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Phantom Fury

"Phantom Fury" est un scénario jouable en solo où en multi-
joueur en mode coopératif. Les insurgés sont joués par le système 
de jeu. L'ensemble des règles de jeu s'applique normalement pour le 
camp «Marines» (blocs verts), à quelques exceptions près.

Les règles ci-dessous décrivent ces exceptions et fournissent le 
système qui permet de simuler les actions des insurgés. 

PREPARATION DU SCENARIO
1. Placer l'aide de jeu scénario "Phantom Fury" devant la carte C et se 
munir de l'aide de jeu "Phantom Fury", de la table d’évènements (ver-
so du livret de campagne) et de la carte évènement «Semper Fi».

2. Mélanger face cachée 5 pions «barricade», 4 pions «véhi-
cule», 3 pions «IED» et 2 pions «toxique». Les placer aléatoi-
rement dans les hex 2907, 2814, 2820, 2006, 2207, 1809, 2014, 
2319, 1719, 1204, 1308, 0810, 1114 et 1119.

3. Placer un pion «fortifié» dans les bâtiments 4, 6, 9, 10 et 57. 
Placer un pion «barricade» dans les bâtiments 53 et 56 (maisons 
écroulées, ignorer ces bâtiments). 

4. Préparer deux pioches avec les blocs «infanterie» rouges : 
- pioche «insurgés déployés» : mélanger les blocs des sections 
rouge, jaune et verte (donc 9 blocs en tout)
- pioche «réserve insurgés» :  blocs de la section bleue (3 blocs).  

       Les insurgés utilisent la carte unité «insurgés».

5. Faire la mise en place des blocs du camp «Marines» (voir la   
       fiche scénario)

6. Le joueur prend la carte «Semper Fi» dans sa main.

7. Commencer la partie par la séquence d’événements. Chaque 
impulsion est jouée dans l’ordre décidé par le joueur. Le camp In-
surgé ne joue aucune impulsion.  

CONCEPTS DE BASE
L’objectif du camp Marines est de nettoyer toute une partie du 

quartier de Jolan dont il a la charge. Les Marines vont devoir neu-
traliser deux types de menaces :

1. Les bâtiments : chaque bâtiment est susceptible d’abriter des 
insurgés ou des pièges. Ils doivent donc tous être reconnus un à un 
et leurs éventuels défenseurs insurgés doivent être neutralisés.

2. Les obstacles : les rues ont été parsemées de barricades et 
pièges en tout genre pour causer des pertes aux attaquants et en ra-
lentir la progression. Chaque pion obstacle représente un périmètre 
défensif s’étendant bien au delà de l’hexagone dans lequel il est posé. 
La reconnaissance d’un obstacle peut donc s’accompagner de tirs 
d’armes légères ou plus lourdes.

Le plan global d’attaque des Marines sur Fallujah prévoit une 
exécution très rapide pour déborder les insurgés. Le temps est donc 
un facteur clé de la réussite de l’opération.

LES BATIMENTS
Chaque bâtiment (désigné par un numéro et délimité par des 

murs de façade) est considéré comme étant une unique position, les 
limites de zone et les cloisons sont donc ignorées, que ce soit pour le 
combat ou le mouvement.

Entrer et sortir d’un bâtiment ou tirer dans ou depuis celui-ci se 
fait conformément aux règles par ses ouvertures, des brèches ou un 
accès au toit (voir la table d’éclairage). En d’autres termes, un bâtiment 
est considéré comme étant une unique pièce avec potentiellement plu-
sieurs ouvertures ou brèches.

Un bâtiment est sécurisé :
- lorsqu’un bloc du camp «Marines» termine son action à l’inté-
rieur, la menace potentielle ayant donc été neutralisée. 
- lorsqu’un bloc rouge est éliminé par un tir ou une action 3D.
- lorsqu’un pion IED a été détuit

Un bloc vert (non utilisé dans le scénario) est immédiatement 
placé sur le bâtiment, couché à plat sa face informative cachée, pour 
marquer sa sécurisation. 

Note : l’ensemble des bâtiments dans lesquels les blocs du camps 
«Marines» peuvent être mis en place au début du jeu sont considé-
rés comme définitivement sécurisés, l’événement «infiltrations» ne 
peut donc pas être joué sur ces bâtiments.

LES OBSTACLES
Lors de l’éclairage de chaque obstacle, retourner le pion et lancer 

1D10 sur la table de réaction des insurgés et appliquer immédia-
tement les effets. Une fois le pion retourné, aucun jet ne peut plus 
intervenir (sauf événement «forte résistance»).

LES INSURGES
Les insurgés sont matérialisés par des blocs rouges, déployés ou 

non sur la carte. Les blocs rouges sont déployés suite à un jet de dé 
sur la table d’éclairage. Lorsqu’une unité est déployée, piocher un bloc 
rouge dans la pioche «insurgés déployés» et le placer dévoilé dans le 
bâtiment adéquat. Deux types d’unités peuvent être ainsi révélées : 

- les «fanatiques» (section rouge), insurgés fanatisés qui se bat-
tent jusqu’à la mort en espérant infliger le maximum de pertes
- les «guerillas» (sections verte, bleue ou jaune) dont l’objectif 
est de tendre des embuscades meurtrières, puis de décrocher le 
plus vite possible.

Les unités révélées sont retirées des bâtiments dans deux cir-
constances : si elles sont éliminées ou si elles réussissent à prendre 
la fuite (cf. «désengagement» ci-après). Les blocs insurgés éliminés 
sont immédiatement replacés dans la pioche «insurgés déployés». 

ACTIONS DES MARINES
Les blocs du camp Marines peuvent effectuer tous les mouve-

ments (à l’exception du mouvement hors de la vue de l’adversaire) et 
toutes les actions prévues dans les règles du jeu. Les actions décrites 
ci-dessous subissent quelques modifications.

ECLAIRAGE
- bâtiments : Un bloc PEUT éclairer un bâtiment à distance 
(conformément aux règles), mais un bâtiment ne peut être éclai-
ré à distance qu’une seule fois par partie. Un bloc Marines DOIT 
éclairer un bâtiment en entrant à l’intérieur. Dans les deux cas, 
lancer 1D10 sur la table d’éclairage (aide de jeu) et appliquer le 
résultat. 
- Obstacles : Immédiatement après avoir éclairé un pion «obsta-
cle», lancer 1D10 sur la table de réaction des insurgés (aide de jeu).

TIR
Les règles de tir s’appliquent normalement. Les blocs «insurgés» 

cible d’un tir ont les réactions suivantes : 



-  Guerillas : le bloc riposte au tir, puis tente immédiatement un 
désengagement
- Fanatiques : le bloc riposte immédiatement au tir

Les pions «véhicule» représentent des véhicules piégés. Ces 
pions répondent exactement aux même règles que les IED à l’excep-
tion qu’ils peuvent être détruits par un tir. Dans ce cas, appliquer 
l’effet des armes et retirer le pion du jeu.

ACTION 3D
Les règles s’appliquent normalement en tenant compte, pour 

l’effet des armes, qu’un bâtiment est considéré comme une seule et 
même pièce. 

- Bâtiments fortifiés : seul l’appui F/A-18 peut être utilisé contre 
un bâtiment fortifié.  
- Obstacles : l’appui 3D «Dragon Eye» est utilisé pour éclairer 
les obstacles. 

ASSAUT
Un assaut peut être mené contre un bâtiment vide ou un bloc 

rouge. Contrairement aux règles, un bloc qui mène un assaut est 
d’abord déplacé dans la pièce concernée (sans coût de MP supplé-
mentaire).

Surprise
Préalablement à tout assaut, une fois le jet effectué sur la table 

d’éclairage, lancer 1D10 sur la table de surprise. Le résultat est un 
modificateur qui s’applique uniquement au cours du premier assaut 
d’un bloc «Marines».

Assaut contre un bloc
Les règles d’assaut s’appliquent conformément aux règles avec 

les modifications suivantes. 
Une même action d’assaut se déroule en plusieurs rounds consé-

cutifs, jusqu’à ce que l’un des blocs soit éliminé, que le bloc «insur-
gés» se désengage ou que le bloc du camp «Marines» effectue une 
rupture de contact.

Lors du premier round d’assaut, et uniquement celui-ci, lancer 
le dé sur la table de suprise.

Les blocs «insurgés» réagissent aux assauts de la manière suivante :
- Fanatiques : le bloc «insurgés» reste sur la position jusqu’à son 
élimination, l’élimination du bloc du camp «Marines» ou une 
rupture de contact de ce dernier.
- Guerillas : une fois le round d’assaut résolu, le bloc insurgé 
tente immédatement un désengagement.
- Désengagement : un bloc insurgé qui se désengage quitte le 
bâtiment par une ouverture, une brèche (réalisée ou non) ou un 
accès aux toit. Son désengagement est impossible :

- en passant par la brèche / ouverture / accès au toit d’entrée 
que bloc du camp «Marines» a utilisé
- si l’assaut est lancé en passant par un toit (présence d’un 
security element sur le toit)
- si un bloc du camp «Marines» est dans l’arc de tir de cha-
que ouverture/brèche ou bénéficie d’une LOS sur l’ouverture 
accès au toit (dans tous les cas, le bloc doit avoir une LOS et 
se trouver à portée de tir)

Un bloc insurgé qui ne peut se désengager perd 1 VO supplé-
mentaire et demeure sur sa position. Un bloc réussissant son 
désengagement est placé dans la pioche «réserve insurgés». 

RUPTURE DE CONTACT
Le jet de dé d’un bloc du camp «Marines» effectuant une rupture 

de contact est modifié dans les conditions suivantes :
- Assaut surprise : un bloc du camp «Marines» effectuant une 
rupture de contact après un assaut lancé à partir d’une brèche 
bénéficie d’un modificateur de +1 au jet de dé (la brèche doit 
avoir été réalisée le même tour de jeu que l’assaut).
- Flooding : un bloc du camp «Marines» effectuant une rupture 
de contact après un assaut lancé à partir d’un accès au toit est 
pénalisé par un modificateur de -1 au jet de dé.

PHASE FINALE
Lors de la phase finale, compter le nombre de bâtiments qui ont 

été sécurisés dans le tour :
- Deux bâtiments ou moins : l’offensive des Marines manque 
de rythme, les insurgés en profitent pour se réorganiser. Placer 
un bloc rouge précédemment éliminé dans la pioche «réserve 
insurgés». Si aucun bloc éliminé n’est disponible, transférer un 
bloc de la pioche «insurgés déployés» vers la pioche «réserve 
insurgés». 
- Trois bâtiments ou moins : l’avancée est tout juste assez rapide 
pour pouvoir remplir les objctifs...
- Quatre bâtiments ou plus : les insurgés sont débordés, transfé-
rer un bloc de la pioche «réserve insurgés» vers la pioche «insur-
gés déployés». Ooorah !

  

Conseils tactiques

Il existe 3 possibilités d’entrer dans une pièce, chacune appor-
tant avantages et inconvénients :

- Ouverture : c’est précisément là où l’attaque est attendue ! 
l’effet de surprise est faible et l’ouverture peut-être piégée. En 
revanche cet assaut est simple à mettre en oeuvre.
- Toit : prendre d’assaut par le toit (tactique de flooding) est 
excellent pour obtenir un effet de surprise et empêcher toute 
fuite du bâtiment (sécurity element sur le toit). Mais la rup-
ture de contact est plus compliquée.
- Brèche : c’est la méthode idéale pour entrer là où l’on n’est 
pas attendu et bénéficier d’un effet de surprise maximal. En 
revanche, cette méthode nécessite souvent plus de prépara-
tion et de coordination. 

Les tireurs d’élite sont d’une très grande utilité pour interdire 
les toits aux insurgés qui se désengagent et pour éclairer les 
obstacles à grande distance.

Les chars sont l’une des unités essentielles du dispositif. Ils 
sont invulnérables aux RPG des insurgés, permettent un ap-
pui feu destructeur et sont une couverture très efficace lors de 
l’éclairage des obstacles.

Le timing étant très serré, la vitesse d’exécution est la clé du 
succès. En outre, une progression à rythme soutenu permettra 
de vider plus rapidement la pioche «réserve insurgés». 



8


