
Tour 50 : près 
d’Edoras, Suladan 
attaque une armée du 
bien

Tours de 
campagne 49 et 50

Fin du tour 48 : plaine du Rohan, deux armées 
du mal fusionnent et deux armées du bien 
fusionnent

Tour 49 : 113 points de renfort dépensés pour le 
bien

Les deux armées du bien 
tentent de gravir les 

montagnes, sans succès
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Suladan, le seigneur serpent, a franchi les 
montagnes avec une autre armée. Puis-
qu’une armée a été reconstituée à Dol 
Amroth, ils ont changé d’itinéraire pour 
aller au Rohan, et tenter d’aller se frot-
ter aux rohirrims. En pleine nuit, le chef 
mahud du haut du mumak, voit des feux 
allumés dans une plaine, dans ce qui res-
semble à un ancien village. Suladan décide 
d’attaquer, sans savoir quelle est cette ar-
mée ?

Liste d’armée du mal :
Suladan à cheval
Un mumak + arme défense + chef mahud
1� haradrims épée arc
15 haradrims épée
15 haradrims lance

Liste d’armée du bien :
Legolas avec cape elfique
Gandalf le gris
Le Roi des Morts
Aragorn, Anduril, armure lourde à cheval
1 elfe sylvestre avec lance elfique
2 elfes sylvestre avec arc elfique
8 guerriers du Rohan épée bouclier
3 guerriers du Rohan avec arc

Scénario :
Des feux dans la nuit (page 19)
Objectif :
10 tours de jeu. 4 feux disposés au centre 
du terrain, l’attaquant (le mal) doit étein-
dre le maximum de feux. Victoire majeure 
sir 4 feux sont éteints, victoire mineure si 
3 feux sont éteints. Victoire majeure pour 
le défenseur (le bien) si aucun feu n’est 
éteint, victoire mineure si 1 ou � feux sont 
éteints.
Règle spéciale :
Combat de nuit, impossible de voir ou 
charger à plus de 14cm. Chaque feu fait 
une lumière dans un rayon de 14cm, toute 
figurine se trouvant dans la lumière peut 
être vue comme en plein jour.
Pour éteindre le feu, une figurine doit pas-
ser la phase de combat entière au socle à 
socle avec le feu.

Tour 50 - Combat 1
La puissance d’Aragorn

Aragorn et Gandalf 
attendent de pied ferme !

Les hommes du Harad aperçoivent 
Aragorn sur le cheval

Les archers 
haradrims se 
préparent à flécher
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Tour 1 :
Suladan aperçoit de valeureux ennemis, 
non moins qu’Aragorn, Legolas et Gandalf 
le Gris. «N’ayez crainte courageux hom-
mes du Harad, nous avons défait d’autres 
ennemis aussi forts ! Nous passerons la 
nuit et verrons le jour demain !». Les hom-
mes du Harad se tiennent prêts et ont pris 
position dans l’ancien village. Près des 
feux, les héros de la Communauté se re-
culent des feux pour se fondre dans la nuit. 
Une faible lumière apparaît du bâton de 
Gandalf (aura de terreur, 3, réussi).

Tours 2 à 5 :
Aragorn s’est élancé seul, pour faire face 
aux guerriers du Harad. Legolas, Gandalf 
et le Roi des morts se tiennent à l’arrière, 
prêts à repousser l’ennemi qui s’approche-
ra des feux. Un barissement surgit dans la 
nuit, un mumak est dans le coin. Aragorn, 
entendant celà, commence à reculer, et se 
tient prêt à chevaucher dans l’autre sens, 
pour rejoindre ses alliés. C’est un lourd 
pas qui se fait entendre hors des lumières 
des feux. Les guerriers du Rohan savent 
où peut se trouver le mumak, d’après le 
bruit déclenché par son poids sur le sol. 
Les guerriers du Harad, profitant de la 
nuit, s’avancent doucement près des feux, 
Suladan a établi une stratégie, c’est une 
grande ligne coude à coude qui s’approche 
des feux, prête à s’élancer comme un seul 
homme et faire la nuit totale.

Tour 6 :
Les héros du bien voient apparaître les vi-
sages capuchonnés des guerriers du Harad, 
une cinquantaine d’homme qui s’approche 
des feux. «Tirons mes amis, et que les Valar 
nous protègent !». Legolas, plus rapide que 
tout le monde, prend des flèches dans son 
carquois et tire en direction du groupe du 
Harad. Legolas, � elfes et 3 hommes du Ro-
han tirent sur les haradrims, un seul homme 
tombe. La nuit est handicapante pour les 
tirs.

Tour 7 :
Les haradrims ont pris position sur les feux, 
une première ligne protège complètement 
une deuxième ligne de guerriers, qui com-
mencent à éteindre les feux. Gandalf lève 
son bâton et tente un «impact magique» 
(1, raté). Les hommes du bien retentent de 
percer la ligne de leurs flèches (Legolas + 
3 hommes du Rohan + 2 elfes), Legolas 
tue � guerriers et 1 elfe en tue un autre. 
Mais soudain, c’est le noir complet, les 
4 feux sont éteints. Plus de lumière dans la 
plaine, seuls des bruits de barissement, des 
hommes qui parlent.

Le roi des morts

Legolas

Aragorn s’avance 
seul vers les 
haradrims
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Tour 8 :
«En avant, à l’attaque !». Aragorn s’avance 
(mouvement héroïque) et déclenche la 
confrontation. Gandalf retente un impact ma-
gique (2, raté). Quelques flèches fusent dans 
la nuit, (1 tir haradrim, 1 touche, Legolas 
en tir direct, ne blesse pas, et 1 touche sur 
les 2 tirs elfiques). Les guerriers haradrims 
ne sont lancés sur Aragorn, mais c’est sans 
compter la formidable habilité de ce héros 
(3 haradrims + 1 lancier 6/6/2/1, Aragorn 
6/6/5/4, il tue 2 haradrims et renverse le 
troisième). La guerre a commencé, un hom-
me du Rohan plante son bouclier face à 3 ha-
radrims (3/1 contre 3/2/1) mais se fait trans-
percer. Un autre rohirrim contre � haradrims,  
tue 1 haradrim. Un autre rohirrim se distin-
gue en se protégeant avec son bouclier face à 
7 haradrims, et il repousse tout le monde. Les 
3 archers du Rohan tuent 1 haradrim. 3 morts 
pour le bien contre 4 pour le mal. 

Tour 9 :
«Vermine de Haradrim !». Gandalf, dans un 
excès de colère, dirige son bâton en direc-
tion des haradrims (impact magique «4» 
+ 1 point de puissance), et tue sur le coup 
un haradrim qui est repoussé, et fait tomber 
� autres haradrims. Legolas fait son «tir 
direct», sans parvenir à blesser. Le roi des 
morts s’est avancé, 4 haradrims tentent de le 
flécher (4 touches), mais ne parviennent pas 
à le blesser. «Par la gloire du Gondor !», 
Aragorn (combat héroïque) fait de nou-
veau des prouesses du haut de son cheval, 
il se défait des � guerriers lui faisant face 
(6/2/1/1 au combat, tue les 2 haradrims) 
et fonce sur � autres haradrims en les tuant 
également. Deux haradrims se défont d’un 
rohirrim (1 et 1 à la blessure), les rohirrims 
sont en infériorité numérique mais jouent 
de leurs boucliers (1 haradrim +  l lancier 
contre 1 rohirrim, 3 combats gagnés par 
le bien contre 1 pour le mal), les deux el-
fes font mieux, ils tuent chacun un haradrim 
alors qu’un rohirrim se protège avec son 
bouclier, mais il est transpercé de toute part 
(4 haradrims). � pertes pour le bien contre 
6 pour le mal.

Tour 10 :
«Continuons mes amis, tirons la langue de 
ce seigneur serpent !». Suladan est en retrait, 
il ne peut qu’entendre la fureur du combat et 
les coups d’épée, sans savoir si ce sont ses 
hommes qui tombent. Gandalf, une nouvelle 
fois, dresse son bâton en direction des hara-
drims (impact magique, 5, réussi), un hara-
drim est projeté et retombe sur le sol, mort. 
Legolas vise une nouvelle fois un guerrier 
(tir direct, 1 à la blessure). Le mumak s’ap-
proche d’Aragorn et les haradrims perchés 
dessus déclenchent leurs tirs, ainsi que les 
archers au sol (8 tirs sur Aragorn, une flè-
che tue un haradrim et une autre atteint le 

Pendant ce temps, les archers 
se mettent en retrait, ainsi 
que Gandalf

Les haradrims forment une 
ligne et vont foncer sur les 
feux comme un seul homme

Devant la menace du mumak, 
Aragorn a reculé



- 5 - 

cheval, qui tombe), Aragorn tombe et se re-
met debout, face aux deux haradrims, il pare 
les deux coups d’épée. Un haradrim à terre 
évite le coup d’épée d’un rohirrim, un elfe 
se protège avec sa lance face à 4 haradrims 
mais prend � coups d’épée dans le ventre, 
le roi des morts (1 au combat) ne parvient 
pas à tuer un haradrim à terre (1 au combat), 
Gandalf, quant à lui, tue un haradrim avec 
son épée. � morts pour le mal contre 1 pour 
le bien.
Devant les cris dans la nuit, Suladan rappelle 
ses hommes : «Revenez hommes du Ha-
rad !». Il constate les nombreuses pertes cau-
sées par l’adversaire. Plusieurs de ses hom-
mes sont tombés, par des adversaires moins 
nombreux, mais plus forts.

Victoire majeure pour le mal, 100 points de 
renforts. Mais en comparaison, 106 points de 
figurines tuées. La confrontation a été mor-
telle, les haradrims, pourtant en nombre, n’ont 
pas réussi à en jouer. Aragorn a fait très mal, 
tuant à lui tout seul 6 haradrims. Seule conso-
lation, une action bien menée pour éteindre les 
feux. Le mumak n’a pas été utilisé, vision à 
14cm seulement, et face à une horde de hé-
ros tels que Gandalf et son immobilisation, le 
Roi des morts qui pourrait le tuer en seul coup, 
Legolas et ses 3 tirs par tour et Aragorn et ses 
3 attaques, avec autant de points de puissance 
sous la main, de points de destin et de points 
de vie, le risque était bien trop grand de char-
ger les héros. De jour, ça aurait été différent. 
Mais patience... le jour viendra...

Suladan dirige l’attaque 
et lance ses guerriers pour 
éteindre les feux

Les deux armées 
se sont face… 
sans se voir

C’est un long silence dans 
la nuit, avant l’avancée 
des haradrims
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Les haradrims se sont enfin 
avancés, Legolas, 2 elfes et 3 
guerriers du Rohan vont flécher

Un première ligne est formée, et une 
deuxième qui se met au contact avec 
les feux, pour les éteindre

«Tirez !»

Les guerriers du Rohan vont 
avancer sur les haradrims, le 
combat peut commencer

Legolas, tour 
après tour, 
déclenche ses 
tirs directs

Le mumak va revenir 
vers les haradrims, et 
les archers vont tuer 
le cheval d’Aragorn
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pour qu’il ne gagne rien.

Aragorn sur son cheval charge une figu-
rine, l’ennemi s’empresse de refermer le 
combat des fois que les dés ne soient 
pas au rendez-vous. Ce qui ne fut pas 
le cas.

Mais le sang coulé par Aragorn n’effraye 
pas les forces du mal qui réorganisent 
leurs rangs et qui veulent remplir de 
fierté leur chef. C’est dans une rage de 
vaincre qu’Aragorn gagne ses combats, 
sa fougue se communique aux rohirrims 
qui tels des êtres enragés font plier leurs 
frères du sud.

Finalement le chef Mahûd rapproche le 
mumak d’Aragorn et ordonne aux ar-
chers de le prendre pour cible. Aprés 
neuf tirs une seule flèche blesse mortel-
lement le cheval mettant fin au terrible 
périple du héros. Aragorn se réceptionne 
mais ne peut frapper malgré qu’il gagne 
son combat !

Ainsi se finit cette bataille, dans une vic-
toire totale pour les forces du mal. 19 
figurines tuées pour le mal et 6 pour le 
bien. Les héros du bien ont paralysé les 
héros du mal et pu ainsi agir librement, 
mais en plein jour comment se jouerait 
de tels affrontements ?

SUR LA CARTE GENERALE :

Deux unités avec mumak se trouvent 
aux abords de Edoras, ainsi qu’une ar-
mée reconstituée contenant Saruman et 
le Roi Sorcier. Ces unités font retrancher 
Frodon dans les murs de la capitale du 
Rohan, mais pour combien de temps ?

Du côté de Minas Tirith, les héros com-
mencent à prendre du gras, l’inactivité 
devient lourde à supporter mais chaque 
chose en son temps. 

Deux unités, certainement celles de 
Galadriel et 
R a d a g a s t , 
p é n è t r e n t 
dans le pays 
de Sauron ... 
Mais quelle 
est  leur mis-
sion ?

RAPPORT DE 
BATAILLE DE 
ARAGORN  :
Nous nous lancions à l’assaut de deux 
grosses unités pour erradiquer la me-
nace du Roi Sorcier et Saruman. Celà a 
coûté cher à l’ennemi et alors que nous 
envisagions la suite, les éclaireurs nous 
avisaient de l’arrivée de deux Mumakils 
aux abords d’Edoras.

Des suites de la dernière bataille. Il aurait 
été logique que l’ennemi s’en aille dans 
la forêt de Fangorn afin de rejoindre au 
plus vite Isengard, hors il s’éloigne afin 
de barrer à Frodon la route de Minas Ti-
rith. Jouant la prudence nous décidions 
de mettre Frodon à l’abri. Si Sméagol ne 
donnait pas la position de l’anneau aux 
forces du mal...

Retranché dans Edoras, nous repartions 
à 00 avec quelques tours auparavant... 
Et deux mumaks en plus ^^

L’ennemi décide de passer à l’attaque, 
encore en pleine nuit, aux abords d’un 
petit village de banlieue d’Edoras.

LA BATAILLE  :

Suladan à cheval, 42 haradrims, 1 chef 
mahûd  et un mumak soit 45 figurines 
se lancent à l’assaut d’un petit hameau 
où Aragorn, Gandalf, le Roi des morts, 
Legolas, 11 Rohirrims et 2 elfes donc 18 
figurines font face.

Le scénario de nuit allait nous aider 
grandement puisqu’il allait faire taire les 
archers. 12 archers humains pouvant 
siéger sur les hauteurs du mumak re-
présentait un grand danger dans un scé-
nario de jour. Mais l’impatience de mon 
adversaire faisait ma joie !

Les rôles étaient attribués :

- Aragorn serait Le MT (premier tank) 
et aurait pour rôle de tuer un maximum 
d’unités.

- Gandalf aurait pour rôle d’empêcher le 
mumak de bouger.

- Legolas celui de tuer le chef Mahud.

- Le roi des morts celui de faire front au 
mumak et de le tuer en un seul coup (si 
possible)

Le début de la partie est un peu comme 
un match de boxe, Des rounds d’obser-
vation et de tests pour vérifier les réflexes 
de son adversaire. Mais nous gagnons 
toutes les initiatives ce qui ne fait pas 
nos affaires. Ainsi l’ennemi peut parfaite-
ment paufiner sa mise en place.

Le mumak voudrait jouer avec Aragorn 
qui joue avec les Haradrims, mais Ara-
gorn n’a pas envie de jouer avec le Mu-
mak. Et d’un coup, l’ordre est donné aux 
forces du mal pour s’élancer vers les 
feux. En deux mouvements, Le premier 
qui permet de s’approcher des feux, le 
deuxième mettant en place une ligne dé-
fensive et derrière une ligne de guerriers 
éteignant les feux.

Les Forces du bien restent sans réac-
tion, le vrai chef se désigne à celà. Il y 
a un temps pour tout. Laissons les hara-
drims éteindre les feux, dans le noir nous 
les chargerons puisque les archers ne 
représenteront plus une menace ^^

Et ainsi vont les choses, les haradrims 
éteignent les feux et se plongent dans 
le noir. Aragorn est contraint d’user d’un 
point de puissance pour prendre l’initia-
tive et lancer la charge.

Gandalf et le Roi des morts doivent dis-
suader le mumak de venir à la rescousse. 
Si l’ennemi est dans une victoire majeure 
il faut absolument lui tuer 15 figurines 

Les haradrims vont prendre 
une sacré correction…

Gandalf tend son bâton et 
fait des impacts magiques,  
les haradrims sont propulsés


