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Naturellement, la guerre, c’est mal, tuer, c’est pas cool, le terrorisme, c’est immonde, les
organisations dites terroristes peuvent être de toute ethnie ou religion… Il s’agit d’un jeu.

Le terme Soldat est employé dans ces règles par souci de simplicité, vous pouvez à loisir le
remplacer par Soldate.

Si vous avez des remarques, des louanges, des critiques, des demandes, vous pouvez me 
joindre :
- sur mon groupe Facebook : https://www.facebook.com/groups/165123580216045
- sur le groupe Facebook du jeu   https://www.facebook.com/groups/393197246336252   
- ou m’envoyer un mail à usagi3@wanadoo.fr   .  

Si ce jeu vous a énormément plu, si vous souhaitez me remercier ou soutenir son 
développement, vous pouvez me laisser des sous (plein de préférence !!) ici :

 https://www.buymeacoffee.com/usagi3 
OU

via Paypal entre amis (à l’adresse usagi3@wanadoo.fr).

(et pas de panique, ce jeu est et restera gratuit !)

Si vous créez du contenu pour ce jeu, aucun problème ! Merci néanmoins de me créditer, et si
vous pouvez me faire parvenir votre travail, j’en serai très heureux :)
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1) Généralités, jeu en campagne

Utilisez une escouade ordinaire de Soldats modernes, avec toutes les options et règles 
optionnelles souhaitées. Les règles optionnelles de jeu en campagne sont obligatoirement utilisées.

(ce qui suit est extrait des règles optionnelles de COC)

Jeu en campagne

Il est possible de jouer plusieurs scénarios à la suite avec la même escouade de Soldats, pour
représenter une mission complexe (exemple : recherche de renseignements, infiltration en zone 
ennemie, libération d’un otage). 

Dans ce cas, les Blessures des Soldats ne sont pas soignées entre les scénarios (SAUF si un 
Infirmier est présent, là 2 Soldats maximum peuvent soigner 1 niveau de Blessure chacun. Il est 
aussi possible d’utiliser des Kits de soin). 

Entre les Missions… 

Si du ravitaillement est possible (selon votre mission), on peut changer l’Équipement (pas 
les Rôles ou les Avantages) et reprendre des consommables (grenades, roquettes pour LAW, Kits de 
soin…). Un Soldat Tué, Neutralisé ou Blessé Gravement peut être remplacé par une nouvelle 
recrue. Les Blessures des Soldats ne sont pas soignées SAUF si un Infirmier est présent, là 2 
Soldats maximum peuvent soigner 1 niveau de Blessure chacun. Il est aussi possible d’utiliser des 
Kits de soin, qui seront remplacés.

Si les Soldats sont isolés, ils doivent conserver leur Personnalisation en l’état (pas de 
nouvelles roquettes, de nouveau Kit de soin...) et ne peuvent pas se ravitailler en consommables ou 
remplacer des pertes humaines. Les Blessures des Soldats ne sont pas soignées SAUF si un 
Infirmier est présent, là 2 Soldats maximum peuvent soigner 1 niveau de Blessure chacun. Il est 
aussi possible d’utiliser des Kits de soin, qui ne seront pas remplacés.

Par exemple, voici une mini-campagne :

Les Soldats sont chargés d’enquêter sur une nouvelle drogue de combat...

- Mission 1 : recherche de renseignements auprès d’un contact (Mission F, Infiltrer la ville)

Intermission : Ravitaillement possible.

- Mission 2 : Aller faire sauter le laboratoire de drogue (Mission D, Sabotage).

Intermission : Soldats Isolés

- Mission 3 : Capturer le chimiste (Mission C, Capturer le Leader)
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Progression des Soldats

Si vous souhaitez voir évoluer vos Soldats, voici la marche à suivre. Tout d’abord, il faut 
préparer une fiche pour chacun, avec son nom (obligatoire, le nom!). Si le Soldat possède un Rôle 
ou un Avantage, il devra le conserver tout le temps : impossible de changer cela. L’équipement, en 
revanche, peut être changé à volonté.

La règle optionnelle stipulant qu’un Soldat Neutralisé meurt au bout de 3 Tours s’il n’est pas
soigné avec succès devient obligatoire. Quand un Soldat est Neutralisé, placez un pion Neutralisé 1 
à côté de lui (ou sur sa carte). Lors de la fin de chaque Phase de Soldats, passez au pion suivant 
(Neutralisé 1, Neutralisé 2, Neutralisé 3, Mort).

A la fin de chaque partie, si un Soldat survit ET que la Mission est réussie, il gagne 1 point 
d’expérience (XP). Le tableau suivant précise les bénéfices associés à la progression en points d’XP.
Ce n’est pas cumulatif (exemple : 3 XP, 2 Relances, pas 3).

Nombre
d’XP

Bénéfice

1 - 2 1 Relance par partie (concerne n’importe quel dé, prendre un pion Relance)

3 - 5 2 Relances par partie (concerne n’importe quel dé, prendre 2 pions Relance)
6 - 8 2 Relances par partie (concerne n’importe quel dé, prendre 2 pions Relance), 

1 Amélioration (Tir +1)

9 - 10 3 Relances par partie (concerne n’importe quel dé, prendre 3 pions Relance), 
1 Amélioration (Tir +1)

11+ 3 Relances par partie (concerne n’importe quel dé, prendre 3 pions Relance), 
1 Amélioration (Tir +1),
Valeur d’Activation -1
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2) Historique

Le char FT 17 est considéré comme le père de tous les chars. Conçu et produit par Renault 
au milieu de la première guerre mondiale, il est considéré en France comme le char de la victoire. 
Jusqu'au début de la seconde guerre mondiale, il sera au cœur de tous les conflits. 

C'est le premier char incluant une architecture spécifique et surtout une tourelle permettant à
l'armement de pouvoir être utilisé dans toutes les zones de combat. Les Russes vont le copier (T18) 
et en dériver leurs chars, les italiens, les japonais et surtout les USA feront de même. Pour ces 
derniers, le FT17 est mythique. C'est leur premier char de combat, mais c'est aussi et surtout le char 
qui va faire rentrer Patton dans la légende. 

Lors de l'intervention en Afghanistan, les Français et les Américains ont été stupéfaits de 
trouver plusieurs tanks FT dans ce pays. Durant les années 30, les rois Afghans ont commandé de 
l'armement français (fusil, FM, canons et  FT17 … ). Les Afghans sont francophiles à cette époque 
et surtout l'armée française après la première guerre mondiale est considérée comme la meilleure du
monde. 

Ces FT 17 vont être utilisés par l'armée Afghane jusque dans les années 1950. Les derniers 
exemplaires sont encore utilisés pour des formations jusqu'à l’invasion soviétique dans les années 
1980. Lors des opérations de l’OTAN en Afghanistan, les Français, les Américains et les Polonais 
(le FT17 a été utilisé avec succès lors de la guerre d'indépendance contre l'URSS en 1921) vont être 
en concurrence pour en récupérer quelques exemplaires pour leurs musés...

La campagne qui suit est basée sur la présence de ce char mythique en Afghanistan.

FT 17
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3) Missions

Contexte : Plusieurs convois humanitaires ont été attaqués et pillés en Afghanistan. Les 
premiers à réagir sont les Pakistanais. Les convois contenaient du matériel radiologique ancien... Or
le matériel radiologique capturé permettrait de faire une bombe sale : une bombe « classique » 
entourée de matière radioactive pour répandre des déchets radioactifs sur une zone importante et la 
condamner pour de longues années. 

Du fait des risques, une discrète opération multinationale se monte en urgence. La base 
d'opération est basée en Russie, les moyens logistiques sont chinois et US et le groupe 
d'intervention est … français par ce que c'est le seul qui va obtenir un semblant d'accord 
international. 

Drapeau Afghan

Bien que basée sur des faits réels (la
présence de FT 17 sur le sol afghan lors

de l’intervention des USA), cette
campagne ne tente en aucun cas de

recréer des événements passés,
fidèlement ou pas. 

Il ne s’agit que d’un jeu !!

7



Mission A) Capturer un informateur. 

Nous devons capturer un informateur ennemi vivant. Il devrait vous fournir le lieu exact où 
nous devons intervenir !

Des armes de corps à corps non létales pourraient s’avérer très utiles !

Préparation
Mettre en place un décor urbain, chargé en décors. 
Disposer 1d3 véhicules civils (voitures) placés aléatoirement à 1d6+6ps du centre.  
Placer 3 objectifs sur des bâtiments : diviser la table en 4, 1 bâtiment à fouiller au centre de 

3 des quarts de table, entrée des Soldats au coin du dernier quart de table.
Déploiement de 3 x 1d3 Insurgés (un Groupe à côté de chaque Bâtiment à fouiller) et 1 x 

1d3 Miliciens, placés aléatoirement à 1d6+6ps du centre. 
Les points de Renfort sont les 3 coins différents du point d’entrée des Soldats.

Mission : 
Localiser le bâtiment abritant la localisation de l’informateur. Il faut pour cela aller fouiller 

les 3 bâtiments désignés par le QG comme étant des planques potentielles. Les portes des Bâtiments
sont sécurisées et fermées à clé (crocheter une serrure : Action Complexe 8+, Forcer la porte : 
Action Complexe 8+). Une fois la porte ouverte,  retourner une carte IA : si elle indique Oui en bas,
c’était le bon bâtiment. Le dernier Bâtiment sera forcément le bon. Quand la porte du bon bâtiment 
est ouverte, placer au Renfort 1d3 : 3 Miliciens et un Civil. 

ATTENTION ! Il faut capturer le Civil vivant (combat au corps à corps à +2 pour le Civil). 
Dès que l’informateur a perdu un CàC et que le ou les Soldats ont utilisé le malus de combat, on 
peut le ligoter (Action automatique au CàC). Il faut ensuite l’exfiltrer dans le coin de déploiement 
des Soldats en le portant (2 Soldats, déplacement max de 6ps OU un Soldat, déplacement max de 
4ps). Il est possible de le mettre dans un Véhicule.

La Mission prend fin dès que l’informateur est exfiltré.

Règles spéciales : Pas de véhicules de départ autorisés. 1 Carte IA par Phase des Adversaires, 2 si 
vous souhaitez plus de difficulté.

Cartes IA de Mission : 
Mission 1 : Piochez et résolvez immédiatement 2 cartes IA.
Mission 2 : Piochez et résolvez immédiatement 2 cartes IA.
Mission 3 : Reformez un nouveau paquet de cartes IA en réintégrant les cartes IA défaussées et en 
battant les cartes. Ne remettez pas les Cartes IA de Mission déjà utilisées, dont celle-ci.
Mission 4 : Le leader a appelé des renforts… 1d3 + 2 Miliciens apparaissent dans un des 3 coins au
hasard qui n’est pas l’entrée des Soldats.
Mission 5 : 1 Technical avec Mitrailleuse, équipage  de 2 miliciens (1 pilote, 1 servant), apparaît 
dans un des 2 coins au hasard qui n’est ni l’entrée, ni la sortie des Soldats.

FIN DE MISSION      : RAVITAILLEMENT POSSIBLE   
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Mission B) Assaut en règle

A partir des informations obtenues, un assaut en règle est lancé. L’objectif : capturer le 
hangar où se trouve la matière fissile.

Préparation
Mettre en place un décor urbain, chargé en décors. 
Disposer 1d6+3 véhicules civils (voitures) placés aléatoirement à 1d6+6ps du centre.
Placer le hangar à sécuriser dans un coin. Les Soldats commencent au coin opposé. 
Les 2 points de renfort sont les 2 autres coins. Si une carte IA mentionne le Renfort 3, 

l’assigner aléatoirement au Renfort 1 ou 2. 
Placer au contact du bâtiment à sécuriser 3 Miliciens et 3 Insurgés. Disposer 2 Insurgés aux 

Points de Renforts 1 et 2.

Mission : La Mission est réussie si lors de la Phase de Bilan, il n’y a aucun Adversaire dans les 
10ps du Bâtiment à sécuriser.

Règles spéciales : Véhicules de départ autorisés. 1 Carte IA par Phase des Adversaires, 2 si vous 
souhaitez plus de difficulté.

Cartes IA de Mission : 
Mission 1 : Piochez et résolvez immédiatement 2 cartes IA.
Mission 2 : Piochez et résolvez immédiatement 2 cartes IA.
Mission 3 : Un Hélicoptère Léger Allié apparaît au coin de départ des Soldats, avec à son bord 2 
Combattants Locaux (1 Pilote, 1 Servant d’arme, voir carte de Personnalisation 10).  Assigner 
l’Hélicoptère à un Soldat au choix, qui pourra faire jouer les Alliés comme d’ordinaire. 
Mission 4 : Les insurgés ont appelé des renforts… 1d3 + 2 Miliciens apparaissent au Point de 
Renfort 1d2.
Mission 5 : 1 Technical avec Mitrailleuse, équipage  de 2 miliciens (1 pilote, 1 servant), apparaît au 
centre du bord de table de sortie.

FIN DE MISSION      : SOLDATS ISOLÉS   
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Mission C) Évacuation

L'alerte est donnée ! Il faut tenir jusqu'à l'intervention d'un groupe de combat motorisé 
(camions armés) pour fuir jusqu'à une ancienne base école de l'armée afghane ou pourront se poser 
des hélicoptères. 

Préparation
Mettre en place un décor urbain très chargé en décors, avec le fameux hangar au centre. 
Disposer 1d3+3 véhicules civils (voitures) placés aléatoirement à 1d6+6ps du centre.
Mettez un Bâtiment au centre de la table : c’est le hangar où sont retranchés les Soldats.
Choisir 3 bords de table au hasard ; les Points de Renfort 1, 2 et 3 sont au centre de ces 3 

bords.
Déployez 4 groupes de 1d2+1 Insurgés, chacun entre la base des Soldats et un coin de table.

Mission : 

Tenir jusqu’à la fin de la Mission (arrivée des Renforts Alliés).

Règles spéciales : 

Pas de Véhicules de départ autorisés. 

2 Cartes IA par Phase des Adversaires, 3 si vous souhaitez plus de difficulté.

Lors de la Phase de Bilan du Tour 4, puis tous les 2 Tours, posez la question au jeu : Les 
Renforts Alliés arrivent-ils ? Si la Réponse est OUI et qu’au moins un Soldat est vivant, c’est une 
victoire partielle. 2 ou 3 survivants, la mission est réussie. Tous survivants, c’est une réussite 
exceptionnelle !

Cartes IA de Mission : 

Mission 1 : Piochez et résolvez immédiatement 2 cartes IA.
Mission 2 : Piochez et résolvez immédiatement 2 cartes IA.
Mission 3 : 1d3+3 Miliciens au Renfort 1d3
Mission 4 : 1d3+3 Miliciens au Renfort 1d3
Mission 5 : 1 Technical avec Mitrailleuse, équipage  de 2 miliciens (1 pilote, 1 servant), apparaît au 
Renfort 1d3.

FIN DE MISSION      : SOLDATS ISOLÉS   
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Mission D) Retour dans le passé

Le convoi arrive dans la zone d'extraction, mais les rebelles utilisent leurs Missiles Stinger 
pour abattre les hélicoptères alors qu'ils se posent. Du fait des tirs ennemis, votre convoi se réfugie 
dans un hangar abandonné pour s'y retrancher. 

L’ennemi a pour lui le nombre et de nombreux véhicules civils armés de mitrailleuses 
lourdes alors que vous manquez de munitions. En tentant de fortifier l'endroit, vous tombez sur un
vieux stock d'armes obsolètes : fusils Lebels, fusil mitrailleur Chauchat, mortier Brandt de 
60mm et surtout un char Renault de la première guerre mondiale…

Le fusil mitrailleur Chauchat est un fusil mitrailleur qui peut être utilisé comme un fusil 
d'assaut. Mais il manque notoirement de précision. Par contre, il a été conçu pour le tir de 
suppression. 

Au contraire, le fusil Lebel est long à recharger, il doit être réarmé à chaque tir et au bout de
5 tirs, on doit passer un tour à le recharger (son plus grand défaut), mais il est notoirement connu 
pour la précision de ses tirs et sa portée. 

Le mortier Brandt est un mortier léger (qui sera copié et utilisé par toutes les armées du 
monde), son obus est équivalent à une grenade légère. Il faut deux hommes pour le manier. 

Le FT 17 est un char léger. Deux versions sont courante, une avec une mitrailleuse, une 
avec un canon de 37mm court. Ce dernier est l'équivalent d'un lance-grenade.

Les Cartes de ces armes et de ce véhicule sont fournies.

Les survivants du groupe peuvent utiliser l'armement individuel et de soutien pour se 
réarmer. Mais il faudra du temps pour remettre en état de marche les FT17… Les hélicoptères 
d’évacuation préfèrent se poser plus loin pour ne pas subir les tirs de missiles anti-aérien ou un tir 
de mortier. C'est à vous de briser le front adverse pour fuir. 

Une fois le blocus brisé et surtout les camions portant la matière radioactive échappés, la 
Mission est réussie. Le personnel n'ayant pas réussi à fuir est considéré comme prisonnier. 

Préparation
Mettre en place un décor urbain chargé en décors. 
Désigner un coin comme étant la position de départ des Soldats, le but étant d’atteindre celui

d’en face. Mettez le hangar juste à côté.
Déploiement de 3 x 1d3 Insurgés (un Groupe au centre de chacun des 3 quarts de table ne 

comprenant pas le coin de départ des Soldats) et 1 x 1d3 Miliciens, placés aléatoirement à 1d6+6ps 
du centre. 

Les points de Renfort sont les 3 coins différents du point d’entrée des Soldats.

Mission : Il faut quitter la table par le coin opposé en subissant le minimum de pertes.
La Mission prend fin dès que le dernier soldat vivant quitte la table.

Règles spéciales : 

Plus de munitions : si les Soldats utilisent leur armement personnel, lancez 1d10 à chaque Tir. Sur 
4+, plus de munitions !

Prendre une arme dans le hangar demande une Action Automatique en étant au contact du 
hangar. Ces armes n’ont pas la règle Plus de munitions.
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Réparer un FT 17 : il faut pour cela être au contact du hangar et réussir une Action 
Complexe maximum par Tour de Réparation 8+ (le rôle Mécanicien offre le bonus habituel). 
Chaque fois que cela est fait, posez la question au jeu : Le FT 17 est-il réparé ? Si c’est non, il 
faudra recommencer. C’est automatiquement réussi au 5ème essai.

1 Carte IA par Phase des Adversaires, 2 si vous souhaitez plus de difficulté.

Cartes IA de Mission : 
Mission 1 : Piochez et résolvez immédiatement 2 cartes IA.
Mission 2 : 1 Technical avec Mitrailleuse, équipage  de 2 miliciens (1 pilote, 1 servant), apparaît 
dans un des 2 coins au hasard qui n’est ni l’entrée, ni la sortie des Soldats.
Mission 3 : 1 Technical avec Mitrailleuse, équipage  de 2 miliciens (1 pilote, 1 servant), apparaît 
dans un des 2 coins au hasard qui n’est ni l’entrée, ni la sortie des Soldats.
Mission 4 : 1 Technical avec Mitrailleuse, équipage  de 2 miliciens (1 pilote, 1 servant), apparaît 
dans un des 2 coins au hasard qui n’est ni l’entrée, ni la sortie des Soldats.
Mission 5 : 1 Technical avec Mitrailleuse, équipage  de 2 miliciens (1 pilote, 1 servant), apparaît 
dans un des 2 coins au hasard qui n’est ni l’entrée, ni la sortie des Soldats.

FIN DE MISSION      : RAVITAILLEMENT POSSIBLE   
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Mission E : Libération et Destruction

Une fois les hélicoptères partis, la campagne est achevée. La mission est prolongée le temps 
de récupérer les prisonniers et/ou de détruire les rebelles armés de  missiles Stinger. 

La position est celle de l'ancienne base école. Les FT17 détruits, endommagés ou 
abandonnés sont en train d'être examiné par les rebelles. La mission est de récupérer le personnel 
capturé et de détruire le stock de munition.

L'armement moderne et des munitions ont été récupérés grâce aux hélicoptères. 

Le FT17 réparé lors de la dernière mission peut être utilisé (remis à neuf si nécessaire). 

Missile Stinger
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Préparation
Mettre en place un décor urbain chargé en décors. 
Désigner un coin comme étant la position de départ des Soldats. Au coin opposé, disposer un

bâtiment, où se trouvent les otages. L’objectif est de les libérer, tout en éliminant les ennemis 
équipés de missiles Stinger (Adversaires avec RPG).

Déploiement de 3 x 1d3 Insurgés (un Groupe au centre de chacun des 3 quarts de table ne 
comprenant pas le coin de départ des Soldats) et 1 x 1d3 Miliciens, placés aléatoirement à 1d6+6ps 
du centre. 

Les points de Renfort sont les 2 coins différents du point d’entrée des Soldats et du coin des 
otages. Si vous avez besoin du Renfort 3, tirez au sort entre le 1 et le 2.

Mission : Il faut libérer les otages, tout en éliminant les porteurs de missiles Stinger (Adversaires 
avec RPG) qui sont une menace pour les hélicoptères d’évacuation.

La Mission prend fin dès que le dernier otage vivant quitte la table ET qu’il n’y a 
aucun Adversaire avec RPG présent sur la table à la fin d’une Phase de Bilan.

Règles spéciales : 

Tous les Adversaires avec Arme Lourde seront automatiquement équipés de RPGs (pas
de Mitrailleuses).

Quand un Soldat arrive au contact du bâtiment abritant les otages, il faut ouvrir la porte 
(Action Complexe de crochetage 8+). Dès que c’est réussi, disposer 3 Civils à côté du Soldat. 

Les Adversaires ne les ciblent que s’ils n’ont pas de Soldat en ligne de vue, autrement ils
les ignorent. 

Un Soldat par tour peut dépenser une Action Automatique pour faire avancer les Civils
de 9ps. Si à la fin de la Phase des Soldats, cela n’a pas été fait, ils paniquent et courent de 9ps 
dans une direction aléatoire. 

Si les Civils arrivent au Contact d’un véhicule allié disposant d’assez de places pour eux 
tous, ils embarquent automatiquement.

1 Carte IA par Phase des Adversaires, 2 si vous souhaitez plus de difficulté.

Cartes IA de Mission : 
Mission 1 : Un Milicien avec RPG
au Renfort 1d2.
Mission 2 : Un Milicien avec RPG
au Renfort 1d2.
Mission 3 : Un Milicien avec RPG
au Renfort 1d2.
Mission 4 : Un Milicien avec RPG
au Renfort 1d2.
Mission 5 : 1 Technical avec
Mitrailleuse, équipage  de 2
miliciens (1 pilote, 1 servant),
apparaît au Renfort 1d2.
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