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Avant-propos
	 Bogota, Colombie, le matin. L’endroit pourrait ressembler à la sympathique suite d’un palace, mais 
non ; au vu du sinistre look de reptile qu’affichent les hommes occupant les lieux, on se croirait plutôt dans un 
vivarium.
	 Heavy-Load et Raptor, je les connais bien. C’est notre troisième engagement ensemble. Hound, je n’ai 
jamais eu l ’occasion de bosser avec lui, mais sa réputation est faite dans le milieu des Contractors ; c’est une figure. 
D’ailleurs, on a l ’impression qu’il est en terrain conquis dans cette chambre ; il se promène, touche à tout et se 
montre plus intéressé par l ’énorme aquarium qui trône dans la pièce que par ce que nous raconte Forefinger.
	 Justement, Forefinger c’est notre intermédiaire dans cette opération. Il ne semble pas se formaliser de la 
décontraction de Hound. Ils se connaissent ? Connivence ? Faudra se méfier…
	 Moi, je regarde les dizaines de photos sorties de la mallette de Forefinger. Des tas de cibles cachées dans 
la forêt. Heavy-Load est déjà en train de télécharger des cartes d’état-major récupérées sur un site confidentiel. 
Sioux dresse une liste de matériel longue comme le bras pour Thumb, le collègue de Forefinger. Le gars semble un 
peu dérouté par nos exigences, mais on ne travaille pas au rabais. C’est la P.U.N.C.H. oui ou non ?
	 Hound par contre, ne s’emmerde pas trop avec les considérations tactiques. Il paraît beaucoup plus 
absorbé par la contemplation des petits poissons.

Amazonas, sud Colombie, à quelques heures de la frontière brésilienne, si tant est qu’une frontière ait un sens 
par ici. 
	 Le crachat d’un « chopper »/AK 47 retentit. Lointain, pas encore trop inquiétant, sauf que la jungle 
peut étouffer le bruit et que ces gars peuvent ne pas être si éloignés. Raptor et Heavy-Load sont en arrière pour 
les recevoir de toute façon. J’ai confiance en ces mecs. 
	 Je dois atteindre cette pu***n de rivière ! Mais je n’ai plus de jambes. Lessivé je suis. Neuf heures de marche, 
deux heures de canoë, pratiquement trente minutes de dépeçage au couteau et maintenant, un bon quart d’heure de 
course dans une forêt de fougères plus grandes que moi avec un gus de quatre-vingt dix kilos sur les épaules. Non,  
je mens, il pèse moins maintenant le vieux Hound, vu qu’il a laissé une jambe sur une de leurs mines artisanales 
pourries. 
	 Allez, faut s’accrocher ! Hound il s’accroche bien lui. Il me bave dans le cou, tout en me sciant les reins 
sous son poids. Qu’il est lourd ! Je ne comprends rien à ce qu’il me dit. Il me semble qu’il me remercie… Pas de quoi 
mon vieux, tu vas sûrement crever, mais pas question que je te laisse là-bas, avec les Narcos.
	 La rivière est en vue. Les trognes de deux Colombiens dépassent des buissons. De ma main libre, j’arrose 
au M16 sans même réfléchir. Les types s’effondrent, étêtés. Les canoës ne sont plus là. La tuile ! Ça crépite toujours 
derrière, j’espère que mes coéquipiers assurent. Cette rivière maudite est infestée de piranhas. C’est à peine s’ils 
n’essayaient pas de bouffer les embarcations tout à l ’heure. Hound baragouine un truc entre deux toux sanglantes. 
Mon pote, tu pèses autant qu’un âne mort, mais tes quatre-vingt dix kilos de barbaque n’auront pas fait le voyage 
pour rien...
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 Avant-propos
	 Merci d’avoir fait montre de suffisamment de curiosité pour mettre la main sur P.U.N.C.H. 
Unit. Voici quelques petites précisions avant que vous ne commenciez la lecture de ce jeu.

	 P.U.N.C.H. Unit est un jeu de rôle. Bigre ! Qu’est-ce donc que cela ? J’imagine que vous le savez 
déjà. Si ce n’est pas le cas, sachez qu’un jeu de rôle sur table est un jeu de société comme un autre. Il 
ressemble beaucoup à un jeu de rôle « informatique » ; on y incarne un personnage virtuel (ou personnage 
joueur – PJ), un avatar, que l’on fait évoluer dans l’environnement du jeu pour y vivre une aventure. À 
la fin d’une session de jeu, il s’est raconté une histoire sur laquelle vous avez influé de par vos choix.  
Dans le jeu de rôle sur table, il en va comme dans les jeux vidéo, hormis que la parole tient lieu de manette 
(et ses fonctionnalités sont beaucoup, beaucoup plus complètes) et qu’un meneur de jeu (MJ) occupe la 
place que tient généralement le processeur de la machine. Votre MJ est infiniment plus performant que 
la plus récente des IA des jeux actuels. Il comprend toutes vos commandes et peut s’adapter à toutes les 
situations. Ne le cherchez pas trop quand même, vous pourriez l’abîmer. Le MJ va donc vous décrire les 
décors, incarner les personnages non joueurs (PNJ) et arbitrer les règles, tout cela en suivant plus ou moins 
le scénario prévu. Il fait tout cela en parlant, comme un conteur qui fréquemment vous interrogerait pour 
vous permettre d’apporter votre concours au scénario qui se joue : « Et maintenant, que fais-tu ? »
	 En définitive, hormis ce livre, vous n’avez besoin que de quelques amis, du papier, de crayons, 
des photocopies ou des impressions des fiches et des plans de Battlegrounds, plus des dés (des dés à six 
faces). Plutôt en nombre les dés, si c’est possible ; une bonne quantité de dés verts, quelques rouges et une 
poignée d’autres dés d’une autre couleur. Si vous voulez vraiment être confortable pour jouer, alors une 
grande feuille VelledaTM avec un marqueur, c’est fort utile, mais pas indispensable.
	 Si cela vous semble trop intimidant, je vous invite à explorer le site de la Fédération Française 
de Jeux de Rôle FFJDR, qui expose de manière très claire le déroulement d’une partie : www.ffjdr.org ,  
ou encore le wikipédia sur le « Jeu de rôle sur table ».

	 P.U.N.C.H. Unit est un jeu de rôle complet, court, prévu pour jouer des parties intenses et rapides.  
	 Il vous propose d’incarner un mercenaire un peu barbouze, vétéran d’une trentaine de conflits 
armés, rompu aux arts de la guerre. Une brute avec des cicatrices comme on n’en rencontre généralement 
que dans les salles d’autopsie, un Bowie-knife caché quelque part dans ses sous-vêtements. Bref, un 
véritable professionnel des situations tendues qui a traîné ses guêtres aux quatre coins du monde ; dans 
ces endroits charmants où l’ambassade vous recommande fortement de ne pas mettre les pieds.

	 Dans une partie de P.U.N.C.H. Unit, l’équipe que constituent vos personnages va être parachutée 
sur un terrain hostile, encerclée par les ennemis, dans les pires conditions imaginables et avec des objectifs 
si costauds que la plupart déclineraient simplement la mission. Mais voilà, la P.U.N.C.H. Unit est 
constituée des meilleurs éléments et le danger, c’est sa drogue !
 	 Un personnage de P.U.N.C.H. Unit est très archétypal. Songez aux milliers de films de guerre, 
aux bandes dessinées, aux jeux vidéo et vous aurez quantité de modèles de baroudeurs militarisés et de 
guerriers sans pitié auxquels vous référer. Parce qu’il n’appartient à aucune armée régulière et ne sert 
aucune nation, on appelle ce personnage un Contractor.
	 Avant, P.U.N.C.H. Unit s’appelait simplement P.U.N.C.H.. Le jeu a en effet été publié 
gratuitement dans les pages de l’e-zine du Studio 09 : le Maraudeur. Nous proposions alors un jeu court 
et rapide à mettre en place. Mais alors, pourquoi aller plus loin  ? Parce que, faute de place, certaines 
dimensions du jeu n’avaient pas pu être explorées, notamment les aspects de jeu en campagne. Comme 
nous aimons bien aller au bout des choses, nous avons remanié le tout. C’est donc quelque chose de 
sensiblement différent que vous avez sous les yeux.
	 P.U.N.C.H. Unit parle de Battleground. Le cœur de la séance sera vraisemblablement une 
mission comprenant une part non négligeable de combat et d’action militarisée. C’est le Battleground qui 
compose 1/4, voir 1/3 du scénario. La scène d’action qui en fait le point culminant. Le reste du temps 
de jeu est consacré à toute la phase de préparation de l’opération, ce qui en fera un plan qui se déroule 
sans accroc – ou pas. Ces séances existent dans tous les jeux de rôle. Cette longue discussion sans fin où 
les joueurs cherchent à mettre au point un plan de bataille qui, dès les premières minutes de jeu, va se 
transformer en un grand cirque. Tout P.U.N.C.H. Unit est dédié à ce style de partie, sauf qu’il essaie de 
rendre le système cohérent avec son propos en émulant l’impact de la planification, de la préparation et de 
la cohésion au sein de l’équipe. De fait, la première partie peut être surprenante pour les joueurs qui ont 
plus l’habitude de compter sur les caractéristiques de leurs personnages que sur leurs capacités propres. 
Mais l’intérêt, c’est qu’ils progressent. 
	 Et surtout, qu’ils s’amusent !

http://www.ffjdr.org/


Chapitre 1
Créer son Contractor
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Créer son Contractor
Faits d’armes

	 La première étape de la création d’un personnage c’est d’établir ses Faits d’armes. Comment 
ce personnage est-il devenu un Contractor légendaire  ? Comment a-t-il su gagner la confiance et 
l’admiration des autres membres de l’Unit ? Il est demandé au joueur de décrire trois Faits d’armes qui 
ont marqué sa carrière. Trois événements exceptionnels où sa bravoure et ses talents n’ont eu d’égal que la 
dangerosité du combat qui faisait rage. Ce jour-là, toutes les agences de sécurité gouvernementale étaient 
sur le qui-vive, toutes les task forces stratégiques avaient les yeux braqués sur la zone au centre de laquelle 
se démenait le combattant, pour sa survie et pour la réussite de sa mission. Idéalement, un Fait d’armes 
donne une indication temporelle (plus ou moins une date), la raison de la présence du PJ à ce moment-là 
et décrit le contexte de crise ainsi que le rôle joué par le personnage. 
	 Tous les joueurs, à leur tour, vont présenter sommairement une de ces situations et en déduire 
des Atouts ; deux Atouts pour le premier Fait d’armes et un seul pour les deux Faits d’armes suivants. 
Il n’est nul besoin d’écrire l’intégralité du récit fait par le joueur sur sa fiche de personnage. Le simple 
récit oral est là pour donner une certaine ambiance et présenter le Contractor aux autres joueurs. Il suffit 
de donner un titre aux Faits d’armes, quelques informations posant le contexte (date, lieu, etc.) et de 
noter les Atouts correspondants. Une fois que le joueur a relaté les trois Faits d’armes de son personnage,  
il dispose logiquement de quatre Atouts.
	 Pour éviter de se retrouver avec des joueurs complètement secs dans cette phase qui réclame un 
peu d’imagination, le meneur de jeu (MJ) devrait, s’il en a l’occasion, anticiper cette étape en demandant 
à ses joueurs d’y réfléchir à l’avance. 

Atouts
	 Un Atout, c’est une ressource pour le personnage, un savoir, une compétence, une technique 
ou même un équipement particulier qu’il maîtrise et dont il est toujours équipé (enfin dans la limite du 
possible ; même un Contractor a des difficultés à passer la sécurité des aéroports avec un M16). 
	 Un Atout doit être suffisamment précis pour ne pas s’appliquer à toutes les situations. Un Atout 
qui serait trop vague ou trop large dans sa formulation (exemple « Guerre ») serait refusé par le meneur 
de jeu. Un même Atout ne peut être cité deux fois par les joueurs lors du tour de table, c’est la règle de 
non-répétition. Ici encore, c’est au MJ de rendre un arbitrage si deux Atouts sont manifestement trop 
semblables. L’intérêt de cette règle est d’encourager les joueurs à manifester un minimum d’originalité et 
de complémentarité. Lors des Battlegrounds (voir plus loin), les Contractors peuvent disposer d’Atouts 
temporaires. Le MJ veillera à ce que ces derniers ne soient pas redondants avec les Atouts « permanents » 
du personnage.

	 Exemple : 
	 Renaud crée son personnage et précise un premier Fait d’armes : « Juin 1999, mon personnage, alors 
en permission, assiste à une prise d’otages dans un bus scolaire. Un maniaque retient 24 enfants sous la menace 
d’un Uzi. En m’introduisant par la trappe de toit du bus, à l ’insu des forces de police manifestement dépassées, je 
parviens à briser les cervicales du malade mental sous les regards horrifiés des écoliers. Personne ne songera même 
à me remercier ! » De cette description, Renaud déduit deux Atouts pour son personnage : « Furtivité » et « Briser 
la nuque ». Plus personne à la table ne pourra choisir ces Atouts lors de la création des personnages. C’est ensuite au 
tour d’un autre joueur de raconter un Fait d’armes, en prenant soin de ne pas trop être redondant avec Renaud.
	
 
Quelques exemples d’Atouts
Acrobatie, AK 47, Armes automatiques, Artillerie lourde, Camouflage, Conduire poids lourd, Contre-mesure 
électronique, Contacts haut placés, Crochetage, Deltaplane, Démolition, Désamorçage, Endurance, Escalade, 
Full contact, Interrogatoire, Intrusion, Karaté, Krav-maga, Langues étrangères, Natation, Navigation, Pas de 
velours, Parachutisme, Pilotage d’hélicoptère, Piratage informatique, Pistolet automatique, Plongée, Poignard, 
Premiers soins, Psychologie, Sécurité électronique, Torture, Tir à l ’arc…
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Créer son Contractor
 « Mon pote, tu gardes ça pour toi, mais…
…tu savais que Dan était en Irak en 2003-2004  ? Figure-toi qu’il a bossé pour Titan 
Corp à l’époque, une boîte qui faisait notamment dans le pénitentiaire, sous contrat avec 
le gouvernement américain. Eh ben notre Dan, il est passé par Abou Ghraib et à ce qu’il 
m’a dit, les trucs qu’on a vu passer dans les journaux ; les mecs qui se photographiaient avec 
des prisonniers à poil, tout ça, ben ce n’était pas le pire. Oh non ! Et permets moi de te dire 
que les gars ont beau avoir été lâchés par leur boîte et condamnés par l’administration, à 
l’époque ils avaient toute latitude et la bénédiction du Pentagone. Ouaip… » 

Archétypes de Contractors
	 Il n’est pas toujours aisé pour les joueurs d’imaginer des Faits d’armes sur le pouce. Aussi quelques 
exemples d’archétypes de personnages vous sont proposés ci-dessous, à vous de les personnaliser ou de 
vous en en passer si vous n’en avez pas besoin. Pour chacun de ces archétypes, il est proposé deux Faits 
d’armes et trois Atouts qui en découlent. Il ne reste plus au joueur qu’à inventer le troisième et dernier 
Fait d’armes, l’Atout associé et de creuser un peu les détails.
	 Ces archétypes sont conçus pour respecter la règle de « non-répétition » des Atouts, mais ils ne 
vous dispensent pas de l’appliquer pour le 4e Atout.

L’ARTIFICIER
	 Fait d’armes #1 : Badaboom ! – En 2011, ingénieur sur une plateforme pétrolière [en mer des 
côtes du Brunei / du Golfe Persique / dans une mine de charbon chinoise / une mine de diamant de 
Sierra Leone], vous êtes contraint par l’exploitant de saboter les installations de manière à ce que cela ait 
l’air d’un accident. Sous la menace, vous vous exécutez.
	 Fait d’armes #2  : Adieu  ! – Bien conscient qu’on ne vous laissera pas vivre bien longtemps 
après cela, vous profitez d’un moment d’inattention de vos gardiens pour étrangler l’un d’eux grâce à ses 
menottes. Vous devrez tuer deux autres geôliers, cette nuit-là, avant de pouvoir fuir, les poignets en sang.
	 Atouts : Explosifs, Génie civil, Étrangler.

LE GARDE DU CORPS
	 Fait d’armes #1 : Rempart – Attaché à [la NSA(USA) / SVR (Russe) / Mossad (Israël) / DCRI 
(France)], vous êtes en charge de la sécurité d’une ambassade. En 2008, vous détectez un comportement 
suspect et déjouez une attaque contre une personnalité politique. Vous êtes grièvement blessé et retiré des 
actifs.
	 Fait d’armes #2  : Ressuscité – Un temps considéré comme paralysé, vous avez dû tout 
réapprendre, notamment grâce aux arts martiaux et à une discipline de fer. Aujourd’hui, vous êtes  
redouté dans le circuit des combats clandestins.
	 Atouts : Psychologie, Esquive, Arts martiaux.

LE COMMANDO
	 Fait d’armes #1 : Vallée d’Alasaï, Afghanistan – En 2009, vous êtes issu du [27e Bataillon de 
Chasseurs alpins (France) / 1er Kandak (Afghan)] et vous devrez combattre une nuit entière, avec une 
poignée de camarades contre une centaine d’insurgés, armés de fusils de précision et de RPG7, dissimulés 
dans les montagnes. C’est un refuge dans une crevasse, qui vous sauvera la vie.
	 Fait d’armes #2  : Frappe préventive – En 2011, toujours en Afghanistan, vous travaillez 
maintenant pour la SMP Xe qui sous-traite la sécurité des consulats américains. Lors d’une mission 
« préventive », avec six collègues, vous réduisez un groupe de 36 combattants liés aux talibans, près de 
Hérat. Vous êtes depuis interdit de séjour sur le sol afghan.
	 Atouts : Déplacement tout-terrain, Encaisser, M16 / AK47 / Famas (ou un autre fusil d’assaut)

LE DOC’
	 Fait d’armes #1  : Dispensaire – Vous avez été médecin sur un dispensaire humanitaire au 
[Soudan / Tchad / au Pakistan], avant que la violence ne vous gagne. Un jour, vous avez été la cible de 
pillards, obligé de fuir, armé d’une seule machette.
	 Fait d’armes #2 : Trafic inhumain – Aujourd’hui, le serment d’Hippocrate, c’est de l’histoire 
ancienne. En 2010, vous avez basculé dans le mercenariat par le biais du trafic d’organes. Un rein est une 
marchandise plus précieuse qu’un diamant et savoir éviter les barrages n’est pas un luxe.
	 Atouts : Médecine, Armes blanches, Conduite sportive.
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LE GÉNIE
	 Fait d’armes #1 : Déserteur – très doué, vous étiez l’un des plus jeunes aspirants du [Génie 
de combat (France) / Pioneer Regiment (Grande-Bretagne) / 3thd Marine Corps Pioneer Battalion 
(USA)]. Vous avez été affecté à un service de recherche et développement, mais par trop immature, vous 
avez déserté au bout de 4 mois. S’ensuivront plusieurs années d’errance, toujours sur le qui-vive.
	 Fait d’armes #2 : Mauvaises fréquentations – Repéré pendant votre fuite, vous recevrez l’aide 
de réseaux mafieux pour quitter le pays. En échange, vous devrez mettre vos compétences à profit lors de 
braquages à haut risque.
	 Atouts : Ingénierie, Sur ses gardes, Sécurité électronique.

L’INFILTRÉ
	 Fait d’armes #1 : Taupe – En 2009, vous êtes un bandit parmi d’autres au sein du [narcotrafic 
colombien / des triades chinoises / de la pègre ukrainienne]. Coincé par la police, vous vous voyez obligé 
de jouer double jeu et de livrer des informations. Une sale période.
	 Fait d’armes #2 : Sauver sa peau – Un an plus tard, votre couverture tombe à l’eau. Vous en avez 
la certitude; ce rendez-vous mystérieux où l’on vous escorte est sans retour. Mais votre PM va vous offrir 
une porte de sortie !
	 Atouts : Technologie d’écoute, Comédie, Pistolet mitrailleur.

LE NETTOYEUR
	 Fait d’armes #1  : Pas de traces – Détaché de l’armée, vous avez participé à une cellule 
opérationnelle du [Goanbu (services secrets chinois) / Vevak (services secrets iraniens) / RAW (services 
secrets indiens)]. Vos missions consistaient à faire disparaître des gens ou à nettoyer les théâtres 
d’opérations.
	 Fait d’armes #2  : Transfuge – En 2010, vous avez accepté l’offre de la CIA de vendre des 
informations contre une identité toute neuve. Vous avez dû saboter une opération, éliminant vos collègues 
à la grenade, pour que l’on vous croie mort.
	 Atouts : Fusils d’assaut, Fouille, Grenade.

LE PILOTE
	 Fait d’armes #1 : Bizness - Vous étiez pilote [d’hélicoptère / d’avion] au sein de [l’US Marine 
Corps en Irak, en 2007 / l’EUFOR, représentant un détachement de l’Armée de République de Pologne 
en Bosnie Herzégovine, en 2004]. En réalité, l’essentiel de votre temps était employé à détourner du 
matériel militaire et à piller des entrepôts.
	 Fait d’armes #2 : Pris sur le fait – 6 mois plus tard, vous serez pris la main dans le sac, chargeant 
des armes dérobées. Vos complices ayant la main lourde, cela dégénèrera en bataille rangée. Il vous faudra 
jouer du pistolet avant de prendre la fuite. Depuis, vous avez rendu l’uniforme.
	 Atouts : Piloter [avion/hélicoptère], Intrusion, Pistolet automatique.

LE SCOUT
	 Fait d’armes #1 : Chasseur – Dans ta famille, on a la chasse dans le sang. Avant même d’être 
dans [les Fuerzas Especiales mexicaines / les Navy Seals (USA) / le Régiment San Marco (Marine 
italienne)], vous étiez rompu à la traque des gibiers les plus farouches.
	 Fait d’armes #2 : Radar – En 2009, vous avez repéré une mine bien enterrée. En 2011, c’est un 
tireur dissimulé à plus de 150 m que vous avez localisé. Tout ça grâce à vos simples yeux, deux organes de 
grande précision que vous protégez derrière des lunettes teintées.
	 Atouts : Fusil, Camouflage, Observation.

LE SNIPER
	 Fait d’armes #1 : La cible – La cible peut prendre des heures avant de se montrer, des jours 
parfois où l’on doit rester cacher, se rationner, résister au froid et au sommeil. C’était l’ordinaire de vos 
missions [à Tripoli, comme membre du 1er Détachement des Forces Spéciales du Canada au sein de la 
Force Inter-Armée de l’ONU / en Afghanistan, comme soldat des Kommandos Spezialkräfte au sein de 
la coalition].
	 Fait d’armes #2 : À fond les gaz – Quand on est un tireur isolé et que l’on est repéré, il faut 
mettre les voiles au plus vite. En février 2011 en [Lybie / Afghanistan], vous avez même dû traverser les 
lignes ennemies sur une mobylette volée à un rebelle.
	 Atouts : Carabine de précision, Survie, Deux roues.



 | 9 |

Créer son Contractor
LE STRATÈGE
	 Fait d’armes #1 : Cour martiale – Vous étiez officier supérieur [de la rébellion lors de la crise 
ivoirienne en 2007 / russe lors de la 2nde guerre d’Ossétie du Sud en 2008]. Vous avez été traduit devant 
une cour martiale pour [Crime de guerre / trahison], ce que vous nierez. Vous serez votre propre avocat, 
mais fuirez avant d’attendre les conclusions du procès.
	 Fait d’armes #2 : Évacuation – En 2009, vous travaillez pour une SMP. Vous veillez sur des 
intérêts industriels au Tchad menacés par la guerre civile. Vous devrez notamment faire sortir dix 
ingénieurs européens du pays grâce à un Maraudeur (blindé léger).
	 Atouts : Stratégie & tactique, Éloquence, Engins blindés.

La Petite faiblesse
	 Ensuite, la Petite faiblesse complétera la description du Contractor, lui conférant la dimension 
humaine qui distingue le héros du simple boucher. Car chaque personnage a une faille, quelque chose 
qui le rend fragile et qui fait que même ultra préparé et hyper entraîné, il n’est pas à l’abri de se retrouver 
vulnérable au milieu des balles qui sifflent. Le joueur détermine ce que sera cette Petite faiblesse. 
	 Il prendra bien soin d’imaginer la manière dont celle-ci pourrait intervenir en cours de partie. 
Car plus tard, en jeu, il devra lui-même inventer des situations durant lesquelles ce défaut dans la cuirasse 
de son Contractor pourra peser sur le cours de la partie, s’il veut pouvoir profiter de précieux Dés-Bonus 
ou de Primes (voir le chapitre «Une équipe, des hommes »).

Quelques exemples de Petites faiblesses
Distrait - Ne résiste pas à une bonne blague - Pas très soigneux – Premier de la classe – Lorgne un peu trop les 
dames – Lâche un peu ce smartphone ! – Allergies gênantes – Veut toujours avoir le dernier mot – Joue avec la 
vie de ses camarades – Aime se faire peur – Trop long à se décider – Insupportable – Fait trop confiance – etc.

L’Équipement
	 L’Équipement représente les jouets du Contractor sans lesquels tuer serait si monotone.  
Le joueur dispose de sept lignes pour préciser l’Équipement de son personnage. Cela comprend ses 
armes, matériel de communication, trousse de premiers soins, tenue de camouflage, protections, tout ce 
qui lui passe par la tête et que le Thumb pourra lui procurer (voir plus loin). Il a le loisir de revoir son 
Équipement avant chaque mission (la P.U.N.C.H. est soucieuse de ses gars). 
	 Il peut aussi considérer ses Équipements spéciaux comme des Atouts. D’ailleurs, certains 
Équipements  n’auront d’effet réel dans le jeu qu’à condition de les avoir en Atout et d’y investir un 
Dé-Bonus (voir plus loin comment on peut obtenir un Atout temporaire le temps d’un Battleground 
et y investir un Dé-Bonus). De fait, l’Équipement apparaît à la fois dans les Atouts et dans la liste 
d’Équipement. 
	 Certaines pièces, particulièrement encombrantes, occupent deux lignes (un bazooka, ça ne se 
glisse pas dans la ceinture). Les munitions associées aux armes ne mobilisent pas une ligne à part (ce qui 
ne veut pas dire qu’on ne tienne pas un compte des munitions utilisées).
	 Le meneur se doit d’être impitoyable dans la phase de préparation des missions : « Vous avez oublié 
de vous munir de communicateurs ? Dommage ! » 
	 Un chapitre complet sur l’équipement classique des Contractors est proposé plus loin dans ce livre. 

Les Détails
	 Les Détails, voilà ce qui va achever de conférer au personnage son aura de légende des champs 
de bataille, digne de figurer dans les pages de Soldier of Fortune.
	 Le joueur doit lui donner d’abord un nom qui en jette ! Les membres de la P.U.N.C.H. Unit ont 
des noms qui marquent les esprits. Le seul fait de les prononcer fait aussitôt monter le DEFCON d’un 
cran. Encore mieux, il convient aussi de le baptiser par un surnom bigger than life !
	 Il est bienvenu de lui donner enfin un look de guerrier  : les muscles doivent être saillants,  
le regard trempé dans le chrome, le kaki est un passage obligé et le mocassin est proscrit. Si vous débarquez 
dans une soirée chic avec un treillis déchiré, un képi de légionnaire posé de guingois sur le crâne et 
d’énormes lunettes infrarouges, vous verrez que personne ne vous fera de remarque désobligeante. À peine 
si le vigile sourcillera en voyant ballotter à votre flanc une mitrailleuse d’assaut FN-Minimi-SPW.
 

Résumé de la création d’un Contractor : trois Faits d’armes, quatre Atouts, une Petite faiblesse, sept 
lignes d’équipement, un nom qui claque, un surnom bigger than life et un look de guerrier !



Origines de la P.U.N.C.H. Unit
	 Dans les années 80 la CIA emploie des moyens non conventionnels au Nicaragua, dont la 
section Puño, des barbouzes qui soutiennent et forment les forces rebelles des Contras en lutte contre le 
régime sandiniste (marxiste) depuis le Honduras. Les contras fédèrent toute l’opposition au régime mis en 
place par le FSLN (Front Sandiniste de Libération Nationale) après la prise de pouvoir de  1979. Parmi 
les Contras, on trouve d’anciens partisans de Somoza (le précédent dictateur), des minorités indiennes, 
des ex-sandinistes ayant retourné leurs vestes. Plutôt que d’attaquer directement le régime sandiniste, 
les USA qui ne digèrent pas qu’un régime dictatorial en ait renversé un autre qu’eux-mêmes avaient 
placé au pouvoir, préfèrent jouer indirectement et c’est le rôle de la section Puño que de préparer les 
conditions de l’insurrection. Le sénateur américain Yan Bolderr, encore tout jeune en politique et déjà très 
ambitieux, pilote cette affaire en sous-main, au sein d’une commission chargée des questions de défense, 
débloquant des enveloppes secrètes et usant de son influence dans le milieu militaro-financier. Pour les 
USA républicains et dominateurs, il s’agit de garder le contrôle sur l’Amérique du Sud et d’éjecter ce 
gouvernement d’inspiration socialiste.

	 Bolderr et ses alliés ont peu de marge de manœuvre, car même si le président Reagan approuve 
cette ligne politique, elle n’est pas si majoritaire au Congrès. D’autant que l’administration précédente 
(celle de Jimmy Carter) s’était déjà bien sali les mains en soutenant le régime sanglant du dictateur Somoza.  
La commission de Bolderr collectera des fonds aux origines douteuses pour financer les Puño, notamment 
de l’argent issu de ventes secrètes d’armes de guerre à l’Iran. Il s’agit de transférer des fonds d’une opération 
occulte à une autre et les USA espèrent alors s’allier l’Iran contre le Hezbollah et l’Irak.

	 En 1988, l’Irangate éclate ; les liens entre des ventes illégales d’armes en Iran et le financement 
des Contras au Nicaragua sont révélés dans la presse et sèment la panique dans l’administration Reagan. 
Bolderr se couvre  ; les petits gars de la section Puño s’évanouissent, leurs dossiers disparaissent des 
archives de la CIA. Un général et quelques officiers sautent pour la forme.

	 Dans les années qui suivent, Bolderr réapparaît en qualité de conseiller stratégique aux Nations 
Unies. Les hommes de la section Puño sont eux recyclés dans une société militaire privée  nommée 
Bastion, dans laquelle l’ex-sénateur compte quelques actifs. En 2004, Bastion se fragmente en plusieurs 
microsociétés spécialisées en sécurité, toutes basées dans des paradis fiscaux. Bolderr n’apparaît plus dans 
les organigrammes, il a beaucoup appris de ses erreurs passées et compartimente tout. Il en va de même 
des vétérans de la Puño, qu’il se garde sous la main en cas de besoin et réunit au sein d’un groupe non 
officiel répondant à un protocole secret : l’unité P.U.N.C.H. : Polyvalent – Undercover – Neutral – Crisis 
Handling.
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Le système

	 Les jeux de rôle disposent presque tous d’un système de résolution. Un système de résolution 
est un ensemble de règles et de conventions servant à arbitrer les conflits et à déterminer si l’action d’un 
personnage est couronnée de succès ou non. Dans la très large majorité des jeux de rôle, le système de 
résolution fait appel au hasard, à travers l’usage de dés. Ce jeu n’échappe pas à la règle. En revanche, 
P.U.N.C.H. Unit se démarque d’autres jeux en ce qu’il propose un système à deux niveaux : une mécanique 
simple quand la simulation n’a pas besoin d’être poussée trop loin et des règles légèrement plus complexes 
quand les enjeux l’exigent et que le danger monte d’un cran. Toutefois, ces deux systèmes fonctionnent 
avec les mêmes principes de base : l’utilisation de dés verts et rouges, couplée à trois niveaux d’action ; 
Standard, Complexe et Héroïque.

« Mon pote, tu gardes ça pour toi, mais…
… tu sais pas que Ruger, « le Blond », il se ferait des miches en platine en bossant pour un 
cabinet d’avocats d’affaires international basé dans les îles Féroé .  Avec la chute de Khadaffi 
en Lybie, ces mecs se sont lancés dans la plus grosse chasse au trésor depuis longtemps.  
Le dictateur aurait des dizaines et des dizaines de milliards de dollars planqués partout 
dans le monde. Les avocats remontent les pistes et notre blondinet déboîte les rotules. Une 
affaire qui tourne, je te prie de croire… » 

Résoudre une Action Standard/Complexe/Héroïque
	 La difficulté d’une Action (Standard, Complexe ou Héroïque) détermine le score que l’on doit 
obtenir avec le D6 pour que celle-ci réussisse. Le MJ a la charge d’évaluer cette difficulté, sauf si les règles 
précisent déjà le type d’action entreprise. Il prendra soin de proposer un maximum d’Actions Standards, 
car les personnages sont des pros !

F       Action Standard (AS) : le personnage peut échouer, mais il est dans son élément (exemple : 
éventrer un adversaire, enfoncer une porte, encaisser un coup de botte). La plupart des actions 
sont des Actions Standards pour un combattant de la P.U.N.C.H. Unit.

F       Action Complexe (AC) : de quoi donner des sueurs froides au personnage, les circonstances 
ne jouent pas en sa faveur (exemple : atteindre une cible à très longue distance, pousser seul une 
jeep hors de la piste, nager sur 500 m dans une eau glaciale). 

F       Action Héroïque (AH) : là où le guerrier se transcende dans l’exploit, en poussant un râle 
de fauve (exemple : remonter son camarade inconscient à la force d’un seul bras, plonger sur 
une grenade et la renvoyer au loin sans qu’elle ne vous explose à la figure). 

Dés verts et dés rouges
	 Dans P.U.N.C.H. Unit, on demandera aux joueurs de lancer des dés verts ou des dés rouges. 
Dans les deux cas, il s’agit simplement de dés à six faces (D6). Le code couleur sert juste à les distinguer, 
car les chances qu’ils accordent pour réussir une action diffèrent. Si vous n’avez pas de dés 
verts ou rouges, prenez simplement des dés de couleurs différentes afin de les différencier.
	 Les dés verts accordent des chances de succès supérieurs aux dés rouges.  
Ils sont d’ailleurs utilisés dans la grande majorité des cas. Il peut arriver qu’un 
joueur ne lance aucun dé rouge lors d’une partie.
	 Concrètement, un dé vert permet de réussir :

F       Une Action Standard (AS) sur un score de 3 ou plus
F       Une Action Complexe (AC) sur un score de 4 ou plus
F       Une Action Héroïque (AH) sur un score de 6 
Les dés rouges eux sont moins efficients, ils permettent de 
réussir :
F       Une Action Standard (AS) sur un score de 4 ou plus
F       Une Action Complexe (AC) sur un score de 5 ou plus

	 Par contre, un dé rouge ne permet pas de réussir une 
Action Héroïque (AH) et lorsqu’un joueur obtient un 1 avec un dé 
rouge, il offre au Meneur de jeu l’occasion de récolter un Point de 
Complication (nous verrons plus loin l’usage des Pts de Complication).
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Le système
	 Les dés verts sont ceux que l’on utilise pendant l’essentiel du jeu. Pendant la phase Temps mort 
notamment, tous les dés lancés sont des dés verts. Pour les Personnages Non-Joueurs (PNJ), le MJ ne 
lance que des dés verts. En mode Battleground, les Dés de Planification sont des dés verts, ainsi que les 
Dés-Bonus, les Dés Leader et les Dés Partner. 
	 Les dés rouges eux, ne sont utilisés que lors des Battlegrounds et dans un cas bien précis : l’usage 
de Dés d’Improvisation. En voilà des choses à expliquer !

Résumé des dés verts et dés rouges
Dé Vert : Action Standard : 3 et +, Action Complexe : 4 et +, Action Héroïque : 6

Dé rouge  : Action Standard  : 4 et +, Action Complexe  : 5 et +, Action Héroïque  : impossible –  
Sur un « 1 », gain d’un Point de Complication

Les règles du Battleground

	 Dans le jeu de rôle P.U.N.C.H. Unit, tout tourne autour d’une notion centrale, constituant le 
cœur et l’essentiel de la partie : le Battleground. Le Battleground ne représente que 30 à 40 % du temps 
de jeu, mais il en constitue le point culminant. C’est le climax, la situation de crise dans laquelle sont 
immergés les personnages ; c’est à la fois le terrain, le décor où va se dérouler l’action et une scène qui se 
suffit à elle-même avec ses objectifs propres.

	 Concrètement, une partie de P.U.N.C.H. Unit est structurée autour de scènes d’introduction 
ou d’exposition et de Battlegrounds. Toutes ces scènes sans réel danger où l’on expose les enjeux et les 
personnages, où l’on décrit les événements passés, sont appelées des Temps morts. Lors des Temps morts, 
des règles de simulation simplifiées s’appliquent, elles seront exposées plus tard. Les Temps morts ne 
représentent qu’une partie d’une séance de P.U.N.C.H. Unit. Dès que les objectifs de l’Unit sont connus 
et que les combattants sont en approche du théâtre des opérations, on passe en mode Battleground.  
Le Battleground a ses propres règles.

Le pool de Dés de Planification et le Dé d’Improvisation
	 Pour résoudre une action, nous l’avons vu plus haut, les joueurs doivent lancer un dé. En mode 
Battleground, il leur faut choisir s’ils lancent un Dé de Planification (qui est un dé vert) ou un Dé d’Improvisation 
(qui est un dé rouge). Si un joueur peut recourir autant qu’il le souhaite au Dé d’Improvisation, le nombre de 
fois où il peut opter pour le Dé de Planification est en revanche limité. En effet, pour un Battleground donné, 
le MJ accorde un pool de Dés de Planification. Ils sont comptés et précieux ! 
	 C’est la première règle importante du Battleground  : le choix. Choisissez-vous de recourir 
à vos Dés de Planification et donc de puiser dans votre pool de dés verts, qui n’est pas inépuisable  ?  
Ou choisissez-vous de lancer un Dé d’Improvisation ; ils sont illimités, mais bien moins fiables. Rappelez-
vous : un jet = un dé! La seule exception à cette règle, c’est le jet d’initiative (voir le chapitre « Gérer l’action »).
	 Comment est déterminé le pool de Dés de Planification  ? Généralement, grâce à la préparation 
minutieuse des missions et aux brillantes stratégies que les joueurs vont mettre au point. Ces derniers 
capitaliseront un certain nombre de Dés de Planifications qu’ils pourront utiliser collectivement. Il sera 
expliqué plus tard comment créer vos propres scénarios et évaluer les Dés de Planifications. Lorsque l’on parle 
du pool, c’est du pool de dés verts dont il s’agit, puisque les dés rouges (d’Improvisation) sont illimités. 

	 À chaque fois qu’il fait agir son personnage, si le joueur s’empare de l’un des dés du pool qui 
lui a été attribué (et renonce donc à utiliser un dé rouge) et le lance, ce dé lancé est ensuite défaussé.  
Si une action n’a aucune chance d’échouer, car elle est routinière ou que cela ne présente aucun intérêt d’en 
simuler l’issue, on ne lance pas les dés. Lorsqu’un jet rate, l’action entreprise échoue. Il n’est pas question 
de relancer un autre dé, qu’il vienne du pool ou non. Il doit y avoir des conséquences à un échec, à moins 
qu’il ne s’agisse d’une action continue et qu’elle puisse être retentée en y consacrant plus de temps, auquel 
cas la perte de temps est en soi une conséquence de l’échec.

	 Une fois le nombre de Dés de Planification disponibles pendant le Battleground déterminé par 
le MJ, il reste aux joueurs à se les partager. Ce partage obéit également à des règles qui seront expliquées 
lorsque nous aborderons le leadership. 
	 Pour visualiser le nombre de Dés de Planification restant dans le Pool, le mieux est d’avoir une 
brouette de dés qui trône au centre de la table. Évidemment, tout le monde n’a pas plusieurs dizaines de 
D6. On peut aussi tenir le compte des dés du pool sur une fiche, il est conseillé au MJ de recourir à un 
compromis entre ces deux solutions.
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L’attribution des Dés-Bonus
	 Les Atouts des Contractors vont intervenir au cours du Battleground, augmentant leurs chances 
de remplir les objectifs et d’en sortir vivant. Une fois que l’exposition des enjeux de l’opération est faite, 
que les personnages ont eu le temps de planifier leur stratégie et de réunir un pool de Dés de Planification, 
ils vont gagner individuellement un certain nombre de Dés-Bonus équivalent à 25 % du pool maximum 
de Dés de Planification (arrondi au supérieur). 

	 Par exemple : le scénario prévoit un maximum de 35 Dés de Planification pour le Pool. Les Contractors 
bénéficieront donc de 9 Dés-Bonus.

	 Ce mode de calcul n’est pas absolu, surtout sur un scénario court, dont le pool est bas, n’hésitez 
pas à lâcher un peu de rabe de Dés-Bonus.

	 Les joueurs doivent ensuite répartir ces Dés-Bonus parmi leurs Atouts. Sur sa fiche de 
personnage, le joueur note clairement le nombre de dés attribués à chaque Atout. Une fois utilisés,  
les Dés-Bonus seront effacés. On ne peut pourvoir un Atout de plus de 7 Dés-Bonus. Sortis du 
Battleground, les Dés-Bonus disparaissent. 

	 Au moment de l’attribution des Dés-Bonus, il est toujours possible d’attribuer un dé, mais un 
seul, à un Atout que l’on ne possède pas. On parle alors d’Atout temporaire. Par exemple, si la mission 
prévoit un saut en parachute, mais que le Contractor ne dispose d’aucun Atout en rapport avec cette 
discipline, il a tout de même la possibilité de s’octroyer un dé en parachutisme. Ces gars-là savent tout 
faire ! 

	 Ces Atouts temporaires ne sont pas soumis à la règle de non-répétition. Un Contractor ne 
disposera jamais de plus de sept Atouts (temporaires + permanents).

	  L’attribution des Dés-Bonus est individuelle, chaque joueur reçoit le même nombre de dés à répartir.

Quelques célèbres unités de forces spéciales
LE SPECIAL AIR SERVICE (SAS) – Royaume-Uni – sous l’autorité de la Royal Air Force, le SAS réalise 
des opérations spéciales depuis la seconde Guerre mondiale. La plupart de ses membres appartiennent au 
22e Squadron SAS. Après la seconde Guerre mondiale, le SAS participa à différents conflits asymétriques de 
type guérilla (Palestine, Malaisie, Irlande du Nord), où il développé une compétence particulière en matière 
de contre-terrorisme. La prise d’otage survenue en 1980 dans l’ambassade d’Iran à Prince Gale, connue sous 
le nom d’opération Nimrod, assoira sa réputation. Jusqu’à aujourd’hui, le SAS continue d’intervenir sur les 
théâtres d’actions terroristes, en tant que conseiller ou observateur quand ils n’ont pas la légitimité d’agir 
directement. Par ailleurs, le SAS a mené de nombreuses missions pendant la Guerre du Golfe, les conflits 
de l’ex-Yougoslavie, la Guerre d’Afghanistan et la Guerre d’Irak.

LES BÉRETS VERTS (GREEN BERETS) – USA – aussi appelés Special Force, ce sont les forces 
spéciales de l’armée américaine. Dans les années 50, en pleine guerre froide les forces spéciales sont créées 
avec deux missions : les opérations de guerre non conventionnelles (guérillas) et la guerre psychologique. 
Leur rôle, dans la lutte contre le bloc communiste, est d’intervenir derrière les lignes ennemies et de 
former et soutenir les forces rebelles. C’est ainsi qu’ils agiront lors d’opérations ponctuelles et secrètes à 
Cuba, au Laos et plus tard au Vietnam où ils gagneront en notoriété, formant les soldats sud-vietnamiens.  
Ils sont experts dans les interventions derrière les lignes ennemies, le repérage et la prise de renseignements. 
Après le Vietnam, ils ont œuvré au Salvador auprès des forces gouvernementales contre la révolution 
communiste, ont formé des Moudjahidins afghans, sont intervenus lors de l’invasion du Panama, mais 
aussi en Somalie, dans le Golfe, etc. Ils sont toujours impliqués en Irak et en Afghanistan.

DELTA FORCE (1ST SFOD-D) – USA – la Force Delta est créée dans les années 70 au sein de l’US Army 
suite à des échanges avec le SAS Britannique. La First Special Forces Operational Detachment – Delta (Delta 
en référence aux unités Alpha, Bravo et Charlie des Bérets Verts) est conçue comme une unité antiterroriste 
adossée à la CIA. Elle se caractérise par le goût du secret et un passé trouble émaillé de rivalités (avec le SEAL 
notamment) et d’opérations sanglantes ; sa première mission en 1977, visant à libérer des otages retenus au sein 
de l’Ambassade américaine à Téhéran, sera un joli fiasco. Depuis, l’unité a su tirer des leçons de ses erreurs, mais 
sa réputation reste trouble. Au cours des dernières années, la Delta Force est intervenue en Irak, en Somalie, 
Afghanistan et probablement sur d’autres terrains, mais sous le sceau du secret. 

SPECIAL WEAPONS & TACTICS (SWAT) – USA – recouvrent les unités spéciales d’intervention de 
la police. Elles interviennent en appui des forces de police traditionnelles. La plupart des services de police 
des grandes agglomérations disposent d’unités SWAT dont l’organisation et le niveau d’entraînement 
peuvent varier. La principale mission des SWAT est d’intervenir face à des individus armés et retranchés. 
Elles sont plus lourdement équipées que les policiers réguliers (fusils d’assaut, gilets pare-balles, casques, 
fusils de précision, shotgun, grenades, etc.).
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LE COMMANDEMENT DES OPÉRATIONS SPÉCIALES (COS) – France – représente 
l’organisation qui fédère les différentes unités de force spéciales existantes au sein de l’armée française, en 
les plaçant sous l’autorité du chef d’état-major des armées à Villacoublay. Le COS compte plus de 3000 
opérationnels issues, entre autres, des régiments de commandos parachutistes (1er RPIMa, 13e Dragons, 4e 
Régiment d’Hélicoptères de Pau…), de fusiliers marins et commandos de marine (Commando Hubert, 
Jaubert, Trepel, etc.) et de commandos parachutistes de l’Air. Le COS existe depuis les années 90 et est 
intervenu aux Comores, en Somalie, dans les Balkans, aux quatre coins de l’Afrique et plus récemment en 
Afghanistan, en Lybie, en Syrie ou au Mali.

LE GROUPE D’INTERVENTION DE LA GENDARMERIE NATIONALE (GIGN) – France – 
réunit les meilleurs éléments des forces de Gendarmerie pour les opérations spéciales non militaires. 
Le GIGN existe depuis 1973 (l’année 1972 qui verra la prise d’otages aux Jeux olympiques de Munich, 
sera le déclencheur de la création de nombreuses unités d’intervention). Il est composé de quatre forces 
opérationnelles : la Force d’Intervention à proprement parler, la Force d’Observation Recherche (enquête, 
renseignements, filature, observation), la Force de Sécurité Protection (protection de hautes personnalités 
et sites sensibles) et la Force Appui Opérationnel (moyens techniques). Le GIGN intervient surtout dans 
le contre-terrorisme, en France et là où les intérêts français le réclament. Le RAID est son pendant au 
sein de la Police nationale.

LES SPETSIAL’NOGO NAZNACHENYA (SPETSNAZ) – Russie – le terme Spetsnaz veut dire 
«  à usage spécial  » et désigne plusieurs unités commando de diverses origines  ; certains sont adossés 
aux services secrets (FSB) et sont déployés dans la lutte antiterroriste (les groupes Alpha et Vimpel), 
d’autres agissent dans le cadre du renseignement militaire (ce sont les Spetsnaz du GRU), et d’autres 
encore appartiennent aux forces civiles de police et sont plutôt engagés dans le contre-banditisme (les 
détachements Chturm, Jaguar, Pheniks et Sever par exemple). La spécificité des Spetsnaz, et ce qui en 
fait leur réputation, est le caractère extrême de leur action. La fin justifie les moyens ! Et l’on ne compte 
plus le nombre d’opérations sanglantes impliquant les Spetsnaz, en Tchétchénie, Géorgie, Afghanistan 
et sur le sol russe.

LE KOMMANDO SPEZIALKRÄFTE (KSK) – Allemagne – né pendant la guerre froide et initialement 
implanté en Allemagne de l’Ouest, le KSK a perduré jusqu’à aujourd’hui et regroupe les meilleurs commandos 
des différents corps d’armée pour une polyvalence optimale. Inspiré lui aussi par le SAS britannique, 
le KSK est composé de Compagnies de Commandos, d’une Compagnie de Reconnaissance en Profondeur 
et d’une Compagnie d’Appui. Leur spécialité est l’évacuation et l’extraction d’individus de zones hostiles et 
les pelotons se spécialisent en aéroporté (parachutistes), amphibie (nageurs de combat), chasseur (montagne 
et régions polaires) ou reconnaissance (snipers). Les forces spéciales allemandes sont notamment intervenues 
en Afghanistan et dans les différents conflits en Europe de l’Est.

DYNCORP – USA – est une société comptant plus de 27 000 employés en 2011. Une part importante de 
son activité est consacrée à la sécurité et aux activités militaires, aussi peut on parler de Société Militaire 
Privée (SMP). Après la 2ème Guerre mondiale, DynCorp nait de la fusion de compagnies aériennes 
privées, composées essentiellement d’anciens militaires américains et travaillant sous contrat avec le 
gouvernement américain. Au fil de nombreux rachats par des groupes informatiques ou financiers de 
plus en plus gros, la société se diversifiera, profitant de la tendance croissante des USA à privatiser et 
à externaliser leurs activités militaires. Aujourd’hui, DynCorp travaille dans le transport et la sécurité 
aérienne, les services aux armées et aux états, en terme de logistique, ingénierie, sécurité et formation. 
La société a été très présente en Amérique Latine, en Afrique et au Moyen-Orient. Comme on peut 
l’imaginer pour une entreprise de cette taille, agissant partout dans le monde, son histoire est émaillée 
d’incidents et de scandales.

ACADEMI – USA – une autre SMP,  initialement connue sous le triste nom de Blackwater, elle sera 
engagée en Afghanistan notamment et sera aussi très impliquée dans la lutte contre Al-Qaïda au Moyen 
Orient. Fondée dans les années 90 par un ancien Navy SEAL, elle se spécialisera dans la formation 
d’opérateurs d’élite (opérateur, un autre nom pour contractor ou mercenaire). Elle deviendra rapidement 
la plus grosse armée privée du monde et sa réputation sera bientôt ternie par divers scandales. Les médias 
révéleront entre autres l’impunité avec laquelle Blackwater opère en Irak ou en Afghanistan (tirs sur civils, 
humiliation et passe-droits). Impunité résultant du blanc-seing que lui accorde l’administration américaine. 
En 2009, suite à de nombreux procès et à la perte de ses principaux contrats, Blackwater disparait, remplacée 
par Xe, puis par Academi en 2011. Elle est aujourd’hui spécialisée dans la sécurité (formation, service de 
protection, physique, stratégique, informatique et logistique). Elle intervient toujours, en contrat avec des 
États (comme en Afghanistan ou en Ukraine récemment) ou des sociétés privées, toutefois son activité s’est 
beaucoup normalisée depuis la Guerre du Golfe.
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L’intervention des Dés-Bonus
	 Les Dés-Bonus sont des dés verts que l’on lance en même temps que le dé de base (qu’il soit 
de Planification ou d’Improvisation), pour peu que l’action en cours soit en rapport avec un Atout.  
Des différents dés lancés, on conserve le résultat le plus satisfaisant, augmentant ainsi les chances de réussite. 
Le meneur peut opposer un veto à l’utilisation d’un Dé-Bonus pour une action sans rapport avec l’Atout 
dont est issu le dé. La décision de lancer un Dé-Bonus doit donc être prise avant de connaître le résultat 
du test. On peut choisir de lancer autant de Dés-Bonus qu’on le souhaite (dans la limite de sa réserve).  
Un Dé-Bonus n’est jeté que conjointement à un Dé de Planification ou d’Improvisation, jamais en lieu et place.

	 Par exemple :

	 Renaud a engagé son Contractor dans un tunnel très étroit et il doit en sortir très vite, car la galerie 
risque de s’effondrer. C’est une Action Standard et il prend l ’un des Dés de Planification qui lui est attribué dans 
le pool ; il doit obtenir un 3 ou plus. Comme Renaud a une confiance toute relative en sa chance, il veut utiliser 
un Dé-Bonus qu’il avait attaché à son Atout « Survie ». Le MJ valide (il est de bonne humeur). Renaud lance 
donc deux dés (celui du pool plus le Dé-Bonus) et obtient un 2 et un 4. Il conserve le 4, qui lui permet de réussir 
son Action Standard. Il gomme le dé attribué à l ’Atout « Survie » sur sa fiche.

Les Complications
	 Chaque fois qu’un dé rouge (un Dé d’Improvisation) est lancé et que le « 1 » sort, le MJ gagne 
un Point de Complication (PC). Que se passe-t-il lorsque les Points de Complication que totalise le MJ 
augmentent ? Les imprévus s’accumulent et les Complications surviennent! Celles-ci sont proposées par le 
scénario, mais le MJ peut aussi décider d’en inventer. Il s’agit d’événements, d’impondérables, qui vont rendre 
la situation encore plus tendue, mais qui en échange rapportent un Dé de Planification qui s’ajoute au pool et 
que le Leader doit attribuer à un Contractor.

	 Pour un PC (Point de Complication) cumulé, le MJ peut inventer de petites péripéties sans grandes 
conséquences (arme à court de munitions, maladresse, etc.). Par contre, lorsque le total de PC atteint les paliers 
2/4/6, les Complications deviennent plus sérieuses et mettent la mission en péril. Celles proposées par les 
scénarios sont généralement croissantes en terme de dangerosité. Le MJ prend bien soin de doser l’impact des 
Complications en fonction de déroulement de la partie. Si les Contractors sont déjà en grande difficulté, inutile de 
les achever ! Par contre, si la séance ressemble à une promenade de santé, il est temps de corser le jeu et de mettre 
en scène un événement catastrophique (voir le chapitre « Construire un scénario pour P.U.N.C.H. Unit »).	

	 Par exemple :

	 Renaud, toujours en approche de sa cible, joue de malchance. Pour une fois qu’il économise les Dés 
de Planification et utilise un Dé d’Improvisation, il obtient un « 1  » sur un jet de discrétion. Le MJ prend 
note et constate que le cumul des Points de Complication atteint « 2 », il peut décider de faire intervenir une 
Complication. Il avait prévu de jeter un civil affolé au milieu de l ’infiltration des Contractors. Cela tombe à pic ! 
Comme un palier vient d’être activé, le MJ magnanime offre un Dé de Planification pour le pool.

« Mon pote, tu gardes ça pour toi, mais…
… tu ne sais pas ce que Sloan a été foutre au Yémen l’an dernier ? Tu ne me croiras pas. 
Il bossait pour une petite boîte militaro-logistique, enfin…. pour la CIA quoi. Ce con 
livrait du Viagra. Je t’assure, du Viagra ! Et près d’une demi-tonne ! C’est la monnaie pour 
négocier avec les chefs de guerre là-bas. Bah, tu vois, du coup je me dis que la polygamie, 
ben faut assumer derrière… » 

Résumé des règles du Battleground
Une action = Un Dé de Planification (vert / ̂ ) issu du pool OU un Dé d’Improvisation (rouge / ̂ , illimité).  
Un dé pour chaque action.

Les Dés-Bonus (verts / ^) sont distribués dans les Atouts en début de Battleground. Le nombre de Dés-
Bonus = Pool maximum/4 par PJ. Les Dés-Bonus se jettent en même temps que le Dé de Planification/
Improvisation. 

Complications : activées à 2/4/6 PC, +1 dé vert / ^ pour le pool.
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Les autres dés (Leader et Partner)
	 Vous le verrez plus loin, dans le chapitre qui traite de la gestion de l’unité et de la cohésion  
(le chapitre « Une équipe, des hommes »), il existe deux autres types de Dés-Bonus qui ne simulent pas tant 
les compétences des Contractors que leur habitude à combattre côtes à côtes. Il s’agit des Dés Leader et 
des Dés Partner. Tout comme les Dés-Bonus, ces dés spéciaux sont des dés verts se lançant, sous certaines 
conditions, en plus du Dé de Planification ou d’Improvisation.

Le Temps mort
	 Lorsque les Uzi ne pétaradent pas, le temps semble couler plus lentement. Ces moments de 
calme relatif sont appelés « Temps morts ». Calme relatif, car si ces périodes n’impliquent pas de combat 
ou d’actions militaires de grandes ampleurs, elles ne sont pas forcément dénuées de tension, voire d’action. 
Les Temps morts peuvent par exemple être consacrés à enquêter, à réunir des informations, voyager, 
rencontrer des PNJ… et (pourquoi pas, après tout) se bagarrer un petit peu. Ces moments sont ceux qui 
donnent du liant à vos aventures en conférant du sens au cadre de jeu et de la profondeur à vos histoires.
	 Hors des Battlegrounds, il n’est plus nécessaire de s’encombrer de règles trop complexes.  
Les Contractors ont généralement peu de jets de dés à faire. Il n’y a ni pool, ni Dés-Bonus. Si un 
personnage tente une action, il jette simplement un D6 (dé vert / ^) et doit obtenir un score, selon que 
l’action est Standard, Complexe ou Héroïque. Si le Contractor dispose d’un Atout en rapport, il jette 
alors deux dés et conserve le plus haut score.

	 Exemple :
	 Le personnage de Renaud (qu’il nomme « Heavy-Load ») essaie de récupérer des plans avant de lancer 
une offensive sur une usine désaffectée abritant une bande de kidnappeurs. Il espère trouver des informations sur 
Internet. Ces infos n’étant pas facilement accessibles, le MJ estime qu’il s’agit d’une Action Complexe. Comme le 
jeu est en phase de Temps mort, il n’est pas question de comptabiliser les dés d’un pool ou ce genre de chose. Renaud 
lance simplement un D6 pour obtenir un 4 ou plus. S’il avait un Atout en lien avec l ’informatique ou Internet, 
il lancerait deux D6 et garderait le meilleur score.

 
Résumé du Temps mort

^       Un dé vert pour chaque jet

^       Deux dés verts si Atout en rapport avec l’action. Le meilleur score est conservé.

^       Pas de Dé-Bonus

Gérer l’action

Tactique : espace et temps
	 Le capitaine vous le dirait : « La base de la stratégie, mon p’tit gars, c’est de maîtriser les lieux et le 
timing. Le reste, c’est des conneries de ronds-de-cuir ! » OK, le capitaine en question s’est fait refroidir sur le 
champ de bataille ; il n’empêche que ses conseils n’étaient pas tous bons à jeter. Effectivement, dès que l’on 
rentre en mode Battleground et notamment en phase de combat actif, on commence à tenir un compte 
précis du temps qui passe et de la position de chaque personnage, PJ et PNJ.
	 Pour gérer le temps, celui-ci va être découpé en rounds. Le round est une mesure fictive du 
temps, soit environ 2 ou 3 secondes, le temps pour un personnage d’accomplir une action (attaque, 
déplacement, changement d’arme, se mettre à couvert, etc.).
	 Pour simplifier, et même si cela est peu réaliste, la plupart des actions durent un round (ouvrir 
une porte fermée à clef comme recharger un revolver). Le MJ est libre d’apprécier si une action demande 
plus de temps.
	 Un personnage ne peut donc accomplir qu’une action par round. Toutefois, certaines actions 
sont gratuites, comme les Défenses (voir plus loin), les déplacements courts, les communications rapides 
(échanger quelques mots).
	 Pour gérer l’espace, il est bon de recourir à des plans, même sommaires, des lieux où se déroule 
l’action et d’y matérialiser les positions des différents personnages. Un bon plan doit apporter des 
informations qui vont conférer une véritable dimension tactique au Battleground : les obstacles, les zones 
où se dissimuler, les endroits où un PJ peut se mettre à couvert (et pouvoir tirer tout en étant difficile à 
atteindre, voir l’option de combat « Aveugle »), les zones où le PJ peut être complètement protégé (mais 
d’où il ne peut pas attaquer).



 | 18 |

Le
 s

ys
tè

me
	 On peut dessiner, utiliser des figurines, recourir à un tapis effaçable, ou tout objet à disposition 
(un rôliste chevronné est à même d’improviser un décor avec des bordures de pizza !). Garder une idée 
de l’échelle est important, un personnage pouvant difficilement se déplacer de plus de 20 mètres en y 
consacrant un round et de 5 mètres pour un déplacement court (en faisant autre chose en même temps). 

Initiative
	 Dans le feu de l’action, le premier qui reçoit une balle est généralement hors circuit. Il est donc 
très important de déterminer qui agit en premier. L’initiative se détermine au début du combat sur la 
base d’un D6 que l’on lance et auquel on ajoute divers modificateurs. Une fois qu’elle est déterminée,  
on ne la relance plus les rounds suivant, sauf si de nouveaux belligérants rentrent dans le combat et que 
les conditions changent complètement (car une trêve a interrompu le combat par exemple). En revanche,  
les modificateurs peuvent faire évoluer le score de chacun (du fait de blessures subies, parce qu’un 
combattant dissimulé perd sa couverture, ou encore qu’un adversaire passe du combat à distance au combat 
au contact, etc.) et l’on peut ainsi perdre l’initiative. Souvenez-vous  : faites évoluer les modificateurs 
d’initiative, mais évitez de relancer les dés.	
	 Par commodité, annulez les modificateurs qui interviennent dans les deux camps. Par exemple, 
si tout le monde tire au fusil d’assaut, les modificateurs « +2 si vous utilisez une arme à feu » et « +1 si vous 
utilisez une arme à feu en mode rafale » n’ont pas besoin d’être considérés.
	 Toujours dans l’idée de gérer l’initiative de manière plus fluide, il est recommandé de ne 
pas lancer les dés pour tous les adversaires des PJ. Cela deviendrait vite laborieux pour le MJ. Optez 
plutôt pour un jet commun pour chaque grand groupe d’ennemis. Pour éviter les scores statistiquement 

improbables (par exemple, tous les gars d’en face obtiennent un 6 sur le D6), jetez deux dés pour 
le groupe et faites la moyenne arrondie à l’entier inférieur pour la Piétaille. Pour un groupe de 
vétérans par contre ; lancez trois D6 et faite la moyenne des deux meilleurs résultats, arrondis à 
l’entier supérieur.
	 Modificateurs à l’initiative (cumulables) :
F       +1 si vous possédiez l’initiative jusqu’à présent
F       +1 pour le camp qui déclenche les hostilités
F       +1 si l’ennemi n’était pas averti de votre présence
F       +1 si vous êtes toujours hors de vue de l’ennemi
F       +1 si vous utilisez une arme à distance (autre qu’arme à feu)*
F       +2 si vous utilisez une arme à feu*
F       +1 si vous utilisez une arme à feu en mode rafale*

* Ces bonus disparaissent si votre adversaire vous engage au contact.
	 Prendre un adversaire en embuscade sous un feu nourri vous donne un sacré avantage !

Attaque
	 Chaque round de combat, meneur de jeu et joueurs prennent la parole lorsque c’est 
leur tour (en fonction de leur initiative) et généralement annoncent qui et comment 
ils attaquent. L’attaque se résout en lançant un dé (vert ou rouge selon). La plupart du 
temps, il s’agit d’une Action Standard, il faut obtenir un 3 ou + sur un dé vert / ^ pour 
que l’attaque porte (ou 4 ou + avec un dé rouge / ^). Les joueurs peuvent lancer des 
Dés-Bonus s’ils disposent d’Atouts utiles en combat (ce serait bien le diable qu’ils n’en 
aient pas).
	 Si l’attaque standard est la plus fréquente et la plus facile à mettre en œuvre, 
les personnages disposent par ailleurs de diverses options de combat, impliquant 
l’augmentation du niveau de difficulté, jusqu’à Action Complexe ou Action Héroïque. 

Options de combat
G       Coup dévastateur : les dommages sont majorés de 2 niveaux.
G       Attaque double/deux cibles : attaquer deux cibles à portée (que l’attaquant ait 
deux armes ou pas n’entre pas en ligne de compte, ce n’est qu’une histoire de style).

G       Immobiliser (corps-à-corps) : la cible ne subit pas de dommage, mais est immobilisée 
tant que l’agresseur maintient sa prise (ce qui l’empêche de faire autre chose).

G             Assommer (corps-à-corps ou mêlée) : la cible ne subit pas de dommage, mais est inconsciente 
pendant plusieurs minutes (entre 5 et 15 min, à déterminer arbitrairement par le meneur).
G       Désarmer : la cible ne subit pas de dommage, mais perd son arme.
G       Run : combiner un tir/une attaque avec un déplacement complet (20 m).
G       Aveugle : atteindre une cible sans visibilité ou à couvert.
G      Rafale (armes automatiques) : attaquer jusqu’à trois cibles, mais en minorant le SD de l’arme de 1 
point.
G       Viser (Tir) : pour un round complet consacré à préparer un tir, gain d’un Dé-Bonus gratuit à l’attaque. 

Icônes & pla
ns

Voici quelques icônes que vous 

trouverez sur les plans des 

scénarios :

 Possibilité de se mettre à 

couvert

 Possibilité de se 

dissimuler

 Présence d’ennemis

 Présence d’un obstacle

 Présence de pièges, 

mines, dispositifs antipersonnel

 Point de vue – position 

dominante
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Non cumulable. Cette option, contrairement aux autres, n’augmente pas le niveau de difficulté de l’attaque.

	 Une option de combat fait monter la difficulté d’un cran (sauf « Viser »).  Si un personnage cumule  
deux options de combat (exemple : désarmer deux adversaires ; Attaque double + 
Désarmer), la difficulté est portée à Héroïque. On ne peut pas ajouter une option de 
combat à une action déjà Héroïque. Évidemment, s’il n’y a plus de dé vert dans le Pool, 
on ne peut plus cumuler deux options.

	 Il existe 5 types de Portée : 
Contact (Co, moins de 3 m)

Courte (Ct, moins de 15 m)

Distante (Di, moins de 50 m)

Longue (Lo, moins de 100 m)

Extrême (Ex, moins de 500 m)

	 Le type de réussite nécessaire pour atteindre sa cible (Standard, Complexe ou 
Héroïque) est fonction de l’arme utilisée et de la portée. Les portées se cumulent aux options 
de combat, dans la limite d’une difficulté Héroïque.

Défense
	 Pour chaque attaque qui porte, les personnages ont le droit à un jet de Défense. Celui-
ci ne compte pas parmi les actions du round. Le jet de Défense est réalisé avec un Dé de Planification 
ou un Dé d’Improvisation (ou un simple dé vert / ^ en Temps mort), auquel on peut ajouter un ou 
plusieurs Dés-Bonus selon le mode de défense (différents Atouts peuvent être mis à contribution comme 
« Esquive », « Parade », « Résistance », « Gilet pare-balles » ou tout Atout un tant soit peu athlétique). 
Le score à atteindre est fonction de la nature de l’attaque. Chaque type d’attaque, chaque arme, est décrit 
selon diverses caractéristiques, dont le Seuil de Défense (SD). La valeur du SD vaut pour un dé vert / ^. 
Avec un dé rouge / ^, il faut augmenter le SD de 1. De fait, il est impossible de se défendre contre 
certaines attaques avec un dé rouge / ^.

	 Par exemple : une attaque à mains nues a un SD de 4. Il faut obtenir un 4 ou plus avec un dé vert / ^ 
pour éviter l ’attaque ou en tout cas, ne pas en subir les dommages. Si le défenseur n’a plus que le Dé d’Improvisation 
(dé rouge / ^) à sa disposition, alors le SD passe à 5 !

	 Une attaque que l’on ne peut pas voir venir n’appelle aucun jet de Défense (c’est généralement le 
cas des tirs de sniper).

Statistiques des armes
	 Les armes sont regroupées en grandes familles. Cette catégorisation nécessite des choix 
arbitraires, pas toujours évidents à justifier. Pour plus de réalisme, il faudrait pouvoir différencier plus 
finement les armes, mais cela alourdit aussi considérablement les règles. Des descriptions des armes sont 
données dans le chapitre sur l’équipement, libre à vous de personnaliser ces caractéristiques si vous le 
souhaitez.

Les armes ont plusieurs caractéristiques : 
F       leur type

la possibilité de tir en rafale (R)

les Portées (Co, Ct, Di, Lo, Ex) et le type d’Action requis (AS, AC, AH)

la capacité du chargeur (C)1

le Seuil de Défense (SD), donné pour un dé vert / ^

les Dommages (Dom) : le nombre de degrés de dommages subi par la cible suite à une attaque

l’indicateur d’Équipement (Éq) : ceci n’est précisé que si l’Équipement est estimé encombrant 
et requiert de fait deux lignes d’Équipement
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Arme R Contact Courte Distante Longue Extrême C1 SD Dom Éq

Mains nues AS na 4 1

Poignard AS AS AC na 5 2

Machette AS na 5 2

Arbalète 2 AC AS AS AC 1-3 5 2

Grenade 3 AS AC na 5 3

Revolver AC AS AS AC 6 5 3

Revolver (gros calibre) AC AS AS AC 6 6 3

Shotgun AS AS AC 6 6 3

Pistolet automatique AC AS AS AC 15 5 3

Pistolet auto (gros calibre) AC AS AS AC 7 6 3

Carabine de sniper 4 AC AS AS AC 15 6 3 Eq

Fusil AC AS AS AC AH 15 5 3

Pistolet mitrailleur oui AC AS AS AC 30 5 3

Fusil d’assaut oui AC AS AS AC AH 40 6 3
Mitrailleuse d’assaut oui AC AS AS AC AH 100 6 4 Eq

Taser 2 AC AS 1 5   1 5

Lance-roquette2 3 AC AS AS AC 1 6 5 Eq

1 Les MJ voulant jouer dans un style plus enlevé, ne comptabiliseront pas les munitions.
2 Cette arme ne permet pas d’utiliser l ’option de combat « Attaque double ».
3 L’option Rafale simule ici le rayon d’action de l ’explosif, qui est de 3 m. Voir ci-dessous la description des grenades 
(l ’utilisation des roquettes fonctionnant sur le même schéma).
4 Si elle n’est pas posée sur un bipied, considérez la carabine comme un simple fusil. Par ailleurs, la portée Extrême 
d’une carabine de sniper ne se limite pas à 500 m en réalité ; on peut envisager des tirs jusqu’à 2 km, voire plus 
avec un très bon fusil.
5 Cette arme paralyse la cible pendant 1 minute. En revanche, elle ne permet pas l ’utilisation des options « Coup 
dévastateur », « Assommer » ou « Attaque double ».

 « Mon pote, tu gardes ça pour toi, mais…
… Dan revenait de Somalie la semaine dernière. Il s’est goinfré niveau pognon, mais il 
semblait, tu sais heu… blasé. Il a bossé dans le tourisme, pour des Russes pleins aux as. Ces 
mecs-là paient pour qu’on leur fournisse des yachts tout équipés, armés comme des porte-
avions, et qu’on les promène le long des côtes en attendant qu’une barcasse de pirates pointe 
son nez. Et là, fait pas bon être un pauvre con de pirate somalien s’attendant à dépouiller 
du touriste ! Parce que les Russes, ils sont venus pour la chasse et la chasse au gros ! Je me 
dis, mais bordel, quel monde de dingues… »

Blessures
	 Le combat, ce n’est pas que jouer les baroudeurs au milieu de la mitraille. C’est surtout la 
possibilité d’être blessé, voire de mourir. L’objectif d’un combattant c’est avant tout de ne pas se faire 
cribler de balles, car lorsque cela arrive, les fiers-à-bras déchantent très vite. 
	 Les Contractors comptabilisent leurs Blessures en 7 Rangs. C’est vraiment beaucoup pour 
un humain ! Les Dommages qu’ils subissent s’ajoutent au Rang initial, jusqu’au rang fatidique de 7.  
À chaque Rang correspondent un état et des conséquences :

B       Rang 0 : Sain – pas de conséquence.
B       Rang 1 : Essoufflé – pas de conséquence objective à part des auréoles sous les bras.
B       Rang 2 : Contusionné – des bleus apparaissent par-ci par-là, le personnage subit un malus 
de -1 à l’initiative.
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B       Rang 3 : Épuisé – le personnage est un peu étourdi et subit un malus de -2 en initiative.
B       Rang 4 : Blessé – un malus de -3 en initiative.
B       Rang 5 : Grièvement blessé – malus de -3 en initiative toujours + la perte de la moitié des 
        Dés-Bonus pour chaque Atout (arrondie au supérieur). Par exemple, le Contractor a placé 3  
          Dés-Bonus dans un Atout, il en perd 1. Il lui reste 2 Dés-Bonus.
B         Rang 6  : Inconscient – le personnage est totalement inconscient, et ce jusqu’à la fin du  
         Battleground (au moins).
B       Rang 7 : Mort – froissez rageusement votre fiche de personnage…

	 Les conséquences ne sont pas cumulatives. Les dommages subis perdurent généralement jusqu’à 
la fin d’un Battleground, sauf si des soins d’urgence sont pratiqués. Des premiers soins, administrés avec 
du matériel de secours, permettent de récupérer un Rang de Blessure et c’est une Action Standard. Des 
soins chirurgicaux, donnés avec du matériel médical, sur le Battleground, permettent de récupérer deux 
rangs, mais c’est une Action Complexe.
	 Un personnage ne peut bénéficier que d’une tentative de premiers soins et une tentative de 
soins chirurgicaux par Battleground. Entre deux Battlegrounds la récupération des Rangs est laissée à la 
discrétion du meneur. En général, les Rangs 1, 2 et 3 sont récupérés en une heure, le Rang 4 est récupéré 
au bout d’un jour, les Rangs 5 et 6 demandent une semaine de repos chacun.
 
Résumé du Combat
	 F       1 round = 1 action (+ d’éventuelles actions gratuites  : Défense, déplacement court ou 
	        communication rapide). 
	 F       1 déplacement = 20 m = 1 action. Un déplacement court = 5 m. 
	 F       1 Attaque = Action standard selon la portée. 
	 F       1 Attaque + 1 option = Action Complexe. 
	 F       1 Attaque + 2 options = Action Héroïque. 
	 F       Contre une Attaque réussie, on a le droit à un jet de Défense, soit un dé du Pool contre le  
	          SD de l’arme. 
	 F       Si le jet de Défense se fait avec un dé rouge / ^, alors SD+1.
	 F       Les Dommages sont fonction de l’arme employée et s’ajoutent aux Rangs de Blessure.
	 F       Un premier soin réussi (Action Standard) = -1 Rang de Blessure. 
	 F         Un soin chirurgical réussi (Action Complexe) = -2 Rangs de Blessure. Un seul premier soin 
	         et un seul soin chirurgical par PJ et par Battleground.

 Les adversaires
	 Les Contractors vont salement incrémenter le taux de mortalité là où ils se trouvent. La plupart 
des adversaires rencontrés ne font pas le poids et seront rapidement balayés ; il s’agit de la « Piétaille ».  
	 D’autres adversaires vont représenter une opposition plus sérieuse ; expérimentés et résistants, 
ce sont les « Vétérans ». Ces personnages non joueurs ou PNJ (parce qu’ils sont joués par le meneur) 
obéissent à des règles un peu particulières : 

F       Ils n’ont pas les mêmes Rangs de Blessure que les PJ.
F       Ils ne tiennent compte d’aucun Pool, se contentant de jeter un D6 (dé vert / ̂ ) pour toutes 
         leurs actions.
F       Ils n’ont ni Atout, ni Dé-Bonus.

	 La Piétaille n’a que trois Rangs de Blessure. Rang 0 : Sain / Rang 1 : Épuisé (-1 en initiative) / Rang 
2 : Grièvement blessé (-2 en initiative) / Rang 3 : Mort.

	 Les Vétérans lancent toujours deux D6 (dés verts / ^) quand ils agissent, conservant le meilleur 
résultat. Leurs Rangs de Blessure sont sensiblement différents. Rang 0 : Sain / Rang 1 : Contusionné 
(pas d’effet) / Rang 2 : Épuisé (-1 en initiative) / Rang 3 : Blessé (-2 en initiative) / Rang 4 : Grièvement 
blessé (-2 en initiative et ils ne lancent plus qu’un seul D6) / Rang 5 : Mort.

Mode opératoire de la P.U.N.C.H. Unit
	 Les puissants et les gouvernements ont bien compris l’utilité d’unités d’élite non identifiables et 
qui ne se posent aucune question sur l’origine ou la finalité des contrats qu’on leur propose. Yan Bolderr, 
fort de son réseau et de son expérience, propose ce service à ceux qui en ont les moyens. 
	 Derrière les dizaines de petites SMP formant la nébuleuse Bastion, se cache la crème en matière 
de Contractors  : la P.U.N.C.H. Unit. Bolderr prend grand soin à ce qu’un minimum de connexions 
puisse le relier à cette zone d’ombre. Sociétés-écrans et prête-noms sont la règle dès lors qu’on approche 
de l’unité. Le seul lien tangible des Contractors avec le réseau, c’est leur compte en Suisse.
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	 Les personnages ont été approchés parce que leur réputation parlait pour eux. Peut-être 
fuyaient-ils quelque chose, peut-être que les primes ahurissantes ont gagné leur loyauté, peut-être est-
ce la réputation sulfureuse de l’unité ou que le carcan des armées régulières les étouffait, en tout cas, les 
Contractors ont répondu à l’appel. 
	 Sur le terrain, ils n’ont généralement que cinq contacts : 
	 F « M. Forefinger » les accueille sur le terrain leur transmet le dossier contenant les détails de 
l’opération. Généralement, il s’agit d’un cadre expérimenté du groupe Bastion ou d’un homme de confiance 
du sénateur Bolder. Parfois, le rôle de Forefinger peut être directement endossé par le commanditaire de 
l’opération, s’il est suffisamment familier du fonctionnement de l’unité. 
	 F « M. Thumb » gère la logistique : équipement et matériel opérationnels. Il est généralement 
recruté directement par M. Forefinger. Dans la majorité des cas, il s’agit d’ un officiel (militaire, police) 
arrondissant ses fins de mois. Il arrive aussi fréquemment que l’unité ait recours à un trafiquant. D’un 
Thumb à l’autre, la qualité et la disponibilité du matériel peuvent être très variables, mais c’est rarement une 
histoire de moyens (les enveloppes liées aux missions P.U.N.C.H. sont généralement très importantes), mais 
plutôt de réseau d’approvisionnement.
	 F « M. Littlefinger » est le contact sur place, il a notamment la charge de sonder les autorités et 
les forces officielles en présence. Le Littlefinger baigne dans les sphères diplomatiques ou dans le milieu du 
renseignement. Il doit avoir accès à des informations fiables. Il est désigné soit par le Forefinger avec lequel 
il entretient une relation de confiance et de discrétion, soit recruté par Bolderr parmi ses nombreux contacts 
haut placés. 
	 F « M. Ring » est le responsable administratif. Généralement les PJ ne le rencontrent pas, mais 
c’est lui qui crédite leurs comptes ou leur fournit les faux passeports et les billets d’avion. Il est proche du 
sénateur Bolderr et, généralement, sert d’intermédiaire entre celui-ci et le Forefinger. Comme il contrôle 
tous les aspects financiers de la P.U.N.C.H. Unit, c’est généralement lui qui lance l’opération, une fois que 
Bolderr a donné son feu vert. Il contacte alors le Forefinger et le briefe avant de contacter, par les canaux les 
plus sécurisés possible, les Contractors. En fait de « il », il s’agirait plutôt de « elle » dans la majorité des cas.
	 F Le « Major Middle » se montre tout aussi rarement ; les gens très bien informés racontent que 
c’est le bras armé de Bolderr, il ne se déplace que pour faire le ménage si une opération tourne mal et que 
l’unité laisse trop de traces compromettantes derrière elle. Parmi les Contractors, toutes sortes de rumeurs 
circulent au sujet du Major, la plupart fantaisistes.
	 D’une mission à l’autre, les visages de Thumb, Forefinger, Middle, Ring et Littlefinger peuvent très 
bien changer.

Une équipe : des hommes
	 Plusieurs mécanismes de jeu permettent de simuler certains aspects de la personnalité des 
personnages jouant un rôle déterminant dans les situations de crise que traversent les Contractors.  
Ainsi leurs failles personnelles peuvent s’exprimer dans le stress du combat. La cohésion du groupe peut 
être une ressource ou le terreau de rivalités.

Jouer sur les faiblesses
	 Une bonne manière de gagner de précieux Dés-Bonus ou des Primes, c’est de faire intervenir 
sa Petite faiblesse. Déterminée à la création du personnage, celle-ci va pouvoir être mise en scène par le 
joueur une fois lors de la séance (même si la séance compte plusieurs Battlegrounds). Le joueur décide 
lui-même des conséquences de son travers, en prenant soin de ne pas remettre en cause la cohérence 
de la situation. Il est alcoolique ? Il décrit la pathétique tentative de son personnage de fouiller un bar 
alors que ses camarades de combat lui hurlent de se dépêcher. Il est trop sensible ? Il explique comment 
son personnage choisit de laisser la vie sauve à un adversaire au regard si implorant (qui ne manquera 
évidemment pas ensuite de lui tirer dans le dos). Il est étourdi ? Il raconte comment il s’en veut d’avoir 
oublié les bandes de munitions de la mitrailleuse dans le 4x4.
	 Une fois que le joueur a fait le récit des événements et du comportement de son personnage,  
le MJ détermine combien de Dés-Bonus il lui accorde en récompense. Le meneur peut accorder de un  
(la faiblesse va avoir des conséquences mineures) à quatre Dés-Bonus (le personnage va dramatiquement 
corser la situation, risquant même de mettre la mission en péril). Les dés sont répartis dans les Atouts 
définis au début du Battleground. Même s’ils ont été gagnés pendant le Temps mort, ce n’est qu’en 
Battleground qu’ils deviennent utiles. Une alternative pour le joueur est de choisir de bénéficier d’une 
Prime, qu’il note aussitôt sur sa fiche, plutôt que d’obtenir des Dés-Bonus (voir plus loin pour les Primes). 
      Généralement, les Petites Faiblesses que l’on exploite en mode Temps mort rapportent moins que 
celles qui sont mises en scène dans le feu de l’action. Un MJ n’accordera pas plus de deux Dés-Bonus 
durant un Temps Mort et jamais de Prime.
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Résumé de « Jouer sur les faiblesses » 

F       Un joueur peut jouer sur la Petite faiblesse de son personnage une seule fois par séance
F           Selon les conséquences de la mise en scène de la Petite faiblesse par le joueur, il peut  
         gagner de 1 à 4 Dés-Bonus :

1 Dé-Bonus pour du roleplay sans conséquence
2 Dés-Bonus pour une conséquence mineure (perte d’un round par exemple) 
3 Dés-Bonus pour une conséquence grave (mise en danger du personnage)
4 Dés-Bonus pour une conséquence critique (mise en danger du groupe et de la mission)
Le joueur peut choisir de gagner une Prime, à la place des Dés-Bonus (seulement durant 
un Battleground).

Primes
	 Même des hommes d’exception comme les Contractors peuvent encore en apprendre. Chaque 
mission est l’occasion de s’approcher de la perfection martiale, d’aiguiser ses réflexes et son instinct.
	 Au terme de la séance, il convient de récolter les bénéfices des épreuves endurées : les Primes. 
Concrètement, le MJ accorde une Prime par objectif rempli. Le joueur peut également gagner une Prime 
supplémentaire en exploitant sa Petite faiblesse.
	 Les Primes se cumulent au fil des séances. Les joueurs peuvent les changer en Dés-Bonus 
supplémentaires au début d’un Battleground. La Prime est alors utilisée. 
	 On peut aussi choisir de dépenser cinq Primes en une fois pour gagner un nouvel Atout. Un 
Contractor ne peut jamais avoir plus de 7 Atouts (Atouts temporaires inclus).
	 Deux joueurs peuvent dépenser chacun une Prime pour obtenir un Dé-Partner. Le Dé-Partner 
est noté sur la fiche des personnages (sur leur dossier), avec les noms des Contractors auxquels ils sont 
associés. L’utilisation des Dés-Partner est expliquée ci-dessous.
	 Un joueur peut enfin dépenser deux Primes pour obtenir un Dé-Leader. Celui-ci est noté dans 
le dossier de la fiche de personnage. L’utilisation des Dés-Leader est expliquée ci-dessous.

Prime noire
	 Certains objectifs sont moins glorieux que d’autres et il est des choses que les Contractors 
doivent faire et qui les hantent longtemps. Concrètement, les scénarios indiquent que certains objectifs 
de mission induisent des Primes noires s’ils sont validés. Ces Primes noires ne diffèrent pas des autres 
Primes en termes de bénéfice. En revanche, on en garde trace sur la fiche de personnage, qu’elles soient 
dépensées ou pas. Dès qu’il comptabilise cinq Primes noires, le Contractor acquiert une nouvelle Petite 
faiblesse et perd un Dé-Leader, sa réputation commençant à être sulfureuse dans le petit monde des 
S.M.P. Un Contractor expérimenté, avec dix Primes noires, traînera ainsi trois Petites faiblesses et sera 
notoirement identifié comme étant un assassin. 
 
 
Leadership et Dés-Leader

	 Chaque personnage commence le jeu avec un Dé-Leader (pour la première séance). Par la suite,  
les joueurs peuvent acquérir des nouveaux Dés-Leader grâce aux Primes qu’ils gagnent (ils peuvent aussi en 
perdre).

	 Au début du Battleground, le MJ désigne le joueur qui possède le plus de Dés-Leader comme 
étant le leader, le temps de la mission. S’il y a égalité, le meneur doit départager les candidats sur la base 
du consensus parmi les Contractors ou sur la base d’une épreuve. Deux rivaux peuvent par exemple se 
départager lors d’un duel d’intimidation, faire jouer leur charisme et ainsi déterminer celui qui prend le 
dessus. Il est aussi possible de se baser sur le nombre de missions accomplies et distinguer celui qui a 
accumulé le plus d’expérience.

Le leader a plusieurs prérogatives :

      C’est lui qui distribue les Dés de Planification du Pool entre les PJ. Il peut le faire équitablement ou 
favoriser un Contractor qui occupera un poste particulièrement exposé. Toutefois, le MJ veillera qu’aucun 
joueur ne soit trop lésé par rapport à un autre. À l’issue de la répartition des dés verts / ^, un Contractors 
ne peut avoir plus de quatre dés de plus qu’un autre.
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	 Par exemple : le MJ accorde 36 Dés de Planification pour le Pool, il y a 3 
Contractors. Le leader choisit d’accorder 12 dés à un PJ, 15 dés à lui-même et 9 dés 
à un autre. Le MJ le lui interdit, car il disposerait alors de six dés de plus que son 
camarade (15 - 9 = 6). Le leader s’accorde alors 14 dés et en donne 10 à l ’autre 
joueur, ce qui est parfaitement valable, même si cela peut faire grincer des dents.

	 F C’est lui qui détermine la position de départ de tous les  
	 Contractors au début du Battleground (généralement en  
	 périphérie du Battleground).

	 F Il récupère l’ensemble des Dés-Leader possédés par  
	 les PJ et les gère au cours de la partie comme bon lui semble.  
	 Ce sont des dés verts / ^ libres, pouvant être octroyés à 

 
	 n’importe quel moment et à n’importe quel personnage en tant 
	 que Dés de Planification ou 
en tant que Dés-Bonus (attribués à  
	 un Atout du Contractor). Attention toutefois, si plusieurs  
	 Dés-Bonus peuvent être utilisés à la fois, un seul Dé de  
	 Planification ou d'Improvisation est lancé.

Mais le leader a aussi des responsabilités :

	 F Si l’un des objectifs de la mission n’est pas rempli,  
	 il perd définitivement un de ses Dés-Leader (qui est gommé de sa fiche). 

	 F S’il y a des pertes humaines parmi les Contractors, il perd définitivement un de ses Dés-Leader.

	 F Si l'ensemble des autres Contractors se ligue, ils peuvent désavouer le leader. Celui-ci  
	 perd alors le leadership, ainsi que l'un de ses Dés-Leader et ce, définitivement. Un nouveau  
	 leader est désigné, il récupère les Dés-Leader restants pour le Battleground.

	 F Toutefois, un leader ne perdra jamais plus d'un Dé-Leader lors d’un Battleground.

	 Il y a un nombre maximal de Dés-Leader utilisable pour un Battleground équivalent au nombre  
	 de Dés-Bonus accordé aux Atouts. Pour mémoire, ce nombre est calculé en fonction du Battleground  
	 et correspond à 25 % du Pool. Ainsi, si pour un Battleground les Contractors disposent chacun de dix  
	 Dés-Bonus, alors le Leader disposera de dix Dés-Leader au maximum.

Les Dés-Partner

	 Des liens se tissent entre les Contractors et certains sont particulièrement rassurés quand ils 
retrouvent un visage connu au sein de la P.U.N.C.H. Unit. 
	 Deux joueurs ont la possibilité d’acheter un dé vert permanent commun à leurs personnages. 
C’est un Dé-Partner, il est utilisé comme un Dé-Bonus libre, pouvant être employé, sans être associé à un 
Atout, par l’un ou l’autre des personnages sur une action réalisée en commun. Une action commune est 
une action où les deux Contractors ont une part à jouer, même si cela reste très symbolique. 

	 Par exemple : un PJ prévient son « Partner » qu’un ennemi arrive dans ses arrières, lui permettant 
d’utiliser le Dé-Bonus sur son tir de riposte. 
	 Un PJ prodigue des soins à son « Partner », il peut alors décider d’utiliser le Dé-Partner pour l ’occasion.

	 Le MJ arbitre l’utilisation des Dés-Partner. Ces derniers, une fois acquis, peuvent être utilisés une 
fois par Battleground. Tant que les actions entreprises avec ces dés sont réussies, alors les PJ en gardent le 
bénéfice pour les futurs Battleground. Si un Dé-Partner est utilisé, mais que l’action échoue malgré tout,  
les deux Contractors le perdent définitivement. La confiance est rompue.
	 Si lors d’une mission, un PJ en prend un autre en charge alors qu’il est parvenu au rang 6 de 
Blessure, lui prodiguant des soins et lui sauvant la vie, il gagne alors une Prime gratuite pour l’achat d’un  
Dé-Partner avec ce Contractor (l’autre joueur doit tout de même dépenser une Prime pour valider 
l’acquisition).
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	 Attention, les Dés-Partner sont notés sur les fiches des deux joueurs. Toutefois, il s’agit d’un seul 
et même dé. Il ne peut être utilisé deux fois lors d’un même Battleground, aussi lorsqu’un Contractor en 
use, son partenaire doit également indiquer  sur sa fiche que le dé est utilisé.
Le Baroud d’honneur
	 Quand il se trouve acculé par le danger, le Contractor fait en sorte que son sacrifice ne soit pas vain. 
En termes de jeu, une fois par partie et seulement s’il a déjà atteint le Rang de Blessure 4 (Blessé), le joueur  
peut décider de sacrifier des Rangs de Blessure pour pouvoir accomplir une ultime action héroïque.  
Pour chaque Rang de Blessure supplémentaire qu’il s’inflige, il obtient un dé vert pour le pool de Dés de 
Planification dont il a seul l’usage et un Dé-Bonus qui va avec, sans rapport avec un quelconque Atout. 
Concrètement, il jette deux dés et conserve le meilleur (il peut encore y ajouter ses Dés-Bonus standards). 
	 Lors de ces jets, les effets des Blessures ne comptent pas (on ne peut hypothéquer ces dés-là à 
cause d’une blessure). Si un PJ sacrifie ainsi deux Rangs de Blessure par exemple, il obtient deux actions 
gratuites (les dés ne sont pas puisés dans le pool) pour lesquelles il jette deux dés (verts / ^) au lieu d’un 
seul. Même si les blessures accumulées atteignent le rang 6 ou 7, le Contractor peut agir malgré tout, ce 
n’est qu’une fois les dés du Baroud utilisés que les conséquences des Blessures s’appliquent. Évidemment,  
les dés gagnés lors du Baroud doivent être dépensés avant les dés réguliers du pool.
	 Si un personnage survit à un Baroud d’honneur et que cela a donné lieu à une action 
particulièrement héroïque, il gagne une prime gratuite utilisable pour l’acquisition d’un Dé-Leader.
	  

Un exemple de partie
	 Quoi de mieux qu’un petit exemple pour se figurer la façon dont tout cela tourne ? Nous nous 
trouvons donc en compagnie de Juju, Renaud, Luc et Éva attablés pour une partie de jeu de rôle musclée. 
Renaud incarne Heavy-Load un ancien parachutiste, aujourd’hui trop gras pour ce genre d’exercice, mais 
qui a accumulé suffisamment d’expérience pour que la P.U.N.C.H. Unit ait besoin de lui. Le personnage de 
Luc, c’est Raptor, un gars jugé trop violent, même pour l’Irak ! Quant à Éva, elle joue Sioux, une traqueuse 
amérindienne, taiseuse, mais efficace. Juju est le MJ, surtout parce que c’est lui qui a casqué pour le jeu.
	 Nous les surprenons dans une phase de Temps mort. Ils sont quelque part entre l’Afghanistan 
et le Pakistan. Partis de Qalat, côté afghan, où est implantée une base de l’OTAN, ils ont pour mission 
de retrouver un drone expérimental qui a eu la malchance d’aller s’écraser du mauvais côté de la 
frontière pakistanaise. Il s’agit pour leur commanditaire de le récupérer, ou du moins le détruire, avant 
que le gouvernement du Pakistan ne le brandisse comme une nouvelle preuve de l’ingérence américaine.  
Pour l’armée et le constructeur du prototype en question, il est très important que Washington n’apprenne 
pas qu’on teste toutes sortes de petits joujoux sans leur en référer.
	 Les Contractors ont passé trois nuits dans les montagnes frontalières. Ils ont pris bien soin de 
n’être repérés ni des insurgés qui pourraient sévir dans la région, ni des forces de l’OTAN qui surveillent la 
zone. L’enquête qu’ils ont conduite jusqu’à présent les a menés sur la piste d’une tribu pachtoune réfugiée 
au Pakistan entre les villes de Zhob et Qetta. Ces hommes seraient armés et soutiendraient les talibans. 
Tout laisse à penser qu’ils sont entrés en possession de la carcasse du drone. En tout cas, Luc y croit dur 
comme fer !
	 L’unité est encore en mode réveil à 7 h 45. Ils ont remballé rapidement les minuscules tentes 
Camo qui leur permettent de ne pas mourir de froid, durant les nuits glaciales. Sioux conduit la jeep, 
les yeux ensuqués, quand elle repère un improbable attelage d’ânes conduit par trois gars du cru.  
Les Pachtounes sont méfiants et serrent leurs Kalachnikovs contre leur poitrine. Pourtant l’interception se 
passe en douceur. Les hommes ne se sentent pas trop de se frotter à des mercenaires non identifiés. Pendant 
que Heavy-Load essaie de voir s’il y a moyen de communiquer avec eux, Sioux inspecte discrètement 
le contenu du chariot. En mode Temps mort, Juju lui demande un simple jet pour ne pas se faire voir.  
C’est une Action Standard et Éva doit obtenir un « 3 » avec un dé vert / ̂ . De plus, comme son personnage 
dispose d’un Atout « Discrétion », elle a le droit de jeter deux dés et de conserver le dé qui fait le meilleur 
résultat. Elle obtient un « 3 » et un « 5 », dans les deux cas, une réussite. Sioux fouille sous une vieille bâche 
à l’arrière de l’attelage sans que quiconque ne la remarque. Elle trouve un paquet de papier ficelé planqué 
sous des légumes terreux. À la tête que font les trois barbus quand elle exhibe sa trouvaille, elle n’a même 
pas besoin de l’ouvrir pour deviner qu’il doit s’agir d’opium brut. Heavy-Load a également eu de la chance 
au dé. N’ayant aucun talent linguistique particulier, il a dû jeter un simple dé pour se faire comprendre des 
Pakistanais. Le MJ avait fixé la difficulté à Complexe, mais Renaud a obtenu un « 5 », bien suffisant au 
vu du score de « 4 » à atteindre. Juju estime que Renaud ne parle pas le dialecte pachtoune mais que l’un 
des trois hommes du chariot a des notions de russe suffisantes pour qu’Heavy-Load se fasse comprendre. 
	 Éva propose que le personnage de Renaud les interroge. Peut-être qu’ils ont entendu parler du 
drone ou ont vu des mouvements suspects. En plus, Sioux pourrait décider de garder ce paquet pour elle 
s’ils ne se montraient pas conciliants. 
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	 « Bon, les gars, si vous voulez repartir tranquillement avec votre petite cargaison, il va falloir être 
coopératifs… » lance Renaud au MJ.
« Nous-paysans-pas-soldats, se lamentent les hommes », répond Juju.
« J’en attrape un et je le fais descendre du chariot illico presto ! » annonce Luc. « Quand il est à terre, je le mets 
en joue avec mon M16. 
-  Houla ! Du calme » tempère Renaud.
- « Je vais te les motiver à causer, moi. Ils vont commencer par creuser des trous où ils seront bien au frais ! 
- On va y aller mollo, Raptor » insiste Renaud. « Je m’interpose entre le personnage de Luc et les Pakistanais, 
le temps qu’il se calme ». « Moi, je garde les mecs du chariot à l’œil » dit Éva. « Ok, je baisse mon arme, concède 
Luc. Par contre Juju, je viens de mettre en scène ma Petite faiblesse là, non ?
- Oui, plus ou moins, accorde le MJ. Tu auras un Dé-Bonus en plus tout à l ’heure, quand on démarrera le 
Battleground. »

	 De plus, le jet d’interrogatoire de Renaud vient de passer d’Action Complexe à Action Standard. 
Étrangement, les trois Pachtounes sont pressés de partir maintenant et les faire parler sera bien moins 
difficile.
…

	 Nous retrouvons la table de Juju, deux heures de jeu plus tard. Les Contractors sont désormais 
au cœur des montagnes, dans les plantations d’opium. La jeep est dissimulée à 2 kilomètres de là, sous 
des filets de camouflage. Ils ont identifié la tribu Daulatzai, comme étant celle qui a récupéré le drone.  
C’est un clan lourdement armé, qui vit plus ou moins du trafic d’opium et qui soutient les actions des 
talibans. Les personnages ne savent pas trop ce que ces gens veulent faire du drone, mais ils sont sûrs qu’il 
est en leur possession. Au terme de près de 30 heures d’observation du village des Daulatzai et d’analyse 
des données satellite envoyées par Littlefinger, l’unité a une bonne idée de la topographie et pense savoir 
où l’engin peut être gardé. Ils vont bientôt passer à l’attaque.
	 Juju annonce la fin de la phase Temps mort. Il est temps dorénavant de passer en mode 
Battleground. Il s’enquiert auprès des joueurs de qui sera le leader durant cette opération. Comme tous les 
personnages disposent du même nombre de Dés-Leader, il n’est pas possible de désigner le leader sur cette 
base. Luc et Éva s’accordent pour élire Renaud, car son personnage est probablement le plus expérimenté. 
Juju annonce que les Contractors ont accumulé vingt Dés de Planification pour ce Battleground. Ils 
auraient pu obtenir quelques dés de plus s’ils avaient pris soin de repérer tous les chemins autour du village.  
Mais ils n’y ont pas pensé, se focalisant sur la surveillance stricte du repère des Daulatzai. 
	 Renaud accorde huit dés verts / ̂  à Éva, car son personnage va devoir s’infiltrer le premier dans le 
village, pour localiser précisément le drone. Heavy-Load et Raptor ont six dés verts / ̂  chacun. Par ailleurs,  
le MJ leur attribue six Dés-Bonus (ce qui correspond à 25 % du Pool de Dés de Planification maximale 
pour ce Battleground avec trois Contractors).
	 Chacun répartit ses six Dés-Bonus dans ses Atouts. Renaud décide d’allouer 4 dés à son Atout 
Fusil, 1 dé en Camouflage et un dé en Encaisser, les deux derniers Atouts étant des Atouts temporaires. 
Luc lui, dispose de sept Dés-Bonus, car il a fait jouer sa Petite faiblesse tout à l’heure. Parce qu’il est le 
Leader, Renaud récupère les Dés-Leader de ses camarades, qui s’ajoutent au sien, soit trois Dés-Leader 
qu’il accordera à qui il veut pendant le Battleground.
	 Enfin, sa dernière prérogative de Leader lui permet de décider de la position de chacun des 
Contractors au début du Battleground. Il place Luc à 20 m de l’entrée principale du village. Le MJ le 
prévient qu’il faudra que Raptor réussisse un jet pour se dissimuler dès le début s’il est placé si près. 
Renaud choisit donc de le reculer un peu et le positionne plutôt à 50 m, derrière un arbre. Il place le 
personnage d’Éva tout près des premières habitations, à l’est du village. Enfin, il décide que Heavy-
Load, son personnage, se tient caché, 10 m derrière. Le MJ valide ces dispositions et annonce que le 
Battleground commence.
	 Sioux entame son approche de l’entrepôt où les Daulatzai ont probablement dissimulé le drone. 
Il est 5 heures du matin. La communauté semble inactive, mais des hommes armés veillent dans un 
camion stationné au centre du village. Sioux redoute surtout les chiens qui pourraient donner l’alerte. 
Elle dispose d’un pistolet avec silencieux, au cas où. Éva doit réussir un jet pour avancer dans les rues du 
village sans se faire remarquer. C’est une Action Standard et elle décide d’utiliser un Dé de Planification, 
auquel elle ajoute un des Dés-Bonus qu’elle a mis sur son Atout Furtivité. Elle obtient un « 2 » et un « 3 ».  
Le « 3 » lui permet de réussir son approche de l’entrepôt, mais c’était juste. 
	 Maintenant, Sioux est adossée à la porte de l’entrepôt. Elle colle un œil par l’interstice entre les 
lourdes portes de bois pour se faire une idée de ce qui l’attend de l’autre côté. Le MJ lui annonce que 
c’est une Action Standard, à nouveau. Éva préfère économiser ses dés verts et tente le jet avec un Dé 
d’Improvisation. Renaud qui redoute les conséquences d’un échec sur ce jet lui accorde un Dé-Leader en 
plus. Éva lance donc un dé rouge et un dé vert. Elle obtient un « 1 » et un « 5 ». L’action est donc réussie, 
mais le MJ collecte un Point de Complication (« 1 » sur le dé rouge / ^).
 



 | 27 |

Le système
	 Dans l’obscurité, avec un angle de vue aussi étroit, pas facile d’y voir grand-chose, mais le 
MJ apprend tout de même à Éva que son personnage a cru voir quelque chose bouger dans l’entrepôt.  
Trop fugace pour être identifié, mais un mouvement a retenu son attention. Sioux se dit qu’il y a peut être 
une sentinelle à l’intérieur, ou un chien. Comme elle a repéré un espace suffisant pour passer entre le haut 
du mur et le toit de taule, elle décide de tenter de grimper par là pour surprendre un éventuel occupant. 
Le MJ lui réclame une nouvelle fois une Action Standard et Éva sacrifie un nouveau dé vert. Avec un 
« 6 », Sioux escalade aisément les 2,5 m de mur. Le meneur demande également à Éva de réussir un jet 
de discrétion pour que la manœuvre soit silencieuse. À nouveau elle engage un dé vert / ^ et ajoute un 
autre Dé-Bonus de Furtivité. C’est encore réussi.
 	 De là-haut, elle a une vue imprenable sur le vaste entrepôt. Le drone est bel et bien là, disposé 
sur une charrette, mais il y a aussi un homme emmitouflé dans une couverture, assis dans de la paille, une 
Kalachnikov à proximité. Le type ne dort pas, car manifestement il a trop froid pour ça. Éva estime qu’il 
vaut mieux ne pas prendre de risque et abattre le veilleur. Les autres sont d’accord. Il n’y a pas besoin de 
déterminer l’initiative, car la cible de Sioux ne sait même pas qu’elle est là, embusquée. À moins de 20 m 
de distance (Portée distante), avec un pistolet automatique lourd, c’est une Action Standard. Éva engage 
un Dé de Planification, et un Dé-Bonus temporaire qu’elle avait attribué en Pistolet, soit deux dés verts 
/ ^. Par malchance, elle obtient deux « 2 ». Le tir manque sa cible. La balle s’écrase au sol, la détonation 
largement étouffée par le silencieux de l’arme de la Contractor. Le MJ réclame maintenant que soit lancé 
le dé d’Initiative, car le veilleur se sait attaqué. 
	 Le MJ lance 1D6 pour le veilleur et obtient un « 3 ». Éva lance également et obtient un « 2 » 
auquel elle ajoute +4 (+1, car elle engage les hostilités, +1, car l’ennemi n’était pas averti de sa présence 
jusqu’à présent et +2, car elle utilise une arme à feu et que lui n’a pas encore saisi la sienne à ce moment-
là. Avec « 6 » d’Initiative, elle agit avant son adversaire et décide d’utiliser son cinquième dé vert / ^. Elle 
obtient un « 4 », suffisant pour faire mouche. Son adversaire a le droit à un jet d’encaissement. Le SD du 
pistolet de Sioux est de 6, mais comble de malchance le veilleur obtient ce précieux « 6 », bien qu’il ne 
dispose que d’un seul dé (c’est de la Piétaille). La balle ne fait que l’effleurer, sans faire de réels dommages. 
À son tour, il riposte avec la Kalachnikov qu’il a pu saisir entre temps. Le MJ doit réussir une Action 
Complexe pour toucher le PJ d’Éva avec le fusil d’assaut, car elle est à portée distante, mais Sioux est à 
couvert, presque entièrement protégée par le mur de l’entrepôt. Il lance un seul dé (Piétaille) et sort un 
« 3 », insuffisant pour toucher. Le round suivant commence, Éva a toujours l’initiative. Par contre, une 
rafale d’automatique s’est faite entendre dans tout le village. Raptor et Heavy-Load se préparent à couvrir 
leur camarade…
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Description des armes

	 Mains nues : se battre à main nue, au contact ; frapper, projeter mais aussi étrangler ou étouffer. 
Les attaques perpétrées avec des armes non létales entrent généralement dans cette catégorie (bâton, 
matraque, etc.).
	 Poignard : comprend le couteau de combat ou de chasse, ainsi que les autres armes blanches 
pouvant être projetées (les shurikens par exemple). Un simple couteau (ou canif ) ne rentre pas dans cette 
catégorie et on utilisera les dommages de « Mains nues ».
	 Machette  : comprend la machette  ; symbole du « broussard », mais aussi les autres armes 
blanches trop imposantes pour être lancées (épée, hache, etc.).
	 Arbalète : l’arbalète a beaucoup évolué depuis l’Antiquité. Les Contractors, eux utiliseront plus 
probablement une arbalète de chasse moderne, faite de matériaux composites et équipée de poulies et 
système de réarmement rapide. Son principal avantage est d’être silencieuse : son principal défaut est sa 
cadence faible qui empêche par exemple l’option de combat « attaque double ». Il est tout de même très 
rare qu’un Contractor s’équipe d’une arbalète ou d’un arc. Les statistiques de l’arc sont les mêmes.
	 Grenade  : on parle généralement de grenades défensives, ce qui est trompeur. Le système 
distingue peu la grenade défensive de l’offensive ; la grenade offensive (qui possède une charge explosive 
plus importante) causera simplement plus de dommages matériels si elle est employée dans un lieu 
confiné. Une grenade défensive ne permettant généralement pas de faire s’effondrer un mur par exemple, 
mais son effet sur un corps humain diffère peu de celui causé par sa sœur «  offensive  », car elle est 
quadrillée pour générer des shrapnels, ce qui compense la charge explosive plus faible. Les grenades ont 
un rayon d’action d’environ 3 m en terme de jeu. Tout adversaire au sein du rayon est concerné. Il n’est 
pas nécessaire d’utiliser l’option de combat « Rafale » avec une grenade, le MJ doit juste déterminer qui 
est dans le rayon d’action de l’explosif. Tout PJ ou PNJ à l’intérieur de la zone est dès lors touché par 
le souffle et un jet de Défense réussi ne neutralise pas totalement les dommages, mais les ramène à 1.  
Un MJ soucieux d’impartialité peut estimer aléatoirement qu’une attaque réussie permet de toucher 1D3 
adversaires (ou plus si la zone est vraiment bondée d’ennemis).
	 Un lance-grenades peut aussi être utilisé de manière autonome ou adapté à un fusil d’assaut. 
Son usage augmente considérablement la portée et la précision des grenades. Avec un lance-grenades 
considérez les caractéristiques de portée suivantes : Courte – AS, Distante – AS, Longue – AC. Attention, 
les grenades utilisables avec les lances-grenades ne peuvent être employées comme grenade à main.
	 Revolver : par revolver on entend toute arme à feu, de poing, équipée d’un système « revolver » 
ou barillet  ; c’est-à-dire une chambre rotative qui aligne la munition avec le canon. La plupart des 
revolvers comprennent un barillet à six munitions, mais il existe des revolvers à sept coups ou plus, mais 
au détriment du calibre. Colt et Smith & Wesson sont les plus gros fabricants de revolvers en calibre 22 
LR, 38 spécial et 357 Magnum. 
	 Revolver gros calibre : la délimitation entre le revolver et le revolver gros calibre est un parti pris 
de conception et ne repose pas sur des données très fiables en terme balistique. Nous rangeons dans cette 
catégorie, les armes de gros calibre, ayant un impact plus important ; les calibres 44, 45, .454 Casull, voir 
calibre .500. Quelques exemples de revolvers gros calibre : le S&W Model 29, le Ruger Super Redhawk, 
le Colt Anaconda ou le Taurus Raging Bull…
	 Shotgun  : on entend par shotgun, tous les fusils à canon lisse à réarmement manuel  
(à pompe notamment) ou semi-automatique. Il s’agit d’armes de chasse initialement, dotées de 
munitions à grenailles ou à balles de gros calibre (calibre 12, 20 ou même .410), avec un fort impact, mais 
une portée assez réduite. La plupart des shotguns disposent de magasins de 5 à 7 cartouches, parfois 
plus. Chez les Contractors on trouvera surtout  : le Mosberg 500 Bullpup (version militaire, cal. 12,  
six coups), la Winchester M1300 Defender (caractéristiques comparables au Mosberg), Remington 
Model 887-Tactical (cal. 12 super magnum, quatre coups +1 dans la chambre).
	 Pistolet automatique  : un pistolet automatique (semi-automatique) est une arme de poing 
qui réarme automatiquement sa chambre grâce à l’énergie générée par la détonation. Il existe une foule 
de pistolets automatiques de différents calibres, le plus commun étant le 9mm parabellum. Parmi les 
grands classiques, on trouve le  Colt M1911 (9 coups en 9 mm), le Glock 19 et ses variantes, le Browning 
BDM, l’Allemand Heckler & Koch P7 (dont le magasin contient 13 munitions), le Tchèque CZ 75 ou 
l’Israélien Jericho.
	 Pistolet gros calibre  : ici aussi il s’agit d’un choix arbitraire, mais nous rangerons dans cette 
catégorie, les calibres supérieurs au 9mm ; c’est-à-dire les calibres 45 (11.43mm), voir .50 (12.7 mm). Dans 
cette catégorie, on retrouve le Colt M1911 (avec un magasin de 7+1 balles en 45 ACP), le Glock 21,  
le Smith & Wesson M45 (plus discret, mais seulement 6 munitions), le L.A.R : Grizzly (qui tire des .45 
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r Winchester Magnum, encore plus puissantes, mais seulement 7 cartouches en magasin) ou l’énorme Desert 
Eagle (qui existe en .50 Action Express, à 7 cartouches).
	 Carabine de sniper : le sniper utilise des fusils de précision capable de tirs à très longue portée. 
L’utilisation de ces armes implique une position adaptée, le fusil étant calé sur des bipieds, sans cela les 
performances sont celles d’un fusil ordinaire. Les fusils de précision utilisent plusieurs types de munitions 
(souvent 7.62x51 mm), et sont généralement équipés, outre les lunettes de visée, d’optiques nocturnes, 
thermiques et de «silencieux». De telles armes peuvent être utilisées sur des cibles à 1000 m et au-delà 
avec des munitions adaptées (jusqu’à 2000 m avec des munitions de calibre 12.7), il convient d’adapter les 
distances indiquées pour la portée « Extrême ». Les modèles les plus renommés sont : les fusils Dragunov 
SUV (Russe, en 7.62x54 mm, efficace jusqu’à 800 m, avec des chargeurs de 10 ou 20 cartouches), le M110 
(USA, en 7.62x51 mm, un fusil semi-automatique efficace jusqu’à 1000 m), le Mc-Millan Tac-50 (USA, 
tire du 12.7x99 mm jusqu’à 1800m et dispose d’un chargeur de 5 munitions)et enfin le CheyTac M200 
(USA, tire des munitions dédiées .408 CheyTac et touche à 2000 m grâce à un ordinateur de bord. Il a 
un chargeur de 7 cartouches).	
	 Fusil : les fusils de guerre traditionnels sont tombés en désuétude sur le plan militaire, remplacé 
par les fusils d’assaut. Toutefois, certains combattants peu équipés en utilisent encore. Il s’agit de fusils 
semi-automatiques ou à verrou. Leurs cartouches sont généralement puissantes, mais ils ne tirent pas 
en rafale et sont relativement lourds (de 4 à 5 kg). Les modèles semi-automatiques les plus répandus 
sont le Garand M1 (8 coups en calibre .30-06), le H&K G3 et le FN FAL (20 coups en 7,62x51 mm), 
et le SKS soviétique (10 coups en calibre 7,62x39 mm). Les fusils à verrou utilisent le même type de 
cartouches, mais nécessitent de rechercher manuellement après chaque tir, ralentissant la cadence.  
Les deux plus répandus sont le Mauser 1898 (5 coups, souvent en 8x57mm mais aussi dans de nombreux 
autres calibres ) et le Mosin-Nagant (5 coups en 7,62x54 mm). De nombreux fusils de chasse à verrou 
existent et sont parfois utilisés par des guérillas.
	 Pistolet mitrailleur : désigne les armes de poing automatiques, plus compactes que des fusils 
d’assaut et compensant la faiblesse relative des munitions par la puissance de feu. On trouve par exemple : 
le Mini-Uzi (Israël, 9 mm, chargeurs de 20 à 32 coups), le MP5K (allemand) ou le Ingram Mac-M10 
(USA), ces deux derniers ayant des caractéristiques comparables au Mini-Uzi. Les modèles plus récents, 
comme le FN P90 (belge) ou le MP7 (allemand), utilisent des munitions de faibles calibres, mais à plus 
forte vélocité.
	 Fusil d’assaut : le fusil d’assaut est une arme d’épaule pouvant tirer en mode automatique ou  
semi-automatique. C’est l’équipement standard du soldat moderne, il doit lui donner une grande autonomie, 
une efficacité à portée courte comme longue, est modulable (possibilité d’intégrer des optiques, organes 
de visée, lance-grenades, etc.) et surtout résistant tout en conservant un poids acceptable. Les fusils 
d’assaut les plus courants sont : le AK74 (Russe, l’héritier du AK47, munitions de 5.45x39mm, chargeur 
de 30 coups), le M4 (USA, l’héritier du M16, munitions de 5.56-OTAN, chargeur de 30/50/100 coups), 
l’ACR Masada (USA, peut être chambré en 5.56-OTAN, en 6.8 mm-Remington ou en 7.62 avec un 
minimum d’intervention, ce qui en fait une arme très adaptable, utilise des chargeurs de 30 coups),  
le SCAR (belge, également adaptable en 5.56, la version Light, ou en 7.62, la version Heavy, chargeur de 
30 en SCAR-L / de 20 en SCAR-H), le HK416 (une version allemande du M4 américain).
	 Mitrailleuse d’assaut  : le terme mitrailleuse d’assaut désigne ici des mitrailleuses légères 
pouvant être transportées par l’infanterie et calibrées en moins de 20 mm. La mitrailleuse d’assaut est 
généralement utilisée par un binôme, l’un tirant, l’autre transportant les munitions et alimentant l’arme 
(par bandes de 100/150 cartouches). Les mitrailleuses sont couramment équipées d’optiques nocturnes, 
thermiques et de viseurs laser. Elles doivent être statiques pour être pleinement efficaces et se posent 
sur des trépieds (ou bipieds selon). La FN M240 belge (calibrée en 7.62 mm), la IMI Negev israélienne 
(calibrée en 5.56x45 mm), la HK MG43 allemande (calibrée en 5.56x45 mm) ou la Daewoo K3 coréenne 
(5.56-OTAN), sont de bons exemples de mitrailleuses d’assaut.
	 Taser : taser est une marque déposée. On parle ici de pistolet à impulsions électriques produit 
exclusivement par la société Taser. L’arme projette deux dards qui se fichent dans les vêtements de la 
cible générant une décharge électrique paralysante (pour une minute au moins). La batterie des modèles 
modernes (X26 pour la police ou M26 pour le modèle militaire) a une autonomie de plus d’une centaine 
de tirs. La cartouche, qui comprend les dards et les filins, doit, elle, être remplacée. Sans cartouche, le taser 
peut être utilisé au contact, comme un « shoker », qui ne provoque qu’une vive douleur, incapacitant la 
cible pendant un round sans autre dommage.
	 Lance-roquette  : arme d’infanterie capable de tirer des roquettes, généralement utilisée 
contre des cibles blindées (chars). Le lance-roquette en lui-même est surtout un simple support avec 
un organe de visée, l’essentiel de l’arme étant constituée par la roquette. Ici les caractéristiques données 
correspondent à une roquette classique à charge creuse (antichar) ou à fragmentation (antipersonnel), 
mais il existe différents types de roquettes (incendiaire, thermobarique, etc.). Parmi les lances-roquette 
les plus utilisés, on trouve le RPG 7 russe que l’on retrouve dans tous les conflits ou l’AT4 construit par 
les Suédois (renommé M136-AT4 pour l’armée américaine).
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Les explosifs :
	 Les grenades fumigènes bloquent la visibilité sur une large zone (3 m de rayon le premier round, 
puis 6 m les suivants). Les tirs dans ou depuis cette zone requièrent l’option de combat « Aveugle ».	
	 Les grenades lacrymogènes altèrent durablement la vision des victimes qui ne sont pas équipées 
d’un dispositif de protection adapté. Ces dernières subissent l’option de combat « Aveugle » et ne peuvent 
utiliser aucun Dé-Bonus tant que dure l’irritation (soit au moins 15 minutes), les PNJ Vétérans ne lancent 
alors qu’un seul dé (voir plus loin pour les différents types de PNJ). Si une grenade est utilisée dans un 
espace qui n’est pas confiné, les PJ/PNJ ont droit à un jet sous SD : 5.
	 Les mines sont des engins explosifs se déclenchant au contact, généralement sous l’effet du poids 
de la cible. La version antipersonnelle de la cible cause [Dom : 5 , SD :6]. En jeu, chaque personnage 
à une chance sur 6 de marcher sur l’une d’entre elles dès lors qu’il traverse une zone minée (chaque 
joueur lance un dé et sur un « 1 » : Boum!). Le jet de défense est de droit, même si bien évidemment le 
personnage n’est pas averti de la présence de la mine. La réussite au jet de défense signifie que la victime 
réalise qu’elle a le pied sur une mine avant d’en déclencher l’explosion ; classiquement, elle se retrouve 
coincée et seule une opération de déminage réussie la sauvera de l’explosion. Sous cette catégorie, on peut 
aussi classer les engins explosifs improvisés (EEI), utilisés par les guérillas ou les combattants peu équipés. 
Beaucoup d’EEI fonctionnent comme des mines, par déclenchement mécanique, d’autres recourent à des 
détonateurs électroniques à distance.
	 Les roquettes à fragmentation (voir lance-roquette ou mortier) provoquent des effets de zone, 
comme les grenades offensives, toutefois les dommages indiqués sont ceux infligés à l’impact (Dom : 5 –  
ramenés à 2 si le jet de Défense est réussi); les dommages du souffle sont moindres (SD : 5, Dom : 3 – 
ramené à 1 si le jet de Défense est réussi).
	 Les armes thermobariques représentent la dernière génération de bombe. Il s’agit d’armes qui 
explosent en deux temps ; une première charge pulvérisant un composé inflammable dans l’air, puis une 
deuxième charge enflammant ce nuage, provoquant une explosion plasma et une onde de choc dues 
à la dépression (le nuage se consumant). Ce sont des armes non conventionnelles, difficiles à obtenir, 
employées pour nettoyer un lieu ; l’onde de choc désintégrant littéralement personnel comme matériel. 
Elles sont généralement utilisées via des roquettes, provoquant des dommages mortels sur un rayon de 10 m  
(SD : 6, Dom : 5 - ramené à Dom 3 si le jet de défense est réussi), auquel s’ajoutent les dommages du 
souffle sur 10 m de plus (SD : 5, Dom : 3 – ramené à 1 si le jet de Défense est réussi). Il existe évidemment 
des variantes plus massives des armes thermobariques, mais les Contractors ne devraient pas avoir à 
manipuler cela.

Les protections :
	 Les gilets pare-balles sont fabriqués avec des fibres tressées serrées à base de kevlar, auxquelles 
on ajoute des plaques de métal ou de céramique. Ils octroient de 1 à 3 Dés-Bonus gratuits au jet de 
Défense : 1 pour un gilet léger utilisé par les civils, 2 pour un gilet lourd, de type militaire et 3 pour un 
équipement militaire complet, lourd et moderne, avec casque. Ces Dés-Bonus sont gérés par le joueur et 
dépensés comme il l’entend. 
	 Les gilets de combat ne sont pas pare-balles, mais sont résistants, imperméables et disposent 
de multiples équipements  : poches pour chargeurs, poches multi-usages, poches pansements, poches 
hermétiques, clips de fixation (pour communicateurs, lampes, etc.), holsters intégrés, poche hydratation.
	 Le masque à gaz sert à évoluer dans des environnements irrespirables. Il est constitué d’un 
masque étanche couvrant les voies respiratoires (et les yeux généralement qui peuvent être sensibles aux 
irritants). Il existe communément deux types de masque à gaz : les filtrants qui filtrent l’air des substances 
chimiques voir biologiques nocives et les isolants qui coupent complètement les porteurs de l’atmosphère 
en lui apportant une réserve d’air. Les masques à gaz filtrants sont plus compacts et possèdent une 
meilleure autonomie (jusqu’à 10 heures selon les filtres), mais leur efficacité n’est pas totale.
	 Les combinaisons de protection (NBC) sont utilisées en cas de risque bactériologique.  
Elles isolent le porteur de l’atmosphère environnante et comprennent des masques filtrants ou isolants. Il 
est peu probable que cela concerne les Contractors sur leurs terrains d’opération.



La communication :	
	 Les équipements de communication tactique sont la norme sur 
les terrains d’opération. Il s’agit essentiellement de matériel radio ; les bons 
vieux talkies-walkies émettant en VHF-UHF. Ces équipements ont une portée 
effective de 5 km en moyenne, variable selon le terrain. Cette portée peut 
être étendue si l’on utilise un relais qui couvrira une zone d’environ 20 km.  
Les talkies-walkies modernes disposent de multiples options : oreillettes 
sans fil et kit mains libres, laryngophone (fixé sur le cou, fonctionne à 
partir des vibrations et peut être utilisé dans des environnements très 
bruyants), canaux multiples, cryptage, scrambler vocal, etc.
	 Les équipements de communication satellite sont également 
très fréquents, mais aussi plus lourds à mettre en place sur le plan technique. 
On utilise alors soit un téléphone satellitaire, soit un terminal équipé d’une 
antenne sur lequel on relie un téléphone. La communication par satellite 
permet de se raccorder à des réseaux (téléphoniques, télévision, Internet) 
dans les zones les plus reculées. Il reste que c’est globalement moins 
fiable que la radio-communication sur le terrain (moindre qualité, échos, 
problèmes de réception, de délais, etc.), même si passer par un terminal et 
une véritable antenne augmente la qualité du signal. Un terminal et son 
antenne peuvent tenir dans une valise et demandent au moins une demi-
heure pour être installés et paramétrés.
	 Les brouilleurs tactiques portatifs sont des équipements destinés 
à parasiter les communications radio, cellulaires ou les communications 
satellites. Ils émettent des parasites ou du « bruit blanc ». Ils doivent 
être manipulés par des techniciens compétents et ne peuvent être 
opérationnels sur tous les modes de communication (digital ou 
analogique) et sur toutes les fréquences à la fois (puissance de balayage). Ils peuvent 
donc parfois être contournés. Un brouilleur peut être transporté dans une grosse valise à roulettes  
(il compte pour deux emplacements en termes d’équipement) et dispose d’une autonomie d’une 
douzaine d’heures (variable) et fonctionne sur une zone couvrant plusieurs centaines de mètres de rayon.  
Des versions plus pointues, avec des fonctions de cryptage/décryptage, existent, mais les Contractors n’en 
auront généralement pas l’utilité. Des versions plus compactes et plus mobiles (tenant dans une sacoche) 
existent et protègent l’environnement immédiat du porteur (moins de 100 m). Ces systèmes compacts 
portables servent notamment à protéger une unité de l’éventualité d’un engin explosif radiocommandé 
(RCIED).

La surveillance/le repérage :
	 Une lampe tactique est une lampe torche dont la puissance peut être modulée, jusqu’à atteindre 
une puissance de 500 lumens ou plus ; de quoi éblouir un adversaire, surtout s’il utilise des optiques de 
vision nocturne. Ces lampes peuvent se fixer sur la plupart des armes ou sur un gilet. Certaines peuvent, 
en sus, être équipées de laser infrarouge pour guider la visée, notamment de nuit.
	 Les bâtons lumineux sont des tiges que l’on active par torsion, permettant aux produits chimiques 
les composant de se mélanger et de produire de la lumière. Ils sont à usage unique, un bâton éclairant une 
zone pendant plusieurs heures (6 à 12 heures) sans dégager  trop de chaleur, avant de s’éteindre tout seul. 
Ils peuvent fonctionner sous l’eau et existent en divers coloris et diverses intensités.	
	 Les jumelles (ou optiques), et notamment les jumelles à vision nocturne, sont très communes 
sur le terrain. Elles ont généralement un zoom puissant, de l’ordre du x40. Les systèmes de vision nocturne 
utilisent souvent l’émission de lumière infrarouge qui peut être aisément amplifiée ; on parle de système 
actif (il y a émission de lumière). Le système passif lui repose essentiellement sur l’amplification de la 
lumière résiduelle ambiante, il a l’avantage de ne pas être détectable contrairement au système actif  
(si l’ennemi dispose de filtres infrarouges, il peut voir le faisceau de votre propre optique infrarouge), 
mais est inopérant dans le noir total. Les systèmes à vision thermique utilisent des filtres infrarouges 
spécifiques sensibles à la chaleur. Ce sont des systèmes passifs également, mais qui offrent souvent une 
image peu nette. Les meilleures jumelles modernes combinent souvent les trois technologies (infrarouge, 
par amplification et thermique). Elles disposent aussi de systèmes prévenant l’éblouissement. Ces optiques 
peuvent être déclinées en optiques d’arme.
	 Les caméras endoscopiques permettent l’accès de caméras miniaturisées dans des endroits 
difficilement accessibles grâce à un long câble de fibre optique. L’image est alors réceptionnée sur un 
petit écran portable, souvent équipé d’une poignée. Si cette technologie a surtout été développée pour les 
examens médicaux, les Contractors l’emploient plutôt pour faire de la reconnaissance discrète.
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	 Les drones sont des aéroplanes robotisés, que l’on pilote à distance. Ils sont employés à fin 
militaire pour la reconnaissance ou la frappe de cible à l’aide de missiles embarqués. On parle alors de 
drones de combat ou drones tactiques, des appareils disposant d’optiques de pointes, de près de 24 h 
d’autonomie et d’un rayon d’action de plus de 500 km à 200 km/h de moyenne. Ces engins nécessitent 
l’appui d’une équipe complète d’opérateurs pour être opérationnels et sont hors de portée de la P.U.N.C.H. 
Unit. En revanche l’emploi de drones plus légers n’est pas rare, ceux-ci servant essentiellement à la 
reconnaissance aérienne. On peut citer par exemple le drone RQ11-Raven, produit par les USA à des  
fins militaires, qui se présente comme un avion miniature et qui se lance « à la main » [6 kg, 10 km de 
rayon, 95 km/h de vitesse de vol, 20-30 minutes d’autonomie (batteries électriques), caméras embarquées].  
Le Raven peut être guidé par un opérateur, sa station de commande tenant dans une mallette (1 équipement 
pour la station et 1 pour le drone). Un drone légèrement plus imposant  : le Scorpio-6 produit par EADS 
(Europe), se présente sous la forme d’un hélicoptère miniaturisé [13 kg, vol  : 35 km/h, peut faire du 
vol stationnaire et dispose d’une heure d’autonomie, caméras embarquées, infrarouge, thermique, etc.].  
Les drones civils sont souvent une alternative intéressante  ; ce sont généralement des quadrirotors peu 
onéreux et facile d’usage, pesant moins de 2 kg, volant à 20 km/h et disposant d'une faible autonomie  
(environ 15 minutes). Ils se pilotent par radio ou WiFi, souvent avec un simple smartphone et certains 
modèles sont équipés de GPS permettant le guidage par satellite au-delà de la portée du WiFi (qui 
excède rarement la centaine de mètres). Le drone Parrot-AR 2 est un exemple d’appareil disposant de ces 
technologies.

Le camouflage :
	 Les filets de camouflage servent aussi bien à dissimuler les véhicules, que les individus (on parle 
alors de Ghillie suit). Les motifs et les couleurs employés sont savamment étudiés et renforcés de feuilles 
ou branches factices. Un camouflage correspond à un environnement précis et on retrouve classiquement 
des camouflages de types tempérés, arides, urbains ou arctiques. Utiliser un filet de camouflage de type 
« tempéré » dans un désert sera inopérant. Repérer un véhicule ou un individu dissimulé sous un filet de 
camouflage, alors qu’il est immobile, est généralement une Action Complexe. Certains filets modernes 
comportent des fibres spéciales qui les rendent efficaces face à des optiques thermographiques ou 
infrarouges.
	 Les modérateurs de son, ou atténuateurs de bruit, également connus sous le terme générique 
«  silencieux  », ont fait les beaux jours des films d’espionnage. Il s’agit d’équipements cylindriques, 
installés sur le canon d’une arme à feu, afin de réduire le bruit et le flash lumineux provoqués par le tir.  
Leur efficacité est toute relative en fonction de l’arme utilisée, mais l’utilisateur gagnera en discrétion, sans 
toutefois parvenir au « plop » étouffé auquel le cinéma nous a habitués. Cet équipement est en revanche 
fort utile au sniper, car il est suffisamment éloigné de sa cible pour que la détonation amortie devienne 
inaudible et il ne sera pas trahi par le flash dû à l’embrasement des gaz. Attention, un modérateur de bruit 
peut réduire légèrement la portée d’une arme. Par ailleurs, cet équipement est inefficace sur un revolver, 
car la chambre n’est pas hermétique.

La survie
	 La tente tunnel est l’abri du sniper infiltré ou du soldat en reconnaissance. C’est une tente 
pour une personne, légère (2 à 3 kg), facile à installer, imperméable et dotée de moustiquaire et de 
motifs «camo». Couplée à un sac de couchage adapté en fonction des températures attendues (de 800 g à  
2 kg selon l’amplitude de température), elle permet d’obtenir des conditions de confort acceptable dans 
presque toutes les situations.
	 Le purificateur d’eau est recommandé si le bivouac est prévu pour durer. La technique la 
plus commune est l'emploi des pastilles MicropurTM qui peuvent neutraliser les germes, bactéries et 
virus dans 30 l d’eau en une quinzaine de minutes. Un filtreur d’eau est une autre alternative, ce sont 
des équipements hyper légers (une simple pochette, avec un tuyau et un filtre) et ne nécessitent pas 
d’emplacement spécifique pour l’équipement.
	 Les rations de combat sont appréciées pour leur aspect compact, rapide d’utilisation,  
leur durée de conservation dans des conditions de chaleur et d’humidité extrêmes, mais rarement  pour 
leurs qualités gustatives. Une ration de combat américaine, dite «  First Strike  » est particulièrement 
adaptée aux environnements hostiles, elle contient l’équivalent de trois repas froids pour 24 h, sous forme 
de sandwichs, boissons et barres énergétiques. Une ration First Strike pèse moins de 1 kg. Les rations 
de combat françaises pèsent 1,5 kg et sont prévues pour 24 h, avec le nécessaire pour manger chaud !  
En Afghanistan, une ration française s’échangeait contre 5 rations américaines. 
	 Le kit médical est une trousse de secours développée pour les militaires. Elle est compacte,  
se transporte aisément dans une petite sacoche. On y trouve des gants, des bandages et pansements de 
toutes sortes, un kit de bouche-à-bouche, un garrot, un sac isotherme et une couverture de survie, du 
matériel pour attelles, un kit de suture et une pharmacie de base.

L’équipement du Contractor



	 Les équipements de plongée utilisés par les combattants répondent à un besoin d’autonomie, 
de discrétion, de résistance et de nage en eau peu profonde. L’équipement classique du nageur de combat 
est un ensemble compact (masque, combinaison, palmes et bouteilles) où la réserve de mélange oxygène/
azote est protégée dans une coque protectrice (sans être pare-balles toutefois). L’ensemble est silencieux 
(car fonctionne en circuit fermé pour ne pas produire de bulles, on appelle aussi cela un recycleur) et 
permet de descendre jusqu’à 7 m, dans des températures extrêmes, avec environ 3 heures d’autonomie. 
Pour descendre plus en profondeur, il faut un équipement plus standard.

Règles relatives aux véhicules

	 P.U.N.C.H. Unit n’est pas un jeu centré sur les affrontements d’engins blindés ou le combat 
aérien. Toutefois, les Contractors sont amenés à utiliser des véhicules et souvent au milieu de la mitraille. 
Les règles fournissent le minimum pour gérer les interactions entre les PJ et des véhicules de toutes 
sortes.

G       Blindage
Le système prévoit 4 niveaux de blindage pour les véhicules :

- Le niveau 0, c’est l’absence de blindage. Il correspond au minimum de protection offert par un 
véhicule particulier standard (généralement, une carrosserie à base de plastique ou de tôle fine). Les dommages 
subis par le véhicule sont réduits de 1 point (par exemple un fusil d’assaut génère 2 Dom au lieu de 3).

- Le niveau 1 est la norme sur les véhicules militaires ou des engins tout-terrain, robustes et 
dotés d’une carrosserie solide. Les dommages subissent une réduction de 2 points.

- Le niveau 2 équivaut à un blindage effectif permettant de résister à la plupart des armes 
d’infanterie légère. On parle souvent de normes B5 ou B6. Les dommages subissent une réduction de 3 points.

- Le niveau 3, c’est le blindage lourd que l’on retrouve sur les chars et les tanks. Les dommages 
subissent une réduction de 4 points.

G       Dommages aux véhicules
Les véhicules comme les personnages encaissent des dommages sous forme de Rangs. Il existe 

3 Rangs d’endommagement :
- Rang 0 : Intact, aucune conséquence.
- Rang 1 : Endommagement léger : la manœuvrabilité est affectée, la vitesse du véhicule est 

divisée par 2 et les tests de conduite voient leur difficulté majorée d’un niveau (par exemple, une Action 
Standard devient une Action Complexe).

- Rang 2 : Endommagement sévère : comme ci-dessus et l’équipage et les passagers subissent 
éventuellement des dommages (SD : 4, Dom : 2).

- Rang 3 : Véhicule détruit. L’équipage et les passagers subissent des dommages (SD : 5, 
Dom : 3). Si le véhicule volait, alors SD : 6, Dom : 4.

Il existe des véhicules très grands, comme des trains ou des navires, dont on ne vient pas à bout 
aussi facilement. Les règles de P.U.N.C.H. Unit ne gèrent pas ce type de dimensions, toutefois n’hésitez pas à 
modifier les rangs d’endommagement pour de telles occasions.

G       Protection offerte par les véhicules
Les règles de Blindage et d’endommagement considèrent que l’on cherche à occasionner des 

dommages aux véhicules et que les dommages subis par les occupants sont des effets collatéraux. Toutefois, 
il est possible qu’un attaquant cherche à cibler spécifiquement quelqu’un à l’intérieur d’un véhicule,  
sans forcément occasionner de dommages conséquents à l’engin. Ceci n’est possible que si la cible est visible 
depuis l’extérieur du véhicule. On considère alors que l’agresseur s’inflige automatiquement une option de combat  
(la difficulté monte d’un cran). Par ailleurs, le niveau de Blindage est soustrait aux dommages subis par la victime. 
Attention, c’est le niveau de Blindage qui est déduit, pas la réduction de dommage induite par ce niveau !

Exemple : Heavy-Load est embusqué avec son fusil de précision et tire sur un chef d’État confortablement 
installé à l’arrière d’une berline décapotable. Le tir est à portée extrême et devrait logiquement nécessiter une Action 
Complexe, mais comme il tire sur un passager et non sur le véhicule, la difficulté passe à Action Héroïque. Comme le 
véhicule n’est pas blindé (niveau 0), les dommages de la carabine de sniper restent à 3 (3-0). Si Heavy-Load avait tiré 
sur le véhicule directement, la voiture aurait encaissé 2 Dom (3 pour une carabine -1 point dû à la réduction qu’impose 
le  niveau 0 de Blindage).

G       Armement embarqué
Sont présentés ici les armements spécifiques que l’on peut trouver sur les véhicules ou qui ciblent 

essentiellement les véhicules. Le principe retenu est que les cibles sont des équipements et non des personnes. 

La présentation de ces armes est sensiblement différente des armes d’infanterie décrites 
précédemment. Pour chaque type d’arme, sont précisées plusieurs portées de tir (différentes des armes 
conventionnelles) et pour ces portées sont indiqués: la difficulté (Action Standard, Action Complexe ou 
Action Héroïque), le SD et les dommages infligés au véhicule (Dom).
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L’équipement du Contractor
	 Il est important de noter qu’avec ce type d’arme, seules les options de combat «  Coup 
dévastateur », « Aveugle » et « Attaque double » (pour les canons légers) peuvent être 
utilisées. Généralement, toutes ces armes sont équipées d’optiques de visée qui rendent 
l’option de combat « Aveugle » inutile de nuit et par condition climatique défavorable.

	 Par souci de simplification, les différents types d’arme sont regroupés sous 
des catégories forcément réductrices et l’on considère qu’on utilise des munitions 
type perce-blindage et non antipersonnel.

	 Canons légers. Les canons d’un calibre inférieur à 25 mm.  
Ils sont généralement montés sur des véhicules, mais ils peuvent aussi être 
installés sur des trépieds mobiles, des affûts ou des plateformes de tir. 

Portée de 30 à 500 m [AS ; SD : 6 ; Dom : 5], 

Portée de 501 à 1000 m [AC ; SD : 6 ; Dom : 5], 

Portée de 1001 à 2000 m [AC ; SD : 6 ; Dom : 4].

	 Canons antichars. Les canons d’un calibre compris entre 90 et 
100 mm. Ceux que l’on trouve généralement sur les chars légers. 

Portée de 30 à 1000 m [AS ; SD : 6 ; Dom : 6], 

Portée de 1001 à 2000 m [AC ; SD : 6, Dom : 5].

	 Canons antichars lourds. Les canons de très gros calibre (120 mm 
par exemple), équipant les blindés les plus lourds. 

Portée de 50 à 2000 m [AS ; SD : 6 ; Dom : 6], 

Portée de 2001 à 3500 m [AC ; SD : 6 ; Dom : 5].

	 Roquettes. Fusées air-sol, généralement montées sur hélicoptère.  
Même si elles sont non guidées, elles sont toutefois utilisées avec des systèmes 
d’acquisition de cible et d’aide à la visée. Génèrent un effet de souffle.  (Exemple : Hydra 70.)

Portée de 50 à 300 m [AS ; SD : 6 ; Dom : 6]        

Portée de 301 à 6000 m [AC ; SD : 5 ; Dom : 6]

Portée de 6001 à 10 000 m [AH ; SD : 5 ; Dom : 6]

	 Missiles autoguidés antiblindés. Comprend les missiles autopropulsés, avec guidage par 
acquisition de cible. Ils peuvent être montés sur des véhicules ou lancés avec un lance-roquette adapté.  
Les missiles autoguidés sont vulnérables aux contre-mesures électroniques (leurres, brouilleurs, disperseurs 
d’infrarouge montés sur les moteurs, revêtements spéciaux, etc.) dont sont parfois équipés les véhicules ; 
leur utilisation baisse à 3 le SD des missiles. Génèrent un effet de souffle.

Modèles montés : portée de 50 à 4000 m [AS ; SD : 6 ; Dom : 6]. 

Modèles avec lanceur : portée de 30 à 300 m [AS ; SD : 6 ; Dom : 6].

	 Mines antichars. Regroupe tous les explosifs artisanaux (EEI pour Engins Explosifs 
Improvisés) ou non, destinés à détruire ou endommager les véhicules. Généralement le poids d’un homme 
n’est pas suffisant pour en déclencher l’explosion [SD : NA ; Dom : 5]. Il n’y a pas de SD ; si l’on passe sur une 
mine, elle explose. Par contre, un repérage préalable peut permettre de les détecter. Génèrent un effet de souffle.

G       Dommages aux personnes et Dés-Bonus des véhicules

	 Si jamais un PNJ (ou un PJ d’ailleurs – mais dans quel monde vivons-nous ?) s’avisait de cibler 
du personnel avec ce type d’arme (canon léger ou pire), inutile de calculer des rangs de dommages. Si une 
victime humaine rate son jet de SD, elle est morte. Pulvérisée. Les gilets pare-balles ne sont d’aucune 
utilité. En revanche, ces armes ne sont pas faites pour le tir au canard et c’est une option de combat que 
de tirer sur un individu (la difficulté augmente d’un cran ; une Action Standard devenant Complexe par 
exemple).

	 On considère qu’une cible se trouvant dans les 3 m d’un impact de roquette ou de missile 
subit un effet de souffle (SD : 5, Dom : 3). Le rayon peut être plus important s’il s’agit de munitions 
antipersonnel et donc explosives. Songez qu’en mode Battleground, s’il n’y a que des Dés d’Improvisation 
(dés rouges) à disposition, le SD augmente de 1 !

	 Les Dés-Bonus qu’un PJ aura investis dans un Atout de véhicule peuvent être utilisés sur les jets 
de manœuvre ainsi que sur les jets de défense (SD) de son véhicule. De même, pendant un Temps mort,  
un jet de défense de véhicule se fera avec deux dés si le pilote dispose d’un Atout adéquat.
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Les véhicules sont présentés au moyen des caractéristiques suivantes : 

Description du type d’engin et de son utilité tactique/stratégique.

Équipage : les postes nécessaires au fonctionnement optimal de l’engin.

Passagers : les places disponibles en plus de celles de l’équipage.

Blindage.

Vitesse et autonomie.

Forte mobilité : c’est un paramètre qui s’applique à certains véhicules lorsqu’ils sont en 
mouvement, à vitesse de croisière et qui traduit le fait qu’ils sont difficiles à cibler par les tireurs. La Forte 
mobilité est alors une option de combat qui s’ajoute, augmentant le niveau de difficulté. Cette option ne 
s’applique pas lors de l’utilisation d’armes autoguidées.

Armement.

Équipements : les équipements standards dont est doté le véhicule (optiques, aména-
gements de sécurité, communication, contre-mesures, etc.).

Résumé des règles liées aux véhicules :
Règles de blindage et de protection :

B       Tir sur une cible dans un véhicule : + une option de combat. Dommages subis par la cible 
= Dom - Blindage
B       Tir sur un véhicule : Dommages subis par le véhicule = Dom - Blindage+1

Dommages aux véhicules :
B        Rang 0 :  R.A.S.
B       Rang 1 : Endommagement léger, Vitesse/2, +1 rang de difficulté en pilotage
B       Rang 2 : Endommagement sévère, Idem + dommages passagers (SD : 4, Dom : 2)
B       Rang 3 : Véhicule détruit, Dommages passagers (SD : 5, Dom : 3)

Armement embarqué sur cible humaine :
B       + une option de combat pour cibler un personnel
B       Dom = mort
B       Effet de souffle (SD : 5, Dom : 3) sur 3 m de rayon

Exemples de véhicules 
HUMVEE. HMMWV (Hight Mobility Multipurpose Wheeled Vehicle) fabriqué par AM General. 4x4 
militaire utilisé pour le transport de troupes ou de matériel, il en existe de nombreuses variantes, parfois 
supérieurement blindées et souvent équipées de plateformes pour mitrailleuses, canons légers ou lanceurs 
de missiles. Ici est présenté un modèle standard. 

Équipage : 1 – Passagers : 3 (5 en se serrant) – Blindage : 1 (peut exister en niveau 2 mais l’autonomie est 
réduite de 25 %) – Vitesse : 90 km/h de vitesse de croisière, 140 km/h maximum, 800 km d’autonomie – 
Forte mobilité : oui – Armement : possible (Canon léger, mitrailleuse lourde ou lanceur de 8 missiles 
autoguidés (type Stingers) – Équipements : treuil, réservoir auxiliaire, projecteur avec poursuite, réservoirs 
d’eau, GPS et liaison satellite.

KNIGHT XV. Un 4x4 blindé civil de luxe, fabriqué par Conquest. Équipage : 1 – Passagers : 4 – Blindage : 
2 – Vitesse : 110 km/h de vitesse de croisière, 150 km/h maximum, 600 km d’autonomie – Forte mobilité : 
oui – Armement : non – Équipements : extincteurs, rampe de projecteurs – caméras infrarouges avant et 
arrière – sirène – télé-alarme satellite reliée à l’ordinateur de bord – pneus anti-crevaison – ordinateur de 
bord, GPS, TV et téléphone satellite – trousse de secours – cabine isolée avec filtreurs d’air.

RG-31 NYALA. Véhicule de combat blindé et polyvalent fabriqué en Afrique du Sud par Land Système 
OMC et qui équipe l’armée américaine (entre autres). Utilisé pour le transport de troupes, notamment 
dans les zones où la présence d’EEI est avérée.
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Équipage : 1 conducteur + 1 artilleur – Passagers : 6 – Blindage : 2 – Vitesse : 70 km/h de vitesse de 
croisière, 100 km/h de vitesse maximale, 900 km d’autonomie – Forte mobilité  : non – Armement  : 
mitrailleuse d’assaut télécommandée depuis l’intérieur, huit lance-pots fumigènes – Équipements  : 
optiques infrarouges, radio et liaison satellite, pneus de rechange, treuil.

VAB HOT. Un véhicule blindé de transport de troupes (Véhicule d’Avant Blindé), dans sa version 
antichar, il roule sur quatre roues motrices. Fabriqué par GIAT Industrie (France), il équipe l’armée 
française depuis 1976 et a été plusieurs fois amélioré. Il est très fréquent en Afrique, au Moyen-Orient, 
en Europe de l’Est et équipe l’armée mexicaine.

Équipage : 2 (pilote + artilleur) – Passagers : 10 – Blindage : 2 – Vitesse : 70 km/h de vitesse de croisière, 
90 km/h maximum, 1000 km d’autonomie – Forte mobilité : non – Armement : canon léger sur tourelle 
télécommandée (existe en version mitrailleuse d’assaut et en version rampe quatre missiles HOT + 
mitrailleuse) – Équipements : optiques infrarouges, radio, huit lance-pots fumigènes, capacité amphibie, 
protection NBC par pressurisation, treuil, système SLATE (optionnel : permet la localisation de tireur 
embusqué dés le premier tir, grâce à une Action Standard).

LÉOPARD 2. Un char de combat produit par Krauss Maffei (Allemagne) depuis 1979. Il équipe plusieurs 
armées européennes, dont l’Allemagne, mais aussi le Canada. Il est équipé de chenilles.

Équipage : 4 – Passagers : 0 – Blindage : 3 – Vitesse : 50 km/h de vitesse de croisière, 70 km/h maximum, 
550 km d’autonomie – Forte mobilité  : non – Armement  : canon anti-char lourd, deux mitrailleuses 
d’assaut télé-opérées – Équipements : optiques infrarouges et laser, radio, ordinateur de bord, GPS, huit 
lance-pots fumigènes, capacité amphibie, système automatique de lutte incendie, treuil.

BELL OH-58D KIOWA WARRIOR. Hélicoptère de reconnaissance américain, produit par Bell 
Helicopter depuis 1969 (dans sa version d’origine). C’est un engin polyvalent qui équipe encore l’armée 
américaine, mais aussi australienne, chinoise et saoudienne. Son rotor à quatre pales est entraîné par un 
moteur double turbine.

Équipage : 2 – Passagers : non – Blindage : 1 - Vitesse : 180 km/h maximum, 480 km d’autonomie – 
Forte mobilité : oui – Armement : mitrailleuse lourde, sept roquettes Hydra 70, deux missiles autoguidés 
(Hellfire) – Équipements : optiques radar, infrarouges et laser, contre-mesures électroniques, caméra et 
enregistreur haute résolution, liaison satellite et radio, ordinateur de bord.

AUGUSTA WESTLAND APACHE. Hélicoptère de combat produit par Westland Helicopter en 2004 
pour l’Army Air Corps britannique. Il est utilisé pour la reconnaissance, l’attaque d’objectifs au sol et la 
lutte antichar.

Équipage : 2 – Passagers : non – Blindage : 1 – Vitesse : 260 km/h de vitesse de croisière, 300 km/h 
maximum, 540 km d’autonomie – Forte mobilité  : oui – Armement : canon léger, quarante roquettes 
(CRV7), quatre missiles autoguidés (Hellfire ou Stinger) – Équipements  : optiques radar, infrarouges 
et laser, contre-mesures électroniques, caméra et enregistreur haute résolution, liaison satellite et radio, 
ordinateur de bord.

L’équipement du Contractor



Chapitre 4 
Construire un scénario 
P.U.N.C.H. Unit
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Construire un scénario P.U.N.C.H.

Construire un scénario 
pour P.U.N.C.H. Unit

 

Bienvenue dans la P.U.N.C.H.Unit
	 « Tu es un mercenaire, et probablement un bon, car tu as été contacté pour entrer dans le 
protocole P.U.N.C.H. La première chose que tu dois savoir, c’est que moins tu en sauras et mieux ce sera. 

	 Voilà, souviens-toi bien de cela. 

	 De la même façon, moins tu la ramèneras et mieux cela vaudra. Tu as peut-être entendu parler 
des opérations P.U.N.C.H. au sein du groupe Bastion. Certains ont dû se vanter d’avoir intégré les rangs 
de l’unité pour un coup d’éclat. Eh bien, c’est probablement faux, car quand on devient l’un des nôtres, 
on apprend à la fermer. Sinon, on peut croiser le Major Middle. Tu ne connais pas ? Je vais t’expliquer.

	 Premièrement, une personne appelée Ring va te contacter. Elle aura crédité un compte spécial 
pour toi, avec plein plein de bons francs suisses. Elle t’aura aussi préparé une identité, des passeports, 
tout ce dont tu auras besoin pour te rendre au point de rendez-vous.

	 Sur place, M. Forefinger t’accueillera. Il est en charge du briefing et de la mise en place de 
l’unité sur la zone. Il explique les objectifs et supervise l’opération. C’est le numéro 2 après Ring. Enfin 
le n°3 parce qu’il y a quelqu’un au-dessus de Ring, mais tu t’en fous. Ça ne te regarde pas. Le Forefinger 
n’est pas le mec qui va te mâcher le boulot. Sur le terrain, le professionnel, c’est toi. Et tes collègues ! 

	 Être pro, ça veut aussi dire faire confiance aux autres gars. Ils ont été choisis aussi, ce ne sont 
donc pas des débutants. La cohésion est une valeur centrale dans l’unité. Il va y avoir un leader qui va 
se démarquer. C’est essentiel, il faut un leader, sinon, c’est le bordel et la mort assurée.

	 Avec le Forefinger, vient M. Thumb. Lui est chargé de réunir le matériel dont tu auras besoin. 
Il assure vraiment le sale boulot parce qu’il doit faire des prodiges en très peu de temps. Généralement, 
c’est un gars du coin et jamais quelqu’un de très clean. Mais tu te doutes bien qu’un mec bien rangé 
ne va pas te trouver un RPG 7 au supermarché. L’équipement est primordial, il faut gérer l’armement 
en fonction de l’opposition prévisible : fantassins ? Véhicules ? Artillerie ? Blindés ? Que sais-je ?!  
Il vaut mieux demander l’impossible et essuyer un refus que de regretter de ne pas avoir osé demander des 
roquettes sol-air une fois qu’un hélicoptère t’arrose copieusement au 12 mm. Pense aussi à ta protection et 
envisage déjà des solutions de repli. En gros, songe à tout ce qui peut t’aider à réduire le risque !

	 Tu pourras aussi compter sur le Littlefinger. Lui, il te fournira l’information. L’information, 
c’est capital et c’est généralement ce qui fera la différence entre le succès et la morgue. Il faut connaître 
le terrain et il faut connaître ses ennemis, leur profil, leur nombre, leur mobile. Plus tu en sauras et plus 
tu pourras anticiper l’imprévu. Il faut juste que tu ne creuses pas trop, mais ça, tu le devineras à la tête 
que fera Forefinger quand tu poseras une question déplacée.

	 Justement, trop de questions embarrassantes et le Major Middle intervient. Des gars te diront 
qu’il n’existe pas. Ne les écoute pas. Le Major Middle répond à des ordres émis au-dessus de Ring.  
Sa fonction est de rendre un chantier propre. Effacer les traces. 

	 Voilà, je n’ai pas grand-chose à te dire de plus. Sois prudent et dans un mois tu prendras des 
vacances bien méritées dans un endroit de rêve. Fais le con et… » 

	 Le principal travail d’un meneur de jeu qui souhaiterait préparer seul un scénario est de créer le 
ou les Battlegrounds. Définir un Battleground nécessite quatre étapes  : anticiper l’action, estimer le pool, 
imaginer les Complications et essayer de prévoir comment les personnages vont pouvoir se préparer en amont 
pour établir une stratégie.
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* Par convention, un scénario 

P.U.N.C.H. Unit adapte l’adversité 

et le pool au nombre de joueurs 

présents (3, 4 ou 5 joueurs). Cinq 

Contractors rencontreront plus de 

résistance et consommeront plus de 

Dés de Planification. Par ailleurs, le 

nombre d’adversaires à neutraliser 

ne représente pas forcément le 

nombre d’adversaires potentiels, mais 

simplement le minimum de victimes 

nécessaires avant que l’opposition se 

délite ou se replie. On appelle cela 

le « Bodycount » et il est propre à 

chaque scénario. Considérez que, 

généralement, le Bodycount équivaut 

à environ la moitié des forces en 

présence. Ainsi, un Raid éclair peut 

impliquer d’attaquer une vingtaine de 

soldats, mais au douzième homme à 

terre, les autres se rendront ou fuiront. 

Dans la réalité d’un conflit armé, on 

ne combat que très rarement jusqu’au 

dernier homme.

Anticiper le Battleground
	 La première tâche du MJ est de déterminer en quoi va consister le Battleground : quels vont être les 
objectifs des Contractors ? Dans quel environnement évolueront-ils ? Quels antagonistes affronteront-ils ?

	 Il lui faut imaginer tous les obstacles que vont devoir affronter les PJ, poser le décor (souvent 
sous la forme de plan des lieux où se déroule l’action) et imaginer les Complications qui peuvent survenir 
si les choses se passent mal.

	 Pour déterminer de combien de Dés de Planification sera constitué le pool 
du Battleground, le meneur doit imaginer une résolution parfaite des objectifs de la 
mission et évaluer le nombre d’étapes nécessaires pour des PJ qui seraient à la fois 
malins et chanceux. Évidemment, au cours d’une partie de jeu de rôle, les joueurs ne  
vont pas nécessairement suivre la piste imaginée par le MJ, ils ne vont pas prendre le chemin le plus 
court, et leur stratégie va probablement dérouter celui qui est installé derrière le paravent (et c’est 
tant mieux  !). Par ailleurs, ils n’auront pas la chance de réussir tous leurs jets. Mais cela est sans 
importance à cette étape de la création du Battleground, le MJ imagine juste comment les choses 
se dérouleraient dans l’idéal. Il serait dommage de prévoir trop large et que les joueurs, surprenants 
d’ingéniosité, aient beaucoup trop de dés verts / ^ devant eux.

Estimer le pool
Une fois la tactique optimale définie, le meneur prévoit les obstacles à franchir et en fonction de leur 

nature, il estime le nombre de Dés de Planification proposé pour le pool. Pour lui simplifier le travail, il 
vous est proposé ici trois grands types de Battleground :

F Si le Battleground se limite à une Escarmouche, qui devrait se résoudre en moins de 10 rounds, 
avec environ 4/6/8* adversaires à neutraliser (de type « Piétaille », un « Vétéran » compte double) ; alors 
un pool de 12/18/24 Dés de Planification semble suffisant. Généralement, ce genre de scène d’action 
peut très bien être réglée en mode Temps mort et ne pas faire l’objet d’un Battleground.

F Le Raid éclair est un Battleground intense, mais qui doit se limiter dans le temps.  
	 Ce type d’action nécessite généralement une approche rapide, quelques impératifs de 

discrétion et d’intrusion par exemple et une opposition modérée que les personnages 
circonscrivent en neutralisant environ 8/10/12 adversaires. Un pool de 24/30/36 Dés 
de Planification est généralement suffisant.

F L’Assaut est un Battleground de longue 
haleine, se jouant sur au moins deux heures, 
avec une sérieuse opposition. Les objectifs sont 
suffisamment complexes pour nécessiter plusieurs 
étapes et des obstacles variés. Lors d’un 
Battleground de ce type, les Contractors auront 
à neutraliser au moins 12/15/20 adversaires, 
bien armés et préparés, employant du 
matériel lourd, sans compter d’autres 
dangers prévus par le Battleground. Un pool 
de 36/45/60 Dés de Planification permet de 
voir venir.

	 Si le meneur redoute que son 
Battleground ne rentre pas dans ces trois 
grandes catégories, il peut souhaiter estimer 
plus précisément son pool de dés verts. La 
technique est simple, il suffit le plus souvent 
de multiplier le Bodycount par 3.

	 Le pool indiqué pour le scénario 
représente le maximum de dés verts / ^ 
accessibles aux joueurs pour le Battleground ;  
encore faut-il que ceux-ci gagnent ces 
précieux Dés de Planification !



 | 41 |

Stratégie et préparatifs
	 Les Dés de Planification (dés verts / ^) constituant le pool du Battleground doivent être gagnés par 
les joueurs pendant le Temps mort qui précède le Battleground. Ils représentent les efforts de préparation que 
vont produire les PJ. Ces dés sont ensuite partagés entre les PJ par le leader.
	 Quand il prépare son scénario, le meneur va essayer d’imaginer à la fois quelles informations et quels 
atouts vont pouvoir réunir les PJ pour bâtir la stratégie la plus efficace. Quels sont les avantages indispensables 
que les joueurs devront mettre de leur côté et la manière dont les Contractors devront s’y prendre pour les 
réunir. Quelle que soit la forme que prennent ces informations tactiques (plans, témoignages, conseils, codes, 
laissez-passer, etc.), elles ne sont pas forcément à portée de main et ce n’est pas parce que l’on n’est pas en 
mode Battleground qu’il n’y a aucun risque. Il va falloir ruser et mouiller sa chemise. Ces Dés de Planification 
se méritent et les joueurs peuvent très bien échouer à les réunir.
	 Au moment des préparatifs, certaines idées reviendront souvent : repérer les lieux, anticiper le 
timing, surveiller les allées et venues et connaître les habitudes de ses adversaires, identifier le matériel, 
prévoir les voies de repli. Les idées les plus communes sont généralement les plus incontournables et donc 
celles qui rapportent le plus de dés. Certaines idées sont plus originales ; on peut s’attendre à tout d’une 
bande de rôlistes. Il faut récompenser les joueurs imaginant des axes d’approche inédits de la mission et 
développant des stratégies que le scénario n’avait pas prévues. Récompensez l’inventivité de votre table, 
changez la répartition des dés alloués afin de valoriser l’intelligence de vos joueurs, mais en aucun cas 
n’allez au-delà de la limite du pool fixée par le scénario.
	 Exemple d’éléments préparatoires :

F       Les plans, intérieurs et extérieurs
F       Les protagonistes, leur armement, leur entraînement, leurs habitudes
F       Le matériel nécessaire
F       Les mesures de sécurité sur place
F       Les issues possibles
F       Les éléments périphériques qui peuvent parasiter le plan
F       Une bonne idée de vos joueurs à laquelle vous n’avez pas encore pensé !

	 Bien préparés, les Contractors n’auront pas à improviser et ne craindront pas d’être surpris.  
Les Dés-Bonus dont bénéficieront les PJ et qu’ils vont pouvoir répartir parmi leurs Atouts sont également 
donnés au tout début du Battleground. Ces Dés-Bonus correspondent à environ 25 % du pool maximal 
de Dés de Planification (arrondi au supérieur). Ils sont donnés individuellement et indépendamment du 
nombre de Dés de Planification gagnés pour le pool. En clair, même s’ils ont lamentablement bâclé la 
préparation, les personnages pourront tout de même compter sur les Atouts et bénéficier de précieux 
Dés-Bonus, par contre ils vont devoir manœuvrer sur le fil du rasoir et ce n’est jamais très confortable.

	 Au final, un bon scénario de P.U.N.C.H. Unit proposera de l’action bien sûr, mais aussi des 
intrigues et des rebondissements, et ceci pas seulement pendant les Battlegrounds ! Les Temps morts ont 
leur importance pour lier le tout et créer une vraie bonne histoire. C’est pendant les Temps morts que les 
joueurs comprendront les enjeux réels de leurs combats, qu’ils se remettront de leurs blessures.

« Mon pote, tu gardes ça pour toi, mais…
… tu savais que le Bodycount c’était pas un terme issu du cinéma ? Quand Forefinger m’a dit « Bodycount 
à zéro, les gars  ! » Je croyais qu’il se référait au décompte qu’on faisait du nombre de macchabées dans les 
films d’action des années 80. Eh bien non, en fait ça vient du Vietnam, c’était un indicateur de performance 
que la hiérarchie demandait aux Marines sur les missions « Search & Destroy ». Ouais, une évaluation au 
bodycount ! Les Marines, quand même, ils ont tout inventé… »

Rythme
	 Pour garder la tension tout au long de la partie, le meneur de jeu veillera au temps. Il n’est jamais 
très bon de laisser les joueurs s’enliser dans des préparatifs sans fin. Les règles de leadership prennent 
tout leur sens quand le chrono file et, qu’à la fin, il faut que le chef tranche et jette ses forces dans la 
bataille. Fixez-vous donc des bornes temporelles précises. Si la partie doit durer 4 heures, alors il faut 
prévoir 2 h 30 pour les Temps morts et 1 h 30 pour le Battleground en lui-même. Le MJ devrait expliciter 
ces contraintes horaires et régulièrement annoncer le temps qu’il reste avant le début du Battleground.  
Il veillera aussi à ce que le temps de jeu soit adapté à la difficulté du Battleground. Être obligé de sabrer 
la préparation et aller au casse-pipe mal préparé est très frustrant pour les joueurs (et mortel pour les PJ).
Une fois le Temps mort écoulé, commence le Battleground  : le MJ annonce le pool  ; le Leader est 
désigné et il distribue les dés du pool entre les Contractors ; les Dés-Bonus sont donnés et attribués aux 
différents Atouts des personnages et enfin, le leader décide de la position initiale des PJ aux abords du 
Battleground.

Construire un scénario P.U.N.C.H.



 | 42 |

Co
ns

tru
ire

 un
 sc

én
ar

io 
P.U

.N
.C

.H
.

Définir les Complications
	 Comme tout ne va pas se passer comme prévu et que 
les dés du pool risquent d’être insuffisants, les joueurs vont 
probablement utiliser des dés rouges et générer des Points 
de Complication (PC). Le meneur doit donc en imaginer à 
l’avance pour pouvoir les faire intervenir quand le total de 
ces PC atteint les seuils pairs (2, 4, etc.).
	 Il est recommandé de proposer des Complications 
progressives en matière d’impact, le MJ imaginant des 
Complications mineures et d’autres plus lourdes de 
conséquences. Ainsi selon le déroulé de la partie (si les 
joueurs sont dans leur zone de confort ou si au contraire, ils 
sont déjà en péril), il pourra choisir d’utiliser plutôt l’une 
que l’autre. Il est très rare de cumuler plus de 4 PC.
	 Il faut s’interroger sur ce qui peut déraper dans 
le plan idéal imaginé par les PJ. Quel grain de sable peut 
survenir  ? Quel impondérable peut transformer une 
mission de routine en véritable cauchemar  ? Certaines 
Complications sont assez fréquentes et peuvent être 
déclinées dans tous les Battlegrounds. D’autres seront 
plus spécifiques à la situation et nul doute que vous saurez 
être original, dès lors qu’il s’agira de pourrir la vie de votre 
équipe de champions.
	 Une Complication peut avoir du sens en fonction 
des enjeux de la mission en cours, mais moins en termes 
de danger. Elle se traduit alors par des Primes perdues 
à la fin du scénario (voir plus loin). Une Complication 
de type «  Les documents sont détruits  » par exemple 
indique que l’un des objectifs du Battleground ne sera 
pas rempli. 
	 Lorsqu’il annonce une Complication aux 
joueurs, le MJ a le choix d’en appliquer les conséquences immédiatement ou 
de les différer si le contexte s’y prête mal, s’arrangeant alors pour la mettre en scène de façon à ce 
que son impact soit encore plus fort. Il peut aussi en improviser une sur le pouce si jamais celles 
proposées se révèlent inadaptées.
	 Rappelons que, pour se faire pardonner d’être si méchant, le MJ accorde un Dé de 
Planification  au groupe lorsque l’on atteint les paliers pairs du cumul de PC.	

Ambiances

	 P.U.N.C.H. Unit est un jeu plus subtil qu’il n’en a l’air. Même si, a priori, le thème est guerrier et 
violent, il serait dommage de le résumer à une simple occasion de se défouler. Bien sûr, il ne s’agit pas d’accorder 
à ce jeu des prétentions qu’il n’a pas. C’est un jeu d’action. Le danger et le stress des combats constituent 
une part importante du fun. Toutefois, le système est aussi conçu pour mettre en avant ces longues phases 
d’élaboration de plans et de stratégie qui souvent, dans d’autres jeux, ne servent pas à grand-chose. 	  
	 Dans P.U.N.C.H. Unit, les Temps morts et la planification sont aussi importants que les échanges 
de coups de feu. C’est là que les joueurs mesurent les risques et où les Contractors font montre de 
professionnalisme, voire parfois de génie tactique.
	 Un autre aspect de ce jeu, c’est son ancrage dans le monde contemporain et dans ses zones d’ombres. 
Il n’est pas question de dénoncer quoi que ce soit, mais les scénarios essaient de proposer des cadres d’aventure 
crédibles, évoquant des théâtres de conflits bien réels. Vous êtes invités à creuser un peu le background de vos 
missions (les moteurs de recherche sont vos amis), cela renforcera d’autant l’immersion des joueurs. 
	 Faire intervenir une unité de mercenaires comme la P.U.N.C.H. Unit coûte très cher  ! Si les 
commanditaires ont besoin de pointures du niveau des Contractors et que les forces régulières (armée 
ou police) ne sont pas adaptées, c’est qu’il y a des raisons. Ces raisons induisent leur lot de secrets, de 
compromissions, de corruption et de magouilles en tous genres. Les personnages œuvreront dans des sphères 
politico-financières troubles où leur discrétion sera le gage de salaires très juteux. Mais si leur silence ne peut 
plus être acheté, alors il se pourrait bien qu’il leur soit imposé de manière radicale.

Quelques exemples de
 Complications

F              Victime collatérale  : un civil reçoit une balle entre les deux yeux. C’est d’autant plus ennuyeux que l’un des impératifs de la mission était l’absolue discrétion. 
F       Enrayement : l’arme prin-cipale de l’un des Contractors s’enraye. 
F              Matériel défectueux  : le véhicule des personnages rend l’âme au pire moment. Il faut rapidement en trouver un autre. 
F       Renforts : arrivée-surprise  de trois adversaires supplémen-taires (type Piétaille). 
F             No exit  : une force impo-sante et imprévue bloque toute retraite (troupes ou porte blindée par exemple). Le plan élaboré par les PJ tombe à l’eau et il faut tout de suite improviser une nouvelle porte de sortie. 
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P.U.N.C.H. Unit en campagne 

	 Les scénarios proposés pour P.U.N.C.H. Unit sont par défaut conçus pour être joués en one-
shot, c’est-à-dire durant une séance indépendante. Le Battleground impose ce découpage, car on peut 
difficilement en enchaîner plusieurs sur une session. Toutefois, cela ne veut pas dire que le jeu est 
strictement limité au one-shot et que l’on ne pourrait pas y jouer en campagne (une campagne étant une 
suite d’aventures vécues par le même groupe de personnages). Au contraire, les règles de leadership, de 
partenariat et d’évolution ne prennent sens que si les Contractors vivent une série de missions et voient 
leur unité se souder (ou se désunir). La plupart des scénarios qui suivent sont d’ailleurs prévus pour se 
succéder ; les trois scénarios de La Corne de l ’Afrique, les deux scénarios de Poupées birmanes forment deux 
mini-campagnes et peuvent tout à fait s’articuler.

	 Jouer en campagne, c’est combler les vides et donner de l’épaisseur aux Contractors et à l’univers 
en proposant des liens entre les parties, en faisant sentir aux joueurs que les choses évoluent. Cela demande 
un effort supplémentaire au MJ qui souhaite exploiter cet aspect. Concrètement, cela requiert d’imaginer 
quelques scènes supplémentaires à intercaler dans les scénarios. Des scènes courtes, en mode Temps mort, 
où le meneur va développer certains aspects des personnages, de leurs relations ou de leurs liens avec la 
P.U.N.C.H. Unit. Il est bien sûr encouragé à imaginer des nouveaux personnages, des lieux et surtout des 
intrigues qui vont enrichir les aventures qu’ils connaissent. C’est au meneur de décider où il emmène ses 
Contractors : la fortune (non, la gloire, ce n’est pas ici qu’il faut la chercher) ? La trahison ? La mort ?

	 Voici quelques idées de thèmes à exploiter dans votre campagne :

	 Les conflits de loyauté ou de leadership sont classiques au sein de tous les collectifs, et la 
P.U.N.C.H. Unit n’échappe pas à la règle. La surenchère de Dés-Leader peut ne pas suffire à départager 
les Contractors qui souhaitent s’imposer à la tête de l’équipe. Au-delà des conflits qui peuvent 
survenir au seuil du Battleground, on peut imaginer que les vieilles rivalités débordent largement du 
cadre de la mission. Un PJ ferait un rapport peu élogieux sur son leader une fois la mission terminée 
et quelqu’un en aurait écho ? Les rivaux se rencontreraient par hasard pendant une permission et en 
profiteraient pour régler leurs comptes en se défiant à la première occasion ? Dans le même ordre d’idée, 
des binômes peuvent se former au sein de l’unité, par le jeu des Dés-Partner. Cette confiance qui se 
crée sur le théâtre des opérations peut très bien s’exporter dans la vie civile et des amitiés se forger 
entre les personnages qui sont autant de faiblesses dans le protocole de sécurité de la P.U.N.C.H. Unit.  
Car hors de la P.U.N.C.H., on ne parle pas de la P.U.N.C.H. ! Et que se passe-t-il quand les amitiés sont 
trahies, quand les alliances sont redistribuées ? Toutes ces situations peuvent donner de la profondeur à 
ce qui se joue au sein de l’équipe. Cela mérite quelques saynètes en début de partie, pour poser un peu les 
personnages et leurs relations.

	 Les petites affaires de Bolderr. Le fait que la P.U.N.C.H. Unit soit une 
émanation du groupe de Sociétés Militaires Privées Bastion et soit le petit jouet 

d’un sénateur américain peut également alimenter votre campagne. Les 
intérêts de Bolderr peuvent apparaître en toile de fond des aventures des 

Contractors et donner aux missions qu’on leur confie un sale arrière-
goût. C’est par exemple le cas dans le scénario Poupées birmanes. 
L’objectif principal du sénateur, c’est son ambition politique.  
Il se voit bien tout en haut de l’affiche et cela réclame des fonds 

et surtout des appuis. Le réseau est essentiel et généralement 
la P.U.N.C.H. Unit est plus ou moins employée pour apporter 
un soutien intéressé à quelques amis hauts placés, pour financer 
quelques campagnes ou pour dégommer un des très nombreux 

adversaires sur la route vers la Maison-Blanche. Tout cela se passe 
à un niveau qui échappe complètement aux Contractors. Sauf 
s’ils s’intéressaient brusquement à la politique ou qu’un curieux 
commençait à fouiner partout.

La concurrence est féroce dans le milieu du mercenariat. 
Certaines S.M.P. n’ont rien à envier à des armées d’État. La 

P.U.N.C.H. Unit est évidemment un cas à part puisqu’elle 
opère clandestinement, mais même sur ce terrain, elle n’est pas la seule. 

Les Contractors ayant été choisis pour combattre au sein de l’unité en 
tirent souvent une grande fierté, l’impression d’appartenir à une élite. Il 
est parfois tentant de s’en vanter, surtout quand on entend parler d’autres 
unités se prétendant supérieures, l’orgueil peut-être chatouilleux. En 
mission ordinaire avec d’autres mercenaires, les PJ surprendront peut-
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être certains collègues évoquer des unités prestigieuses, comme les « Gars de Billod » ou la « Schwartze 
Abschnitt ». Peut-être même auront-ils l’occasion d’entrer directement en concurrence avec l’un de ces 
groupes rivaux, se faisant souffler un contrat sous le nez ou pire, se croisant sur le champ de bataille. 
Quand en plus des susceptibilités, les histoires de pognon entrent en jeu, alors mieux vaut se préparer au 
pire.

	 L’influence des Primes noires que les personnages vont accumuler va progressivement se faire 
sentir. Lorsqu’un Contractor gagne une Prime noire, son univers est irrémédiablement sali, il commence 
à patauger dans quelque chose qui ne sent pas très bon. Les conséquences sont psychologiques et le MJ 
peut y voir l’occasion de donner une touche de noirceur aux personnages. Une petite scène qui met en 
relief la Petite faiblesse d’un PJ, même hors Battleground, voilà qui peut illustrer la déchéance morale et 
le poids de la culpabilité qui pèse sur ces hommes. Le meneur peut aussi s’attacher à dépeindre la façon 
dont les horreurs commises dans le secret des missions s’insinuent petit à petit dans la vie privée des 
membres de la P.U.N.C.H., corrompant tout. Et quand les Primes noires deviennent nombreuses, c’est 
leur réputation sulfureuse qui peut filtrer dans les commentaires de certains PNJ. Réputation qui peut 
aussi se traduire par l’attention particulière que leur portent les services de renseignement du monde 
entier.

	  Le poids des secrets, ce n’est pas un mince fardeau. Les Contractors sont soumis au secret 
professionnel. Dès lors qu’ils sont réunis selon le protocole P.U.N.C.H., ce poids est décuplé. Ils le savent, 
chaque mission génère son lot de squelettes qu’il faut faire rentrer bien sagement dans un placard bourré 
à craquer. Autant de dossiers brûlants qui suscitent des convoitises et peuvent alimenter de nombreux 
rebondissements, voire des séances entières. Qui aurait intérêt à divulguer les informations relatives à la 
dernière opération ? Qui serait prêt à tuer pour se procurer le nom du commanditaire ? Qui paierait très 
cher pour savoir qui se cache derrière la P.U.N.C.H. Unit ? Un rival de Bolderr ? Un journaliste trop zélé ? 
Un proche d’une ancienne cible en quête de vengeance ? Tous ces secrets doivent être protégés et les 
Contractors en sont bien conscients. De gros moyens sont déployés pour garder un œil sur tous ceux qui 
ont un jour été en relation avec la P.U.N.C.H. Unit. Et finalement, le Major Middle n’est peut-être pas 
qu’une légende.

 « Mon pote, tu gardes ça pour toi, mais…

… tu te souviens du stage « aguerrissement » de décembre dernier, payé par Falcon S/S au Pérou ? Eh ben 
le vieux chicano qui s’occupait de la tambouille et qui a choppé Dan essayant de faire le mur, il paraît que ce 
mec est une sorte de sélectionneur. Il s’appelle Hector et il paie pas de mine, mais c’est un bon. Il est dans la 
boutique depuis un moment. Si ce gars-là te repère, ça veut dire que t’es doué et que tu vas pouvoir tâter les 
vrais contrats. Les juteux ! En tant qu’opérateur ou même Team Leader, tu touches quoi ? 400 $ par jour, 
au max ? Disons 500 $ si tu es à la coordination ou au management ? Mais quand tu tapes dans l’œil de ce 
Hector, c’est des coups à 2000 $ la journée mon pote… » 

Quelques figures de la P.U.N.C.H. Unit

	 Le Majoor Joseph Van de Geer est un ancien du MIVD, le renseignement militaire néerlandais.. 
Il a quitté ses fonctions après que Bastion l’ait démarché avec un gros chèque en 1998 pour rejoindre 
les rangs des cadres opérationnels au sein du groupe. Manifestement, Van de Geer n’est pas un homme 
de bureau. C’est ce qui a plu au sénateur Yan Bolderr qui lui a rapidement accordé sa confiance lors 
d’opérations de plus en plus tendancieuses, jusqu’à en faire le Forefinger collectionnant le plus grand 
nombre d’actions P.U.N.C.H. à son actif. Joseph est un grand gaillard rougeaud, approchant de la 
soixantaine et arborant des tenues décontractées dans les endroits les plus improbables du globe. Il est 
un peu rouillé sur le plan militaire, mais sait improviser et, surtout, il parle l’anglais, l’arabe, l’allemand, 
le français et quelques mots de russe. C’est probablement à lui que les Contractors auront à faire si on les 
envoie en Afrique ou au Moyen-Orient. Il est à considérer comme un Vétéran.

	 Jeffrey Drexler, ou plus couramment Jef, est un analyste de la CIA. Il est attaché à un obscur bureau 
chargé de la sécurité informatique des ambassades. Bardé de diplômes, très confortablement rémunéré, 
il n’en trahit pas moins son engagement envers son pays et œuvre secrètement pour son ex-beau-père 
Yan Bolderr. Il a un énorme compte en banque, bien caché quelque part, mais ce n’est pas sa motivation 
principale, pas plus que le fait d’avoir été marié durant six ans avec l’une des filles du sénateur. Non, Jef 
fait ça pour le frisson, pour avoir l’occasion de braver l’interdit depuis son appartement de geek, rempli 
de bijoux high-tech et doté d’une connexion ultra-sécurisée comme seul un génie de son niveau peut en 
élaborer. Tout cela fait de lui l’un des Littlefingers les plus efficaces auquel peut recourir la P.U.N.C.H. 
Unit.

	 Zohra Rinkerfeld est une membre fondatrice de la P.U.N.C.H. Unit. Depuis les débuts de Bastion, 
elle a jonglé entre ses activités de conseil en finance internationale au sein de l’U.B.Z., consortium 
financier zurichois, et ses fonctions de consultantes auprès du groupe Bastion. Très proche du sénateur 
Bolderr, avec qui on lui a prêté une relation suivie au début des années 1990, elle sera la première à 
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assurer officieusement la coordination financière et administrative de la P.U.N.C.H. Unit. Le surnom de 
Ring aurait été créé pour elle. Aujourd’hui âgée de plus de 50 ans, Zohra occupe toujours régulièrement 
la fonction de «  Madame Ring  », surtout quand le sénateur est très directement impliqué. Elle agit 
essentiellement depuis son bureau de Zurich.

	 Le capitaine Hector Gutiérrez était un simple sous-officier au sein des sections Púno en 1986 
(voir « Origines de la P.U.N.C.H. Unit »). Il s’appelait encore Alfonso Esparza à cette époque. Il était 
indirectement payé par des fonds américains alloués par la commission spéciale dans laquelle siègeait 
le jeune sénateur Bolderr. Quand l’Irangate éclaboussa toute l’opération, il fut chargé d’effacer toutes 
traces de l’implication trop directe des USA. Officiellement, il trouvera la mort dans de très violents 
affrontements avec les forces sandinistes au Nicaragua. En réalité, Bolderr et ses alliés impliqués au sein 
de l’administration Reagan l’extradèrent et lui donnèrent une nouvelle identité pour qu’il puisse plus 
librement accomplir sa mission, à savoir assassiner tous les intermédiaires risquant de parler. Plus tard, 
Gutiérrez occupa plusieurs postes au sein de différentes S.M.P. du groupe Bastion, notamment celui de 
formateur et de consultant tactique. Malgré son âge avancé aujourd’hui –  plus de 50 ans – il reste un 
combattant redoutable et un assassin méthodique, ce qui en fait le choix numéro 1 de Bolderr dès lors que 
le recours au « Major Middle » se fait sentir. Techniquement, il est à considérer comme un Vétéran de 
classe exceptionnelle : ses Rangs de Blessure sont les mêmes que ceux des PJ et en situation de combat, 
il lance 3 dés au lieu de 2, conservant le meilleur résultat.

Le sénateur Yan Bolderr Son nom n’est pratiquement jamais évoqué. La plupart des employés 
du groupe Bastion n’ont jamais entendu parler de lui et c’est aussi le cas de la grande majorité des 
Contractors de la P.U.N.C.H. Unit. Pourtant il peut arriver que ce nom fuite, et pour cause. Tout au bout 
de la chaîne de commande déclenchant la mobilisation de l’unité P.U.N.C.H., on trouve le bureau du 
sénateur du Tennessee : Yan Bolderr.
	 Yan Bolderr est né en 1948 et est entré en politique très jeune, placé sur des rails par son grand-
père : Lery Bolderr, industriel de premier plan et député républicain de 1947 à 1958. Yan suit d’abord 
les traces de son père et rentre dans la Navy où il accède au grade de Major, attaché à l’Office Naval 
d’Intelligence. Décoré à l’issue de la guerre du Vietnam, il est porté par le parti républicain pour les 
sénatoriales du Tennessee de 1980 qu’il remportera à tout juste 32 ans. Il n’est alors qu’un homme de 
paille, tiraillé entre l’empire industriel de son grand-père (la famille Bolderr a encore de nombreux actifs 
dans diverses sociétés de l’industrie de l’armement) et ses mentors du Great Old Party qui entendent 
bien recevoir un retour sur investissement. Avec ses connexions dans le système militaro-industriel, le 
jeune sénateur Bolderr va être naturellement happé par une commission spéciale du Sénat, très proche 
du président Reagan, en charge des questions de défense. Au sein de cette commission à tiroirs, il va être 
amené à se mouiller plus qu’il ne l’aurait voulu, notamment dans des transactions secrètes avec l’Iran et 
des opérations spéciales de la CIA au Nicaragua (voir le chapitre « Origines de la P.U.N.C.H. Unit »). 

	 D’abord complètement téléguidé par des intérêts qui le dépassaient, Bolderr a toutefois eu le génie 
de sortir de la crise de l’Irangate, sans perdre trop de plumes. Cette période a été sa seconde naissance. Il 
apprit très vite, faisant sauter les liens qui le rattachaient à l’affaire et éliminant méthodiquement certains 
alliés pour sauver ses positions. Bien sûr, il n’a pas été réélu à son second mandat en 1992, mais qu’importe. 
Il a prouvé sa valeur et reste très impliqué dans les questions de sécurité, notamment en tant que consultant 
auprès de l’ONU. Par-dessus tout, Bolderr a pris la mesure du niveau de violence requis pour évoluer dans 
ces sphères de pouvoir. Il a même profité de cette période trouble pour mobiliser des gens aux compétences 
précieuses qui lui ont permis d’investir les capitaux de grand-papa dans différentes sociétés de sécurité et de 
les fédérer au sein du troisième groupe du secteur : le groupe Bastion. Tout cela, il l’a fait sans s’impliquer 
directement, mais en prenant bien soin de bâtir des fonds d’investissement-écran pour rester anonyme 
aux conseils d’administration. Il a surtout décidé de garder toujours un atout dans sa manche et cet atout : 
c’est la P.U.N.C.H. Unit : une force de frappe au service de ses ambitions, quelque chose qui fait de lui un 
homme dangereux, mais aussi un homme courtisé.
	 Aujourd’hui, Yan Bolderr est officiellement un universitaire spécialisé en géostratégie et un 
consultant auprès des Nations Unies et de la Maison-Blanche. Il a retrouvé son siège sénatorial en 2009 
après une brillante campagne. Il est marié et père de deux jeunes femmes de 19 et 29 ans. Il joue beaucoup 
au golf, aime à fréquenter les pubs irlandais et passe beaucoup de temps à préparer les prochaines primaires.

Maintenant, vous voilà fin prêt. Un SMS sur votre cellulaire sécurisé vous fait comprendre que la petite 
permission est terminée. Pas question de saluer quiconque avant de partir ou de prévoir quoi que ce soit à 
emporter. De toute façon, vous n’avez aucune idée de ce que sera le prochain théâtre des opérations, alors il est 
bien hasardeux de faire une valise. Une chose est sûre, les quarante-huit prochaines heures vont être punchy !





Chapitre 5
Scénarios P.U.N.C.H. Unit
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Déloger le Chef Rabba – Campagne « Corne de l’Afrique » 
– 1ère Partie Somalie 2012

	 Ce scénario pour le jeu de rôle P.U.N.C.H. Unit est prévu pour 3 à 5 Contractors. Il est constitué d’un 
Battleground et doit durer au maximum 5 heures. Pour jouer ce scénario, il est conseillé de photocopier 
le Battleground vierge à remettre aux joueurs. La campagne « Corne de l’Afrique » est composée de trois 
épisodes qui se suivent mais qui peuvent aussi être joués indépendamment. 
	

Introduction

Mai 2012.
	 Les Contractors débarquent de nuit sur l’aéroport de Mogadiscio après de longues heures dans un 
petit jet envolé de Dubaï. La chaleur est infernale, les auréoles sont de rigueur. L’aéroport sent l’asphalte 
chaud et la misère. Tout se lézarde. La Somalie tombe en ruine depuis des années.
	 Un gars en chemisette et gilet pare-balles attend les personnages dans le hall de l’aéroport, à l’écart 
des militaires somaliens qui roulent des mécaniques. Il n’a pas besoin d’écriteau pour identifier les PJ et va 
se présenter directement à eux. M. Forefinger a la cinquantaine, une grosse nuque rougeaude et un reste 
de poil roux. Avant de leur présenter la mission, il va les conduire dans un hôtel sécurisé à bord d’un gros 
4x4 auquel s’accrochent deux gardes du corps armés jusqu’aux dents. 
	 Le Wandu Hotel offre ce qui se rapproche le plus du confort occidental, à 8 km de Mogadiscio.  
Les PJ y ont tous une chambre communiquant avec les autres par un grand salon commun. Là-bas, 
Forefinger leur présente M. Thumb, un ressortissant éthiopien lippu et stressé qui maîtrise raisonnablement 
l’anglais, ainsi que M. Littlefinger, jeune cadre administratif mal à l’aise derrière ses Ray-Ban, venu avec 
ses propres gardes du corps.
	

La mission

	 Mohammed Hussein Rabba est un puissant chef de guerre qui contrôle toute une zone au nord du 
Hiiran, une province centrale de Somalie sous l’autorité (plus ou moins probante) des Émirats Islamiques 
de Somalie. Il détourne l’aide internationale et a annexé de vastes terres cultivables normalement destinées 
à un programme agricole humanitaire financé par l’ONU. Le gouvernement fédéral de transition (GFT) 
n’est pas réellement en mesure d’agir. Les Émirats ne bronchent pas non plus. Rabba est bien installé et 
il a le soutien d’une large partie de la population, car il est pieux et pratique une propagande efficace par 
laquelle il accuse le gouvernement de vendre la Somalie aux intérêts étrangers (kenyans notamment).  
	 Son discours trouve un large écho auprès d’une population misérable et généralement hostile à 
un pouvoir central systématiquement corrompu.
	 Son organisation est forte de plusieurs centaines de combattants, équipés des restes de 
l’armée éthiopienne. Outre le contrôle de denrées alimentaires confisquées aux ONG et des terres 
qu’il loue à des paysans affamés, il récolte de nombreux subsides issus du trafic de drogue et d’armes.  
	 Bref, il faut décapiter son organisation.
		  Le commanditaire de cette opération souhaite que Rabba soit tué ainsi que son frère et bras 
droit, Ammar Hussein Harani, qui ne tarderait pas à reprendre l’organisation en cas de disparition de 
son aîné. Par ailleurs, le commanditaire veut voir détruits tous les documents utiles à l’organisation et 
récupérer les éventuels disques durs trouvés dans les quartiers de Rabba.



Scénarios P.U.N.C.H. Unit
Le terrain somalien et le dessous des cartes

	 La Somalie connaît une guerre civile sans précédent depuis près de 20 ans suite à la chute du régime 
du général Siyaad Barre. Les milices et les clans s’affrontent sans relâche. La misère, la sécheresse et les 
luttes des seigneurs de guerre ont saigné le pays à blanc. Les voisins kenyans, éthiopiens et érythréens 
ont également exporté sur ce champ de bataille permanent leurs propres conflits pour la domination 
de la Corne de l’Afrique. Les dernières batailles au cœur de Mogadiscio datent de quelques mois.  
Les frontières sont susceptibles de bouger à chaque instant, sous la poussée d’un chef de guerre désireux 
de s’affranchir de la pression du GFT, d’une offensive des islamistes radicaux du parti Al-Shabaab ou 
d’une action militaire décisive du gouvernement (appuyée par les forces kenyanes).

	 Le président (et cheikh) Sharif Ahmed siège à la tête du GFT depuis Baidoa, au cœur des Émirats 
Islamiques de Somalie (le centre du pays). Il est considéré comme un islamiste modéré, contrairement 
au parti Al-Shabaab qui prône une charia dure. Il est pourtant celui qui a créé l’Union des tribunaux 
islamiques qui fût chassée de Mogadiscio en 2006 par la coalition menée par l’Éthiopie. Finalement, le 
vent tourne très vite en Somalie, il revient au pouvoir en 2009, suite à la démission de son prédécesseur. 
Même s’il est le Président de la République, son autorité est limitée par le morcellement du pays en 
de multiples zones souveraines ou territoires sous contrôle de clans ou de chefs de guerre. Au-delà de 
la guerre, ce sont surtout l’aide humanitaire et les trafics criminels en tout genre qui permettent aux 
Somaliens de survivre.

	 Le commanditaire de la mission confiée aux Contractors est un certain Lance Hanoevre.  
C’est un homme d’affaires américain, un temps attaché à l’ambassade américaine comme consultant, mais 
désormais chargé de mission de prospection et de développement pour AREVA. Grâce à son patient 
travail de lobbying auprès de l’actuel gouvernement, il a réussi à s’immiscer dans les tractations entre 
le président Sharif Ahmed et des industriels russes, obtenant des engagements de la Somalie pour la 
négociation de l’uranium présent dans le sous-sol de l’Hiiran. Il se moque comme d’une guigne du 
programme agricole humanitaire (même si son financement à ce programme a pesé dans l’accord tacite 
qu’il a obtenu du président), il veut surtout voir le chef de guerre M. H. Rabba dégager le terrain pour 
pouvoir commencer de véritables prospections et ensuite vendre sa concession à AREVA.

	 Le hic, c’est que les services secrets russes n’ont pas digéré de se voir supplanter par un intrigant 
et ont fourni à Rabba des documents qui prouvent la corruption opérée par Hanoevre sur des proches 
du président (des listings officiels de mouvements bancaires, des photos de Hanoevre en vacance aux 
Seychelles avec le ministre de l’Industrie du GFT). Le chef de guerre envisage sérieusement d’utiliser ces 
preuves compromettantes, soit pour extorquer de l’argent au businessman américain, soit pour souiller un 
peu plus la réputation du président.

Le Battleground

Les objectifs de ce Battleground, tels que pourraient les formuler Forefinger, sont les suivants :

F       Tuer Mohammed Hussein Rabba.
F         Trouver les disques durs et détruire tous les documents 
découverts.
F         Tuer Ammar Hussein Harani, le frère et bras droit 
de Rabba.
F       Ne pas tuer de civils.
Pour ce faire, les Contractors réuniront un Pool 

de Dés de Planification maximal de 33/42/50* dés 
grâce à leur préparation minutieuse de 
l’opération. Ils se verront attribuer 
jusqu’à 12 Dés-Bonus.

* Le premier chiffre est utilisé 
pour une séance avec 3 joueurs, 
le second pour 4 joueurs et le 
troisième pour 5 joueurs.
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Enjeux pour le MJ
	 Installer les Contractors à l’Hôtel Wandu et leur donner un aperçu de la Somalie – Présenter 
les protagonistes – Apporter quelques informations sur la situation politique de la Somalie – Fixer les 
objectifs – Permettre aux PJ de cerner les motivations d’Hanoevre.

Informations et préparatifs pendant le Temps mort
	 Les informations utiles aux personnages sont principalement accessibles grâce à M. Littlefinger 
mais surtout par l’intermédiaire de gens habitués à fréquenter le camp de Rabba. Ceux-ci ne sont pas 
prêts à livrer des informations à des étrangers, parce qu’ils sont fidèles au chef de guerre et aussi parce 
qu’ils en ont peur.
	 Si on le lui demande, M. Littlefinger pourra obtenir un plan du camp, réalisé à partir d’images 
satellites [pour 10/13/16 dés Planification]. Il pourra aussi s’arranger pour fournir aux Contractors des 
photos de Rabba et de son jeune frère (mais celles-ci date un peu) [pour 3 dés]. Il pourra également 
suggérer aux PJ de questionner des soldats de Rabba en permission dans les bouges de Beledweyne 
(la principale ville du Hiiran, à 20 km du camp, en dehors du territoire contrôlé par Rabba). Il faudra 
soit les corrompre (ce qui ne sera pas évident s’ils sont plusieurs, chacun redoutant que sa trahison soit 
dénoncée par les autres), soit les intimider et les forcer à parler, ce qui ne sera pas plus facile, ces hommes 
étant généralement armés et habitués à la violence. C’est toutefois de cette manière qu’ils pourront avoir 
accès aux informations les plus précises sur le nombre d’hommes, la topographie réelle, les procédures de 
sécurité (rondes, patrouilles, enceintes grillagées, etc.) [pour 8/10/12 dés]. 

	 Interroger des civils serait plus simple, mais également moins pertinent sur un plan strictement 
tactique [pour 2/3/3 dés].

	 Une autre manière d’obtenir des informations serait de faire une surveillance approfondie du site 
(depuis la forêt alentour), ce qui permettrait d’identifier les patrouilles et d’évaluer les effectifs présents. 
Remarquer la navette des permissionnaires (un camion fait l’aller et retour jusqu’à Beledweyne chaque jour) 
pourrait constituer un atout non négligeable. Hormis de cette navette fixe (elle part le matin et revient en 
soirée), il est fréquent que des jeeps ou des camions arrivent ou repartent du camp, essentiellement pour 
le relier aux différents bastions disséminés dans la région. Cette surveillance, pour être vraiment efficace, 
devrait être menée sur plusieurs jours et demanderait un minimum d’organisation (camouflage et vivres), 
c’est à cette seule condition que les personnages identifieront les déplacements du frère du chef (Harani) et 
pourront s’assurer de sa présence au camp [pour 7/10/13 dés].

	 Localiser les mines cachées dans la forêt pourrait également être utile, mais personne ne les 
évoquera spontanément. Il faudrait que la question soit directement posée pour que quelqu’un en parle 
pendant les interrogatoires [pour 1 dé]. 

	 Préparer le matériel et les moyens de repli permettra de gagner le reste [2 dés]. À ce sujet, 
M. Thumb peut fournir des véhicules (non militarisés), des armes et des gilets pare-balles sans trop de 
difficulté : pistolets mitrailleurs (Ingram M10), fusils d’assaut (HK G1), pistolets automatiques (Glock 
22), grenades. Il lui sera difficile de répondre à des exigences plus pointues.

Le terrain
	 Tenez compte du fait qu’il y a 300 km entre Mogadiscio et le territoire de Rabba, soit 5 heures 
de route périlleuse.
	 Mohammed Hussein Rabba est un chef de guerre d’expérience. Il a de très nombreux ennemis 
et tient sa position grâce à la force. Il vit retranché dans un camp qu’il a pris soin de sécuriser autant que 
ses moyens le lui permettent.
	 Les lieux ont été battis par des Occidentaux, il y a une quinzaine d’années, en vue d’établir un 
centre humanitaire. Rabba les a chassés, puis a récupéré les bâtiments. De bonne dimension, accessible 
par une piste suffisamment entretenue pour permettre la circulation de voitures, entouré d’un grillage 
haut de 2,50 m bordé de barbelés, l’endroit offre de nombreux avantages. Il a aussi quelques défauts  :  
il est peu entretenu et des zones envahies d’arbustes et de fougères permettent de s’y dissimuler (voir les 
buissons sur le plan). La forêt à l’extérieur du camp est relativement dense et empêche de sécuriser les 
abords. La plupart des serviteurs affiliés à Hussein Rabba sont logés à l’intérieur de l’enceinte et ils y ont 
construit des cases précaires.
	 Seul le bâtiment central est équipé d’électricité grâce à un puissant générateur à pétrole situé 
dans la cour et qui tourne environ 12 heures par jour (surtout la nuit). Il alimente notamment une 
antenne satellite sur le toit. Le bâtiment est de plain-pied et ses murs assez épais font que la chaleur y 
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est supportable. Les fenêtres sont étroites, trop pour qu’un homme puisse passer par là, de plus elles sont 
équipées de moustiquaires solidement rivetées. L’eau est puisée dans le puits creusé dans la cour centrale.
	 Les cases sont des bâtiments sommaires, faites de bois de mauvaise qualité et de torchis desséché. 
Elles n’offrent pas grande protection, les balles traversant les parois sans mal. Là-dedans s’entassent les 
familles des serviteurs et les parents des épouses de Rabba.
	 Les deux garnisons, nord et sud, ont été construites bien après le bâtiment central, avec le même 
type de matériaux que les cases. Les fenêtres s’apparentent plutôt à des meurtrières.
	 Le garage accueille deux camions de transport de troupes et deux Pick-up décapotés.  
Les camions font des navettes fréquentes avec Beledweyne ou avec les garnisons extérieures. Un ou deux 
mécaniciens sont généralement présents au garage.



Voici les principaux éléments du Battleground :
1 . Porte nord : permet l’accès des véhicules et personnels par la route du nord. Elle se présente comme un 

sas grillagé terminé par une porte également grillagée d’un seul battant et fermée par une lourde chaîne et un 
cadenas massif.

2. La porte sud est en tous points identique à la porte nord.
3. Poste de garde : une salle où les soldats passent le plus clair de leur temps autour d’un talkie-walkie qui 

crachote et d’un thé qui refroidit. Les fenêtres sont un peu plus larges dans ces salles pour permettre une bonne 
visibilité sur l’extérieur, mais elles sont grillagées.

4. Salle de garde : c’est une simple salle de repos, malodorante, où les soldats cassent la croûte à même le 
sol ou jouent aux dés en écoutant de la musique avant de prendre leur quart.

5. Réserve/cuisine : ici des femmes viennent régulièrement préparer un riz épicé, accompagné de ragoût 
de viande (mais il faut bien chercher pour trouver une viande limite faisandée) et de galettes de pain.

6. Dortoir : six paillasses de bois superposées.
7. Latrines.
8. Armurerie : protégée par une porte solide et verrouillée à la différence des autres portes du bâtiment.  

Elle contient une trentaine de fusils, des caisses de munitions, des grenades, deux lance-roquettes antichars et 
six projectiles adaptés, ainsi qu’une mitrailleuse lourde de type M60E3.

9. Salon M. H. Rabba  : le seul endroit un peu chaleureux de ce bâtiment, essentiellement meublé de 
banquettes basses et d’une longue table basse occidentale. Une large photo de la famille du chef trône sur le 
mur.

10. Chambre M. H. Rabba  : rien de notable, l’endroit est simple mais confortable selon les standards 
européens. Un ventilateur et une moustiquaire surplombent le lit. Ici, le chef dort avec l’une de ses épouses ou 
bien seul selon son humeur.

11. Chambre de la 1ère épouse de M. H. Rabba : la pièce de Radiya, la première épouse et la plus âgée.  
Elle a 37 ans ce qui lui vaut déjà d’être considérée comme vieille. Elle ne partage que rarement la couche de son 
mari, mais elle demeure la femme la plus influente de la maison. Dans cette pièce dorment parfois quelques 
servantes et plus rarement les plus jeunes filles de Radiya.

12. Bureau M. H. Rabba : un bureau massif, où Rabba passe le plus clair de son temps et reçoit ses visiteurs 
de marque dans des fauteuils défoncés. On y trouve un ordinateur, connecté à Internet par satellite (quand le 
générateur tourne), et un coffre où le chef de guerre remise ses documents sensibles (dont ceux que cherchent 
les PJ) ainsi qu’environ 675 $ et 1 345 000 shillings somaliens (soit l’équivalent de 820 $).

13. Chambres des 2ème et 3ème épouses : les chambres d’Hassana (27 ans) et de Jifunza (23 ans), moins 
riches que celles de Radiya. Elles partagent également fréquemment leurs chambres avec des servantes et leurs 
plus jeunes enfants.

14. Sanitaires des femmes.
15. Chambres des enfants : deux grandes chambres très sommaires pour accueillir les 14 enfants de Rabba 

. Il y a une chambre pour les garçons et une pour les filles.
16. Hall.
17. Salle de prière : une grande salle carrelée, qui accueille les fidèles pour les prières. Tous ne viennent pas 

prier en même temps, mais du plus petit serviteur jusqu’au chef, tous répondent à leurs obligations religieuses. 
Des plages horaires spéciales sont réservées aux femmes.

18. Appartement de l’imam : Hichem, un vieil imam, habite ici sous 
la protection de Rabba, dans un confort spartiate. Il a la charge des offices 

religieux.
19. Salle de réception : une vaste salle, d’inspiration 
orientale, meublée de longues banquettes basses et de 
petites tables pour recevoir des libations. Le drapeau 
des Émirats Islamiques de Somalie et une grande 

photo de la Kabba de la Mecque ornent les murs. 
Une grande télé écran plat préside généralement aux 

festivités.
20. Chambre d’ami.
21. Chambre de A. H. 

Harani  : la chambre du jeune 
frère de Rabba.

22. Chambre des grands-
parents  : les appartements 

confortables des parents d’Harani 
et Rabba. Des gens fort âgés 
aujourd’hui, mais dont on prend 
grand soin d’autant qu’on redoute 
les crises de colère de Cheikh, le 
vieux chef de guerre.
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Principaux obstacles
	 Le camp compte une garnison d’une quarantaine de soldats. Environ 16/19/22 sont sur place 
en permanence et relativement opérationnels. Le « Bodycount » de ce Battleground est fixé à 11/14/17, 
estimez par exemple qu’au-delà de 14 soldats tombés pour 4 Contractors, les survivants fuient. Tous sont 
considérés comme de la « Piétaille ». Ils sont armés de fusils d’assaut (Kalachnikov AKM – l’AK47 du 
pauvre) et ne sont dotés d’aucune protection individuelle.
	 Seuls Mohammed Hussein Rabba et le capitaine Habbad sont considérés comme des 
« Vétérans ».
	 Rabba, même s’il est aujourd’hui un peu gras et âgé, a survécu à 15 ans de conflits et de luttes 
de pouvoir. S’il peut apparaître comme un fanatique religieux égocentrique, il est en réalité rusé et tient 
à la vie. Mais il ne fera aucune concession, il sait que les PJ veulent sa peau et il la défendra chèrement. 
Il peut d’ailleurs sacrifier n’importe qui dans cette perspective. Généralement, il est armé d’un pistolet 
automatique de gros calibre (Sig Sauer), mais peut se saisir d’un AKM si besoin.
	 Le capitaine Habbad est un type nerveux, noir comme l’ébène dans un uniforme sombre.  
Il connaît le terrain comme sa poche. Il est patient et peut se poster en embuscade pour faire un maximum 
de mal à d’éventuels assaillants. Il est armé d’un AKM, d’une ou deux grenades et d’une machette qu’il 
affectionne particulièrement.
	 L’essentiel des soldats est positionné en faction aux portes nord et sud (2/3/3 hommes piétinent 
devant chaque porte). Dans les deux garnisons nord et sud, des soldats restent toujours vigilants dans les 
postes de garde (2/2/3 soldats dans chaque garnison). Dans la cour du bâtiment central, il y a toujours 
3/4/4 soldats, 1/1/2 autres poireautent dans le poste de garde de l’est (qui garde l’accès vers la cour) et 
2/2/2 sont dans le poste ouest (qui veille sur l’entrée principale). Enfin, une réserve d’environ 3 soldats se 
détend dans la salle de garde du bâtiment central, quand ils ne partent pas patrouiller près des grillages 
(une fois toutes les deux ou trois heures).
	 S’ils se montrent discrets et prudents, les personnages vont pouvoir se positionner pour 
neutraliser les hommes de faction à l’extérieur, aux portes nord et sud et dans les deux garnisons.  
Ceux en poste dans le bâtiment central ne vont pas chercher à sortir, se postant à couvert derrière les murs 
et arrosant les cibles à l’extérieur du bâtiment. Les hommes de la cour vont se charger de réceptionner les 
intrus et défendre Rabba. Les femmes, les serviteurs et les enfants vont se terrer. Rabba va se retrancher 
derrière ses hommes, à couvert, mais il n’hésitera pas à tirer sur toute cible visible.
	 Son jeune frère Ammar Hussein Harani est un grand adolescent de 17 ans, inexpérimenté. 
Son statut de bras droit lui est un peu monté à la tête, mais face à un danger réel, il se montrera moins 
téméraire (Piétaille avec un AKM). 
	 Le capitaine Habbad, quant à lui, pourrait très bien se positionner en hauteur (sur le toit au-
dessus de la cour) pour surprendre l’ennemi depuis un poste de tir difficilement accessible à ses ennemis.
Franchir le grillage, avec les barbelés, est une Action Complexe. Par ailleurs, à l’extérieur du grillage, dans la 
forêt au nord et au sud, sont enterrées quelques mines antipersonnel. En passant par là, chaque PJ a 1 chance 
sur 6 de sauter sur une mine (SD : 6, Dmg : 4).
	 Dans le bureau de Rabba, les documents sont dans un coffre fort (de 45 kg), plutôt solide.  
Le percer ne sera pas aisé. Seul Rabba en connaît la combinaison.

 Les Complications
F Connexion réussie : Rabba ou l’une de ses épouses se connecte à Internet et entreprend  
   d’expédier les dossiers sensibles sur l’adresse e-mail d’un contact. Si l’antenne satellite ou  
    l’électricité est hors service, cette complication est inaccessible. 
F Ça sent pas bizarre ? : une balle perdue fait exploser le réservoir du générateur de la cour.  
   Les PJ et les PNJ à moins de 10 m subissent une attaque (SD : 5, Dmg : 4). Une partie  
     du bâtiment prend feu, condamnant les portes intérieures sud et ouest (menant au hall et au  
    couloir qui conduit entre autres à la chambre d’Harani). Il n’y a plus d’électricité. 
F Changement de programme : la solution de repli est compromise. Une embuscade attend  
    les PJ sur la route, soit 4 soldats (« Piétaille ») qui vont essayer de se dissimuler.

Enjeux pour le MJ
	 Faire en sorte que l’approche discrète soit stressante (patrouilles, etc.) – Penser aux mines - Dans 
le feu de l’action, alimenter l’adversité régulièrement avec de la Piétaille – Faire agir Rabba et le Capitaine 
Habbad intelligemment – Mettre des civils dans les pattes des Contractors.

	 Nul doute que les p’tits gars de la P.U.N.C.H. auront expédié tout ça avant l’heure du thé !

Scénarios P.U.N.C.H. Unit





Annexes
Résumé des règles

Résumé de la création d’un Contractor : trois Faits d’armes, quatre Atouts, une Petite faiblesse, sept lignes d’équipement, un 
nom qui claque, un surnom bigger than life et un look de guerrier !

Résumé des dés verts et dés rouges
^        Dé vert: Action Standard : 3 et +, Action Complexe : 4 et +, Action Héroïque : 6

^       Dé rouge : Action Standard : 4 et +, Action Complexe : 5 et +, Action Héroïque : impossible – Sur un « 1 », gain 
d’un Point de Complication

Résumé des règles du Battleground
Une action = Un Dé de Planification (vert) issu du pool OU un Dé d’Improvisation (rouge, illimité). Un dé pour chaque action.
Les Dés-Bonus (verts) sont distribués dans les Atouts en début de Battleground. Le nombre de Dés-Bonus = Pool maximum/4 par 
PJ. Les Dés-Bonus se jettent en même temps que le Dé de Planification/Improvisation. 

Complications : activées à 2/4/6 PC, +1 dé vert pour le pool.

Blessures
B       Rang 0 : Sain – pas de conséquence.
B       Rang 1 : Essoufflé – pas de conséquence objective à part des auréoles sous les bras.
B       Rang 2 : Contusionné – des bleus apparaissent par-ci par-là, le personnage subit un malus de -1 à l’initiative.
B       Rang 3 : Épuisé – le personnage est un peu étourdi et subit un malus de -2 en initiative.
B       Rang 4 : Blessé – un malus de -3 en initiative.
B       Rang 5 : Grièvement blessé – malus de -3 en initiative toujours + la perte de la moitié des Dés-Bonus pour chaque Atout 
(arrondie à l’inférieur). Par exemple, le Contractor a placé 3 Dés-Bonus dans un Atout, il en perd 1. Il lui reste 2 Dés-Bonus.
B       Rang 6 : Inconscient – le personnage est totalement inconscient, et ce jusqu’à la fin du Battleground (au moins).
B       Rang 7 : Mort – froissez rageusement votre fiche de personnage…

Résumé du Combat
F       1 round = 1 action (+ d’éventuelles actions gratuites : Défense, déplacement court ou communication rapide). 
F       1 déplacement = 20 m = 1 action. Un déplacement court = 5 m. 
F       1 Attaque = Action standard selon la portée. 
F       1 Attaque + 1 option = Action Complexe. 
F       1 Attaque + 2 options = Action Héroïque. 
F       Contre une Attaque réussie, on a le droit à un jet de Défense, soit un dé du Pool contre le SD de l’arme. 
F       Si le jet de Défense se fait avec un dé rouge, alors SD+1.
F       Les Dommages sont fonction de l’arme employée et s’ajoutent aux Rangs de Blessure.
F       Un premier soin réussi (Action Standard) = -1 Rang de Blessure. 
F         Un soin chirurgical réussi (Action Complexe) = -2 Rangs de Blessure. Un seul premier soin et un seul soin chirurgical
 par PJ et par Battleground.

Résumé de « Jouer sur les Faiblesses » 
F       Un joueur peut jouer sur la Petite faiblesse de son personnage une seule fois par séance
F       Selon les conséquences de la mise en scène de la Petite faiblesse par le joueur, il peut gagner de 1 à 4 Dés-Bonus :

1 Dé-Bonus pour du roleplay sans conséquence
2 Dés-Bonus pour une conséquence mineure (perte d’un round par exemple) 
3 Dés-Bonus pour une conséquence grave (mise en danger du personnage)
4 Dés-Bonus pour une conséquence critique (mise en danger du groupe et de la mission)

F       Le joueur peut choisir de gagner une Prime, à la place des Dés-Bonus (seulement durant un Battleground).



Résumé du Temps mort
^       Un dé vert pour chaque jet.

^       Deux dés verts si Atout en rapport avec l’action. Le meilleur score est conservé.

^       Pas de Dé-Bonus.

Statistiques des armes

 

1 Les MJ voulant jouer dans un style plus enlevé, ne comptabiliseront pas les munitions.
2 Cette arme ne permet pas d’utiliser l ’option de combat « Attaque double ».
3 L’option Rafale simule ici le rayon d’action de l ’explosif, qui est de 3 m. Voir ci-dessous la description des grenades (l ’utilisation des roquettes 
fonctionnant sur le même schéma).
4 Si elle n’est pas posée sur un bipied, considérez la carabine comme un simple fusil. Par ailleurs, la portée Extrême d’une carabine de sniper ne 
se limite pas à 500 m en réalité ; on peut envisager des tirs jusqu’à 2 km, voire plus avec un très bon fusil.
5 Cette arme paralyse la cible pendant 1 minute. En revanche, elle ne permet pas l ’utilisation des options « Coup dévastateur », « Assommer » 
ou « Attaque double ».

Résumé des règles liées aux véhicules :
Règles de blindage et de protection :

B       Tir sur une cible dans un véhicule : + une option de combat. Dommages subis par la cible = Dom – Blindage
B       Tir sur un véhicule : Dommages subis par le véhicule = Dom – Blindage+1

Dommages aux véhicules :
B       Rang 0 :  R.A.S.
B       Rang 1 : Endommagement léger, Vitesse/2, +1 rang de difficulté en pilotage
B       Rang 2 : Endommagement sévère, Idem + dommages passagers (SD : 4, Dom : 2)
B       Rang 3 : Véhicule détruit, Dommages passagers (SD : 5, Dom : 3)

Armement embarqué sur cible humaine :
B       + une option de combat pour cibler un personnel
B       Dom = mort
B       Effet de souffle (SD : 5, Dom : 3) sur 3 m de rayon

Arme R Contact Courte Distante Longue Extrême C1 SD Dom Eq

Mains nues AS na 4 1

Poignard AS AS AC na 5 2

Machette AS na 5 2

Arbalète 2 AC AS AS AC 1-3 5 2

Grenade 3 AS AC na 5 3

Revolver AC AS AS AC 6 5 3

Revolver (gros calibre) AC AS AS AC 6 6 3

Shotgun AS AS AC 6 6 3

Pistolet automatique AC AS AS AC 15 5 3

Pistolet auto (gros calibre) AC AS AS AC 7 6 3

Carabine de sniper 4 AC AS AS AC 15 6 3 Eq

Fusil AC AS AS AC AH 15 5 3

Pistolet mitrailleur oui AC AS AS AC 30 5 3

Fusil d’assaut oui AC AS AS AC AH 40 6 3
Mitrailleuse d’assaut oui AC AS AS AC AH 100 6 4 Eq

Taser 2 AC AS 1 5    1 5

Lance-roquette2 3 AC AS AS AC 1 6 5 Eq
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