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Une Campagne pour le jeu Combat Opérationnel Coopératif (COC)
par usagi3

Ce jeu a été téléchargé sur   http://usagi3.free.fr/  
ou   https://www.facebook.com/groups/393197246336252  

Tous les événements et protagonistes de ce document sont fictifs. Tout ceci n’est qu’un jeu !

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… Encore une fois, 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

Ceci est une campagne en 5 Missions pour Combat Opérationnel Coopératif (COC). Il vous 
faut donc les règles et les cartes de ce dernier pour la jouer, ainsi que les Cartes Supplémentaires 
pour COC.

Tous les événements et protagonistes de ce document sont fictifs. Tout ceci n’est qu’un jeu !

Cette campagne utilise des théâtres d’opération réels et récents. Si vous êtes mal à l’aise avec
ce sujet, merci d’arrêter votre lecture immédiatement.

2) Introduction

Lors du début de « l’opération spéciale » russe en Ukraine, beaucoup de jeunes de différents 
pays se sont sentis concernés. Certains se sont engagés auprès des diverses forces armées en 
présence, d’autres ont commencé à dénoncer ce qui leur paraissait anormal en utilisant les réseaux 
sociaux.

Karen Kolesnikevytch, jeune Américaine de 18 ans, influenceuse et fille d’un richissime 
homme d’affaire, s’est sentie concernée par cette guerre, sa famille étant d’origine ukrainienne. Elle
s’est enfuie du domicile familial, a sauté dans un avion et s’en est allée couvrir « les exactions de 
l’armée russe », smartphone en main.

Ses vidéos ont eu un succès retentissant auprès de ses followers, jusqu’à un arrêt complet 
des activités de ses différents comptes sur les réseaux sociaux il y a une semaine. Le père étant un 
influent donateur auprès du parti politique au pouvoir aux USA, une opération militaire secrète a été
décidée en haut lieu, nom de code : Kitten (chaton en anglais). L’Amérique étant censée ne pas 
intervenir dans ce conflit, les soldats US seront vêtus d’uniformes ukrainiens…

3) Règles spéciales

Les règles optionnelles de campagne et de progression des Soldats sont utilisées (pages 60 à 
61), ainsi que celles concernant les Forces Armées Locales (FAL, page 62). A la fin de chaque 
Mission, il sera précisé si vos Soldats peuvent se ravitailler ou non (Soldats isolés).

Si vous parvenez à récupérer un Véhicule, Civil ou non, il sera automatiquement 
disponible pour la Mission suivante.

4) Conseils

Cette campagne est difficile… N’oubliez pas qu’il est possible de soigner sans avoir de 
kit de soin ou d’infirmier (voir les actions possibles de COC). Un Chef, un Infirmier, des Kits de
soin seront très utiles, ainsi que des armes variées.

Si vous la trouvez trop ardue, utilisez les règles optionnelles de COC pour vous simplifier la 
vie (cartes Aide…).
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5) Missions

Mission A) Localiser Georgiy 

Georgiy est un jeune Ukrainien qui est apparu plusieurs fois dans les vidéos de Karen. La 
ville dans laquelle il habite est actuellement le théâtre d’affrontements entre les forces russes et 
ukrainiennes… Votre mission est d’aller chercher le jeune homme et de l’exfiltrer hors de la ville 
pour interrogation. L’usage de la force est autorisé. Attention, si le commandement ukrainien est au 
courant de l’opération, ce n’est pas le cas des forces présentes sur place… qui pourraient se 
méprendre en trouvant des étrangers en uniforme ukrainien. Prudence donc.

Georgiy doit donc être exfiltré. Paranoïaque depuis l’enlèvement de Karen, il n’a pas 
d’adresse précise, mais nos services de renseignement ont restreint les possibilités à 3 adresses… 

Préparation
Mettre en place un décor urbain très chargé en décors. 
Disposer 1d6+3 véhicules civils (voitures) placés aléatoirement à 1d6+8ps du centre.
Choisir un coin comme étant l’entrée des Soldats. Disposez un Bâtiment à chacun des coins 

restants : ce sont les planques potentielles de Georgiy.
Choisissez aléatoirement 3 bords de tables ; leurs centres sont les points de Renfort 1, 2 et 3.

Le 4ème bord de table est contrôlé par les forces ukrainiennes : disposez 1d2+1 Insurgés Ukrainiens 
en son milieu (utilisez les règles de Forces Armées Locales, page 62 de COC). N’oubliez pas que 
les Soldats sont en uniforme ukrainien !

Déployez 3 groupes de 1d2+1 Insurgés, chacun entre le coin des Soldats et un coin de table.

Mission : 

La Mission réussit si Georgiy sort par le coin d’entrée des Soldats.
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Règles spéciales : 

Pas de Véhicules de départ autorisés. 
1 Cartes IA par Phase des Adversaires, 2 si vous souhaitez plus de difficulté.
Quand un Soldat arrive à un Bâtiment susceptible d’abriter Georgiy, dépenser une 

Action Automatique et poser la question : Georgiy est-il là ? Si c’est OUI, placer Georgiy à la 
sortie du Bâtiment. Georgiy est un Civil Ordinaire. Si c’est NON 2 fois, le dernier Bâtiment sera 
forcément le bon.

Les Adversaires ne cibleront pas Georgiy.
Faire bouger Georgiy demande à un Soldat de lui offrir 1 Action (1 max par Tour pour tous

les Soldats) pour le faire avancer de 6ps max dans la direction de son choix. S’il n’a pas reçu 
d’Action pendant une Phase de Soldats, il panique (course de 9ps dans une direction aléatoire).  
Georgiy embarquera dans un Véhicule en arrivant à son contact.

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.

Ravitaillement possible.
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Mission B) Assaut sur la base du Commando

D’après Georgiy, des soldats russes avec un uniforme étrange auraient donné l’assaut sur 
l’immeuble de Karen et l’auraient enlevée. Ils paraissaient parfaitement renseignés et avaient en 
leur possession des photos de la jeune fille… La description de l’uniforme des ravisseurs fait penser
au tristement célèbre commando Wagnar, des mercenaires sous contrat avec les forces armées 
russes sur plusieurs théâtres d’opération. Une base de ce commando se situant non loin de la ville 
où a été kidnappée Karen, une attaque surprise éclair est décidée. La topographie de la base est 
connue grâce aux satellites, la surveillance paraît minimale. Il faudra agir très vite pour maximiser 
les bénéfices de la surprise, et trouver Karen ou des indices sur son lieu de détention. Attention, les 
membres de ce Commando sont de vrais combattants, entraînés et bien équipés.

Préparation
Mettre en place un décor urbain très chargé en décors. 
Disposer 1d6+3 véhicules civils (voitures) placés aléatoirement à 1d6+6ps du centre.
Choisir un coin comme étant l’entrée des Soldats. Disposez un Bâtiment à chacun des coins 

restants : ce sont les endroits où récolter des renseignements (bâtiments, tentes, documents, 
ordinateurs, cartes militaires...).

Choisissez aléatoirement 3 bords de tables ; leurs centres sont les points de Renfort 1, 2 et 3.
Déployez 3 groupes de 1d2+1 Miliciens, chacun entre le coin des Soldats et un coin de table.

Mission : 

La Mission réussit si vous avez récupéré les renseignements.
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Règles spéciales : 

Véhicules de départ autorisés, vous les garderez pour les Missions suivantes s’ils sont 
encore utilisables. 

1 Cartes IA par Phase des Adversaires, 2 si vous souhaitez plus de difficulté. 
ATTENTION : utilisez les cartes IA de Zone de Guerre.
Préparation de la pioche de Cartes IA : séparer la pioche en 2 paquets de 16 Cartes. Insérer la
Carte IA spéciale Temps écoulé (elle se trouve dans les cartes supplémentaires pour COC) 
dans un des paquets, mélangez. Puis placer sur la table le paquet contenant la Carte Temps 
écoulé, et par dessus le paquet sans cette carte. La Carte Spéciale Temps écoulé se trouve donc
après la 16ème Carte IA de la pioche.

Quand un Soldat arrive à un lieu susceptible d’abriter des renseignements, dépenser 
une Action Automatique et poser la question : Y a-t-il des renseignements exploitables ici ? Si 
c’est OUI, il faudra que tous les Soldats quittent la table le plus rapidement possible par n’importe 
quel endroit. Si c’est NON 2 fois, le dernier lieu sera forcément le bon.

Cartes IA de Mission : 

Temps écoulé : piochez dorénavant 1 Carte IA de plus par Phase des Adversaires, les renforts 
ennemis arrivent !
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.

Ravitaillement possible.
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Mission C) Forcer le barrage

D’après les informations trouvées dans le camp de base du commando Wagnar, Karen aurait 
été transférée auprès des forces armées régulières russes, avant son exfiltration vers Moscou. Si les 
motivations d’un tel transfert sont floues, notre objectif reste inchangé : récupérer la jeune fille. 
Karen serait actuellement emprisonnée dans un village servant de base arrière de ravitaillement 
pour l’armée russe : munitions, carburant… Le lieu est donc bien gardé. Le commandement 
ukrainien nous a fourni un VBL (Véhicule Blindé Léger) afin de nous aider à forcer l’entrée 
sécurisée du village. En théorie, l’ennemi n’a pas encore fait le lien entre l’attaque sur le 
Commando Wagnar et Karen Kolesnikevytch, mais ce n’est qu’une question de temps… Surprise et
rapidité restent nos meilleurs alliés.

Préparation
Mettre en place un décor rural très chargé en décors. 
Choisir un bord de table comme étant l’entrée des Soldats. 
Les centres des 3 autres bords de tables sont les points de Renfort 1, 2 et 3.
Le bord de table opposé à celui des Soldats est le barrage ; disposez sacs de sable, barbelés, 

pièges à char, miradors...
Déployez 1d6+2 Insurgés gardant le barrage, PLUS 2 Miliciens équipés d’Armes Lourdes (1

avec RPG, l’autre avec Mitrailleuse). Placez un VBL avec Mitrailleuse au centre.

Mission : 

La Mission réussit si vous sortez par le bord opposé.

Règles spéciales : 

Un VBL avec Mitrailleuse ou Système anti tank léger (à vous de choisir) est fourni 
gratuitement, sans équipage. Alternativement, vous pouvez prendre un Stryker (voir les cartes 
supplémentaires pour COC). Vous pouvez commencer la Mission à son bord, ou avec une partie de 
l’escouade dedans et les autres dehors, à votre convenance.
 

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

Cartes IA de Mission : 

Mission 1 : 1 Milicien avec RPG au renfort 1d3.
Mission 2 : 1 Milicien avec RPG au renfort 1d3.
Mission 3 : 1d3+3 Miliciens au Renfort 1d3.
Mission 4 : 1 Technical avec Mitrailleuse, équipage  de 2 Miliciens (1 pilote, 1 servant), apparaît au
Renfort 1d3.
Mission 5 : 1 Technical avec Mitrailleuse, équipage  de 2 Miliciens (1 pilote, 1 servant), apparaît au
Renfort 1d3.

Soldats isolés.
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Mission D) Recherche & Exfiltration

Nous sommes parvenus à pénétrer dans la base arrière de ravitaillement russe... Des renforts 
ennemis sont en route, nous devons localiser et exfiltrer le plus rapidement possible Karen  
Kolesnikevytch.

Préparation
Mettre en place un décor urbain de type village (maisons plutôt qu’immeubles)  très chargé 

en décors. 
Disposer 1d6+3 véhicules civils (voitures) placés aléatoirement à 1d6+6ps du centre.
Choisir un coin comme étant l’entrée des Soldats. Disposez un Bâtiment à chacun des coins 

restant : ce sont les prisons potentielles de Karen.
Choisissez aléatoirement 3 bords de tables ; leurs centres sont les points de Renfort 1, 2 et 3.
Déployez 3 groupes de 1d2+2 Insurgés, chacun entre le coin des Soldats et un coin de table.

Mission : 
La Mission réussit si Karen sort par le coin d’entrée des Soldats.

Règles spéciales : 

Vous pouvez naturellement conserver le VBL de la Mission précédente s’il est encore 
fonctionnel, non réparé s’il a subi des dégâts. 

1 Cartes IA par Phase des Adversaires, 2 si vous souhaitez plus de difficulté.
Préparation de la pioche de Cartes IA : séparer la pioche en 2 paquets de 16 Cartes. 

Insérer la Carte IA spéciale Temps écoulé (elle se trouve dans les cartes supplémentaires pour 
COC) dans un des paquets, mélangez. Puis placer sur la table le paquet contenant la Carte 
Temps écoulé, et par dessus le paquet sans cette carte. La Carte Spéciale Temps écoulé se 
trouve donc après la 16ème Carte IA de la pioche.

Quand un Soldat arrive à un Bâtiment susceptible d’abriter Karen, dépenser une Action
Automatique et poser la question : Karen est-elle là ? Si c’est OUI, placer Karen à la sortie du 
Bâtiment. Karen est un Civil Ordinaire. Si c’est NON 2 fois, le dernier Bâtiment sera forcément le 
bon.

Les Adversaires ne cibleront pas Karen.
Faire bouger Karen demande à un Soldat de lui offrir 1 Action (1 max par Tour pour tous 

les Soldats) pour la faire avancer de 6ps max dans la direction de son choix. Si elle n’a pas reçu 
d’Action pendant une Phase de Soldats, elle panique (course de 9ps dans une direction aléatoire). 
Karen embarquera dans le VBL ou tout Véhicule allié en arrivant à son contact.

Cartes IA de Mission : 

Temps écoulé : piochez dorénavant 1 Carte IA de plus par Phase des Adversaires : les renforts 
ennemis arrivent !
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.

Soldats isolés.
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Mission E) Assaut sur le convoi

Le Commando Wagnar a été mandaté en urgence par les forces russes pour récupérer Karen 
avant son exfiltration… Ils ont employé les grands moyens : un tank et un hélicoptère en trajectoire 
d’interception ont été repérés par nos satellites. Nous devons passer !

Préparation
Mettre en place un décor rural très chargé en décors, avec une route traversante reliant les 

centres de 2 bords de table opposés. 
Choisir le milieu d’un des 2 bords de table avec la route comme étant l’entrée des Soldats. 
Les milieux des 2 bords de table sans route sont les Renforts 1 et 2. Si le Renfort 3 est 

demandé, tirez au sort entre le 1 et le 2. 
Déployez 3 groupes de 1d2+2 Miliciens, chacun au centre d’un des bords de table n’étant 

pas celui des Soldats. Mettez un Tank Léger avec un équipage de Miliciens sur la route, à l’opposé 
du bord de table des Soldats.

Mission : 

La Mission réussit si Karen sort par n’importe quel point du bord de table opposé à 
celui des Soldats.

Règles spéciales : 

Vous pouvez naturellement conserver le VBL s’il est encore fonctionnel, non réparé s’il a 
subi des dégâts. 

1 Cartes IA par Phase des Adversaires, 2 si vous souhaitez plus de difficulté. 
ATTENTION : utilisez les cartes IA de Zone de Guerre.

Cartes IA de Mission : 

Mission 1 : Piochez et résolvez immédiatement 2 cartes IA.
Mission 2 : 1 Hélicoptère Léger avec équipage de Miliciens au Renfort 1d2. Il restera en Rase-
mottes, il est donc capable de tirer sur des cibles au sol et d’être lui-même pris pour cible (il est 
touché sur 9+).
Mission 3 : 1 Hélicoptère Léger avec équipage de Miliciens au Renfort 1d2. Il restera en Rase-
mottes, il est donc capable de tirer sur des cibles au sol et d’être lui-même pris pour cible (il est 
touché sur 9+).
Mission 4 : 1d3+3 Miliciens au Renfort 1d2.
Mission 5 : 1d3+3 Miliciens au Renfort 1d2.
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Fin de la Mission

Vous pouvez être fiers de vous. Grâce à votre bravoure, une jeune fille a été rendue à son 
père, et le parti politique au pouvoir aux USA a conservé un de ses généreux donateurs. Il est 
légitime de se demander laquelle de ces 2 considérations prend le pas sur l’autre, mais là n’est pas 
votre devoir...
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