Phantom Fury

Table d'clairage

Régle spéciale D10 Description des résultats

Un bloc Marines PEUT éclai- 0 IED IED : si éclairage en pénétrant dans le batiment, alors tirer

rer un batiment a distance (& = 1 sur la table des IED (puis sécuriser le batiment). Si éclairage

partir d’'une ouverture, d'une @ 2 Contact ennemi a distance, place_r un pion *IED" dans la Dlce 3

bréche réalisée ou d'un accés | 3 Contact ennemi : prendre un bloc dans Iq pioche "insurgés
e, Hehy Mari déployeés" et le placer (dévoilé) dans le batiment.

aDlé)ITOI ()é.clair:]ar uonc bé:;r:aenst g Pas dlinformation Pas d'information : le batiment ne peut plus étre éclairé a

“olai S di distance jusqu'a la fin du jeu.

lorsquiil entre a lintérieur. g (éclarage adistance) 3 77,J : J

Lancer alors 1D10 surlatable = 7 Bétimzl;lt e -ﬂ ?i I? bét&megt estlfo[['tifglé, ?Fpl:q_uer un TOdi-’t

ci-contre et appliquer imme- D icateur de -2 sur la table d'éclairage, interpréter

dli Ly SN, ép spull?aut I g (Selaltage avantassatit) un résultat "IED" comme "contact ennemi".

Entrer dans une piece Table des IED

Surp. RdC. D10 Description des résultats
Par une ouverture -1 0 0 Batiment piége Batiment piégé : éliminer tous les blocs du
Par un aCC‘éS au toit +1 -1 ; Pisce piégée batiment, sécuriser le batiment
@glfsgequ%;%cfg% +2 +1 3 Piéce piégée : -2 VO pour le bloc entrant,
4 Booby trap sécuriser le batiment
Surp. : modificateur au jet sur la table J Booby trap : Ne s'applique pas pour un
de surprise o] \ _ 6 bloc pénétrant par une bréche ou un accés
RdC. : modificateur a un jet de rupture 7 Piege désamorcé  au toit. Effet : -1 VO pour le bloc entrant,
de contact lors de I'assaut 8 sécuriser le batiment
9

Table de surprise

Régle spéciale D10 Description des résultats
E;iaisgﬁ;n?;t :ff;c();ﬁtﬁéaziarulg 2 :g Zi ﬁmgﬂzu Ambush : le bloc Marines ne peut effectuer de rupture
table d'éclairage, lancer 1D10 | 2 de contact, le désengagement d'un bloc "guerilla" est
A SL,errise 3 -1 automatiquement un succes.
8 o dificatelis é‘appli- 4 Surprise: les résultats "critique" du jet d'assaut des
quent a la Puissance de feu 5 0 suide S SeRgoTe
du bloc Marines. g R Modificateurs (cumulatifs) :

7 +2 assaut via une bréche créé dans le tour

8 f +1 assaut via acces au toit

9 +2 et Surprise -1 assaut par une ouverture

Table de réaction des insurgés
Régle spéciale D10 Description des résultats

RPG : tous les véhicules (sauf char) situés dans la LOS
de l'obstacle éclairé perdent 1 VO

AKA47 : tous les blocs a pied situés dans la LOS (a 10 PE
ou moins) de l'obstacle éclairé perdent 1 VO

Lors de I'éclairage de chaque
obstacle, retourner le pion
"No Man's Land", Ilancer
1D10 sur la table de réaction

RPG/AKA47/Sniper

4 ; : i Sniper : tous les CDU/CDS/obs. avancés situés dans la
des insurgés et appliquer AK47/Sniper - it 7
e LI e RnE Rty LOS de l'obstacle éclairé perdent 1 VO
Une fois le pion retourné, Sniper Modificateurs (cumulatifs) :

+2 si un char a une LOS (25 PE ou moins) sur I'obstacle
+1 si un tireur d'élite a une LOS (25 PE ou moins) sur l'obstacle
-1 par bloc dans la pioche "réserve insurgés"

aucun jet ne peut plus inter-

venir (sauf événement). Aucun effet
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