Tour 52 - Combat 2
A mort le mumak !

Iz

Gandalf, Aragarn
et le Roi des
morts surgissent
de derriere les
rochers et vont
s’occuper du
mumak...

--/ Le chef mahud manceuvyre raptdement
pour échapper a ses ennemis

Legolas, au loin, fleche
le chef mahud

Aragorn a préparé un piege. Il y a plusieurs
semaines, quand il était en présence de
Théoden, ils avaient été pi€gé sur un che-
min qui n’offrait pas le choix de se retirer
ou se rétracter et plusieurs hommes du Ro-
han avaient péri sans avoir pu faire quoi
que ce soit. Saruman les avait bel et bien
pi€gé. Mais Aragorn a retenu 1’endroit, et il
pourrait I’utiliser a son avantage. Legolas a
repéré a quelques lieus une armée du Ha-
rad, avec un mumak, avec les couleurs du
seigneur serpent Suladan. Legolas avec 2
elfes, servent d’appat aux haradrims avant
que le piege ne se referme sur eux.

Liste d’armée du mal :

Suladan a cheval

1 Mumak + arme de défense + chef ma-
hud

10 haradrims avec arc

19 haradrims avec épée

6 haradrims avec lance

1 hasharin

Liste d’armée du bien :

Legolas

2 elfes sylvestres avec lance et arc

Le Roi des morts

Gandalf le Gris

Aragorn

1 homme du rohan avec arc

5 hommes du rohan avec épée bouclier

Scénario :

L’embuscade montagnarde (page 17)
Objectif :

15 tours de jeu. Le défenseur (force du
mal) doit diviser son armée en 3 groupes
(suivant les points de vie ou de structure),
et doit faire rentrer les groupes les uns
apres les autres, une fois que le premier
groupe a réussi a franchir la ligne centrale
du terrain.

Tour1:

Le mumak est emmené par le chef mahud,
et seulement 2 archers haradrims a son
bord. Aragorn, Gandalf et le roi des morts
surgissent de derriere les rochers. Le chef
mahud sent le danger et manceuvre le mu-
mak (mouvement héroique) droit devant
lui, pour essayer d’échapper a ses adversai-
res. Gandalf tend son baton en direction du
chef mahud (impact magique, «1», raté),
pendant qu’Aragorn et le roi des morts
courrent rattraper le mumak. Pendant ce
temps, Legolas, les 2 elfes et un homme
du Rohan décochent les fleches en direc-
tion du chef mahud (2 blessures, point



de destin «2» + 2 points de puissance
= 4, 1 point de vie en moins). Les deux
archers haradrims ripostent (3/3) mais les
tirs n’aboutissent pas. Aragorn et le roi des
morts foncent t€tes baissées sur le mumak
(2/2/1/1 au combat contre 3/3/1 pour le
mumak, Aragorn dépense son point de
puissance gratuit par tour). Le roi des
morts parvient a blesser, tuant d’un seul
coup le mumak. La béte s’écroule du coup
d’épée mortel du roi des morts, et les trois
occupants tombent, les deux archers meu-
rent sur le coup pendant que le chef mahud
se releve fébrilement.

Tour 2 :
Aragorn et le roi des morts ne laissent
aucune chance au chef mahud.

Victoire majeure du bien (100 points de vic-
toire + 25 points pour le chef mahud), et un
ennemi de taille tué, ce qui n’est pas pour dé-
plaire 2 mon adversaire.

Ca fait deux fois que le scénario n’est pas fa-
vorable au mumak, la derni€re fois, ¢’était un
scénario de nuit, je ne compte pas I’attaque
d’Edoras, les forteresses desservent totale-
ment le mumak. Pas de chance dans le tirage
du scénario, et d’autant plus que celui-ci est
un véritable coupe-gorge. Saruman s’était
joué des hommes du Rohan la derniere fois,
et ce n’est que justice qu’Aragorn terrasse un
mumak cette fois-ci. Au mauvais sort vient
s’ajouter un trés mauvais choix de ma part, il
fallait que je divise mes troupes en 3 groupes
et j’ai fait le mauvais choix de jeter le mumak
dans la gueule du loup. Avec le Roi des Morts
couplé avec Aragorn (et sans compter Gandalf
en soutien), c’était couru d’avance. J’avais
pensé une autre stratégie, pouvoir jouer de
ce couloir pour «protéger» mes troupes juste-
ment, mais j’avais oubli€ la valeur de mes ad-
versaires. On passe sur les dés, point de puis-
sance des le premier tour pour le mouvement
héroique, point de destin raté + 2 points de
puissance pour éviter la mort du chef mahud
directement, trés mauvais jet de mon adver-
saier pour le combat (2/2/1/1), et je ne fais pas
mieux (3/3/1), j’aurais peut-étre éviter la mort
avec un «6». Mais bon, on ne va pas refaire
la partie et la malchance n’est que la sentence
du trés mauvais choix de ma stratégie. Mon
adversaire se frotte les mains des points accu-
mulés.

Rapport de bataille
d’Aragorn :

«LA VENGEANCE SE
MET EN PLACE»

Il'y a quelques mois de cela, nourri par
un exces de confiance, Imrahil s’étei-
gnait face aux troupes de Suladan.

Nous n’avons eu de cesse que de retrou-
ver les responsables de cet assassinat ...
Et finalement, c’est un rapport de bataille
de Théoden narrant une éiniéme attaque
sur Edoras qui allait nous donner la posi-
tion de I'ennemi tant recherché.

Ce n’est donc pas le fruit d’'un hasard
si Aragorn se trouvait ce jour-la en em-
buscade devant les forces du Harad. Et
c’est par contre d’une réelle malchance
que cette unité s’engage sur le défilé la
ou nos propres troupes, quelques semai-
nes plus t6t, avaient subit eux méme une
mauvaise embuscade.

LA BATAILLE :

Courte bataille que fut cette bataille, I'en-
nemi pressentant le danger engagea en
premier lieu son mumakil.

Il devait y avoir trois vagues d’une valeur
de point de vie égale (ou presque), le
mumakil s’il parvient a franchir le milieu
de carte pourrait faire engager le deuxie-
me tiers de I'armée.

Les archers sont postés en limite de
portée, Gandalf en haut de son
rocher est prét a lancer ses

meilleurs sorts, seuls
Aragorn et le Roi des
morts sont position-

nés pour affronter
I’hideux mons-
tre.

&5

Nous avons l’initiative mais I'adversaire
s’en moque, jouant d’'un mouvement hé-
roique il s’élance sur le c6té droit pour
tenter d’échapper a la charge des héros.

Gandalf ne parvient pas a faire parler sa
magie alors que les archers se targuent
d’une réelle réussite et infligent deux
blessures au Chef Mahud qui, pourtant,
ne meurt pas !

Lorsqu’arrive le combat au corps a corps
le mumakil n’ayant pu charger subit I'as-
saut d’Aragorn et du Roi des morts.

Le positionnement est important, nous
pouvons ne pas le tuer et dans ce cas |l
ne faudrait pas que, jouant d'initiative, ce
terrifiant monstre écrase un héros.

lls ont beau étre des héros, leur attaque
fait rire l'adversaire... Pourquoi ont-ils
pris leurs épées en bois ?

Et puis finalement Le mumakil n’a pas
fait mieux ...

L’Oliphant s’écroule au sol du fait de
I'unique blessure du roi des morts, Le
Chef Mahud trouve un court répit en ne
mourrant pas de sa chute mais les deux
héros se jettent sur lui et ne lui laissent
aucune chance.

Aragorn regarde au loin, le regard rempli
de défi, et apercoit au loin Suladan sur
son cheval... témoin impuissant de la
chute de son arme terrifiante.

- Ou que tu sois, je te retrouve-

rai Suladan - jura Aragorn en

il voyant s’éloigner son ad-
versaire !




Tour 53 : Bataille a la
sortie du Mordor

Tour 53 : 2 batailles dans
les plaines du Rohan

Fin du tour 52 : ’armée qui a combattu contre
P’armée de Galadriel, Gimli et Boromir est
détruite (Mordor).

Phase de renfort : 10 points de renfort dépensés
pour le bien contre 100 points dépensés pour le
mal



Tour 53 - Combat 1
Suladan pi€gé !

Suladan a été pi€gé par Aragon et il a perdu
I’imposante béte qui piétine ses ennemis,
autant dire une perte de poids. Suladan et
ses hommes fuient dans les plaines du Ro-
han, mais le picge a été organisé en deux
temps, avec 1’aide également du roi Théo-
den, qui a décidé de venger ses hommes,
lachement massacrés a coup de fleches par
les hommes de Suladan lors de I’attaque
d’Edoras. Suladan et les haradrims sont
pi€gés sur une petite colline, au beau mi-
lieu d’une plaine, et totalement encerclés
par les gardes royaux du Rohan, emmenés
par Théoden et Gamelin.

Liste d’armée du mal :
Suladan a cheval

8 haradrims avec arc

7 haradrims avec épée
6 haradrims avec lance

Liste d’armée du bien :

Théoden a cheval

Gamelin a cheval avec étendard royal
35 gardes royaux épée et bouclier

5 guerriers du Rohan avec arc

Scénario :
Encerclés sur la colline (page 18)

jectif :
10 tours de jeu. Tuer le maximum de fi-
gurines ennemies. Victoire majeure si la
différence des figurines des deux camps
est double.
Reégle spéciale :
Le défenseur (camp du mal) ne peut pas
quitter la colline, il doit repousser 1’atta-
quant tant bien que mal.

Tour1:

Suladan et les haradrims sont sur une pe-
tite colline, au milieu d’une plaine, et ils
sont encerclés par les hommes du Rohan,
emmenés par le roi Théoden. Les guerriers
du Harad se protégent derricre des ruines,
sans doute une ancienne tour abattue lors
d’un combat d’un autre 4ge. Les guerriers
du Rohan ont totalement pié€gés leurs enne-
mis, et ils approchent a grand pas quand les
premiéres fleches pleuvent (5 tirs, 1 hara-
drim mort). Les haradrims ripostent, dont
4 tirs sur le roi Théoden, et notamment sur
son cheval (4 tirs, le cheval est mort), le
cheval meurt et Théoden se remet debout,
a coté de sa monture. «Vous allez payer la
mort de mon cheval !». Deux autres fle-
ches fusent sur les guerriers du Rohan, et
I’une d’entre elles abat un archer.



Tour 2 :

Les guerriers du Rohan courent vers la
colline et la bataille est imminente, Game-
lin descend de cheval pour éviter de s’ex-
poser aux tirs des archers, qui justement,
déversent leurs fleches, sans parvenir a
tuer quiconque (7 tirs).

Tour 3 :

«A la gloire du Rohan ! Qu’Eorl nous pro-
tege !». Théoden fonce épée en avant sur
les haradrims (combat héroique, point
de puissance gratuit grace a I’étendard
de Gamelin), tue un archer et charge deux
autres archers, parvenant a les repousser
d’un moulinet d’épée. Quatre haradrims
ont tiré€ a I’arc sur Gamelin, sans parve-
nir a le blesser. Quant au seigneur serpent,
Suladan, il se tient sur le c6té, et soudaine-
ment, il charge a cheval les gardes royaux,
parvenant a couper deux tétes d’un seul
coup d’épée. Les combat sont engagés, les
haradrims sont retranchés sur la colline, et
tentent de repousser 1’ennemi, beaucoup
plus nombreux et mieux protégés, par des
armures et des boucliers.

5 combats sont remportés par le bien
avec 2morts (dont 1par Théoden)
contre 6 combats remportés par le mal
avec 4 morts (dont 2 de Suladan).

Tour 4 :

«Prenez ceci pour mon cheval !». Théo-
den est totalement enragé (combat héroi-
que avec le point de puissance gratuit
de I’étendard), et charge ’ennemi sans
peur, il se débarrasse d’un haradrim ar-
cher et donne un deuxieéme coup d’épée
mortel sur un autre guerrier. Les gardes
royaux chargent et encerclent Suladan,
qui fait ruer son cheval pour les éloigner
et parvient a tuer un garde royal de justes-
se (7 gardes royaux avec «5» maximum
pour les dés contre 4/3/2 pour Suladan,
+1 point de puissance pour «5», Sula-
dan gagne le combat).

4 combats remportés pour le bien avec
3 morts contre 5 combats gagnés pour
le mal avec 1 mort de Suladan.

Tour 5 :

«Massacrez ces chiens du sud ! Ils ont tué
vos freres !». Théoden harangue ses hom-
mes (combat héroique) mais le haradrim
lui faisant face parvient a se jouer de lui
(combat perdu de Théoden). Les hom-
mes du Rohan sont beaucoup plus nom-
breux et les hommes de Suladan savent
qu’ils ne sortiront sans doute pas vivant
de cet affrontement. Les combats redou-
blent, les bruits de métal se font entendre
sur toute la colline, tant6t sur un bou-
clier, sur un mur, ou parfois le rile d’un
homme tué. Un archer haradrim parvient
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Suladan lance
son cheval contre

/ les hommes du
Rohan
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Théoden enchaine
combat aprés combat,
pendant que Gamelin
porte Uétendard

Les haradrtms sont
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Un haradrim se
distingue en repoussant

un auns gardes royaux

a repousser Gamelin et un garde royal,
et de 1’autre c6té de la colline, les gardes
royaux se jettent de nouveau sur Suladan,
qui est a nouveau encerclé, et plusieurs

coups d’épée sont portés sur le cheval et
sur le seigneur Serpent (combat perdu de
Suladan 4/3/1), qui tombe de cheval, mort
de plusieurs coups d’épée. Les haradrims

i

savent cette fois-ci que leur sort est scellé,
leur chef est tué et les hommes du Rohan
sont mieux armés et mieux entrainés pour
le combat, et en plus grand nombre. Pas un
seul d’entre eux ne verra la fin du jour...
7 combats gagnés par le bien avec
3 morts, dont Suladan, contre 5 com-
bats gagnés par le mal avec 3 morts.

Tour 6 :

«Le seigneur Serpent est mort ! Finissons-
en avec ses hommes ! Gloire au Rohan !».
Le courage du Rohan est redoublé avec
la mort de Suladan, en revanche, les ha-
radrims sont effrayés car ils savent qu’ils
vont mourir. L’épée de Théoden est levée,
et le roi fonce sur les haradrims face a lui
(combat héroique), loge I’épée en plein
cceur (combat 6/6) et poursuit dans sa
lancée en repoussant un autre guerrier du
Harad. Un haradrim s’illustre sur un muret
en repoussant tour a tour 5 gardes royaux
de sa lance. Les guerriers du Harad com-
mencent a fatiguer devant le nombre et le
restant de leur force ne sert qu’a repousser
I’ennemi, en attendant leur heure, ils ne
sont plus beaucoup désormais et plusieurs
d’entre eux vont tenter de partir.

7 combats remportés par le bien avec
3 morts contre 8 combats gagnés par le
mal, sans parvenir a tuer des hommes
du Rohan.

Tour 7 :

Théoden leve son épée et tous les hommes
du Rohan se figent, attendant le signal du
roi. Trois guerriers du Harad réussissent a
s’éclipser (tests de bravoure ratés), les
cinq guerriers restant tentent de sauver
leurs peaux jusqu’au bout, un archer vise
Gamelin, et sa fleche vient se loger dans
le bras (point de destin «4», pas de point
de vie en moins), les quatre autres guer-
riers chargent Théoden qui est surpris (4/3
pour Théoden contre 4/4/3/1 pour les
haradrims), et le roi ne parvient a porter
de coup.

Tour 8 :

Trois autres haradrims quittent la colline
(tests de bravoure ratés), Théoden et
deux gardes royaux tombent sur un hara-
drim et le tuent pendant que le dernier ha-
radrim en vie réussit a repousser 3 gardes
royaux de sa lance.

Tour 9 :

Théoden et cinq gardes royaux encerclent
le dernier haradrim et ’homme meurt de
plusieurs coups d’épée.

«Nos fréres et nos bétes sont vengés, le
seigneur serpent ne crachera plus son ve-
nin...».



Victoire majeure du bien, 100 points de
renfort + 100 points supplémentaires pour
avoir tuer Suladan. Encore des points pour
les forces du bien et une armée encore dé-
truite, avec la perte de Suladan.

Le scénario ne me laissait peu de choix,
j’étais contraint de rester sur la colline, en
sous-nombre, moins bonne valeur de com-
bat de mes unités, moins bonne défense,
seul Suladan pouvait donner le change et
ses 3 dés d’attaques ne m’ont pas donné
de «6» qui aurait permis de remporter les
combats. L’issue était de toute fagon fata-
le, 24 hommes contre 42, et Théoden a en-
core prouvé sa valeur au combat une nou-
velle fois. 11 va falloir que je me «refasse»
comme on dit, car les points de renfort me
font défaut et je vais en avoir besoin. Il me
faudrait pour cela un scénario a mon avan-
tage et les dés qui vont avec... Prochaine
bataille... pas loin du Mordor, espérons
que I’ceil de Sauron sera sur la bataille. ..

Il ne reste peu o o
d’haradrim et certains
quittent la colline,
démoralisés

Gamelin va prendre
une fleche d’un archer
haradrim




RAPPORT DE
BATAILLE DE
THEODEN :

Le messager d’Aragorn était parvenu a
temps dans notre capitale, 'armée de
Suladan avait perdu son mumak et se
dirigeait vers le sud, probablement pour
barrer la route a Frodon !

Gens du Rohan, il est I'heure une fois de
plus pour que les hommes prouvent leur
valeur. Sortons de notre cité et attaquons
I’ennemi juste derriere les collines.

Trés vite le piege prit forme et Suladan
ne trouva rien de mieux que de s’installer
au cceur d’'une ancienne tour en ruine.
De I3, il pourrait organiser sa défense.

J’aime m’imaginer les yeux du sei-

gneur des serpents lorsqu’il dé- < =
couvrit la force du Rohan, Ara-
gorn avait bien travaillé.

Les ruines offraient une bonne protection
pour les gens du Harad et la charge allait
étre quand méme délicate. Pour compli-
quer les dispositions défensives, je déci-
dais de séparer mon armée en deux et
d’attaquer sur deux cotés différents.

Suladan s’isole ... Quel plan diabolique
nous prépare t-il ?

- «Vous ... Prenez une douzaine d’homme
et aller vous occuper de Suladan»

En donnant ces instructions je savais
que certains fils du Rohan allait mourrir
mais jamais de mémoire nous avons en-
tendu parler d’'un héros battre a lui seul
une douzaine d’hommes.

Quant a moi, certain que Suladan n’ar-

riverait pas par derriere je menais la
bataille d’'une main de maitre. En fait
il me fallait venger la mort d’Imrahil...
Des sources sures disaient que c’était
Suladan I'assassin.

J’aurai aimé le tuer de mes propres
mains, pourtant il m’a semblé plus
_opportun que mon peuple garde

"~ sa conviction d'étre mené
\  par un roi les conduisant a
la victoire mais qui ne les
entrainerait pas rejoindre
leurs ancetres pour de

funestes vengeances.

Et puis il serait bon,
. dans les auberges,
que des héros nais-
sent dans le peuple.

Ainsi usant de mes
capacités  stratégi-
ques sous linten-
dance de Gamelin je
déversais ma haine
et mon mépris envers
ces hommes faibles
qui ont cédé aux ap-

7 péts de Sauron.

J";

Ainsi je prends les ini-
tiatives, ainsi je lance
des combats héroi-

5 ques... Ainsi fier de
% son roi le Rohan
.\ s’élance dans la
- % Dbataille en oubliant
‘ la peur.

Je ne peux m’empécher d’avoir une pen-
sée pour ces hommes du Harad qui se
sont bien battus, parfois alors que tout
était perdu. L’'un d’eux méme a failli bles-
ser mon intendant avec sa derniére fle-
che !

Je ne leur ai laissé aucune chance, certe,
pourtant honneur a ces soldats habillés
de guenilles qui ont démontré leur cou-
rage. Quel géchis !

Et puis, autour d’'un verre, quand j'y pen-
se, le courage de ces hommes n’efface
pas cette honte de servir les ténebres !

Suladan s’éteint sur son cheval, ayant
vaillamment opposé résistance. Il savait
de toute facon qu’aucune grace ne lui
serait accordé. Quiconque entre sur les
terres du Rohan en ennemi y sera en-
terré ... NOUBLIE JAMAIS CELA Sula-
dan... N'oublie jamais cela !

Le sang lave le sang... Repose en paix
Imrahil !



