserve de base +3 pour la victoire +4 pour les 25% de spécialistes).

Julien de son coté termine la partie avec 154 points de spécialistes dans sa Liste de Campagne. Avec une défaite, il totalise 8PA (6 pour la Réserve de base +2 pour les 15% de spécialistes)
Déroulement de la Phase Stratégique

1) Récupération des Pertes au Combat et Entretien du Matériel

Chaque joueur dépense tout ou partie de ses PA afin récupérer les unités perdues au combat. A l’issue de cette phase, les unités perdues au combat et non récupérées sont considérées comme définitivement perdues.

2) Planification des Actions Clandestines

Chaque joueur planifie d’éventuelles actions clandestines afin d’acquérir un avantage tactique significatif sur l’adversaire avant le prochain affrontement.

3) Phase de résolution des Actions Clandestines
Toutes les Actions Clandestines planifiées sont  résolues maintenant

4) Création des listes d’armée
Chaque joueur arrête la composition de son armée pour la prochaine bataille. 
Récupération des pertes au combat

Durant la partie, les règles de soins et de réparation s'appliquent normalement. Durant la Phase Stratégique, le personnel de soutien va tenter de soigner et remettre en condition opérationnelle les unités impliquées dans le précédent affrontement.

Le personnel de soutien n’est pas représenté en jeu, ni par des figurines ni par des profils, il s’agit d’éléments non combattants restant dans les lignes arrières pour assurer la logistique des unités sur le front. En cas de Jet de Dé, le personnel utilise l’attribut de VOL indiqué dans le tableau ci-dessous.

Le personnel médical de soutien peut tenter de récupérer les blessés (Inconscients) voire dans certains cas les Morts. Un joueur est autorisé à effectuer un jet de dé par figurine inconsciente ou morte. En cas d’échec, la figurine est considérée comme définitivement perdue.

Les mécaniciens de soutien font de même pour les TAG, Drones et  véhicules (ou toute autre figurine disposant de l’Attribut STR)

	Action
	MOD
	VOL

	Récupérer un Inconscient
	Aucun
	11

	Récupérer un Mort (ou Détruit)
	-6
	11


Régénération

Les troupes disposant de la Compétence Spéciale Régénération peuvent tenter de récupérer seules de leurs blessures en tout début de phase de récupération. Si le jet de VOL est un échec, elles sont considérées comme mortes et peuvent éventuellement être récupérées durant cette même Phase Stratégique par un  personnel médical de soutien  qui bénéficie alors d’un MOD+3 sur le jet de VOL (ramenant ainsi le MOD total de -6 à -3).

Cube

Les troupes disposant d’un Cube bénéficient d’un MOD+3 au jet de VOL pour être récupérer (ou -3 au lieu de -6 si Mort).

Les bonus pour le Cube et la Régénération sont cumulatifs (Récupérer une figurine Morte et disposant de Régénération et du Cube se fait donc de base avec MOD 0 auquel pourra s’ajouter un éventuel bonus de faction).

Certaines factions disposent de bonus spécifiques pour certains jets (voir « Les avantages de faction »).

Un joueur peut dépenser 1 PA pour obtenir un MOD+2 sur un jet (max MOD+4 sur  un jet). Les PA doivent être dépensés avant que le dé ne soit jeté.

Entretien du matériel

Les TAG nécessitent un entretien spécifique permanent afin de rester en condition opérationnelle optimale. Cette action est automatique et ne nécessite donc aucun jet. Par contre, elle consomme des ressources (en PA)

	Action
	PA

	Entretenir un TAG piloté
	1

	Entretenir un TAG commandé à distance
	2


Un TAG non entretenu souffre d'un MOD-3 à tous ses jets lors de la prochaine bataille. De plus, toute réparation sur un TAG non entretenu se fait avec un MOD-3.

Les Actions Clandestines

Une fois vos troupes soignées et votre matériel remis en condition, vous pouvez commencer à préparer le prochain affrontement.

Vos troupes vont pouvoir tenter de déstabiliser l’adversaire afin de vous donner un avantage tactique significatif pour la prochaine bataille.
A la différence de la Récupération, les Actions Clandestines sont des actions de guerre réalisées par vos figurines. Les Attributs utilisés dans la résolution de ces actions sont donc ceux de la figurine impliquée.

Chaque joueur planifie de son côté les actions clandestines qu’il souhaite effectuer.

Une fois les deux joueurs ayant fait cela, ils révèlent leurs actions et passent à la résolution de  celles-ci.

	Action
	PA
	Jet

	Activer la réserve
	1
	VOL du hacker*

	Perturber les systèmes de transport adverses 
	spécial
	Aucun

	Reconnaissance tactique
	2
	VOL-3 du hacker*

	Dissimuler ses préparatifs
	Spécial
	Aucun

	Brouillage
	3
	VOL-3 du hacker*

	Contre-mesures actives
	Spécial
	Aucun

	Déployer des nanodrones
	Spécial
	VOL-3 du hacker*

	Créer des leurres tactiques
	Spécial
	Aucun


* Voir descriptif suivant pour les règles spéciales pour Ariadna et les cas particuliers

Un joueur peut dépenser 1 PA pour obtenir un MOD+1 sur un jet (maximum MOD+2 sur un jet). Les PA doivent être dépensés avant que le dé ne soit jeté.

Descriptif des actions clandestines

Certaines actions clandestines exigent la présence d’un spécialiste ou d’une unité spécifique pour être réalisées. Pour être éligible, une figurine ne doit pas avoir été Récupérée durant la phase stratégique en cours.

Activer la réserve

Modifier une figurine de sa liste d'armée lors de la phase de création. Vous devez posséder au moins un hacker dans votre liste d’armée pour effectuer cette action. Le joueur ariadnais utilise la VOL de son commandant.

Perturber les systèmes de transport adverses

MOD-1 par PA dépensé au jet de VOL de votre adversaire pour l’action Activer la Réserve.

Reconnaissance tactique 

Vous pouvez consulter la composition d’armée adverse juste avant le début de la partie suivante. Vous devez posséder au moins un hacker dans votre liste de campagne pour effectuer cette action. Le joueur ariadnais doit posséder au moins une figurine disposant des compétences spéciales CD et Infiltration et utilise dans ce cas la VOL de son commandant.

Dissimuler ses préparatifs

MOD-1 par PA dépensé au jet de VOL de votre adversaire lors de l’utilisation de l’action Reconnaissance Tactique. Vous devez posséder au moins un hacker dans votre liste d’armée pour effectuer cette action. Le joueur ariadnais utilise la VOL de son commandant.

Brouillage

Interdire une figurine adverse pour le prochain affrontement. En cas de réussite, votre adversaire ne peut pas inclure la figurine dans sa prochaine Liste d’armée. Vous devez posséder au moins un hacker dans votre liste de campagne pour effectuer cette action. Le joueur ariadnais doit posséder au moins une figurine disposant des compétences spéciales CD et Infiltration et utilise dans ce cas la VOL de son commandant.
Cette action ne peut viser les personnalités ainsi que toute figurine accordant un bonus en CAP.

Contre-mesures actives

MOD-2 par PA dépensé au jet de VOL de votre adversaire lors de l’utilisation de l’action Brouillage. Vous devez posséder au moins un hacker dans votre liste de campagne pour effectuer cette action. Le joueur ariadnais quand à lui ne doit pas avoir eu à renommer un commandant durant cette phase stratégique.

Déployer des nanodrones

Vous bénéficiez de la Compétence Spéciale Strategos N1 lors du prochain déploiement ou vous augmentez de un le niveau de la compétence si une de vos figurines la possède déjà et a été désignée Commandant de votre armée. Le Coût en PA de cette action est de 1 + le niveau de Stratégos que vous cherchez à obtenir.
Créer des leurres tactiques

MOD-3 par PGE dépensé au jet de VOL de votre adversaire pour tenter de bénéficier de la Compétence Spéciale Strategos.

 La Retraite

A tout moment, un joueur peut évacuer une unité. Une fois sortie de la table, la figurine est mise à l’abri. Elle compte dans le total de perte pour la Situation de Retraite (voir livret de règles) et elle ne peut plus revenir en jeu.

De plus, un joueur peut volontairement déclencher une Situation de Retraite au début de son tour de jeu. La règle de Retraite s'applique alors normalement et le joueur bénéficie notamment des ordres impétueux de Retraite pour évacuer la table. Néanmoins dans un tel cas, il subira un malus lors du calcul de ses PA pendant la prochaine Phase stratégique (voir Calcul des Points d'Action). 
Lors d’une situation de retraite (déclenchée volontairement ou non), toute figurine détenant un Marqueur Objectif, l’abandonne automatique, au moment où elle devient Impétueuse. Les Objectifs abandonnés ne comptent pas lors du décompte final pour déterminer la victoire. 
 Les avantages de faction

Ariadna

Le joueur ariadnais bénéficie d'un MOD+2 à ses jets de récupération pour les unités disposant de la Compétence Spéciale CD : Camouflage.
Armée Combinée

Le joueur de l’Armée Combinée bénéficie d'un MOD+1 à ses jets de récupération pour les Morat, Ce bonus passe à +2 pour les Shasvaasti encore en forme d’œuf et +3 pour les unités disposant de la Compétence .Spéciale Ghost : Mnémotechnique.

Dans le cas de la mort, Mnémotechnique annule juste l’absence de cube, je le monterai peut être à +4.
Haqqislam

Le joueur haqqislamite bénéficie d'un MOD+2 à ses jets de récupération pour les unités disposant de la caractéristique B.

Nomade

Le joueur nomade bénéficie d'un MOD+2 à ses jets de récupération pour les unités disposant de la caractéristique STR  ainsi  que pour Zoé et Pi Well. 

PanOcéanie

Le joueur panocéanien bénéficie d'un MOD+4 à ses jets de récupération pour les TAG. De plus, les Coûts d’Entretien des TAG sont réduits de 1.
Yu Jing

Le joueur yu jing bénéficie d'un MOD+2 à ses jets de récupération pour les ILO.

Les règles Spéciales

Équipement spécial Paquetage

Les rations, équipements de rechange, et munitions sont des éléments clé pour les opérations à long terme, ou éloignées des lignes de ravitaillement. Le Paquetage est un Équipement Spécial qui représente tout ces éléments.

Cet Équipement Spécial ne peut être joué que si le scénario le spécifie explicitement. 

Les Paquetages sont représentés par des Marqueurs spécifiques et disposés dans la zone de déploiement des deux joueurs. Chaque joueur dispose d’un paquetage par tranche de 150 pts d’armée. En cas de scenarii à nombre de points asymétrique, prendre la valeur la plus haute de points. Pour chaque paquetage volé par l’adversaire durant le scenario, le joueur perd 1 point de victoire. Pour chaque paquetage volé  à l’adversaire et conservé durant le scenario, le joueur gagne 1 point de victoire.

Ramasser ou poser au sol un Paquetage est une Compétence Courte de Mouvement. 
Des drones, TAG ou troupes motorisées peuvent porter un Paquetage sans aucun malus. Toute autre unité portant un Paquetage ne peut plus effectuer de Double Mouvement.
Exemple : sur une partie en 400pts, Julien a volé l’un des deux paquetages de Stéphane. Ce dernier de son coté a volé les 2 paquetages de Julien mais l’une des troupes les transportant s’est fait abattre. Julien perd donc 1 PV (+1 pour le paquetage volé -2 deux pour les paquetages  perdus). Stéphane ne gagne rien (-1 pour le paquetage perdu +1 pour le paquetage volé et conservé)

Option : les Paquetages influent sur les PA et non pas sur les PV.  Perdre un Paquetage  =  perdre 1 PA. Piquer un Paquetage adverse = gagner 1 PA.

Perte de lieutenant

Si un joueur a perdu tous ses Lieutenants de la liste de campagne et n’a pas réussi à en recruter un nouveau grâce à l’Action Clandestine « Activer la Réserve », il doit désigner une figurine de sa liste d’armée comme Lieutenant mais perd automatiquement le Jet de Déploiement et d’Initiative.

