
Une armée quitte Dol Guldur et 
l’autre reste pour continuer de 
détruire la forteresse

Tour de 
campagne 24

Gollum suit la 
Communauté

L’armée de 
Pelargir est 
détruite

Les deux armées du 
mal attaquent l’armée 
du bien

L’armée du bien rate 
le test de passage de 
montagne

Fin du tour 23, 70 points de renfort 
dépensés pour le mal et 155 points de 
renfort dépensés pour le bien.

L’armée du bien rate 
le test de passage de 
montagne
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Cela fait déjà plusieurs semaines que Ra-
dagast, Thranduil et leurs hommes, sont 
poursuivis. Ils savent qu’une armée est 
à leur trousse et ils n’ont pas réussi à les 
semer, malgré le fait de s’être totalement 
éloigné des zones de combat et des points 
stratégiques. Ils ont essayé de se réfugier 
dans la montagne mais ont été rattrapé par 
leurs «poursuivants». De toute façon, ils 
auraient dû, à un moment ou à un autre, se 
confronter à cette armée… C’est Thranduil 
qui mènera l’attaque.

Liste d’armée du mal :
Grishnak, épée, bouclier et arc
1 Nazgul sur ombre ailée
1 troll du mordor (général)
11 orques du morannon, épée et bouclier
12 orques du mordor avec lance
1 orque avec une bannière
1 capitaine orque, épée et bouclier
1 baliste orque avec 4 servants
10 uruk hai du mordor, épée et bouclier
6 pisteurs orques, épée et arc
2 orques du mordor avec épée

Liste d’armée du bien :
Thranduil à cheval, bâton de chêne, lame 
elfique et cape elfique (général)
Radagast à cheval, bâton et épée
31 taurdirim, épée et bouclier
14 guerriers de la forêt noire, lame elfique 
et arc elfique

Scénario :
Le général
Objectif :
12 tours de jeu. Chaque joueur choisit un 
général dans son armée. Le général doit 
tuer le maximum de points de figurines. 
50 points de figurines en plus si le général 
adverse est tué. 100 points en plus si le gé-
néral adverse est tué par l’autre général.

Tour 1 :
Les deux armées se font face, et elles sont 
prêtes à combattre jusqu’à la mort. Les 
formations sont constituées, les stratégies 
prononcées et il va falloir frapper juste et 
bien. Thranduil a placé les elfes sur 2 li-
gnes, en demandant de ne laisser aucun 
répit à l’ennemi. D’un seul geste, tous les 
archers elfes bandent leurs arcs et tirent 
sur les orques, 2 pisteurs orques meurent 
(14 tirs, 2 morts).

Tour 24 - Combat 1
Un troll du mordor pour général  !

La troupe du troll arrive par la 
droite. Au loin, les archers elfes.

Radagast et les taurdirim

L’ombre ailée

Les archers

Les orques
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Tour 2 :
Le nazgul a laissé le commandement au 
troll, il préfère se concentrer sur Radagast, 
qui représente une véritable menace à ses 
yeux. Le troll a formé deux groupes, il y 
aura deux attaques de chaque côté du ter-
rain et la baliste et les archers seront au 
milieu. Mais les archers orques ne sont pas 
encore à distance de feu. Les orques du 
Morannon, sur la gauche, se lancent en di-
rection des archers elfes, mais ils sont cou-
pés dans leurs élans. Une pluie de flèche 
s’abat sur eux et plusieurs orques tombent 
(14 tirs, 5 touches, 5 «6», 5 morts). Les 
orques sont effrayés de cette puissance de 
feu elfique et la stupeur gagne les orques, 
qui s’arrête et qui finalement, vont changer 
de chemin.

Tour 3 :
«N’allez plus en direction des archers ! 
Prenez sur le côté, et évitez-les !». Les pa-
roles du troll sont ferme, et gare à celui qui 
ne respectera pas ses ordres. La troupe d’or-
que décimée bifurque vers la gauche et se 
mette à l’abri des tirs elfiques. Pendant ce 
temps, les pisteurs orques se positionnent et 
flèchent (3 tirs, 1 taurdirim mort). Les ar-
chers elfes se séparent en 2 groupes, 4 tirent 
en direction des pisteurs orques (1 archer 
et 1 lancier mort), et les 10 archers restant 
balancent une volée vers la troupe du troll, 
mais pas une flèche ne blesse (10 tirs, pas 
une touche). Le troll prend par la droite du 
terrain, avec le nazgul également, il faudra 
contourner le sous-bois, qui offrira un obs-
tacle contre les flèches.

Tour 4 :
La troupe du troll poursuit son avancée 
vers les elfes. Thranduil voit arriver cette 
menace et dirige ses archers : «Tirez sur 
l’esprit servant !». Les elfes se remettent 
en formation et 14 tirs partent vers l’es-
prit servant (14 tirs, 4 touches, l’ombre 
ailée perd 1 point de vie). Un grand cri 
cinglant parcourt la plaine, l’ombre ailée 
vient d’être touchée. De l’autre côté, les 
orques viennent d’engager les elfes. Deux 
lanciers engagent un elfe et le repousse, 
un autre elfe esquive la lance d’un orque 
et plante son épée dans le deuxième orque 
au combat. Un autre elfe ne s’en tire pas 
aussi bien, les 2 orques contre lui ne lui 
laissent aucune chance. Thranduil arrive 
à cheval pour aider ses hommes, il charge 
3 orques, 3 autres orques avec des lances 
chargent Thranduil (Thranduil 5/2/1/1 
contre 6/5/4/2/2/2 au combat, Thranduil 
dépense 1 point de volonté et il tue un 
orque de Morannon).

Thranduil à 
cheval

Les servants et 
la baliste

La troupe du 
troll passe par 
la droite

Les orques vont 
se faire flécher et 
5 vont mourir
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Tour 5 :
La position des elfes sur le terrain a permis 
de diviser la troupe des orques. Le troll, 
l’esprit servant et leur troupe reviennent 
sur leurs pas, tout en se tenant à l’écart de 
la menace des archers elfes. C’est beau-
coup trop risqué. Le combat a commencé 
de l’autre côté, Radagast s’est approché 
du lieu de combat et veut aider les elfes, 
il immobiliser un orque («5», réussi). Les 
servants orques ont préparé la baliste et 
s’apprêtent à tirer en direction des elfes, 
la flèche fend l’air et percute un elfe, qui 
est transpercé et propulsé sur plusieurs mè-
tres. Les pisteurs orques veulent s’occuper 
du magicien (3 tirs, 6/1/1) mais la flèche 
ne blesse pas le magicien. Les archers el-
fes continuent leur travail et retente leurs 
chances sur l’esprit servant (14 tirs, 2 tou-
ches, 1 sur l’ombre ailée et 1 autre sur 
le servant mais la flèche ricoche sur un 
rocher qui servait de protection au ser-
vant). Les orques encerclent Thranduil et 
veulent le désarçonner (5/4/3/3/2/2/1 pour 
les orques contre 6/6/4 pour Thranduil, 
il tue 1 orque avec lance). Deux elfes pé-
rissent dans la mêlée pendant qu’un autre 
elfe repousse 2 orques. Le nazgul sur l’om-
bre ailée poursuit son chemin en direction 
de la zone de bataille, là où se trouvent éga-
lement Thranduil et Radagast.

Tour 6 :
Radagast et Thranduil sont presque encer-
clés, beaucoup d’orques sont près d’eux et 
ils pressentent l’arrivée du nazgul. «Thran-
duil, ne restons pas ici, écartons-nous un 
peu !». Radagast (mouvement héroïque) 
et Thranduil reculent de la zone de ba-
taille. Radagast en profite pour lancer un 
sort (aura de terreur, réussi). Thranduil 
essaye d’imiter Radagast, il charge les or-
ques à cheval et lance «colère de la natu-
re» (1, raté). Tout à coup, un cri perçant… 
L’ombre ailée arrive sur la zone de bataille 
et le nazgul tente d’immobiliser Thranduil 
(2 points de volonté : 6/3, Thranduil : 5/3 
+1 point de puissnace, il résiste au sort). 
Pendant ce temps, les servants veulent réi-
térer le tir précédent, mais cette fois-ci, la 
flèche se perd dans les arbres. Les 3 pis-
teurs orques choisissent Radagast pour cible 
(3 tirs, 2 touches sur le cheval, 5/4 pour la 
blessure, le cheval est mort). Les archers 
elfes tentent de protéger leurs deux chefs et 
font un tir de volée sur le nazgul (14 tirs, 
3 touches, 1 sur le nazgul, 1 sur l’ombre 
ailée, 1 sur un pisteur qui meurt). 4 orques 
aidés de 4 lanciers encerclent un elfe qui se 
fait littéralement massacré (1 seule bles-
sure malgré tout 5/4/3/3/2/1/1/1). Un autre 
elfe meurt en combat seul à seul contre un 
orque avec une lance (orque combat «2», 
elfe «1», blessure «6», l’elfe meurt). Un 

Les archers 
flèchent de part  
et d’autre, la 
troupe du troll 
fait route arrière

L’ombre ailée est en vue… mais 
trop loin… Reste le tir de volée

Le troll et les uruk hai du 
mordor revienne sur leur pas
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troisième elfe repousse 2 orques de sa lame 
elfique. Thranduil, dans sa charge, combat 
contre 3 orques (Thranduil 6/6/5/4 contre 
6/5/4 pour les orques, il tue 2 orques du 
Morannon).

Tour 7 :
«Thranduil, écartons-nous d’ici, il y a 

un nazgul et d’autres orques ainsi qu’un 
troll arrivent !». Radagast (mouvement 
héroïque), qui vient de perdre son che-
val, est toujours méfiant vis-à-vis des na-
zguls et de leur maléfice. L’esprit servant 
a entendu les mots du magicien et compte 
bien lui donner raison, quant à sa crainte 
(«volonté sapée» 5/2 sur Radagast 3/3/1, 

Radagast n’a plus de point de volonté). 
Les 2 pisteurs restant ratent leurs tirs (3/2, 
raté). Les elfes, désormais, s’en prennent 
à la baliste (14 tirs, 2 touches, 1 servant 
et 1 uruk hai du mordor mort). L’om-
bre ailée vient de charger un elfe, qui se 
protège derrière son bouclier, et repousse 
le monstre. 2 lanciers orques jouent de ma-
ladresse face à un elfe (1/1 au combat), un 
autre elfe balaye d’un grand coup d’épée 
les deux lances de deux orques, et rebalan-
cent un coup d’épée sur l’un d’eux, et le tue 
(6/5 au combat pour les orques contre 6 
pour l’elfe). Deux autres elfes sont seuls 
contre plusieurs orques, et chacun tente de 
se protéger derrière son bouclier. Un des 
deux meurt sous la lame des orques.

Tour 8 :
3 courageux elfes chargent l’ombre ailée, 
qui se tient en vol au-dessus d’un rocher. 
Radagast veut aider les elfes, et il lance 
«panique» sur le nazgul («2», le nazgul 
dépense 1 point de volonté «3», il résiste 
au sort), les 3 elfes repoussent l’ombre 
ailée et ayant porté 2 coups d’épée sur le 
nazgul. «Allez-y, foncez dans le tas, encer-
clez-les !», le troll, de sa grosse voix, ha-
rangue les orques. Deux d’entre eux tentent 
de monter sur un rocher («1» et «1», ils 
restent au pied du rocher). Dans la zone 
de combat, c’est à chaque fois 1 elfe contre 
2 orques, un elfe plante le bouclier et re-
pousse les 2 orques, le deuxième réussit à 
tuer un lancier orque et le troisième perd le 
combat. Derrière toute cette ligne de com-
bat, les archers elfes font un tir de volée en 
direction du «général» troll (14 tirs, 1 tou-
che sans blessure).

Tour 9 :
Thranduil s’est mis à l’écart, il a fait son 
travail et a démontré ses qualités de géné-
ral. «Seigneur elfe, tu ne t’en tireras pas 
comme ça !», le nazgul, d’un rapide envol 
(mouvement héroïque) fait «contrainte» 
sur Thranduil (nazgul 5/1, réussi), et 
Thranduil revient vers le devant, l’ombre 
ailée se jete sur lui. Tous les elfes sont sous 
le choc, cette gigantesque ombre ailée re-
présente une véritable menace pour Thran-
duil, qui est immobilisé. Un elfe vient se 
joindre au combat pour tenter de sauver 
Thranduil. Radagast use de sa magie, et 
tente de renverser le nazgul (panique, «1», 
raté). L’ombre ailée renverse Thranduil 
de son cheval ainsi que l’elfe à ses côtés 
(ombre ailée blessure : 6/6/2/2/2/2 sur 
Thranduil, 3 points de destin dépensés, 
4/2/1, 1 point de vie perdu). Thranduil se 
retrouve à terre, à la merci du nazgul. Juste 
à côté, entre les 2 rochers, un elfe plante 
son bouclier et repousse l’orque. Le troll et 
toute sa troupe seront bientôt sur la zone de 

Pendant ce 
temps, la bataille 
a commencé, 
Thranduil est 
encerclé par 
les orques du 
Morannon et va 
tuer plusieurs 
d’entre eux

L’ombre 
ailée arrive

Radagast reste 
à l’arrière

La baliste orque 
attend de tirer
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combat, les archers elfes font un tir de vo-
lée (14 tirs sur le porte-étendard, 5 tou-
ches sur le porte-étendard, Grishnak, le 
troll, le capitaine orque et le troll encore, 
mais aucune blessure).

Tour 10 :
Thranduil est à terre et tous les elfes sont 
figés, trop loin pour pouvoir l’aider, et ils 
espèrent qu’il va pouvoir se tirer des grif-
fes de l’ombre ailée. Thranduil, dans un 
excès de colère, se relève d’un bond et fait 
machine arrière (mouvement héroïque 
de Thranduil et du Nazgul, 1 point de 
puissance dépensé chacun, et Thranduil 
l’emporte). Radagast parvient à réussir un 
sort «guérison» sur Thranduil (4, réussi, 
Thranduil récupère un point de vie). 
L’autre elfe à terre s’est relevé également 
et s’est jeté sur l’ombre ailée, pour lui blo-
quer le passage, en plantant le bouclier, 
deux orques viennent aider l’ombre ailée 
et l’elfe succombe logiquement (com-
bat 6/5/4/2 pour le mal contre 5/1 pour 
l’elfe, blessure 6/5, l’elfe est mort). Le 
troll sera bientôt là avec Grishnak, le ca-
pitaine orque et une bande d’uruk-hai du 
mordor. Les archers elfes veulent couvrir 
les taurdirim (8 tirs sur le troll, 5 touches, 
4 sur le troll, 1 sur un orque qui était 
sur le passage, 6 autres tirs elfes sur les 
orques, 2 orques morts). Cette fois-ci, la 
bataille est totalement engagée, les coups 
d’épée fusent de part et d’autre, et les 
guerriers des deux camps sont motivés, à 
l’exemple de certains (un orque remporte 
le combat contre 2 elfes et en tue un, un 
elfe remporte le combat contre 2 orques 
et en tue un). 2 orques et 1 elfe meurent, 
deux orques et 1 elfe sont repoussés dans 
la fureur des combats.

Tour 11 :
Thranduil le général, n’est pas complète-
ment isolé, et se doit de montrer l’exem-
ple de courage à ses hommes. «Thranduil, 
mettez-vous à l’abri !». Radagast (mou-
vement héroïque) appele le seigneur elfe 
pendant Grishnak (mouvement héroï-
que) court dans un cri de rage «à l’atta-
que, allons-y !», mais l’orque est plus vif 
que le magicien (mouvement héroïque 
remporté par le camp du mal). Dans un 
mouvement presque synchronisé, l’ombre 
ailée se dégage et s’envole pendant que 
le troll court en direction de Thranduil et 
se jette sur lui. «Vas-y Troll du Mordor, et 
défonce-lui le crâne, je m’occupe du ma-
gicien». Le nazgul immobilise Radagast, 
pour l’empêcher de se servir de ses sorts 
(2 points de volonté : 5/3, Radagast : 2, 
il est immobilisé). Deux elfes viennent 
aider le seigneur elfe contre l’attaque du 
troll (Thranduil et les 2 elfes : 5/4/2/1/1 

contre 6/3/3 pour le troll). Le troll, de tout 
son poids et de toute sa puissance, saute 
sur Thranduil et l’écrase sur le sol (bles-
sure du troll sur Thranduil : 6/5/3 : 3 
points de vie en moins, mort), le piétine 
avant de lui donner le dernier coup mortel, 

Thranduil le général elfe, est mort. Pen-
dant cette charge, les archers ont tenté de 
tirer sur l’ombre ailée et le nazgul (14 tirs, 
7 touches, 5 sur l’ombre ailée, 1 blessure 
et 2 touches sur le nazgul, pas blessé, de 
très peu «6/3» et «2»). Les elfes étaient 

Les elfes continuent de flécher de 
volée, pendant ce temps, le troll se 
rapproche de la zone de bataille

Les taurdirim 
chargent l’ombre 
ailée

Thranduil s’est 
reculé
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presque immobilisés durant le cri du Troll 
et sa charge monstrueuse, ils n’ont fait que 
reculer et n’ont pas été concentré dans leur 
combat (4 elfes repoussés contre 2 or-
ques repoussés). Les elfes sont désempa-
rés, Radagast aussi, le général Troll vient 
de massacrer Thranduil.

Tour 12 :
«Vengeons Thranduil, tous les elfes au 
combat !». Radagast le sage préfère pour-
tant lancer les elfes au combat. «Proté-
geons le troll, notre sauveur !», Grishnak 
(mouvement héroïque) fait reculer ses 
hommes d’un seul trait et tous se mettent 
en position. Le nazgul qui n’est pas à l’abri 
des flèches, dirige l’ombre ailée, en des-
cend, et va se cacher derrière un rocher, à 
l’abri de la menace elfique. L’ombre ailée, 
blessée, s’envole, et se retourne sans doute 
vers le Mordor (test bravoure raté). Ra-
dagast «immobilise» un uruk hai du mor-
dor et charge un orque avec un elfe, et ils 
le tuent. 2 orques avec lance, 1 pisteur, 
1 uruk hai du mordor et 1 taurdirim péris-
sent pendant que 2 orques et un elfe sont 
repoussés (l’uruk hai immobilisé plante 
le bouclier et gagne le combat).

Radagast voit bien que c’est peine perdu et 
qu’il vaut mieux se retirer plutôt que de subir 
d’autres pertes, et de se mettre lui-même en 
danger.

Les orques vont à l’attaque 
et les elfes n’ont qu’à bien se 
tenir

Les servants orques, la baliste 
et le troll reçoivent une pluie 
de fléches elfiques
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Victoire majeure du mal (150 points pour 
le mal contre 30 points pour le bien). La 
bataille a été totalement renversée quand 
le troll a anéanti en un seul tour Thranduil, 
le général du mal a tué le général du bien 
et Thranduil n’avait pas tué assez de figu-
rines du mal (3 orques du morannon épée 
bouclier, 1 orque avec lance), pour faire 
la moitié des points du camp du mal et ne 
laisser qu’à l’adversaire une victoire mi-
neure.

Le nazgul a fait venir 
Thranduil à lui et l’ombre 
ailée a renversée son cheval. 
Thranduil est à terre.

Radagast

Thranduil

Radagast

Le troll va se jeter sur 
Thranduil et le massacrer, 
sans que personne puisse 
ne l’empêcher. Le nazgul 
immobilise Radagast, qui ne 
pourra pas jeter de sort, pour 
défendre Thranduil de la 
puissance du troll.

Le troll

Thranduil est mort, et le troll se recule, 
Radagast et les elfes, dans un dernier 
sursaut, veulent venger Thranduil, sans 
grand succès. Le nazgul s’est enfuit de 
la zone de combat, il est descendu de 
l’ombre ailée pour éviter les flèches.

Radagast
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Pour éviter des désagréments l’esprit 
servant se sépare de son ombre ailée 
pour se mettre à l’abri des archers. L’om-
bre ailée ne réussit pas son test de moral 
et quitte Le jeu.

Le dernier tour voit une multitude de 
combat que les elfes remportent, c’est 
une hécatombe chez les orcs. Pour-
tant, même si la victoire coûte chère à 
l’ennemi, c’est quand même une victoire 
majeure qu’il remporte ... et un nouveau 
crédit de 100 pts !

SUR LA CARTE STRATEGIQUE :

Les fortes pertes sur ces unités imposent 
aux forces du mal de reculer.

La forteresse de Dol Guldur est bientôt 
détruite et Aragorn arrive bientôt face au 
roi des morts.

Il est temps pour Radagast de rejoindre 
Galadriel, de réunifier les elfes et de 
jouer enfin avec un maximum de magie 
et d’.... archers ^^

RAPPORT DE 
BATAILLE DE 
RADAGAST 
Nous avions échappé à une poursuite 
de plusieurs unités désirant en décou-
dre avec les elfes. Notre fuite à travers 
le pays séparait les unités de Sauron de 
points importants !

Puis nous avons décidés de rejoindre la 
montagne pour accepter le combat. Mal-
heureusement l’ennemi réussit à nous 
rejoindre juste avant la montagne.

Ainsi s’engage la bataille, nous étions 
Thranduil et Radagast, 31 guerriers el-
fes avec une défense de 4 suivit de 14 
archers elfiques.

En face du beau monde, Grishnack, un 
troll du mordor, un esprit servant sur om-
bre ailée, une baliste et de nombreux or-
ques, certains avec une bonne défense, 
d’autres avec une bonne attaque, des pi-
ques, de boucliers, des... Nous sommes 
mal. 

Devant ce déploiement d’unités nous 
n’avions pas Le choix. Il fallait diviser les 
troupes ennemies pour avoir une chance 
de vaincre ... Enfin une chance de NE 
pas être massacrés.

Ainsi, dans l’attente d’un mouvement 
ennemi, les troupes elfiques étaient divi-
sées en trois corps, les unités de corps à 
corps divisées en deux avec en leur cen-
tre les archers.

Le groupe de droite devait prendre pos-
session de la partie de terrain avec relief 
pour essayer de contrer le peu de défen-
se des unités en profitant des rochers.

Le groupe de gauche devait servir de 
leurre pour attirer l’ennemi dans un feu 
croisé des archers.

Au centre, les archers, qui devaient jouer 
de leur abilité pour déstabiliser au mieux 
un ennemi surpuissant.

Quand les archers font parler leurs arcs 
au début d’affrontement c’est avec une 
certaine réussite, la première ligne des 
guerriers orcs EST presque décimée, 
nous commencons à voir apparaître la 
«seconde couche : les piques « !

Le gros de l’armée du mal qui voulait 
contourner les elfes par la gauche se ra-
vise, effectivement, 14 archers sont prêts 
à les recevoir, devant une clairière sans 
obstacle. Ils décident alors de rebrous-
ser chemin pour venir aider leur aile dé-
cimée.

Thranduil en profite pour charger, histoire 
de gagner quelques points faciles. Mais 
si les archers sont au rendez-vous, les 
unités de corps à corps ne semblent pas 
avoir autant de réussite. Le héros du bien 
s’embourbe et avant qu’il ne puisse faire 
un nettoyage, l’esprit servant sur ombre 

ailée arrive dejà à portée de sorts.

La baliste orc, judicieusement placée 
derrière un rocher, couvre la zone de re-
pli.

Les orcs ne font pas mal aux forces 
du bien mais le danger du nazgul (N.G 
music = Naz Gul and cie lol) est trop im-
portant pour le héros.

Malgré un repli dans les arbres, Thran-
duil commet l’erreur de se croire en sé-
curité, et à quelques tours de la fin de 
partie l’ennemi jour finement sa partie.

D’abord il contraint le héros à un mou-
vement pour le charger, réussit son atta-
que et tue le cheval de l’elfe. Thranduil à 
terre est obligé de compter sur un mou-
vement héroique pour se sortir d’affaire. 
Seulement, aprés avoir été désarçonné il 
n’avait plus que 7 pts de mouvement.

L’ennemi, acharné, continue son attaque 
et gagne cette fois le mouvement héroï-
que, paralyse Radagast pour l’empêcher 
de lancer un sort et fait charger Thranduil 
avec le troll du mordor.

L’esprit servant se sauve, il ne lui reste 
qu’un seul point de volonté.

Dans le combat le troll du mordor tue 
Thranduil.


