CAMPAGNE DE L'ULTIME ALLIANCE - LA REVANCHE

Tour de campagne 2 : pour sept points...

Deuxiéme combat dans le deuxiéme
tour de campagne. C'est I'armée du
cavalier vert contre |’armée du
cavalier noir, une bataille avec deux
armées de 500 points. A voir si le
carnage continue...

3 x 3=1es9 nazguls

Tout d abord, on procede au tirage du
scénario, vu que ¢’ est moi qui
attagque, ¢’ est moi qui lance. Le dé
est lancé et Thierry se marre a pleine
dent : “3" sur ledé. Il faut dire que
cafait 3 fois de suite que je fais“3”
pour le tirage du scénario, le défi des
champions, tiens, on I'a dégjajoué
celui-la? Ah oui, C'est latroisieme
fois de suite. Autant |’ espérais
tomber dessus a une époque, autant
je le redoute désormais.

Composition des armées :

Armée du mal (Thierry La Fronde) :
Un esprit servant, 2 trolls du mordor,
1 capitaine orque, 16 orientaux épée
+ bouclier et un porte-étendard.
Armée du bien (Nico Le Blond) :
Elrond a cheval, un capitaine du
gondor & cheval avec armure lourde,
lance de cavalerie et bouclier,

10 archers elfes, 12 guerriers du
gondor épée + bouclier, 12 guerriers
du gondor avec lance et un porte-
étendard gondorien.

Tir aux dés du déploiement sur le
terrain. Les unités sont & 14cm bord
detable. Thierry La Fronde se
déploie en premier.

Tour 1

Le mal al’initiative.

Tir de volée des elfes (10) :
2 touches, 1 oriental mort.
Tour 2

Le bien al’initiative.

Tir de volée des elfes (10) :
2 touches, rien.

Tour 3

Lema al’initiative.

Le nazgul se met a1’ abri et tente de
monter sur un rocher “1”, raté. Tir de
volée des elfes (10) : 1 touche sur le
troll, mais pas blessé.

Tour 4

Lema al’initiative.

Tir direct des elfes (8) sur les
orientaux planqués derriére les
arbres : 2 touches, rien.

Tour 5
Lebien al’initiative.
Tir de volée des elfes (10) :

2 touches, rien.

Tour 6

Lemal al'initiative.
Tir de volée des elfes (10) : 1 touche,
rien.

Tour 7

Lema al'initiative.

Tir de volée des elfes (10) sur le
nazgul : 1 touche, rien.

Tour 8

Lemal al’initiative.

Tir de volée des elfes (10) sur le
nazgul : 2 touches, 1 oriental mort.

Tour 9

Le bien al’initiative.

Le nazgul fait “volonté sapée” sur
Elrond : raté “2"

Tir de volée des elfes (10) sur le
nazgul : 1 touche, rien.




Tour 10

Lemal al’initiative.

Le nazgul fait “volonté sapée” sur
Elrond : réussi “5”, Elrond utilise

1 point de volonté pour résister : “4”,
Elrond n’a plus de point de volonté.

Tour 11

Lema al’initiative.

Tir de volée des elfes (10) : 1 touche,
le porte-étendard est mort.

Tour 12

Lebien al’initiative.

Le nazgul utilise 2 points de volonté
et fait “contrainte” 2/1 : raté. Thierry
utilise 2 points de puissance pour
réussir le sort et faire avancer le
guerrier du gondor.

Tir de volée des elfes (6) : 2 touches,
1 oriental mort. 4 elfestirent sur le
nazgul, 1 touche, 6/2 aux blessures.

Tour 13

Lebien al’initiative.

Mouvement héroique du capitaine
orgue, le nazgul utilise 6 points de
volonté et fait “trait de ténebres’ sur
le guerrier du gondor, le sort est
réussi et Thierry fait “3” qui suffit
pour tuer.

Les archers elfes tirent sur le trall,

8 touches, 2 blessures.

Bon, trés mal barré, il ne reste plus
que 2 tours et Thierry méne la partie
avec ce put... de nazgul de mer...

Pourquoi Tolkien at’il crééles
nazguls, quelqu’un peut dire, je
pense que C'est une mauvaise
traduction de I’ anglais original qui
disait “esprit savant” et non “esprit
servant”. Des unités tout juste bonne




aréfléchir mais anerien faire

d autres, il faut vraiment vérifier les
regles, réécrire “le seigneur des
anneaux”, refaire les traductions, je
ne sais pas moi, ¢’ est pas possible, je
peux pas perdre Elrond non d’'un
hobhbit.

Tour 14

Lema al’initiative.

Et en plus Thierry al’initiative.
Quiiiinnnnnn ! Mouvement héroique
du capitaine du gondor (ca va pas
changer grand chose mais bon, autant
utiliser les points que I’ on a avant
gue tout ce beau monde passe ala
trappe). Le nazgul immobilise Elrond
qui est en combat contre le troll. Le
troll blesse 2 fois Elrond, 3 points de
destin et pas de point de vie en
moins.

Tour 15

Lema al’initiative.

Bon, c'est carrément cramé je crois.
A moins que le nazgul rate son
immobilisation. Mouvement héroique
du capitaine du gondor, le capitaine
orque en fait un également et c'est le
mal qui le remporte.

Le nazgul utilise 2 points de volonté
et réussit aimmobiliser Elrond. Bon,
la partie est réglée, mais je vais me
battre jusqu’ au bout. Les 10 elfes
tirent sur le troll, 4 touches,

1 blessure, le troll est mort.

L e capitaine du gondor en combat
contre 1 orque perd le combat 2/1,
relance (gréce au porte-étendard du
gondor) : 4, combat remporté mais il
ne parvient pas atuer son adversaire.
Elrond contre le troll, “2” pour
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Elrond, relance “3” + 2 points de
puissance pour remporter le combat,
je ne peux porter de coup, mais au
moins, je ne laisserais pas a mon
adversaire le plaisir de tuer un héros
sur le champ de bataille.

Elrond lance un sort : tour
supplémentaire (comment ¢a, ca
existe pas ?) c'est pas normal, les
elfes sont éternels, méme si la partie
est finie, les elfes peuvent continuer
le combat, vraiment Tolkien a mal
fait son boulot et ¢ est sans compter
le livre de régles qui est vraiment a
chi..., et ¢'est sans parler de cette
foutue campagne, il devrait étre
impossible de perdre les héros, et les
forces du bien devraient gagner
systématiquement. Les forces du bien

devraient faire également tout le
temps des “6” aux dés. Quoi ? Ca
serait plus du jeu, ah bon ? Ouais, je
devrais peut-étre commencer par
essayer de bien jouer et d arréter mes
blonderies. Aussi une autre question,
pourquoi on tombe tout le temps sur

Bon, tréve de plaisanterie, ¢'est une
victoire majeure pour les forces du
mal. Thierry 6te avec un grand
sourire le cavalier vert représentant
I’armée qu'il vient de balayer, et tout
gapour... 7 points, pour une seule
figurine tuée. La pilule est un peu
dure a avaler, glouuuppppp.

On est a 3 victoires pour le bien et
1 pour le mal, et Elrond est mort et

ne pourra pas participer au combat
final. Cafait mal aux dents.

Phase de récupération des forces du
mal (cadevrait pas étre possible,
C'est pas hormal, c'est pasjuste) :

3 orientaux reviennent en jeu.

Le porte-étendard est mort (ah ! un
peu de réconfort dans ce dur monde)
Letroll est mort (ah ! c’'est le maigre
lot de consolation).

Le nazgul récupére 1 point de
puissance, 6 points de volonté sur 13.
L e capitaine orque récupére ses

2 points de puissance.

i Protatiinm 0 W (A (ot srier (e fage four voind umage persorea, aln de fouer sy e e Datase Le MO MUY New Ling Producions, Inc Vous pouver
DY arvala Lo Swlraiist (3 Aviaauy of ko W8 aSTRE (I (0 PORYVIADES. OORIE Bire TS € ks BV e 500

PROMOCOpAS CHltl Dage POur
Bufres SO rdsernis. La Sepreur el Anveaus of ous kea

votre usage m,mmmmmwmm-mum_a
e porsonnages, otyets, 4 b 5ont e cence scoordds

-4-



