
L’armée de Dol Amroth rate sa 
tentative de gravir les montagnes 
(5+ sur d6).
Tour 2 : Elle rate à nouveau le test 
(4+ sur d6).
Tour 3 : Elle parvient enfin à franchir 
la montagne (3+ sur d6). 
Tour 4 : Un deuxième passage de 
montagne raté.
Tour 8 : Elle réussit enfin et va ensuite 
s’allier avec l’armée de Pelargir. 

Tour 3 : Les gobelins 
de la Moria attaquent 
le campement de 
Boromir.
Tour 4 : L’armée de 
Elrond détruit le reste 
de l’armée de la Moria. 

Tour 5 : L’armée des nains rate le test 
de franchissement de montagne.
Tour 5 : Elle réussit.

Tours de campagne
1 à 11

Tour 11 : la 
communauté est 
formée.
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Les gobelins de la Moria sont descendus 
de leur montagne. Ils ont repéré un cam-
pement du Gondor. Ils attendent la nuit et 
lancent l’attaque.

Liste d’armée du mal :
Capitaine gobelin épée + bouclier
Troll des cavernes + chaîne
5 gobelins épée + bouclier
5 gobelins avec lance
5 gobelins avec arc

Liste d’armée du bien :
Boromir capitaine de la tour blanche
7 gardes de la fontaine

Scénario :
Le campement est attaqué
Objectif :
Tuer le maximum de point de figurines
Règles spéciales :
Sentinelles, scénario de nuit

Tours 1 et 2 :
La nuit est tombée, et la 

petite troupe de Boromir 
a installé un campe-
ment de fortune dans 
la plaine. Boromir 
et un garde de la 
fontaine font la 
première veillée, 
avant de pouvoir 

être relayés et de pou-
voir dormir à leurs 
tours. 6 gardes de la 
Fontaine dorment 

dans les 2 tentes.
Pendant ce temps, les gobe-

lins et le troll s’approchent 
du campement sans faire 

de bruit. Boromir et le 
garde marchent un 

peu pour éviter de 
dormir.

Tour 3 :
Boromir vient 
d’apercevoir 
l’ennemi, il 
donne l’alarme 
i m m é d i a t e -
ment avec son 
cor (3 sur le 
dé, un point 
de puissance 
dépensé pour 
augmenter 
le jet à 4 et 

réussir l’alarme). Les gobelins et le troll 
chargent Boromir, il se retrouve en com-
bat seul contre le troll, le capitaine gobelin 
et 3 gobelins. Boromir sonne de nouveau 
dans le cor du Gondor (règle spéciale) et 
le capitaine gobelin maintient ses troupes 
au combat (test de bra-
voure réussi). Malgré la 
ténacité des gobelins, Bo-
romir remporte le combat 
et frappe sur le troll, réus-
sissant à lui infliger une 
blessure.

Tour 4 :
Alerté par le cor de Bo-
romir, les gardes de la 
fontaine se réveillent en 
hâte et sortent des tentes 
aussi vite que possible, 
ils savent que Boromir 
est en danger. A la sortie 
des tentes, ils sont fléchés 

par les gobelins et un garde de le fontaine 
tombe sous la lame d’un gobelin embus-
qué. Boromir se retrouve seul contre le 
troll, le capitaine et ses hommes partent 
s’occuper des gardes de la fontaine. Boro-
mir remporte le combat (égalité sur les dés 

Tour 3 - Combat 1
Boromir, capitaine de la tour blanche

Les gobelins marchent sans bruit 
jusqu’au campement

Boromir a repéré 
les gobelins

Les gobelins 
attaquent
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«6», tirage au sort et le bien l’emporte), il 
se déchaîne face au troll, qui représente 
la menace la plus sérieuse, il lui inflige 
deux blessures (5/3/1, + 2 points de 

puissance). Le troll s’écrase au sol, 
son corps fait un vacarme énorme 
dans la nuit. Tous les gobelins se 
retournent, constatant la perte de 
leur meilleure unité.

Tour 5 :
Les gobelins continuent de flé-

cher sur les gardes qui fuient 
devant la troupe gobeline. 
Le capitaine gobelin et sa 
troupe se ruent sur Boro-
mir. Boromir sonne son 
cor de nouveau (test de 
bravoure réussi du ca-
pitaine gobelin), mais 
le capitaine fait encore 
preuve de vaillance, il 
faut bien plus que le 
son du cor du Gondor 

pour l’effrayer. Malgré tout, Boromir rem-
porte encore le combat face aux 5 gobelins 
qui l’entourent. Il s’acharne cette fois-ci 
sur le capitaine gobelin, le blesse 2 fois (1 
point de destin dépensé, seulement 1 point 
de vie retiré).

Tour 6 :
Les gobelins chargent les gardes de la 
fontaine, mais les hommes sont de bien 
meilleurs guerriers, 4 gobelins meurent 
sous les lames des hommes du Gondor. 
Boromir est une nouvelle fois entouré par 
6 gobelins, le son du cor se répend une 
nouvelle fois dans la nuit. Dans un ultime 
effort, le capitaine gobelin blessé tient 
ses hommes au combat («5» sur 2 dés + 
2 points de puissance pour arriver à 10). 
Boromir prouve une nouvelle sa valeur 
au combat et remporte l’assaut contre les 
gobelins. Il frappe une nouvelle sur le ca-
pitaine, et le blesse une fois simplement, 
mais parvient à le tuer (4/4/2 + 1 point de 
puissance). Les gobelins ont perdu leur ca-
pitaine et Boromir est toujours debout.

Tour 7 :
2 gobelins meurent au combat contre les 
gardes de la fontaine, les gobelins tombent 
les uns après les autres, et les hommes du 
Gondor redoublent de courage en voyant 
leur valeureux capitaine. Justement, Bo-
romir est entouré par 6 gobelins, il souffle 
dans le cor (test de bravoure réussi par un 
simple gobelin), et pour une fois, Boromir 
perd le combat (2/1/1). Les gobelins en-
cerclent totalement le capitaine de la tour 
blanche et arrivent à lui infliger une bles-
sure (1 point de destin mais «2», 1 point de 
vie en moins).

Boromir se retrouve seul 
contre le troll

Le troll est tombé sous la lame 
de Boromir, c’est au tour des 
gobelins !
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Tour 8 :
Les gardes de la fontaine remarquent que 
Boromir a laissé des forces dans son af-
frontement contre le troll et que ses forces 
s’épuisent, il est grand temps de lui por-
ter secours. Un gobelin tombe sous l’épée 
d’un garde. Boromir de son côté, fait ré-
sonner son cor de nouveau (test raté), il 
parvient à tuer deux gobelins d’un beau 
coup d’épée.

Tour 9 :
Les gobelins sentent que cette nuit ne leur 
est pas favorable et qu’il est grand temps 
de partir pour essayer de rejoindre la Moria 
par exemple. 3 gobelins s’enfuient pendant 
que 3 autres veulent en découdre, et veu-
lent venger leur capitaine. Boromir rem-
porte le combat, mais parvient simplement 
à repousser les lames des gobelins, sans 
réussir à blesser ses assaillants.

Tour 10 :
Boromir se retire de la portée des gobelins, 
ce n’est pas la peine de prendre des risques 
inutiles et de prendre une mauvaise bles-
sure. Les gobelins sont divisés, deux d’en-
tre eux souhaiteraient venger leur capitaine 
et un autre part en direction opposée des 
hommes. Finalement, les deux autres go-
belins se raisonnent et quittent le champ de 
bataille.

Les forces du bien remportent une vic-
toire majeure et par la même occasion 
100 points de renfort. Les 2 gobelins 
restant sont chargés ensuite par l’armée 
d’Elrond, comprenant Glorfindel et 39 el-
fes. Le combat n’est pas joué (ça n’en vaut 
pas la peine, que peuvent faire 2 gobelins 
face à cette horde elfique ?)

Boromir contre le 
capitaine gobelin et 
ses guerriers

Les gardes de la 
fontaine viennent 
au secours de leur 
capitaine

Les gobelins ont quitté 
le champ de bataille


