
Tour 20 : Une armée du Rohan quitte 
le Gouffre de Helm pendant qu’une 
autre armée venue de Fondcombe 
l’occupe. L’armée du Roi-Sorcier et de 
son fidèle lieutenant Gothmog attaque 
l’armée du Rohan, qui reçoit des 
renforts de l’armée des elfes.

Tour 11 : Gollum sort 
de la Moria
Tour 14 : Gollum 
localise l’armée qui 
porte l’anneau

Tours de campagne
12 à 20

Tour 11 : la 
communauté est 
formée.



- � - 

La puissante armée du Roi-Sorcier décide 
d’attaquer une armée du Rohan, qui occu-
pe un barrage depuis plusieurs jours.

Liste d’armée du mal :
Gothmog sur warg / épée bouclier
Roi Sorcier sur cheval noir
Catapulte + 5 servants
Chef troll
15 orques de morgul épée bouclier
7 pisteurs orque épée arc armure
Capitaine orque épée
bouclier

Liste d’armée du bien :
Théodred sur cheval
Eomer sur cheval épée bouclier
16 cavaliers du rohan
Cavalier du rohan porte étendard
6 gardes royaux sur cheval
Glorfindel sur cheval
10 elfes arc elfique

Scénario :
Le barrage
Objectif :
Faire toucher le barrage par le maximum 
de figurines à la fin du douzième tour
Règles spéciales :
L’eau compte comme du terrain difficile

Tour 1 :
L’armée du Rohan est installée devant le 
barrage, bien décidée à protéger ce point 
stratégique, distributeur d’eau. Le Roi-
Sorcier et son armée ne l’entendent pas 
de cette façon, et comptent bien déloger 
leur ennemis. Théodred emmène ses ca-
valiers par le côté gauche, alors que les 
elfes, emmenés par Glorfindel, passent 
de l’autre côté de la rive. Les forces du 
mal vont être pris des � côtés. C’est un 
tir de volée des elfes qui part en direc-

tion du roi sorcier, mais sans blessure. Les 
pisteurs orques répliquent en direction des 
cavaliers du rohan, mais seulement 3 flè-
ches aboutissent sans dommage. Le chef 
troll est au commande de la catapulte et � 
boulets partent tout droit sur les cavaliers 
(6/6 au tir). Les 2 boulets sont légèrement 
déviés et � cavaliers sont écrasés.

Tour 2 :
Les orques, voyant la menace des cava-
liers, se ruent dans la rivière, pour éviter 
la charge de ces redoutables écuyers. Tout 
le monde attend de pied ferme les hommes 
du Rohan. Seul Gothmog, monté sur un 
Warg, reste sur la terre ferme. Théodred et 
ses cavaliers continuent leur chevauchée 
vers la troupe des gardes de Morgul. De 
l’autre côté de la rive, les hommes du Ro-
han et les elfes continuent également leur-
marche avec précaution. Effectivement, le 
chef troll recharge la catapulte et les � tirs 
partent en direction des cavaliers une nou-
velle fois (5/5 au tir). Les � tirs n’atterris-
sent pas exactement où l’avait escompté 
le chef troll, mais c’est encore � cavaliers 
du Rohan qui tombent et un cheval meurt 
également, laissant son cavalier à pied. Les 
pisteurs orques font feux sur les cavaliers, 
sans parvenir à blesser.

Tour 3 :
Le Roi Sorcier descend de cheval, pour 
mettre pied dans l’eau, et laisse partir sa 
monture. Il lance un sort (contrainte) sur un 
cavalier, et l’amène au contact de 2 orques. 

Tour 20 - Combat 1
Le Rohan contre les chiens de Morgul !

La troupe de Morgul

Eomer 
mène ses 
hommes à 
l’assaut

Les cavaliers de Rohan chargent 
les orques

Le chef troll aux 
commandes de 
la catapulte
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Les cavaliers du Rohan chargent les orques. 
Les elfes montent la colline et se mettent en 
position, prêts à décocher les flèches. Les 
pisteurs orcs font feux directement sur les 
elfes, sans parvenir à les toucher. Le chef 
troll, cette fois-ci, ne parvient pas à réussir 
les � tirs. Les elfes ne sont pas en grande 
réussite également, mais parviennent tou-

tefois à tuer un servant. Un cavalier profite 
de la relance du porte-étendard pour rem-
porter le combat et parvient à tuer un pis-
teur orque. Deux gardes royaux viennent 
de charger un garde de morgul et lui trans-
percent le corps de leurs épées. Théodred 
montre l’exemple également, et tue d’un 
coup d’épée un garde de morgul.

Tour 4 :
Le roi sorcier fait de nouveau le sort 
contrainte sur un cavalier, et amène le ca-
valier au contact des orques. Glorfindel dit 
à ses hommes de se débarrasser de cette 
menace, et les 10 elfes tirent en direction 
du roi sorcier. Le roi sorcier est touché par 
une flèche, mais il ne tombe pas (1 point 
de destin = 3 + 1  point de puissance = 
4). Les pisteurs orques ripostent pour pro-
téger leur chef, et ils parviennent à tuer 
un archer elfe. Les orques profitent du ra-
lentissement des chevaux dans la rivière, 
et � orques font tomber un garde royal de 
son cheval, et le massacrent dans l’eau. 
Théodred perd le combat face à 2 orques. 
1 servant parvient à tuer un garde royal et 
le chef troll s’est également lancé dans la 
bataille, laissant la catapulte. Il massacre 
de son épée un garde royal. Gothmog vient 
de charger Eomer, et c’est un combat en 
hauteur qui fait rage. Personne n’est dé-
sarçonné mais Eomer est blessé (1 point 
de destin dépensé). Le capitaine orque est 
au côté de Gothmog et se débarrasse d’un 
cavalier du Rohan. Les chiens de Morgul 
sont lancés et ils sont bien décidés à élimi-
ner les hommes du Rohan.

Tour 5 :
C’est le combat des chefs du côté droit de 
la rive, Glorfindel arrive pour épauler Eo-
mer mais Gothmog lui coupe la route, lais-
sant Eomer dans les mains du chef troll. 
Le capitaine orque bloque le cavalier du 
rohan. Gothmog réussit parfaitement son 
plan machiavélique. Le roi sorcier tente de 
les aider et lance une paralysie sur Glor-

Les elfes grimpent sur la colline, prêts à flécher

La bataille est engagée !



- � - 

findel, mais le seigneur elfe résiste au sort 
(3/1 contre 3). Les pisteurs orques tentent 
d’impressionner les elfes en leur tirant 
dessus et 1 archer est transpercé. La ré-
plique elfique ne se fait pas attendre, avec 
une meilleure réussite, � pisteurs orques 
tombent dans la rivière. C’est toujours la 
fureur des combats du côté gauche de la 
rive, les orques de Morgul sont toujours le 
pied dans l’eau, empêchant les cavaliers 
du Rohan de pouvoir charger. Malgré tout, 
un cavalier tue un orque. Théodred, en 
proie contre � orques, laisse beaucoup de 
force dans l’affrontement (4/2 + 2 points 
de puissance pour arriver à 6 et gagner 
le combat), mais parvient simplement à 
les repousser. Le porte-étendard du Rohan 
tombe et finit dans l’eau, tué par 2 orques. 
Le moral des cavaliers est touché, tous les 
regards vont vers l’étendard et les hommes 
du Rohan perdent leur adresse (combat 2 
contre 1 : 1/1 pour les orques, 1 pour le 
cavalier, combat perdu pour le cavalier, 
combat 1 contre 1, orque 2 et le cavalier 1, 
l’orque tue le cavalier, 1 servant tue 1 gar-
de royal). Un autre garde royal tente de re-
monter ses alliés et tue un servant. Le capi-
taine orque n’est pas des plus habile (2/1) 
mais parvient à remporter le combat contre 
le cavalier qui lui fait face (2), il puise dans 
son énergie pour le tuer (4/2 + 1 point de 
puissance pour tuer le cavalier). Eomer est 
face au chef troll, et prend � blessures (6/6) 
(point de destin + 1 point de puissance = 
4). Glorfindel fait pencher la balance et 
remporte le combat sans parvenir à blesser 

le perfide Gothmog 
(3/1/1).

Le chef troll charge le cavalier 
du Rohan

Les elfes font tomber 
les pisteurs orques

Gothmog résiste !



- 5 - 

Tour 6 :
La troupe du mal a décidé de tuer les sei-
gneurs semble t’il, le roi sorcier s’acharne 
sur Glorfindel (paralysie 6/3, Glorfindel 
résiste 5 + 1 point de puissance). Du côté 
gauche de la rive, les orques commen-
cent à être plus nombreux. 2 orques tuent 
un garde royal. Théodred est encerclé par 
4 orques mais parvient à repousser d’un 
coup d’épée ses ennemis. Un autre cavalier 
bloqué par � orques n’a pas cette chance et 
tombe dans la rivière. Un autre cavalier tue 
1 orque de Morgul. Le chef troll et le capi-
taine orque s’en prennent à Eomer, qui se 
retrouve seul contre la fureur du mal. Eo-
mer commence à fatiguer et il est touché 
(1 point de destin «1», -1 point de vie). En 
revanche, c’est Gothmog qui se retrouve 
seul contre Glorfindel aidé d’un cavalier 
et d’un guerrier du rohan, mais ils ne par-
viennent pas à le blesser.

Tour 7 :
Les archers elfes se repositionnent et font 
mouche, 1 orque et � pisteurs meurent. 
Un cavalier s’est lancé vers la catapulte, 
afin de parvenir à la détruire, le chef troll 
l’aperçoit et tente de faire une percée pour 
l’approcher, mais ne parvient pas à écarter 
son ennemi le plus proche (combat héroï-
que 4/4/1 et cavalier 5). Mais de l’autre 
côté, c’est un cri de rage que l’on entend de 
la part de � orques qui viennent 

de tuer Théodred. Un garde 
royal vient de renverser le 

roi sorcier qui se retrou-
ve à terre, 1 servant 

est tué par un autre 
cavalier. Le capi-

taine orque conti-
nue son carnage et 
tue le cavalier qui 
lui fait face. Eomer 
est aidé par un ca-

valier et ils 
t e n t e n t 

de ren-

verser Gothmog (5 aux dés de chaque 
côté, + 1 point de puissance pour chacun, 
même valeur de combat, tir au dé «2», le 
mal l’emporte). Gothmog pare les � épées 
et frappent Eomer en plein cœur (5/4/2 + 

1 point de puissance = 6), Eomer tombe 
de cheval, mort… Aucun orque ne 

parvient à rejoindre le cavalier, qui 
détruit de plusieurs coups d’épée 

la catapulte. Les pertes sont nombreuses de 
part et d’autre, mais les hommes du Ro-
han viennent de perdre leurs � capitaines. 
Glorfindel a senti le vent tourner et il est 
venu rejoindre sa troupe elfique pour re-
venir en direction du barrage. Les orques 
tappent leurs épées contre leurs boucliers 
pour fêter la mort des � héros du Rohan.

Théodred avec ses hommes du côté 
gauche de la rive

Eomer en 
combat contre 
le chef troll et le 
capitaine orque

Et au milieu 
coule la 
rivière…
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Tour 8 :
Glorfindel et ses elfes continuent de recu-
ler en direction du barrage. Les hommes 
du Rohan sont totalement anéantis devant 
la perte de Eomer et Théodred et � d’entre 
eux quittent le champ de bataille. Un va-
leureux cavalier veut venger ses chefs et 
tue 1 pisteur orque. Le chef troll et le capi-
taine se ruent sur un cavalier, lui coupant la 
tête dans leurs élans. Gothmog puise dans 
ses forces et tue un cavalier (+1 point de 
puissance pour tuer).

Tour 9 :
Glorfindel sent que Gothmog n’est pas loin 
et, du haut de son cheval, encourage ses 
hommes à reculer (mouvement héroïque). 
Les elfes tirent en direction des orques 
malgré tout, mais ne parviennent pas à 
faire tomber les orques qui commencent à 
avancer vers le barrage eux aussi (1/1 pour 
la blessure).

Tour 10 :
Glorfindel crie une nouvelle fois, et pré-
vient ses elfes de reculer encore (mouve-
ment héroïque). 6 tirs partent en direction 

des orques et l’un d’eux tombe, et 2 flèches 
partent en direction de Gothmog, qui vient 
de prendre au passage le capitaine orque en 
passager, mais n’est pas inquiété. Le seul 
garde royal qui reste de l’autre côté de la 
rive est littéralement entouré par 5 orques 
de Morgul, qui le ruent de coups d’épées.

Tour 11 :
La troupe du mal a laissé des forces dans 
l’affrontement également, et bien que plus 
nombreux que les elfes restant, le moral 
baisse dans l’armée de Morgul. Même 
Gothmog se demande s’il doit continuer 
d’user ses forces en vain ? (test de bravoure 
raté 1/1 + 3 points de volonté + valeur de 
bravoure = 10). Deux orques épuisés quit-
tent le champ de bataille. Un seul elfe tente 
sa chance sur un orque avec son arc mais 
ne parvient pas à le toucher. Gothmog, 
malgré sa fatigue, s’est lancé sur les elfes, 
mais perd le combat (4/1/1/1). Le capitaine 
orque qui était passager de Gothmog, s’est 
jeté sur � elfes qui l’ont encerclé, et il par-
vient à tuer l’un d’eux.

Tour 12 :
Le capitaine orque redonne du courage à 
ses troupes et surprend tout le monde de sa 
vivacité (mouvement héroïque), Gothmog 
se ressaisi (test bravoure réussi), charge un 
elfe en contact avec le barrage. Un orque 
épuisé quitte le terrain. Le capitaine orque 
est en fureur (combat héroïque), mais les 
� elfes lui bloquent le passage. Le chef troll, 
non loin du barrage, tue 1 elfe. Glorfindel, 
voyant Gothmog, le charge, se disant qu’il 
est peut-être possible de tuer le lieutenant 
de Minas Morgul. 2 elfes et Glorfindel en-
cerclent Gothmog, mais Gothmog utilise 
sa ruse et son habileté pour se débarrasser 
de ses ennemis (5/5/2 contre 5 pour les el-
fes, égalité pour valeur de combat, tir au 
dé, «2», le mal l’emporte). Gothmog, dans 
un dernier cri de rage, tue les � elfes qui lui 
font face, laissant Glorfindel en vie.

Fin du douzième tour, 2 elfes touchent le 
barrage contre seulement Gothmog. Vic-
toire majeure des forces du bien. L’armée 
du Roi Sorcier est repoussée entre Edoras 
et le Gouffre de Helm alors que l’armée de 
Théodred et Eomer est détruite.

Points de renfort :
100 points pour les forces du bien pour la 
victoire majeure
165 points pour les forces du mal pour 
avoir tué Théodred et Eomer

Il ne reste plus qu’un 
cavalier du rohan, 
bientôt massacré…

Les elfes flèchent les 
orques qui tentent 
d’approcher le barrage

Le roi sorcier réunit 
ses troupes derrière le 
rocher, pour se mettre à 
l’abri des elfes

Le combat… 
jusqu’au bout…


