" Gollum (r;)'ﬁd noir en Rohan)
repére I’anneau (armée bleue

V en dessous)

fin du'tour 42 : 125 points de re%ifort dépensés par
les forces du bien. Apparition d’une armée en bas
de la forét noire (Gwaihir)

Tour 43 : 4 armées se regroupent (en dessous de la
forét noire) et fusionnent en 3 armées.
Les forces du mal dépensent 309 points de renfort.

Tour 44 : 2 combats. Une armée attaque une armée
du mal et une armée du mal attaque une armée du

_bien. oA L



Tour 44 - Combat 1
La traversée impossible !

Gandalf et Legolas ont quitté Edoras, en
direction du Gondor, mais une armée est a
leur trousse et ils se doutent qu’ils seront
bient6t attaqués. A moins que cette armée
ne veuille se rendre également en Gondor
ou a tout autre endroit ? Dans ce cas, il faut
les en empécher. L’armée arrive, avec cer-
tains visages connus et surtout le roi sor-
cier en personne. Gandalf et Legolas déci-
dent de ne pas les laisser passer, quitte a le
payer de leur vie.

Liste d’armée du mal :

Gothmog épée bouclier armure lourde sur
warg

Le Roi Sorcier

1 servant de catapulte

1 chef troll

7 orques de morgul épée bouclier
Lurtz épée bouclier arc armure lourde
5 uruk hai épée bouclier

9 uruk hai pique

4 uruk hai arbalétre

1 uruk hai éclaireur

Liste d’armée du bien :

Legolas avec cape elfique

Gandalf le gris

Le Roi des Morts

11 elfes avec lance

5 elfes lance + arc

13 guerriers du Rohan épée bouclier
9 guerriers du Rohan avec arc

1 capitaine du Rohan épée bouclier
3 gardes royaux épée bouclier

Scénario :

La traversée (page 12)

Objectif :

Le défenseur (force du mal en I’occurence)
doit faire sortir le maximum de figurines
par le bord de table opposé. L atttaquant
doit tuer le maximum de figurines. Si ’at-
taquant a tué plus de figurines qu’il n’en
est sorti, ¢’est une vicoire mineure. Victoi-
re majeure si la différence est du double.
Reégle spéciale :

La partie boisée compte comme du terrain
difficile, il y a une barriere qui compte
comme un obstacle.

Tour1:

Le roi sorcier et le chef troll s’avance dans
la plaine. L’armée du bien est préte a les
cueillir. Legolas ajuste son arc et un autre
elfe tire également (4 touches sur le roi
sorcier). Les archers du Rohan leur em-
boitent le pas (4 tirs sur le roi sorcier,
3 touches). 4 autres tirent sur le troll (4
touches dont 1 «6», puis «3». (A peu de
chose). Un autre tir aterrit sur I’orc de mor-
gul. Méfiance, ’armée du bien comprend
des archers.

Tour 2 :

Gandalf s’avance et fait «aura de terreur» (5,
réussi), les archers du bien se placent de nou-
veau et font feu (archers de Rohan : 4 tirs
dont 1 touche sur un uruk hai, 4 tirs dont
3 touches sur un uruk hai) (elfe : 2 tirs dont
1 fleche plantée dans un uruk hai, mort.
2 autres touches sur un autre uruk hai). Le-
golas, quant a lui, ajuste son arc et fait une tou-
che sur un uruk hai avec arbaléte qui s’ appréte a
tirer. Les uruk hai se sont placés juste devant les
arbalétriers, les protégeant et pouvant les laisser
tirer. Les 4 uruk hai possédant une arbaléte font
feu en direction des archers elfes (2 touches
dont 1 elfe mort).




Tour 3 :

L’armée du bien commence a avancer, pour
empécher son adversaire de traverser la
plaine. Les arbalétriers uruk hai ont rechar-
gé des carreaux et font feu, a présent sur les
hommes du Rohan puisque les elfes se sont
reculés et sont hors de distance de tir (4 tirs,
2 touches, 1 guerrier du Rohan mort).
Les archers du bien ripostent, mais sans
parvenir a blesser (9 archers du Rohan,
4 archers elfes et Legolas en tir direct).
Un petit groupe se dirige vers la droite et
contourne la colline. Arrive en face d’eux
un petit groupe du Rohan.

Tour4:

Les hommes du Rohan ont joué le rdle de
I’appat et sont retournés sur leur pas, pour
laisser une ligne de vue pour leurs archers
en arriere, qui vont pouvoir flécher ainsi
la petite troupe d’uruk-hai, qui reviennent
eux aussi sur leurs pas, remontent sur la
colline, et foncent en direction des elfes
sylvestres. Les archers du Rohan flechent
quand méme sur un uruk hai (9 tirs, 4 tou-
ches dont 1 dans un obstacle). Les elfes
sylvestres réussissent a tuer un uruk hai,
Legolas fait son tir direct sur le Roi Sorcier
(6 puis 3, + 1 point de puissance pour
amener a 4), le Roi Sorcier est touché, un
cri d’horreur parcout la plaine (1 point de
destin, «2», + 2 points de puissance pour
amener a «4»). Les uruk hai ripostent avec
leur arbaléte et tuent un elfe sylvestre.

Tour S :
«En avant, tous a I’attaque !». Gothmog lan-
ce I’attaque (mouvement héroique), tous les
uruk hai se précipitent sur les elfes sylvestres.
Le Roi Sorcier s’avance également et jete
«Volonté sapée» sur Gandalf (6/5/1) qui ré-
siste au sort (6/4/3). «Tu ne m’impressionnes
pas, servant du Mordor !», Gandalf réplique
en faisant «<impact magique» (1, raté). Lurtz
est bloqué par ses hommes et saute par des-
sus le tronc d’arbre qui lui barre le passage (6
au saut). Le troll n’est plus loin du combat,
le capitaine leur fait signe de le flécher (9 tirs,
3 touches), les elfes également tirent sur le
) troll (4 tirs, 4 touches, «6» puis «6» pour un
Rohan/ﬂ .e e . archer, le chef troll est blessé (point de des-
sans repis... v : : Tk -

’F. - i . . tin, «4», réussi). Legolas ajuste son arc et

B i e & ¢ glhgts = AL g W vise le warg sur lequel est Gothmog, sans

i‘*.—,l\_ 5 : bl s T parvenir a le blesser (1, raté). Les com-
Y f T AR . ' f o B} bats commencent et le fracas des armes
L < B ' retentit, 5 combats sont remportés par les
: [ r forces du bien (2 morts) et 4 combats sont
remportés par le mal (2 morts). Le roi des
morts épaulé par un lancier + un homme
du Rohan ne laisse aucune a un orque de
Morgul, ’homme du Rohan plante son
épée en plein cceur. Le capitaine du Rohan,
aidé d’un guerrier, parvient simplement a
repousser un orque de Morgul.




Tour 6 :

«Chiens de Sauron, vous ne passerez pas !».
Gandalf est déterminé (mouvement héroi-
que), il choisit Gothmog pour cible de 1’im-
mobilisation (4, réussi), qui représente un
danger. Il a entendu les précédents rapports
de guerre de Gothmog, qui se révele un re-
doutable combattant. Les arbalétriers uruk
hai continuent de tirer sur les archers elfes
(2 tirs, 1 archer mort). Les elfes ripostent
et tuent un arbalétrier (3 tirs, 1 mort). Le-
golas tir une seule fleche qui fonce droit sur
le troll, malgré les alli€s sur la trajectoire
(«5» a la blessure + 1 point de puissance
puis «2» (+ le point de puissance = 3) + 1
autre point de puissance = 4), le troll est
touché au bras (-1 point de vie), ce qui le
distrait un peu de son combat contre 2 el-
fes sylvestres (6/1/1 au combat puis 5/1/1
a la blessure), 1 des 2 elfes meurent sous
la lame du chef troll. Les combats font rage
et les deux camps sont déterminés, 5 com-
bats sont gagnés par le bien contre 4 pour le
mal et 2 unité€s du mal meurent. Un guerrier
du Rohan se protége derriere son bouclier
contre 2 uruk hai avec des piques et un or-
que de Morgul (3/1/1 au combat). Un orque ; -
de Morgul essaie de se protéger derriere son P prgY - g
bouclier également (2/1 au combat) mais . .
m.eurt par lalame du Roi des .morts. Le capi- Ao l’abrl des ﬂeches :
taine du Rohan renvoie les piques de 3 uruk ‘ 2 F g Ty # @E“ 4
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hai et tue I’'un d’eux. Un orque de Morgul se
distingue en repoussant 3 épées de guerriers
du Rohan avec son bouclier.

Tour 7 :

Gandalf redoute véritablement Gothmog, il
I’immobilise de nouveau (5, réussi). Les ar-
balétriers uruk hai tirent de nouveau (2 tirs,
1 touche), Legolas tir directement sur le
troll, mais sans parvenir a le toucher (2 a la
blessure). Le chef troll n’étant pas géné cette
fois-ci, balance un grand coup d’épée latéral
et coupe d’un seul trait les tétes des 3 elfes
Iui faisant face (6/3/1 au combat puis 6/6/6/
a la blessure), les 3 corps tombent sous le
regard effrayé des autres combattants, de-
vant la puissance du troll. Lurtz n’use pas de
la méme puissance et se fait repousser par
les lances des 2 elfes (2/2 au combat pour
Lurtz). 6 combats sont remportés pour le mal
contre 5 pour le bien, 4 unités du bien sont
tuées (3 par le troll) contre 2 unités tuées
pour le mal. Un orque de Morgul repousse
de son bouclier le roi de morts et le capitaine
du Rohan, Gothmog, immobilisé perd son
combat contre 2 hommes du Rohan.

Tour 8 :

«Sans ton bdton, tu n’es plus rien,
vieillard !», le Roi Sorcier essaie de bri-
ser le baton de Gandalf (votre baton est
rompu 6/3/2) mais Gandalf repousse le
sort de son fameux baton (6/2/1). Gan-




dalf tente une nouvelle fois d’immobiliser
Gothmog, mais sans succes cette fois-ci (1,
raté). Legolas vise une nouvelle le warg
de Gothmog, sans parvenir a le blesser (4 a
la blessure). 7 combats sont remportés par
les forces du bien (3 morts) contre 8 pour
le mal (4 morts). Lurtz se débarrasse fina-
lement de 1’elfe et du guerrier de Rohan
d’un coup, le troll (/6/4/3 au combat) tue
un guerrier du Rohan, un orque de Mor-
gul repousse le capitaine du Rohan et un
guerrier du Rohan avec son bouclier, et
Gothmog, qui doit encore sentir les effets
de deux immobilisations, joue de la mala-
dresse devant un garde royal et un guer-
rier du Rohan (4/1/1/1 au combat contre
6/5/4/1) qui repoussent le warg de leurs
boucliers.

Tour 9 :

Le Roi Sorcier s’en prend au roi des morts
désormais (volonté sapée 5/3 contre
5/2/1), le roi des morts résiste au sort.
Gandalf tente une immobilisation sur le
chef troll (2 + 1 point de puissance = 3),
le chef troll résiste au sort aussi (4). Le-
golas a quitté le rocher qui lui offrait une
protection, et personne ne le voyait, grace
a sa cape elfique. Il s’est mis sur la col-
line, pour avoir un meilleur point de vue
de la bataille, mais 1’arbalétrier uruk hai
saisit sa chance (4 au tir, 4 a la blessure),
Legolas prend le carreau dans la cuisse
(1 point de destin, «1», -1 point de vie).
Legolas s’acharne sur le warg de Gothmog
en faisant un tir direct (1 a la blessure).
Les archers elfes décochent leurs fleches
également, mais sans parvenir a tuer 1’en-
nemi (3 tirs, 2 touches). Pour les combats,
8 sont gagnés par le bien contre 5 pour le
mal et 3 unités du mal succombent contre
4 pour le bien. Lurtz repousse un elfe de
son pied et donne un coup d’épée a un
guerrier du Rohan qui tombe, un elfe et
un guerrier du Rohan empéchent le troll
de donner un coup d’épée avec leur lance
et leur bouclier, Gothmog est toujours en-
gourdi (3/3/1 au combat), le garde royal et
le guerrier du Rohan le tiennent toujours a
distance, 1I’orque de Morgul qui avait tenu
téte au capitaine du Rohan et au guerrier
du Rohan ne parvient plus a les repous-
ser (+1 point de puissance pour tuer de
la part du capitaine). Un autre orque de
Morgul s’illustre en repoussant 4 archers
du Rohan qui I’entouraient, d’un grand
moulinet de son bouclier.

Tour 10 :

«Lurtz, Gothmog, occupez-vous du roi des
morts !» Le chef troll bouge rapidement
(mouvement héroique), le roi sorcier fait
«contrainte» sur le roi des morts (6/3/1)
qui n’oppose pas de résistance. Gothmog,
de I’autre c6té, fonce avec son warg sur le



roi des morts. Gandalf tente de I’immobi-
liser (2, raté). Legolas fait un tir direct sur
le warg (5, il le tue), Gothmog tombe du
warg et se retrouve a terre. Le roi des morts
profite que Gothmog soit a terre pour lui
porter un coup, mais son épée est retenue
par Lurtz, qui rabat son épée. Les forces
du bien sont remontées apreés avoir vu
Gothmog tomber, leur courage s’en trouve
décuplé. 8 combats sont remportés par les
forces du bien contre 3 pour le mal et 2
unités du mal sont tuées. L’épée du troll
est retenue par la lance d’un elfe et le bou-
clier d’un guerrier du Rohan. Un uruk-hai
s’illustre en repoussant d’un moulinet de
sa pique 3 archers du Rohan. Les forces du
mal sont démoralisées, a moins de 50% de
leur effectif.

Tour 11 :

«Il faut se débarrasser du roi des morts !».
Gothmog se reléve d’un bond (mouve-
ment héroique) et fonce sur le roi des
morts, aidé de Lurtz une nouvelle fois. Le
Roi Sorcier fait «contrainte» sur le capi-
taine du Rohan (4/4/1) mais le capitaine
résiste au sort (6). Gandalf immobilise
Gothmog (5, réussi) qui résiste également
(6/4/3). Legolas fait un tir direct sur un
uruk-hai (4, pas blessé). Le capitaine troll
(combat héroique) plante son épée dans
le guerrier du Rohan avec deux piquiers
uruk-hai et ils foncent sur le capitaine du
Rohan. 3 combats sont gagnés par les for-
ces du mal contre 2 pour les forces du bien
et 2 unités du bien sont tuées. Gothmog
et Lurtz sont en combat contre le roi des
morts (blessure : 5/4/3/3/1 + 3 points de
puissance pour Lurtz pour amener a 6
et 6, le roi des morts dépense 3 points de
destin 6/1/1, il perd 1 point de vie). Un
archer uruk hai repousse de son arc 2 el-
fes et 1 garde royal du Rohan, un elfe fait
barrage a 2 uruk-hai avec sa lance, et pour
finir, le chef troll et un uruk hai égratigne le
capitaine du Rohan (6/2/1, 1 point de des-
tin (1), 1 point de vie perdu). Les forces
du bien sont démoralisées également. Les
deux camps sont éprouvés et le prochain
tour sera déterminant.

Tour 12 :

«Regroupez-vous ! La horde de Mordor
ne passera pas !». (Mouvement héroique
du capitaine du Rohan), Gothmog étant
a moins de 14cm, il bénéficie de la regle
«maitre stratege», aprés jet de dé (1),
c’est le camp du mal qui fait le mouve-
ment héroique en premier, test de bravou-
re de Gothmog (1 et 1), plus de point de
puissance ni de volonté, il quitte la table !
Gothmog est éprouvé, abattu des nombreux
combats qu’il a livré. Il quitte comme un
fuyant le combat vers on ne sait ou... L’ar-
mée du mal est totalement découragée, le
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chef troll s’enfuit du champ de bataille lui
aussi (1 et 1 aux dés), tout le monde dé-
serte la plaine, c’est la débacle générale !

%
K

Gandalf sort de sa cache et immobilise le
Roi Sorcier (6, réussi). Des unités du mal
sortent du terrain par des tests de bravoure

v

ratés ainsi que des unités du bien. Le coeur
n’y est plus...

Aucune figurine du mal n’a franchi la plaine
et les forces du bien ont accompli leur mis-
sion, empécher I’ennemi de passer.

Victoire majeure du bien (100 points de ren-
fort) auquel viennent s’ajouter 290 points pour
la perte de Gothmog et du Chef troll, dont un
total de 390 points de renfort.

Une fois de plus, les dés m’ont laché... au
dernier moment et ca fait trés mal, deux dou-
bles «1» pour des tests de bravoure. Perte
de Gothmog et du Chef Troll, sans compter
tous les points de volonté dépensés par le Roi
Sorcier, et les points de puissance de Lurtz...
Tout ca pour rien... A savoir que le seul ob-
jectif que je m’étais fixé était de tuer le roi de
morts. Je savais que je ne pourrais pas passer
tous les ennemis, plus nombreux que moi.
Donc le seul moyen pour moi de rattraper les
100 points de victoire majeure de mon ennemi
était au moins de faire 100 points de figurine
tuée (notamment le roi des morts). Je savais
que Gandalf et Legolas se tiendraient tres cer-
tainement a distance et qu’ils seraient diffici-
les a atteindre. Mais les dés n’ont jamais été
la (Gothmog 4/1/1/1 3/3/1 au combat) (Roi
Sorcier «2» sur le destin, dépense 2 points de
puissance pour ne pas mourir, 5 sorts lancés,
un seul (contrainte sur roi des morts) réussi)
(5 attaques sur le roi des morts, pas un seul
«6», 3 points de puissance dépensés par Lurtz
pour faire 2 blessures) (le capitaine du Rohan
ne perdant qu’un seul point de vie contre le
troll 6/2/1 alors que j’avais fait un combat
héroique pour le charger et tenter de gagner
50 misérables points), jusqu’aux fatidiques
double «1» du test de bravoure de Gothmog
et du chef troll. Le seul passage de chance est
le triple «6» (mérite d’étre souligné ca excep-
tionnel) du chef troll sur 3 elfes a la blessure.
Alors mon adversaire n’a pas eu une chance
extraordinaire mais la malchance ne lui ait pas
tombé dessus !

A croire que les valars sont sur les forces du
bien. .. Mais que fait Sauron, il s’est mis dans
le doigt dans I’ceil ou quoi ?



RAPPORT DE
BATAILLE DE
GANDALF :

Le conseil blanc me demande d’'user les
forces ennemies, I'affrontement de front
vers la montagne du destin ne pourrait
se faire que dans cette limite ... que I'en-
nemi ne recoive pas de renfort.

Ainsi, c’est dans le Rohan, que je déci-
dais d’engager I'armée du Roi Sorcier
pendant que Aragorn tentait d’engager
une armée du mal agissant en duo avec
le Roi Sorcier.

C’est ainsi que je réussissais a rejoindre
I’armée visée alors qu’elle traversait un
secteur propice a une embuscade.

Une fois I'armée du mal en vue je pou-
vais positionner mes forces.

Visiblement ils vont faire trés mal, Goth-
mog, le Roi Sorcier, un chef troll et Lurtz
réunis dans la méme armée.

Il va falloir jouer trés serré car dans nos
forces il nous manque cruellement une
unité de choc pouvant tuer en chaine.
Ce n’est pas Legolas et votre serviteur
Gandalf qui allons faire la différence a ce
niveau.

9 archers humains, 5 archers elfes aurait
di calmer les ardeurs de I'ennemi, et c’est
bien ce qu'il se passe dans les premiers
tours de jeu car I'ennemi place ses pie-
ces maitresses a I'abri des tirs archers.
Pourtant, ses 4 arbalétriers tuent bien
plus que 'ensemble de mes archers.

En envoyant mes guerriers du Rohan
vers I'ennemi, afin de le bloquer, jobli-
geais mon adversaire a réagir.

Ainsi il décide enfin d’avancer ses pieces
maitresses. Mais I’ennemi, en fin stra-
tége, avance prudemment tout en gar-
dant bien a I'abri de sa ligne de péons
ses unités fortes. C’est avec une utilisa-
tion sans réserve de la magie de Gandalf
que l'action du troll et de Gothmog reste
grandement diminuée.

Mon adversaire réagit et dans la mesure
du possible use de la magie du Roi Sor-
cier pour tenter de casser le baton de
Gandalf. De son coté Legolas s'il utilise
sa regle spéciale de maitre archer ne
tue personne. Il lui faut dépenser deux
points de puissance pour blesser le troll
une fois.

Dans les rangs des guerriers du Rohan
I’équilibre persiste, le Roi des morts fait
son travail en blessant sur la bravoure et
non sur la défense.

La chance n’est pas au rendez-vous ce
soir, ni pour les forces du bien ni pour
celles du mal. A ce stade de la bataille
ce sont les arbalétiers uruk-Hai qui ont
tué le plus de figurines, suivi du troll qui
réussit une seule fois un triple 6 en pul-

vérisant 3 elfes. Au fur et a mesure que
le temps passe les troupes s’amenuisent
d’un cété et de l'autre. Les forces du
bien avaient un avantage numérique en
début de partie, et cet avantage plonge
I’ennemi dans les tests de bravoure. I
les réussit tous !

C’est le moment que choisit mon adver-
saire pour tenter le tout pour le tout. L’ob-
jectif est le Roi des morts, Pour ce faire,
mon adversaire utilise un mouvement
héroique, le Roi Sorcier tente et réussit
une contrainte sur la cible la laissant es-
seulée et face a Gothmog et Lurtz.

Il faut se mobiliser pour sauver le Roi
Sorcier, Gandalf tente une immobilisa-
tion sur Gothmog mais ce dernier résiste.
Legolas, maitre archer, tente un tir visé
sur le warg de Gothmog ... depuis le dé-
but de la partie Legolas n’a rien réussi
sans utilisation de point de puissance ...
mais la foi fait des miracles et c’est ainsi
que la il réussit a tuer le warg. Le Roi des
morts est sauvé car Gothmog tombe et
se retrouve au sol, il ne pourra pas frap-
per sa cible !

Le capitaine du Rohan revient sur un or-
que de Morgul, I'entoure de ses meilleurs
hommes dans I’esprit d’user un point de
puissance pour un combat héroique. Si
le plan marche, cela devrait permettre
I’ouverture de la ligne qui permettrait en-
suite d’aller assister le Roi des morts.

Malheureusement, mon adversaire
ressentant le danger, bouge alors ses
pieces qui ne participaient pas au mou-
vement héroique et parvient & engager
les guerriers assistants le capitaine du
Rohan.

C’est avec de la suite dans les idées que
le Chef troll utilise son dernier point de
puissance pour un combat héroique, le
gagner et tuer d’'un revers les deux uni-
tés du bien qui lui
barrait le passage
puis venir charger le
capitaine du Rohan.

Mes espoirs pour
sauver le Roi des
morts s’amenuisait,
il N’y a plus qu’a es-
pérer que mes bra-
ves gagneront les
combats et surtout
... que les valars en-
tendront mes prie-
res.

Le Roi des morts
perd un point de vie,
Lurtz ayant fait des
merveilles en bles-
sure (aprés avoir
utilisé ses points de
puissance). Le Troll
ne parvient pas a
tuer le capitaine du
Rohan.

g

Pour le dernier tour mon adversaire a
l'initiative. J’ai absolument besoin de cet-
te initiative pour mettre le Roi des morts a
I’abri, j'utilise un point de puissance pour
un mouvement héroique. Mais la régle
de chef stratége de Gothmog fait qu'il
bénéficie également d’'un mouvement
héroique ... et les dés décident que c’est
mon adversaire qui fera en premier son
mouvement. Je prie les valars pour qu’ils
m’accordent cette intervention divine !

Avant de faire son mouvement héroi-
que, I'ennemi doit déterminer qui de ses
troupes a les nerfs qui craquent. Ainsi
Gothmog quitte la table avec un double
1 dans son test de bravoure, puis le Chef
troll quitte également la table avec une
méme puissance de dés... le Roi des
morts est sauve.

Les troupes du bien étant elles-mémes
en dessous de 50%, elles doivent passer
aussi le test et c’est un quart des troupes
qui quittent la table.

Les hommes voulaient faire mal a I'en-
nemi, les dieux leur ont porté un coup
décisif.

SUR LA CARTE

La deuxieme armée du mal dans le Ro-
han a attaqué les troupes d’Aragorn !

Les deux armées du Harad continuent
leur avancées vers les terres des hom-
mes.

A l'est, les forces du mal se regroupent
et fuient les deux unités elfiques leur fai-
sant front.

Il semblerait que du cété du Mordor
s’opere une réorganisation de la défen-
se.




