Les chroniques de Dagoba
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Dagoba est une étoile du secteur Gamma de la galaxie, bien loin de Sanctus Terrae.
Au 32ème millénaire, la flotte impériale découvrit ce système durant l’exploration du deuxième quadran de ce secteur. Une colonie humaine fut établie sur une des planètes du système qui présentait toutes les conditions pré requises pour garantir la viabilité de la terraformation. 
La colonie prospéra pendant plusieurs millénaires grâce aux efforts des impériaux pour la mettre en valeur. L’extraction et l’exploitation des ressources minières et gazières de la planète s’avérant particulièrement rentable, les impériaux y battirent une cité et un modeste astroport. Dagoba s’intégrait donc tranquillement à l’Imperium, quand son destin s’assombrit soudainement au début du 37ème millénaire. 

Un puissant consortium se retrouva un beau matin à la tête de l’administration de la colonie et y dépêcha un de ses requins pour serrer la vis et augmenter le rendement des mines de Dagoba. On ne sait pas exactement ce qui est arrivé, mais la situation aurait viré au rouge émeutier. La répression fut sanglante et eu raison de l’âme de la colonie en quelques décennies. Les colons périrent ou partirent, les mines restèrent exploitées quelques temps encore mais tombèrent bientôt à l’abandon. 
Dès lors, Dagoba devint un repaire d’astro-pirates et de contrebandiers de la pire espèce. Les conflits successifs entre différentes factions de flibustier de l’espace, s’affrontant pour le contrôle du système, ont rapidement transformé la planète en champ de ruines. Au 40ème millénaire, une série de raid eldars noirs acheva de rendre l’endroit totalement infréquentable de sorte que même les plus téméraires des forbans n’osaient plus s’y rendre.
Le système fut donc laissé à l’abandon pendant près d’un millénaire jusqu’à être récemment élu domicile par une compagnie de Night Lords en maraude dans le secteur Gamma. Loin de se pavoiser de leur présence sur Dagoba, les marines du chaos se firent discret et à force de ruse, tendirent un piège à un détachement de sœurs de batailles qui les traquaient. 
Les serviteurs du chaos pensaient donc être fermement établis sur la planète quand ils eurent la mauvaise surprise de voir surgir en orbite une flotte Dark Angels, alertée par les messages de détresse des balises des sœurs de bataille et l’éventuelle perspective de retrouver et purifier un de leurs frères renégats. La furie des Dark Angels ne tarda pas à s’abattre sur leurs ennemis. Leur débarquement orbital fut une réussite et ils entamèrent leur reconquête de la planète par une série d’offensives victorieuses. Ils n’en durent pas moins laisser le contrôle de Persépolis, suite au massacre d’un de leur détachement d’élite par le prince démon en personne, décidemment fort rusé. Les deux forces ennemis se retranchèrent alors derrière leurs défenses respectives et entamèrent une guerre de positions. 

Pendant ce temps, en secret, dans les sous-sols en gruyère de Dagoba une troisième force s’éveille… En effet, le vaste réseau minier et gazier de la planète, composé de veines naturelles et de galeries artificielles, a reçu il y a quelques siècles la visite d’un esprit de la ruche qui y a pondu des milliers d’œufs destinés à éclore bien plus tard, c'est-à-dire de nos jours… Les premiers essaims de créatures ont déjà gagné l’air libre et se terrent encore dans la forêt tropicale de Dagoba…
TERRITOIRES :
	1 - Cité en ruine 
	
	2 - Cité industrielle 

	Statut : BASE CHAOS
	
	Statut : NEUTRE

	Bonus : Sniper
	
	Bonus : Carburant 

	1. Bunker central 

2. Centrale d’énergie

3. Magasin en ruine

4. Immeuble en ruine

5. Vieilles ruines

6. Grillages et portail
	
	1. Générateur principal

2. Générateurs auxiliaires (x2)

3. Dépôt de carburant
4. Grillages et portail

5. Tour de contrôle mirador

6. Orée de la forêt tropicale

	
	
	

	
	
	

	3 – Jungle infestée
	
	4 – Désert

	Statut : BASE TYRANIDE
	
	Statut : NEUTRE

	Bonus : Lictor
	
	Bonus : Météo

	1. Champ d’incubation 

2. Portail tyranide – entrée des souterrains

3. Grande forêt tropicale 

4. Jungles carnivores (x2)

5. Marécage

6. Amas de rochers
	
	1. Rien…

2. Rien…

3. Amas de rochers

4. Oasis (marécage + plantes basses)

5. Dépôt de carburant

6. Grillages en ruine

	
	
	

	
	
	

	5 - Champ de batailles 
	
	6 – Satellite en orbite (mines à l’abandon)

	Statut : BASE DARK ANGELS
	
	Statut : NEUTRE

	Bonus : Mines
	
	Bonus : Antenne radio

	1. Bunker principal

2. Tour de contrôle mirador

3. Pièges à char (x2)
4. Bunker annexe

5. Tranchés défensives (x2)

6. Barbelés (x5)
	
	1. Centrale d’énergie

2. Générateurs auxiliaires (x2)

3. Dépôt de carburant

4. Grillages et portail

5. Tour de guet 

6. Amas de rocher






Bonus de territoire :

Tant qu’une force armée contrôle un territoire, elle hérite du bonus qu’il confère. Les bonus de territoire prennent des formes variables. 
Antenne Radio :

L’antenne de communication impériale de Dagoba a été trafiquée par les pirates de l’espace et possède un haut niveau de cryptage. Pour le commandant qui saura l’exploiter, c’est l’assurance de voir ses ordres transmis ainsi qu’une chance d’intercepter les communications ennemies. 

· A chaque bataille, peu importe le territoire où elle se déroule, vu que l’antenne couvre tout Dagoba, le joueur qui contrôle l’antenne radio peut relancer un jet de réserve par tour. 

· S’il n’utilise pas cette relance à son propre tour, le joueur peut l’utiliser dans le tour de son adversaire, forçant alors celui-ci à relancer un de ses jets de réserves qui avait obtenu une réussite, et à conserver ce 2nd résultat.
Carburant :

Des réserves impromptues de carburant ont été trouvées et permettent à l’armée d’accroitre ses capacités de mobilisation et de manœuvre tactique. 

· Avant le début de chaque bataille qui se déroule sur le territoire, ou dans un territoire adjacent, mais après le déploiement des 2 armées, le joueur qui dispose du carburant peut redéployer un véhicule, ou une unité dotée d’un transport ou une unité de motards. S’il ne le fait pas, il peut à la place déplacer de 6ps un véhicule ou une unité dans son transport ou une unité de motards. Ce mouvement peut l’amener à sortir de sa zone de déploiement. 

· Pour chaque bataille de 2000pts ou plus qui se déroule le territoire, ou dans un territoire adjacent, le joueur qui dispose du carburant peut ajouter +1 choix de soutien à son schéma d’armée. Dans une bataille standard, il peut ainsi sélectionner 4 choix de soutien au lieu des 3 autorisés normalement. Seul un véhicule, une unité dotée de transport ou une unité de motards peut être sélectionné de cette manière.

Si le joueur tyranide dispose du carburant, ses biovores peuvent ingurgiter le carburant afin de sécréter des spores mines mutants. Les bonus précédents sont remplacés par les suivants : 

· Avant le début de chaque bataille qui se déroule sur le territoire, ou dans un territoire adjacent, mais après le déploiement des 2 armées, jetez alors un D6 par biovore et appliquez le résultat. De 1-3, le biovore est indisposé par le carburant ingurgité et ne peut pas tirer ou se déplacer durant le premier tour. Sur 4+, le premier spore mine que tirera le biovore sera mutant et se révèlera inflammable (F4 PA 5 petit gabarit d’explosion).

· Pour chaque bataille de 2000pts ou plus qui se déroule le territoire, ou dans un territoire adjacent, le joueur tyranide peut ajouter +1 choix de soutien à son schéma d’armée. Seule une unité de biovores peut être sélectionnée de cette manière.

Météo

Le désert renferme une partie de l’âme Dagoba. Il dicte et régule le climat de la planète. Le commandant qui prend en compte les conditions météo sera récompensé et aura bien souvent un avantage tactique. Avant le début de chaque bataille qui se déroule sur le territoire, ou dans un territoire adjacent, lancez 1D6 et appliquez le résultat : 

· 1-2 : le soleil dans votre dos aveugle les unités ennemies au premier tour de la bataille. Jetez 1D6 par unité, sur un résultat de 5+ (4+ si la bataille a lieu précisément dans le désert) ses premiers tirs subissent un malus de -1 pour toucher. Les véhicules ne sont pas affectés.

· 3-4 : le soleil de plomb a déjà bien entamé la résistance des troupes ennemies lorsqu’elles arrivent sur le lieu de la bataille. Jetez 1D6 par unité piétonne, sur un résultat de 5+ (4+ si la bataille a lieu précisément dans le désert) son mouvement est réduit de 1ps pour toute la bataille. Les véhicules ne sont pas affectés.

· 5-6 : une tempête de sable s’abat sur l’armée ennemie. Le joueur qui bénéficie de la météo joue en premier. Si, selon le scénario joué, c’était déjà le cas, le joueur peut à la place déplacer ou faire tirer une de ses unités avant le début de la bataille. 

Lictors : 
L’esprit de la ruche guide instinctivement les lictors sauvages des environs sur le lieu du combat pour qu’il se joigne à la curée. Les jungles et ruines de Dagoba sont remplies de ces farceurs…
· Pour chaque bataille qui se déroule le territoire, ou dans un territoire adjacent, un lictor sauvage est ainsi disponible gratuitement pour la partie. Pour les batailles de 2000pts et plus, un deuxième lictor sauvage est ainsi disponible, mais celui-ci n’est pas gratuit et vaut 40pts (au lieu des 80pts).

· Si le territoire qui confère ce bonus n’est pas contrôlé par le joueur tyranide. Le lictor obéit malgré tout à la volonté du joueur qui contrôle le territoire, ce lictor est alors pris d’une sorte de crise de folie, il n’en fait qu’à sa tête et mange même ses petits camarades tyranides… à une seule exception près, s’il entre dans la zone synaptique d’un prince tyranide, le joueur tyranide reprend alors le contrôle du lictor tant qu’il le maintient dans la zone synaptique du prince. 

· Ces lictors arrivent en jeu en suivant les règles de réserves, en frappe en profondeur dans un élément de décors.  

· Ces lictors suivent toutes les autres règles des lictors (exception faite des règles phéromones). 
Mines :

Grâce à de large stocks de munitions et au travail des sapeurs dans les tranchés et les ruines, il est possible de miner le terrain pour couper les lignes des colonnes de blindés… et BOUM le pont !!!!
· Pour chaque bataille qui se déroule sur le territoire, ou dans un territoire adjacent, 2 champs de mines sont ainsi disponibles pour la partie. Pour des batailles de 2000pts, ajoutez un champ de mines. 

· Le joueur place ses 2 premiers champs de mines sur le terrain de jeu avant le déploiement, s’il dispose d’un 3ème champ de mine il le dispose après le déploiement des 2 armées.
· Une figurine ennemie se déplaçant sur un champ de mines en déclenche une sur 4+, subissant une touche F6 sans PA. Les véhicules subissent une touche F6 sur le blindage arrière, mais les dégâts subits ne peuvent être que superficiels.

· Les troupes et les véhicules anti-grav sont également affectés (mines sauteuses).
· Une seule fois par bataille, au moment ou une mine s’apprête à exploser parce qu’une unité ou un véhicule pénètre sur le champ de mine, le joueur qui l’a placé peut décider d’appliquer sa touche avec une F8 au lieu de F6. L’explosion peut alors exceptionnellement causer des dégâts importants à un véhicule. Mais dans ce cas le champ de mine est ensuite retiré du plateau de jeu (et remplacé par un cratère si possible). Les autres champs de mines restent actifs normalement à F6 pour le reste de la bataille.
Snipers :
Profitant des nombreux couverts d’un monde en ruine, le tireur d’élite insinue une pression constante chez l’ennemi et ralenti sa progression. Les officiers ennemis sont ses cibles favorites ! 

· Pour chaque bataille qui se déroule le territoire, ou dans un territoire adjacent, un sniper est ainsi disponible pour la partie. Pour des batailles de 2000pts, ajoutez un 2nd sniper.
· Ces snipers ne sont pas représentés par des figurines et ne peuvent être éliminés. 

· Cependant si la position d’un sniper est révélé, ce qui arrive après qu’il est pris pour cible deux tours de suite la même unité, il doit passer son prochain tour à changer de poste de tir et ne pourra alors faire feu durant ce tour. Si une unité est prise pour cible 2 tours de suite mais par 2 snipers différents qui alternent leurs tirs, aucun des 2 snipers n’est révélés. Si 2 snipers font feu 2 tours de suite sur la même unité, les 2 sont révélés.
· Le sniper touche toujours sur 2+ et blesse toujours sur 4+. Si unité est touchée elle doit faire un test de pilonnage. Le sniper n’a pas de PA et une portée illimitée. Contre les véhicules, le sniper jette 2D6 contre la valeur « moyenne » de blindage (à déterminer pour chaque véhicule avant la bataille, ex : 14 pour un Land Raider, 12 pour un Predator, 10 pour un Land Speeder).
· Après le déploiement, mais avant le début du premier tour de la bataille, le joueur peut faire tirer son ou ses snipers sur un officier ennemi qui n’est pas déployé dans un véhicule ou dans un bâtiment clos. Appliquez touches, blessures et sauvegardes normalement. Si l’officier est éliminé, les unités ennemis sont très remontées contre les snipers et surtout prévenues de leur présence, elles obtiennent un bonus de +1 en Cd pour tous les tests de pilonnage des snipers de la bataille.
Règles de Conquête 
Pour simuler les mouvements de troupes sur la carte des territoires, les règles suivantes s’appliquent :
Les détachements :

Chaque joueur dispose d’une une force tactique complète, composée d’un Commandant-en-chef et de 4 détachements distincts : l’avant-garde, la colonne principale, l’Etat major et l’arrière garde.

· L’avant-garde : 2 Attaque Rapides (s’il vous manque les figs adéquates, remplacez ces choix d’attaque rapide par des choix cohérents, ex : véhicule rapide, troupe dans un transport, scouts infiltrés, etc.)

· La colonne principale : 1 Troupe, 1 Soutien 

· L’Etat Major : 1 QG, 1 Elite 

· L’arrière garde : 3 Troupes
Ces choix sont obligatoires. Ils devraient sensiblement orienter la composition des listes d’armée sur de grandes batailles. Sur de plus petites batailles, ces choix devraient s’avérer bien plus contraignants. Dans les deux cas, ces choix donneront une cohérence toute militaire à la campagne.

Empiler des détachements :
Si plusieurs détachements sont présents sur un même territoire, ils sont empilés. Si le commandant-en chef dirige l’un de ses détachements, alors ce groupes de détachements empilés forment une armée.
Dans la mesure du possible, une armée doit aligner tous les choix obligatoires des différents détachements qui la composent.
Le Commandant-en-chef :

Il est unique et irremplaçable pour toute la campagne. S’il vient à être retirer comme perte au cours d’une bataille, jetez 1D6 à la fin de la bataille, sur un résultat de 3+, le commandant n’a été que blessé et évacué, sinon il est mort de ses blessures. 

· Un modificateur s’applique à ce jet de dé, pour représenter la difficulté de l’extraction du commandant en fonction du résultat final de la bataille disputée :

-2 si l’armée du commandant a été massacrée ou a subi une défaite majeure

-1 si l’armée du commandant a subi une défaite mineure

+1 si l’armée du commandant a remporté une victoire mineure

+2 si l’armée du commandant a remporté une victoire majeure ou massacré l’ennemi. 

· Appliquez également un modificateur de -1, si le commandant a été tué par le commandant ennemi dans un combat au corps à corps, pour représenter la mortalité élevé des duels entre chefs. 

· Un résultat de 1 signifie toujours que le commandant est mort, un résultat de 6 signifie toujours qu’il a survécu.

Le commandant-en-chef commence la campagne au sein du détachement Etat-major. Il peut changer de détachement une fois par tour de bataille. 

Le joueur peut décider de déplacer ainsi son Commandant d’un détachement à un autre. C’est une action gratuite, qu’il effectue soit tout au début du tour de bataille, soit à n’importe quel moment de sa phase active, soit tout à la fin d’un tour de bataille. 

Seule condition que l’ancien et le nouveau détachement commandé soit sur le même territoire au moment où le Commandant se déplace.

Pertes d’effectifs :
Au début de la campagne, chaque joueur dispose de ses 4 détachements. Selon le résultat des batailles auxquelles ils participent, les détachements d’armée peuvent subir des pertes :

· en cas de défaite majeure : soustrayez 25% au total de points disponibles pour toutes les prochaines batailles impliquant ce détachement diminué.

· en cas de défaite massacre : éliminez le détachement massacré de la campagne. 

Evidemment si le joueur n’a plus aucun détachement valide, il perd la campagne. 

Le Tour de bataille :

C’est l’unité de jeu qui simule les mouvements d’armée à l’échelle de toute la planète. Durant un tour de bataille, chaque joueur accompli une action. 
Le joueur ayant la plus haute valeur stratégique effectue en premier son action ou décide de passer la main pour agir en second ce tour-ci (en cas d’égalité, chaque joueur jette autant de D6 que son score de valeur stratégique, le plus haut résultat total l’emporte et décide de commencer ou de passer). 

Si une armée rentre en contact avec une autre armée, le tour est interrompu et une bataille commence. Après la bataille, la main revient à l’autre joueur qui peut alors effectuer son action par exemple pour déclencher une nouvelle bataille où il serait cette fois l’attaquant ou bien encore pour rallier ses troupes.
Les actions :
Voici les possibilités qui s’offrent au joueur lorsqu’il a la main dans un tour de bataille :
· Attaquer avec un détachement ou une armée un territoire adjacent à vos positions ;
· Déplacer un ou 2 détachements sans déclencher de bataille  (chacun depuis le territoire occupé jusqu’à un autre territoire libre, adjacent au premier), ce double mouvement peut aboutir a scinder une armée, à regrouper des détachements, etc.
· Déplacer une armée, sans déclencher de bataille, sur un territoire adjacent ;

· Utiliser la manœuvre d’un détachement ;
· Construire un retranchement défensif sur un territoire contrôlé. Dans ce cas, lors de la prochaine bataille sur ce territoire, toutes les unités du joueur commence retranchées.
Les manœuvres :

Chaque détachement dispose d’une manœuvre particulière :

· L’avant-garde peut se déplacer de 2 territoires, à condition de ne pas traverser ou d’arriver sur un territoire comprenant un détachement ou une base ennemis. 

· La colonne principale peut tenter de déborder l’ennemi en tenaille, à condition qu’au moins un autre détachement soit adjacent au territoire attaqué par la colonne principale. Dans ce cas, le joueur dispose d’un choix gratuit de schéma d’armée qu’il n’a pas à payer dans sa liste d’armée, parmi les choix obligatoires du détachement qu’il met à contribution. L’unité ou le véhicule ainsi sélectionné commence la bataille sur le bord de table correspondant au territoire occupé par son détachement selon la carte des territoires.

· L’Etat-major peut rassembler tous les autres détachements situés sur des territoires adjacents au sien. De là, le joueur peut ensuite déclencher une attaque soutenue (les unités éliminées de ce joueur reviennent en Réserves imminentes) avec un des détachements empilés sur l’Etat-major. Le détachement en question est sacrifié pour l’attaque puisqu’il subira d’office 50% de pertes d’effectifs à la fin de la bataille.

· L’arrière garde peut compléter un détachement diminué par des combats, à condition que les 2 détachements soient sur le même territoire. Transmettez alors les pertes d’effectifs du détachement diminué au détachement d’arrière garde (50% de pertes maximum peuvent être transmis grâce à cette manœuvre).

Manœuvre spéciale du Commandant-en-chef :

Lorsqu’il dirige un détachement, le commandant-en-chef, peut effectuer une manœuvre spéciale qui constitue alors l’action du joueur pour le tour de bataille. 

· Le détachement commandé peut se déplacer sur n’importe quel territoire déjà occupé par un détachement ami et venir s’empiler sur sa position. Le joueur peut immédiatement former une armée avec ses 2 détachements ou plus s’il le désire. 
Contrôler un territoire :

Tant qu’au moins un de ses 4 détachements est présent sur sa base, le joueur contrôle le territoire de sa base même si il est actuellement attaqué. Cependant il perd le contrôle de sa base s’il subit 2 défaites, dont 1 majeure, successives. 
Dans ce cas, pour représenter les dégâts encaissés par la base, retirez un élément de décors aux prochaines batailles ayant lieu dans le territoire (plutôt les éléments de décors n°4,5 et 6, jetez donc 1D3+3 si vous souhaitez un résultat aléatoire). Les bases peuvent ainsi encaisser plusieurs dégâts si elles changent souvent de propriétaire.
Pour prendre le contrôle du territoire et de la base (et jouir du bonus de territoire), le conquérant de la base doit passer un tour dans le territoire sans être agressé par l’ennemi. 
Pour contrôler un territoire neutre, le joueur doit l’occuper avec un détachement pendant un tour complet sans être agressée par l’ennemi. 
Au contraire d’une base, le joueur perd le contrôle d’un territoire neutre  qu’il avait conquis, si après la première bataille qui y ait lieu, l’attaquant poursuit son offensive, forçant le joueur à défendre une seconde fois son territoire mais cette fois sans le contrôler vraiment devant l’invasion ennemie persistante. Une défaite mineure suffit donc à perdre le bonus d’un territoire neutre. 
Les batailles :

Définir la bataille :

S’il y a lieu de répartir les rôles d’attaquant et de défenseur, l’attaquant est évidemment le joueur qui a initié l’action durant le tour de bataille. 
Les 2 joueurs se mettent d’accord sur le scénario de la bataille en fonction du contexte de la campagne, des détachements impliqués dans la bataille, du territoire en jeu, etc. 
De la même façon, les 2 joueurs s’entendent sur la taille des forces en présence en nombre de pts. Sachant qu’une bataille impliquant un seul détachement ne devrait pas dépasser 1500pts et qu’une bataille impliquant une armée ne devrait pas se jouer en dessous de 1500pts.
Les schémas d’armées à respecter sont définis en priorité selon les détachements impliqués, puis selon le scénario (ne pas oublier les éventuels bonus de territoire).
Bataille d’armée :
Au moment où une bataille impliquant une armée se déclenche, le joueur décide quel détachement il utilise parmi ceux empilés dans l’armée pour porter son attaque principale à ce tour de bataille. 

Le détachement choisi sera finalement en première ligne et c’est lui qui est donc considéré pour le schéma d’armée ou les pertes d’effectifs, même si le reste de l’armée est en soutien et participe à la bataille de loin, sur d’autres fronts plus roleplay de votre imagination, etc.
Les unités retranchées :

Tant qu’elle est retranchée une unité bénéficie d’un avantage tactique certain, forçant l’ennemi à relancer une fois toutes ses réussites obtenues pour toucher aux tirs principalement mais aussi lors du premier assaut. 

Une unité retranchée cesse de le devenir dès l’instant qu’elle se déplace, même partiellement ; ou après avoir subi un 1er tir d’artillerie ou bien un 1er assaut qui obtient au moins une touche.  
Conséquences de la bataille :

En cas de Défaite de l’attaquant ou en cas d’égalité, celui-ci est contraint de stopper son assaut et de passer la main dans le tour de bataille à l’autre joueur. Un attaquant victorieux peut aussi décider de passer la main. 

En cas de Victoire de l’attaquant, celui-ci garde la main et peut déclencher une nouvelle bataille en tant qu’attaquant (voir défenseur si les conditions s’y prêtent, par ex après « un prendre et tenir » victorieux) du moment qu’il dispose d’un détachement valide, le même ou un autre pour combattre. 

· Le joueur vaincu peut s’il le souhaite faire battre en retraite son détachement vaincu. Si il n’a pas d’autre détachement empilés sur le territoire à ce moment là, alors il ne peut plus résister à l’avancée ennemie et il cède la place au détachement ennemi (ou à l’armée ennemi, si l’action était une attaque d’armée) qui l’a vaincu. 
· S’il pense que son détachement est encore assez solide après avoir pris ses 25% de pertes d’effectifs ou s’il disposait d’un autre détachement empilé sur le territoire défendu, le joueur résiste alors avec ce détachement pour une nouvelle bataille.

Après cette nouvelle bataille, les deux joueurs continuent de s’affronter jusqu’à ce que la main passe, contrainte ou volontairement.
Les pions de détachements :
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