u
est détruite (400 points
de renfort)

our 37 :
combat en
forét noire

ME ==
Tour-30 : Aragorn arrive su
Erech (chemin des morts),
Gandalf libére le Rohan et

renvoie Grima.

.‘ S e —
% Tour 30 : Pelargir est attaquée

(200 points de prise directe)
% Tour 34 : Pelargir est détruite

(400 points de renfor:

Tour 27 : 380 points de renfort dépensés
(forces du mal)

Tour 35 : 160 points dépensés (forces du mal)
404 points dépensés (forces du bien)




Tour 37 - Combat 1
Radagast, le tombeur de warg !

La forteresse de Dol Guldur est enfin dé-
truite, au bout de plusieurs jours. Plus
aucune force du mal ne pourra prendre
position désormais dans la forét noire. Ce
poste d’observation est ainsi détruit. L’ar-
mée de Radagast, aprés avoir poursuivi
I’armée tueuse de Thranduil, s’est ravisée,
et se dirige désormais vers la forét noire,
demeure de Radagast et des Taurdirim.

Ils croisent en chemin Galadriel et conte
la mort de Thranduil, mais c’est soudain
Palerte, «une armée arrive, des wargs !».
Les orques débarquent dans la forét noi-
re, mais c’est le lieu des elfes, un endroit
qu’ils connaissent bien. Les elfes ont pré-
paré le terrain et par un enchantement, fait
apparaitre une petite riviere enchantée, qui
cause la paralysie a celui qui s’y arréte.
Les elfes sont préts a com-
battre et les orques se ruent
comme des sauvages.

Li >armé mal :

1 capitaine orque épée
bouclier sur Warg

8 orcs bouclier sur Warg

6 orcs javelot sur Warg

1 orc avec arc

1 capitaine orque épée bouclier
Baliste orque avec

3 servants

A

6 uruk hai du mordor épée bouclier
1 pisteur orque
5 orques avec épée

Liste d’armée du bien :

Galadriel et son miroir

Radagast

9 archers haut elfe

2 sentinelles de la forét noire

16 elfes forét noire lance elfique

9 elfe lame elfique et bouclier

12 taurdirim

6 archers forét noire + lame elfique

Scénario :

Forét. L’affrontement (page 29)

Regles spéciale :

La riviere enchantée (page 27)

Objectif :

10 tours de jeu. Il faut tuer le maximum de
figurines. Victoire mineure pour celui qui
en tue le plus, victoire majeure si la diffé-
rence de figurines tuées est double. Toute
figurine qui reste dans sa zone de départ
(28 cm du bord) compte comme tuée pour
le comptage seulement.

Tour1:

Galadriel, d’emblée pour se protéger,
lance «aura aveuglante» (3, réussi). Les
archers elfes sont en position et 14 tirs par-
tent en direction de la baliste orque (14 tirs
de volée, 4 touches, 1 orque et 1 servant
morts). Les wargs, de 1’autre c6té du ter-
rain, vont passer par le c6té inoccupé par
les archers elfes.

Tour 2 :

«Tirez en direction des wargs la-bas, s’ils
franchissent la riviere, ils représentent une
menace». Galadriel demande aux archers
de faire feu vers les wargs et de couvrir la
zone inoccupée. (15 tirs de volée, 1 warg
mort).

Tour 3 :

L’orque qui vient de tomber car son warg
a été tué par une fleche elfique, remonte
en tant que passager sur un autre warg (5).
«lIls vont me le payer; ces elfes !». Galadriel
s’est avancée un peu et tente «injonction»
sur un servant de la baliste (1, raté). Rada-
gast, avec une meilleure réussite, fait fuir
un warg de son sort «panique» (2, réussi,
I’orc sur le warg tombe par terre). Les ar-
chers elfes se sont repositionnés et font feu
de toute part (4 tirs sur les servants, 3 tou-
ches, 6 tirs sur les uruk hai du mordor, 5
touches, 1 mort).



Tour4:

Radagast continue d’exercer sa suprématie
sur les animaux (panique sur warg, réus-
si). L’orque tombe par terre (1) mais ne se
blesse pas. Une sentinelle sort de derricre
un arbre et joue en direction d’un chevau-
cheur de warg (madrigal d’eldanor, 4 et 1
pour la bravoure de ’orque, raté, ’orc
est repoussé), et le warg fait demi-tour en
direction de la riviére. Galadriel, une nou-
velle fois, tente «injonction» sur un ser-
vant (2, raté). Les archers elfes décochent
les fleches (3 tirs sur archer, 2 touches, 6
tirs sur le pisteur, 4 touches). Il faut dire
que les 2 archers orques menacent de leur
arc de tirer sur la sentinelle (1 touche du
pisteur). Pendant ce temps, les servants
orques ont positionné la baliste mais rate
totalement leur tir.

Tour S :

Les deux sentinelles elfes tentent de faire
reculer une nouvelle fois les chevaucheurs
de warg mais ceux-ci ne semblent pas I’en-
tendre de cette facon (9 aux dés pour le
premier et 10 pour le deuxiéme, test bra-
voure réussis, ils ne sont pas repoussés).
Radagast renverse la vapeur et fait fuir une
nouvelle fois un warg, ce qui a tendance a
énerver le capitaine orque «Il commence a
m’énerver ce magicien. Il faut lui tomber
dessus !». Les archers elfes, continuent leur
travail (14 tirs, 2 orques morts, 4 touches
sur archer orque et 1 warg mort).

Tour 6 :

Radagast continue son travail sur les warg
et faire fuir un autre d’entre eux (2, réussi),
I’orque chute. La sentinelle proche de Ra-
dagast, tente de repousser le capitaine orque
qui est sur un warg (1 point de puissance
utilisé pour arriver a 10) «tu ne crois
pas que tu vas m’ensorceller aussi facile-
ment !». Les chevaucheurs de warg se ruent
sur les taurdirim, les combats commencent
(2 taurdirims meurent sous les crocs des
wargs). Un orque est a terre et un taurdi-
rim le charge, I’orque se protége derriere
son bouclier (4/2 contre 3 pour ’elfe), et
I’épée de I’elfe tombe a coté, I’orque se re-
Ieve. Les archers font feu une nouvelle fois,
ils n’ont que I’embarras du choix quant a
la cible (4 tirs ratés 2/2/1/1, 4 tirs, 4 tou-
ches, 1 servant mort, 3 tirs, 3 touches, 1
chevaucheur et 1 uruk hai morts). Les 2
archers orques répliquent, mais sans succes.
Les elfes se méfient de la menace de la ba-
liste et un petit groupe décide de traverser la
riviere et d’aller attaquer les servants et leur
machine menagante. Ils traversent la riviere
enchantée et 3 elfes tombent «endormis»
par le sortilege.
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Tour 7 :

«Allez, amis elfes, faites-moi confiance, je
suis le maitre des animaux, les wargs ne
nous feront aucun mal !». Radagast lance
«panique» sur le warg du capitaine orque
(«6» pour Radagast et «5» pour le capi-
taine orque, +1 point de puissance). «Es-
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péce de vieux fou, tu crois que ma créature
va t’obéir au doit et a I’eeil ?». Les deux
sentinelles proches de Radagast conti-
nuent leur vacarme et repoussent chacun
un chevaucheur de warg. Les deux archers
orques, encore rescapés des tirs des archers
elfiques, tentent leur chance une nouvelle



fois, mais sans succes. Les archers elfes
ripostent et 7 fleches partent dans toutes
les directions (2 tirs sur un orque, warg
mort, 2 tirs sur un autre, 1 touche, 4 tirs
sur les 2 archers orques, 3 touches sans
blessure). Les chevaucheurs de warg
continuent de s’acharner sur les taurdi-
rim, un warg fait tomber un taurdirim et
lui déchique la téte (6/6 a la blessure).
Un taurdirim plante son bouclier face au
capitaine orque et repousse le capitaine et
I’animal. Un autre taurdirim tente la méme
chose, mais il est renversé par le poids du
warg. Les orques sont sans piti€, deux or-
ques a pied courent vers un taurdirim et le
transpercent de leurs épées pendant qu’un
warg lui arrache le bras droit (6/6/6/3 a
la blessure), 1’elfe crie de douleur de ses
multiples blessures mortelles. De 1’autre
coté du terrain, les elfes continuent leur
progression vers la baliste orque et 3 elfes
restent endormis dans la riviere.

Tour 8 :

«Ton heure est venue, espére de bouc
puant !». Radagast s’acharne sur le capi-
taine orque qui I’a défié (panique sur le
warg, «5»), le warg se cabre et s’enfuit,
le capitaine orque tombe a terre («1» sur
la chute, pas de blessure). Une sentinelle
continue de souffler dans sa fliite et tente
d’enchanter un orque (raté, «9» aux dés,
test de bravoure réussi). 11 archers elfes
sont en mesure de tirer (7 touches), mais
pas un orque ni de warg tombent sous
la précision des tirs. Les deux orques ne
brillent pas également et ne touchent per-
sonne. Un taurdirim vient de se précipiter
sur le capitaine orque qui est a terre, I’autre
capitaine orque vient 1’aider mais 1’elfe,
d’une tres grande agilité, parvient a esqui-
ver le coup d’épée du capitaine debout et
blesse le capitaine orque a terre (1 point de
destin utilisé, pas de point de vie perdu).
Un orque et un taurdirim meurent dans les
combats et un autre taurdirim recule. Un
elfe parvient a se «réveiller» dans la ri-
viere enchantée.

Tour 9 :

Radagast recule avec sa troupe, il a réussi a
tenir téte aux orques et a leurs effrayantes
bétes. Il continue de faire «paniquer» les
wargs et un autre s’enfuit pendant que 1’or-
que se retrouve a terre. La sentinelle n’ar-
rive pas a repousser un orque (9 aux dés,
test de bravoure réussi). Un warg arrive
a toute vitesse sur une troupe d’elfe mais
Galadriel lance une «immobilisation» (3),
I’orque se retrouve figé comme une pierre.
La baliste est positionnée mais le tir part
dans les airs, les orques ne sont toujours pas
brillant dans les tirs, pas plus que les deux
archers orques (1 touche). 9 elfes flechent



(6 touches, 1 archer, 1 orque et 1 servant
morts). Le taurdirim qui avait blessé le ca-
pitaine a terre, réussit un nouveau tour de
force, il se protege derriere son bouclier
et les é€pées des deux capitaines orques se
fracassent contre (6/6/5/4 pour les orques
contre 6/3 pour le taurdirim). Deux elfes
repoussent deux orques, deux orques tuent
un taurdirim, ’orque a terre repousse la
sentinelle avec son bouclier. Un chevau-
cheur de warg s’est lancé sur les elfes, il
est encerclé par 4 elfes qui transpercent
I’orque de toute part, le warg s’enfuit. Un
autre warg est lui aussi encerclé par 4 elfes,
1 taurdirim et Radagast lui-méme, il meurt
également de plusieurs blessures. Pour fi-
nir cet assaut sanglant, un autre orque qui
montait un warg meurt, entouré également
de 6 elfes. «Résistons mes amis, ces vul-
gaires orques ne pourront rien faire contre
nous, nous sommes chez nous, dans notre
forét, et ’'ombre de Dol Guldur ne repre-
sente plus une menace». Radagast mene
ses hommes comme un véritable chef.

Tour 10 :

Les elfes reculent encore un peu en oppo-
sant une véritable résistance, une sorte de
barriere infranchissable. Les sorts fusent
et le son des flites des sentinelles aussi.
Radagast léve sa main une nouvelle fois et
un warg se cambre sous le sort «panique»
(4, réussi). L’orque tombe a terre. Les en-
chantements des sentinelles ne prennent
pas (5/6 et 5/5 aux dés, tests réussis),
I’orque résiste. Galadriel s’en méle, et
pour protéger ses alliés elfes, lance «pa-
ralysie» sur un chevaucheur de warg. Un
orque et un uruk-hai du mordor se lance
sur Galadriel (test bravoure réussi 11 et
9), mais Galadriel, d’une habile esquive,
évite les deux épées et plante sa dague
dans le corps de I’uruk-hai, qui tombe
raide mort. Les archers elfes tirent sans re-
lache (5 tirs, 5 touches), un orque sur un
warg prend 3 fleches mortelles, une dans la
téte, une en plein cceur et une dans la gorge
(6/6/6 a 1a blessure). Complétement coupé
dans son élan, le corps de I’orque tombe a
la renverse et le warg quitte le terrain de
guerre. Deux autres fleches viennent siffler
aux oreilles d’un orque, sans parvenir a le
toucher néanmoins. Les deux capitaines se
ruent sur un taurdirim esseulé. Aidés par le
pisteur orque rescapé, I’elfe se fait massa-
crer de plusieurs coups d’épée. La fureur
des combats est toujours vive, un archer
elfe succombe face a 2 orques, 1 taurdirim
meurt face a 2 uruk-hai, 1 orque meurt face
a2 elfes. Un archer elfe est repoussé par un
uruk-hai et un orque, pendant qu’un autre
orque tient téte a 2 elfes. Un servant orque
est tué par un elfe et la baliste est détruite.
«Retirons-nous ! Sortons de cette maudite

Les elfes attena
de pied ferme les
wargs, Radagast est
au commandement
des taurdirim et va
faire tomber plus
d’un warg !

o




Des elfes sont
. endormis dans la

forét et laissons ces sales rats d’elfes !
Nous prendrons notre revanche...». Le
capitaine orque rallie ses hommes sous les
yeux des elfes victorieux, et sous la réus-
site du commandement de Radagast, véri-
table chef d’orchestre de cette bataille.

17 figurines du mal ont été tués contre 13 pour
le bien (+ 4 figurines restées dans la zone de
départ). Victoire mineure du bien, 50 points
de renfort en bonus.

Les wargs se ruent
sur les elfes...

...mais les elfes
résistent...



Les wargs sont
encercles, les
orques mis a
terre et abbatus

Les orques ne parviennent
pas a créer la breche

Galadriel va prouver
également sa valeur au
combat en tuant un uruk hai
du mordor



RAPPORT DE
BATAILLE de Radagast

La poursuite des tueurs de Trandhuil est
inutile, ayant perdue de vue les deux uni-
tés qui ont rejoint une forteresse du mal
il était plus sage de revenir joindre les
forces de Galadriel.

Seulement voila, deux unités du mal se
sont lancées a notre poursuite. Est-ce
les deux unités que nous connaissons ?
Sont-elles renforcées ? Quelle malice est
encore cachée dans cette action ?

Ne prenons pas de risque, j'envoie un
messager a Galadriel la priant de venir a
notre rencontre. Mais un petit incident de
topographie a fait que ce soit Galadriel
qui soit attaquée.

Fort heureusement mes troupes n’étaient
vraiment pas loin et ont pu rejoindre
avant le début de la bataille.

L’avantage du mal dans cette bataille se-
rait incontestablement les wargs, rapides
et puissants, leurs attaques de force 4 fe-
raient bien mal aux elfes qui n’ont que 3
en défense. Une baliste peut également
faire mal si les dés sont au rendez-vous.

Heureusement, les Taurdirim possédent
un bouclier, qui monte leur défense a 4.

L’avantage du bien serait une gestion de
la magie, Galadriel avec ses immobilisa-
tions a 3, les sentinelles qui peuvent faire
fuir les unités ennemies de leurs chants
si terrifiant et Radagast avec son sort pa-
nique activé sur un 2. L’autre avantage
des elfes serait une belle ligne d’archers,
14 pour ce scénario.

Aprés une mise en place rapide sur le
champ de bataille je décidais de ne tenir
gu’une partie de la carte, inviter la cava-
lerie ennemie a se séparer du reste des
troupes serait un avantage certain.

Mais bien vite je me rendais compte que
I’ennemi savait utiliser le terrain et pla-
cer sa baliste a I'abri des archers tout en
couvrant une belle partie de terrain.

Les tirs de volée font des dégats mitigés,
il fallait provoquer les choses et attirer
I’ennemi dans un piege sanglant. Ra-
dagast part avec ses troupes au devant
des wargs, laissant en arriere la ligne
d’archers et quelques guerriers pour leur
protection.

Le but de cette manceuvre est de canali-
ser la charge de I'’ennemi, par I'utilisation
de la magie sur le flanc offensif et les
archers pour interdir une tentative d’en-
cerclement.

Il fallait aussi réduire au silence la balis-
te, les unités devant protéger les archers
sont envoyés a travers la riviere. 40%
s’endormiront pendant la traversée mais
ceux passant pourront certainement re-
présenter une menace suffisante pour

faire reculer la baliste.

Les Wargs font le forcing, attaquant sans
relache la téte des unités elfiques mais
leurs efforts restent vain par I'action des
sentinelles et de Radagast.

Petit a petit le nombre de wargs s’ame-
nuise, laissant au sol des cavaliers qui
mettent du temps a reprendre leurs es-
prits.

Mais les orques, fiers et ignorant la peur,
font face avec courage et détermina-
tion. De toute facon il n’ont pas le choix.
Inexorablement ils tombent .... tombent
.... et meurent !

Les elfes, portés par la présence de Ga-
ladriel et de Radagast résistent bien aux
charges ennemies. lls savent que cha-
que bataille gagnée emporte I'ennemi
dans la spirale de la défaite.

Finalement, c’est dans une charge ul-
time que les orques, a bout de souffle,
tente de porter un coup aux elfes. Mal-
heureusement pour eux, la magie fut en-
core au rendez-vous et d’immobilisation
en panique ce fut encore des orques qui
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Les elfes se jetent s»u;lfg,e

et la baliste va étre d

allaient manger la poussiére ... des fo-
réts elfiques.

Une bataille décisive qui de plus, ne cou-
tera que peu aux forces elfiques.

SUR LA CARTE GENERALE :

Cette victoire ouvre aux forces du bien
un couloir important permettant un acces
direct vers I'objectif final.

Si nous arrivons a exploiter cette faille
il se pourrait bien que les forces du mal
comment a ressentir une faiblesse dé-
concertante.

Bient6t, nous en sommes sur, la magie
fera face a la magie ...



