Tour 53 - Combat 2

La fin des messagers !

L’armée du bien
composée de Rat;agast,
Dai'n, Gimli, Gwaihir, des
elfes et des nains.

Les orques se
tiennent préts...

Les forces du bien
ont remarqué les

orques

N

Le Mordor commence a étre envahi par
les forces ennemies. Sauron est furieux,
il vient d’apprendre ’arrivée d’une magi-
cienne elfe, d’un robuste guerrier humain
et d’un guerrier nain avec toute une armée
sur ses terres. C’est le début de 1’invasion.
Il faut a tout prix riposter. Une autre armée
a fait son entrée également pres de la por-
te noire mais elle a vite battu en retraite.
L’armée de la Porte Noire, emmenée par

La troupe des
archers orques

un nazgul, décide d’aller combattre cette
armée, qui allait délivrer les premieres in-
formations récoltées sur le Mordor.

Liste d’armée du mal :

Un nazgul a cheval

un Troll du Mordor

1 orque avec banniere

10 orques avec arc

10 orques du Morannon €pée bouclier

W

14 orques avec lance

3 uruk hai du Mordor épée bouclier

5 orques avec épée

1 orque servant de catapulte

1 capitaine orque épée bouclier sur warg
3 capitaines orque épée bouclier

Liste d’armée du bien :

Gimli

Dain

16 gardes du Khazad

Radagast Le Brun

Gwaihir

4 elfes sylvestres avec arc

4 guerriers de la forét noire arc et lame el-
fique

Scénario :
Le messager (page 15)

jectif :
12 tours de jeu. L’attaquant (le mal) doit
empécher que le maximum de figurines du
bien sortent du terrain de jeu. Victoire ma-
jeure si la différence de figurines restantes
ou tuées est deux fois supérieure aux figu-
rines sorties.
Reégle spéciale :
Le défenseur (camp du bien) ne peut pas
sortie de la zone centrale des 28 cm. Il doit
sortir par le bord de table opposé.

Tour1:

Radagast et les nains ont €té repéré a la
sortie du Mordor, et ont été vite rattrapé
par I’armée du Nazgul, qui a constitué
deux groupes pour les empécher d’aller
porter des informations sur le Mordor. Les
10 tireurs orques sont d’un coté et font
feux, en ayant une sacré réussite (10 tirs,
2 archers elfe et 1garde du Khazad
morts). Les archers elfes ripostent (4 tirs,
1 archer orque mort).

Tour 2 :

Les deux troupes d’orque approchent a
grand pas des nains et des elfes, pendant
que les archers orques font feu a nouveau
(9 tirs, 1 archer elfe mort), les elfes ri-
postent encore (5 tirs, 1 archer orque
mort).

Tour 3 :

«Roi nain, tu as fait tomber Dol Guldur, il
est grand temps de venger les miens !». Le
Nazgul pointe son bras vers Dain (drain
de bravoure, 4, réussi), Dain résiste («4»,
réussi). Les archers elfes font feu (5 tirs
dont 3 «1», mais 1 archer orque tombe).
Les 7 archers orques répliquent sans par-
Venir a tuer.



Tour4:

«Je te ferais plier, toi et ta garde !». Le
nazgul tend son bras une nouvelle fois
vers Dain, qui pousse un rale (drain de
bravoure, «5», réussi, Dain ne possede
plus de point de volonté pour résister).
Les fleches des S archers et des 7 orques
fusent dans la plaine mais personne n’est
tué.

Tour S :

«A lattaque ! Réduisez en cendre cette
armée, Sauron vous regarde !». Radagast
veut contrer la rage du nazgul, et donne
comme un coup de baton en direction du
nazgul (panique «6»), le cheval se cam-
bre et le nazgul tombe a terre, le cheval
s’enfuit. Le troll, jusque-1a caché derricre
les arbres, s’approche, et toutes les tétes
se tournent vers lui, ainsi que les archers
elfes qui le visent (S tirs, 1 blessure). Le
troll est touché d’une fleche dans le bras,
un énorme cri traverse la plaine. Les ar-
chers orques visent de nouveau la troupe
du bien, sans parvenir a tuer (7 tirs). Les
premiers combats commencent et le bruit
des armes résonnent jusqu’a la Porte Noi-
re. Gwaihir fonce sur un capitaine orque
qui se protége avec son bouclier (6/4/2),
tente de le repousser, mais il est renversé
par I’aigle (5/4/2 + 1 point de puissance,
deux blessures sont infligées au capi-
taine, «2» au destin + 2 points de puis-
sance = 4, seulement 1 point de vie en
moins, le captaine n’est pas mort). Les
nains sont en sous-nombre, mais ils arrivent
pour I’instant a bien repousser les orques.
1 garde du Khazad n’a pas cette chance, un
capitaine orque et un uruk kai du Mordor,
et chacun épaulé par un lancier, le garde
prend deux coups d’épée fatals.

4 combats remportés pour bien contre
4 pour le mal avec 1 garde du Khazad tué.

Tour 6 :

«Allez, massacrons ces avortons !». Un ca-
pitaine orque harengue ses hommes (mou-
vement héroique). Radagast se retourne
et vise cette fois-ci le capitaine orque sur
le warg de son baton (panique «1», raté).
Le Nazgul se reléve et tend son bras vers
I’aigle (immobilisation, «5», réussi). Une
nouvelle salve de fleches fuse dans 1air, les
4 fleches elfiques ne tuent personne. En re-
vanche, les archers orques jouent encore de
précision (7 tirs et 2 archers elfes morts,
pourtant avec des gardes du Khazad sur
la trajectoire). Les nains sont lancés dans
la bataille et ne font pas mentir leur réputa-
tion de redoutable guerrier, bien que leurs
deux meilleurs représentants jouent de ma-
ladresse, Dain est repoussé par un uruk hai
épaulé par un lancier, et Gimli repousse un
orc épaulé par un lancier, sans parvenir a

De Uautre coté, le nazgul et les orques
sont cachés dans le sous-bois et vont
couper la route.
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et armée du bien
organise sa défense

Le nazgul emmeéne les
orques...



le blesser (2/2/2 a la blessure). Un garde
du Khazad évite la charge du capitaine or-
que sur le warg, un autre nain plante son
épée en plein cceur d’un uruk hai épaulé
par un lancier (1/1 au combat), Gwaihir
est immobilisé et simplement «maiftrisé»
par un orque et les nains qui meurent tom-
bent sous le nombre (2 capitaines orque +
1 orque contre un nain, 2 orques épaulés
par 2 lanciers contre un nain, un orque
épaulé par un lancier contre un nain et
un capitaine orque épaulé par un lancier
contre un nain).

6 combats sont remportés par le camp du
bien avec 3 morts contre 8 combats rem-
portés par le mal avec 5 morts. Le nombre
commence a jouer.

Gwaihir se jette
sur les orques

Tour 7 :

«Tenez bon mes amis, résistons !». Rada-
gast sent bien une réelle menace, ils sont
encerclés et les orques commencent a se
refermer sur eux. Radagast dresse son ba-
ton une nouvelle fois sur le capitaine orque
sur le warg (panique, réussi), et le warg
s’enfuit, le capitaine parvient a se récep-
tionner parfaitement («6» sur le tableau
des chutes). Le Nazgul vise une nouvelle
fois Gwaihir (immobilisation 4/1, réussi,
mais Gwaihir résiste, «4», réussi). Les
7 archers orques se sont avancés et visent
Radagast, mais toutes les fleches passent
a coté, comme par enchantement. Le Troll
se rapproche a grand pas. Les nains com-
mencent a fatiguer de cette lutte inces-
sante, mais leurs armures et boucliers sont
résistants. Dain et Gimli sont éprouvés, et
ne parviennent pas a repousser leurs op-
posants. Un archer elfe se fait tuer par un
capitaine orque aidé d’un lancier, un garde

Radagast tend son bdton en
direction du cheval du nazgul

Le cheval du nazgul du Khazad parvient a ne pas tomber face

s’est e’ff uit et des orques A un capitaine orque et un orque aidé d’un

le protéegent lancier, Gwaihir fonce d’un coup sur deux

) v orques et plante ses griffes sur chacun
L’armée du bien est totalement d’entre eux, les rejetant en arriére, morts.

encerclée par les orques Un autre archer elfe meurt sous les coups

d’épée de deux orques.

Les nains sont éprouvés et ne parviennent
plus a repousser les orques, plus nom-
breux, et ’armée du bien est passée sous
la barre des 50%.

2 combats sont remportés pour le bien
avec 2 morts (Gwaihir), contre 10 combats
remportés pour le camp du mal, avec seu-
lement 2 morts.

* Les archers orques forment une 7g e, M L o | .
et constituent une barriére «humaine» Gimli, déja éprouvé d’une récente bataille,
contre les fleches elfiques. Le trollva ~  ©St a bout de force, et s’enfuit du terrain
enfin sortir des sous-bois pour foncer (test de bravoure raté 1/1, plus de point

en direction des nains et des elfes. de puissance ou volonté). Gwaihir égale-
ment, prend son envol et s’en va au loin

dans le ciel (test de bravoure raté 1/2).
Dain hésite un moment, mais il ne peut
laisser ses hommes (3/1 au test de bra-




voure, juste). «Massacrez-les ! L’eil de
Sauron est sur vous !». Le Nazgul défie
Radagast, qui pointe son biton vers un
capitaine orque (immobilisation, «3»,
réussi). Les forces du bien sont médu-
sés, Gimli et Gwaihir sont partis, et leurs
forces les abandonnent coup apreés coup.
Dain et un garde du Khazad n’arrivent pas
a repousser un capitaine orque aidé d’un
lancier, un archer elfe est massacré par un
capitaine orque, un uruk kai du Mordor,
chacun épaulés par un lancier, un garde du
Khazad prend une épée en plein coeur (6/6
a la blessure d’un orque épaulé par un
lancier), un autre garde du Khazad meurt
contre deux orques épaulés de deux lan-
ciers, un autre garde est encerclé par 5 or-
ques et meurt également. Seul un garde du
Khazad parvient a repousser deux orques
aidés deux lanciers.

Seulement un combat remporté par le bien
contre 8 combats remportés par le mal
avec 5 morts.

Tour 9 :

«Resserrez-vous ! Luttons jusqu’au der-
nier souffle I». (mouvement héroique)
Radagast sait que sa derniere heure est
comptée et que pas un ne passera le jour.
Lui-méme est éprouvé, son sort ne par-
vient pas a immobiliser le capitaine orque
(«1», raté). Un capitaine orque, €paulé
d’un lancier, se jette sur Dain, fatigué de
ce combat sans fin et le repousse davan-
tage, sans parvenir a le blesser (6/6/3 au
combat pour le capitaine orque). Dans
un dernier effort, des gardes du Khazad
repoussent les opposants, le premier par-
vient a tuer un uruk hai du Mordor en
combat singulier, le deuxi¢me repousse un
capitaine orque, un orque, chacun épaulé
par un lancier, et un troisi¢me, face a la
méme configuration (CPT Ork + lancier
& orque + lancier), réussit de sa hache a
tuer I’orque. Un quatriéme garde, bloqué,
meurt sous le coup d’épée en pleine téte
du troisiéme capitaine orque (aidé d’un
lancier).

Les nains ont bien résisté dans ce tour et
ont donné le change. 3 combats remportés
par le bien avec 2 morts contre 3 combats
remportés par le mal avec 1 mort.

Tour 10 :

«Arrieére, chiens du Mordor !». Radagast
est furieux. Lui et les quelques nains qui
restent sont totalement encerclés par la
horde d’orque, le troll n’est plus trés loin,
il s’approche a grand pas et son ombre
commence a couvrir les guerriers orques.
Radagast immobilise un capitaine orque
(«3», réussi, le capitaine tente de résis-
ter «1», raté). Dain en profite et se jette
sur le capitaine immobilisé et lui donne
un grand coup de hache dans le bouclier

Les combats sont totalement engages,
une lignetotale de guerriers se bat

Rizdd§as't,'p’ plus

Les archers orques._
réussissent encoreé.a
toucher les archers
elfes en deuxiéme ligne,
malgré la présence des
gardes du khazad sur la
trajectoire

Les nains croulent sous le
poids des orques

personne pour le
défendre. Les archers

orques en profitent
mais toutes les fleches
passent a coté de lui.



Dai'n n’arrive pas a faire la
différence face aux orques

(5/5 a la blessure, 1 point de destin «2»
+ 2 points de puissance = 4, seulement
1 point de vie en moins). Il reste 4 gardes
du Khazad autour de Dain et Radagast et
ils luttent jusqu’au bout, 2 périssent par les
multiples coups d’épée des orques.

1 combat remporté par Dain dans ce tour
contre 4 combats remportés par le mal
avec 2 gardes du Khazad tués.

Tour 11 :

«C’est le moment ! Réduisez-les en cen-
dre !». Le nazgul crache son venin et
immobilise Dain (4/3, réussi), pendant
ce temps, le troll fonce sur Radagast, qui
est retranché et bloqué, le troll porte de
multiples coups sur le magicien qui s’ef-
frondre, meurtri de la brutalité du troll. Un
uruk-hai et un orque, chacun épaulé par
un lancier, transperce un garde du kha-
zad, un capitaine orque et un lancier or-
que frappe sur Dain, qui est immobilisé, le
capitaine arrive a percer I’armure de Dain
(1 point de destin «3», raté, -1 point de
vie). Un autre capitaine et un lancier orque
s’acharnent sur le dernier garde du khazad
(1 point de puissance = 6 pour le tuer).
Seul Dain est encore en vie, mais comple-
tement encerclé et sa vie ne tient plus qu’a
un fil.

4 combats remportés par le mal avec
3 morts.

Tour 12 :

«Détruisez le roi nain !». La phrase du na-
zgul est cruelle et sans détour, il immobili-
se Dain (3/2, réussi), le troll, 2 capitaines
orques, aidés de 2 lanciers, se jettent sur
Dain qui regoit une pluie de coup (2 bles-
sures du troll et une blessure du capitai-
ne avec 1 point de puissance dépensé).
Dain s’effondre a son tour, le camp du
bien est totalement anéanti. Tous les corps
des elfes, des nains gisent sur le sol, ainsi
que ceux de Radagast et Dain.

Victoire majeure du bien, 100 points de
renfort + 490 points supplémentaires pour
avoir tué Radagast, Dain et pour la «sor-
tie» de Gimli et Gwaihir. Donc au total
590 points de renfort pour les forces du
mal.

Encore une fois, un scénario tonitruant
qui ne laissait aucune chance aux forces
du bien, bloqués dans la ligne centrale, et
encerclés de part et d’autre par les forces
du mal. Comme le faisait remarquer mon
adversaire, une partie de la victoire revient
avant tout aux archers orques qui ont brillé
pour une fois. Ils ont contribué a ce que les
forces du bien fassent les tests de bravoure
dés le huiti€éme tour, en tuant 6 unités dans
les 6 premiers tours, alors que les corps a



corps ont fait 8 morts dans les 7 premiers
tours. Donc 6 morts sur les 14 nécessaires
pour faire les tests de bravoure, presque la
moitié de la moitié.

Et les tests de bravoure ont ét€ «mortels»,
puisque 2 unités puissantes ont quitté le
plateau (Gimli et Gwaihir) des le huitieéme
tour justement.

Le nombre a fait le reste, ainsi que les dif-
férents points de puissance des capitaines,
le nazgul était a I’abri et pouvait lancer
ses sorts tranquillement sans étre inquiété.
Ajouté a tout cela, I’arrivée du troll vers la
fin pour enfoncer le clou.

Mais il faut bien reconnaitre que dans
un scénario différent, les héros du bien
n’auraient pas connu le méme sort...

Les derniers gardes du Khazad vont tomber, le troll va massacrer Radagast et
Dai'n va mourir des coups du troll et d’un capitaine orque. Les messagers du
bien vont étre totalement anéantis.




RAPPORT DE
BATAILLE .... Et la
montagne pleura !

Sur la carte générale les choses ne sont
pas encore jouées, pourtant Suladan
vient de vendre sa vie dans une embus-
cade tendu par Théoden.

Au Mordor les deux unités elfiques/nai-
nes commencent leur travail de nettoya-

ge.

Avec la mort de Suladan plus rien ne
barre l'arrivée de Frodon vers la mon-
tagne du destin, mon adversaire le sait
et choisi I'offensive plutét que d’attendre
que je passe a l'attaque sur ses points
faibles.

Ainsi, 'armée qui se situe sur la porte
noire passe a l'attaque.

La belle armée attend sans stress car qui
pourrait terrasser Dain, Gimli, Radagast
et Gwaihir, surtout que cette armée est
constituée de vétéran ayant déja connu
déja de nombreuses batailles.

Mais cette fois les forces du mal ont misé
sur la qualité d’'une phallange redouta-
ble, d’'un nazgul en soutien, d’une unité
lourde, de trois capitaines et pour finir
d’une petite ligne de 10 archers.

Le plus grand ennemi des forces elfi-
ques/naines fut le scénario, une route
que les unités du bien ne pouvaient pas
franchir. Il fallait traverser la carte par
cette route.

Malheureusement il n’existait pas de
rocher ou une colline, de ruine pour se
metire a I'abri. Bien vite les forces du
bien comprenaient gqu’elles étaient pri-
ses au piege devant un ennemi puissant,
plus nombreux.

Pas moyen d’organiser une défense fia-
ble. Ne pouvant pas gagner le scénario il
ne restait plus qu’a limiter les pertes en
restant en bord de carte et ainsi empé-
cher ’ennemi de nous encercler.

L’ennemi s’avancait vers nos positions,
ses troupes bi en a I’abri de toute tentati-
ve d’attaque des forces du bien. Ainsi se
déroule la partie, une mise en place de
la phallange qui en toute sécurité s’orga-
nise a quelques centimetres des nains.
Un déluge de fleches aux tirs précis et
meurtriers... Méme Gwaihir ne peut pas
réagir... Radagast rate quant a Iui ses
sorts !

Au moment de I'impact les archers enne-
mis ont fait bien mal et il va falloir beau-
coup de courage et de sang froid pour
tenir... Elfes et nains comprennent qu'il
est I'heure de prier les dieux !

Ironie du destin les héros ne sont pas
en forme et ne parviennent pas a tuer
I’ennemi. Méme Gwaihir ayant recu pour
instruction de prendre I'ennemi par der-

riere ne parvient pas a faire la différence.
Radagast ne semble pas plus en forme
et aprés quelques passes d’armes les
forces du bien se retrouvent a devoir
passer les tests de bravoure.

Autre ironie du sort, Gwaihir et Gimli quit-
te la table dés le premier test en ratant
tout deux leur test de bravoure.

Bien que 'ennemi ait gardé son troll loin
des archers afin de ne pas se le faire one
shoot, il saisit I'instant pour 'amener sur
le front.

Puis ce fut la débandade, entre un na-
zgul impossible a charger, une phallange
redoutable, petit a petit les forces du bien
se retrouverent a une poignée d’ames
apeurées mais restant digne et coura-
geuse !

Entouré, Radagast fait face a I'ennemi,
une série de coups lui perfore le corps,
il tombe inconscient... Ainsi une légende
s’éteint !

Le troll ne laisse aucune chance a Dain
qui, immobilisé et encerclé, tombe éga-
lement au sol. De la Iégende de Dain ne
reste qu’un petit corps meurtri, inerte sur
une route.

La derniere armée naine venait quitter
les terres du milieu... Et quelque part, au
loin, la montagne pleura !

Reposez en paix héros des terres du mi-
lieu, votre sacrifice sera chanté dans les
auberges et vous gagnez limmortalité
dans nos souvenirs.

Nous nous souviendrons de toutes ces
armées terrassées par vos actions hé-
roiques, combien d’orcs, d’orientaux et
de wargs ont succombé a vos coups
meurtriers, vos tactiques ayant dé-
boussolé un ennemi parfois trop |
confiant ! ‘

Reposez en paix héros des terres | ,'*

du mileu, votre sacrifice ne sera
pas vain !

SUR LA CARTE GENERALE :

Encore une bataille a jouer dans ce tour,
la derniere unité avec mumak du Harad
attaque Aragorn. Nous sommes inquiets
car cette unité est bien éprouvée, hors
I’ennemi ne devrait pas étre trop en nom-
bre. |l va falloir jouer serré !

Malgré la perte de la principale armée el-
fique/naine, nous pouvons quand méme
estimer un bilan positif. Deux armées
des forces du bien ont détruit une armée
entiere du mal, laissé une autre armée
avec quelgues unités ne représentant
plus aucune menace.

Mais la mort des héros Radagast/Gimli/
Gwaihir/Dain donne 700 pts a I’ennemi...
De quoi reconstituer les pertes regues ou
créer une unité entiere !

Méme si je savais que nous avions peu
de chance de gagner, si ’'ennemi attaque
c’est qu’il estime en avoir les moyens,
j’étais loin de me douter recevoir pareille
défaite. Au pire, pensais-je, des restes
de cette bataille je pourrais reconstituer
une armée tenant la route en fusionnant
avec Galadriel... Le destin en a décidé
autrement.

Il est primordial de mettre Galadriel a
I’abri maintenant !

Vers le Rohan il ne reste plus que deux
unités du mal, bien diminuées...

Quelle va étre la stratégie de mon adver-
saire ?
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