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Après la perte de Suladan, tué par les hom-
mes du Rohan, il reste encore une armée 
du Harad dans les plaines, emmenée par un 
Hasharin. L’Hasharin croise Saruman, qui 
lui propose de tendre une embuscade à une 
petite armée non loin, mais avec quelques 
personnages plutôt renommés : Legolas, 
Aragorn et Gandalf. Il faut prendre toutes 
les précautions pour attaquer ce trio. Sa-
ruman a repéré un endroit dans les plaines 
du Rohan où il avait déjà tendu une em-
buscade. Il propose à l’Hasharin de jouer 
le rôle de l’appât avec quelques-uns de ces 
guerriers, pour attirer dans ce guet-apens 
les redoutables représentants de la Com-
munauté de l’anneau.

Liste d’armée du mal :
Un Hasharin
Un mumak avec arme de défense et chef 
mahud
12 haradrims épée
4 haradrims arc
Saruman
5 uruk hai épée bouclier
7 hommes sauvage épée

Liste d’armée du bien :
Legolas
2 elfes sylvestre lance et arc elfique
Le roi des morts
Gandalf le gris
Aragorn
1 homme du Rohan avec arc
5 hommes du Rohan 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 
après les autres, une fois que le premier 
groupe a réussi à franchir la ligne centrale 
du terrain.

Tour 1 :
Saruman lève son bâton : injonction «1», 
raté. Les hommes du Rohan découvrent 
des guerriers postés de part et d’autre et 
crient : «c’est un piège, reculez !».

Tour 2 :
Saruman tend son bâton en direction d’un 
guerrier du Rohan à nouveau (injonction, 
2, raté). L’elfe bande son arc et tir vers 
Saruman (1, raté). Les combats commen-
cent, et les haradrims et uruk-hai tombent 
sur les hommes du Rohan. Un guerrier du 

Tour 53 - Combat 3
Saruman le machiavélique !

Le mumak se tient 
prêt à charger

Saruman a préparé 
une embuscade

Les hommes du Rohan sont tombés 
dans un guet-apens
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Rohan repousse un uruk-hai qui protège 
pourtant avec son bouclier, 3 uruk tuent 
un homme du Rohan.
2 combats remportés par le bien contre 3 
pour le mal avec 2 morts.

Tour 3 :
Saruman immobilise un homme du Ro-
han (4, réussi), les deux uruk hai en com-
bat avec l’homme du Rohan immobilisé 
le repoussent de leurs boucliers, pour le 
faire reculer. Un autre homme du Rohan 
est également repoussé par deux uruk hai. 
De l’autre côté, les haradrims et hommes 
sauvages s’en prennent à l’elfe et à l’hom-
me du Rohan, l’elfe parvient à repousser 
les 2 haradrims, en revanche, l’homme du 
Rohan succombe sous le nombre (4 hara-
drims et 2 hommes sauvages).
1 combat remporté par le bien contre 3 
pour le mal avec 1 mort.

Tour 4 :
Saruman fait reculer un homme du Rohan 
(injonction, 6 réussi). 6 haradrims se jet-
tent sur l’elfe et l’encerclent, lui donnant 
plusieurs coups d’épée. Un guerrier du 
Rohan parvient à repousser les trois épées 
d’haradrims et réussit à tuer l’un d’eux. 
Trois uruk hai font reculer avec leurs bou-
cliers un autre homme du Rohan.
1 combat remporté par le bien avec 1 mort 
contre 2 gagnés par le mal avec 1 mort.

Tour 5 :
Saruman immobilise de nouveau l’hom-
me du Rohan (6, réussi). L’avant-dernier 
homme du Rohan succombe aux blessu-
res de 3 hommes sauvages. Le guerrier 
du Rohan immobilisé parvient à bloquer 
malgré tout les 4 guerriers uruk hai qui 
tentaient de le repousser avec leurs bou-
cliers (6 pour le rohirrim contre 5 maxi-
mum pour les uruk hai).

Tour 6 :
Saruman fait reculer le Rohirrim (6, 
réussi) et les 4 uruk hai le repoussent vio-
lemment de leurs boucliers. L’homme du 
Rohan se débat et crie car il sent que sa 
dernière heure a sonné.

Tour 7 :
Saruman suit le Rohirrim et le fait recu-
ler à nouveau (5, réussi) mais l’homme 
du Rohan n’est pas repoussé cette fois-ci 
par les 4 uruk hai (6 pour le Rohirrim 
contre 5 maximum pour les uruk).

Tour 8 :
Saruman fait encore reculer le Rohirrim 
(5, réussi) et il recule sous le poids des 
boucliers des uruk.

De l’autre côté, les hommes 
sauvages sont impatients d’aller 
attaquer leurs ennemis

Le mumak se 
tient au loin et un 
haradrim est prêt à 
flécher

Saruman use de 
sa magie pour 
repousser les 
guerriers du Rohan
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Tour 9 :
Saruman ne parvient pas à réussir son sort 
(1, raté) mais les uruk font reculer le Ro-
hirrim.

Tour 10 :
Saruman immobilise le Rohirrim (4, 
réussi) et les uruk le repoussent de leurs 
boucliers.

Tour 11 :
Saruman fait reculer le Rohirrim (6, réus-
si) et les uruk le repoussent avec leurs 
boucliers.

Tour 12 :
Malgré que le Rohirrim se débatte, il est 
totalement impuissant devant la magie de 
Saruman et la force des uruk hai, il recule 
à nouveau et hurle de toutes ses forces.

Tour 13 :
La voix de Saruman gronde sur tout le ter-
rain (règle voix de saruman), Saruman 
fait reculer le Rohirrim (2 + 1 point de 
puissance = 3, réussi), les 5 uruk hai se 
jettent sur l’homme du Rohan et le mas-
sacrent.

Tour 14 :
Devant les cris, Aragorn est accouru, 
n’écoutant que son courage mais il aper-
çoit le Rohirrim en train de se faire tuer 
par plusieurs uruk hai. Il remarque égale-
ment le piège tendu et se précipite sur le 
côté, hors de portée du mumak qui charge 
dans sa direction. Aragorn escalade le ro-
cher (3 + 2 points de puissance + point 
de puissance gratuit = 6). Les haradrims 
en haut du mumak tirent sur l’elfe (1 tou-
che).

Tour 15 :
«Viens vite te mettre à l’abri !». Aragorn 
(mouvement héroïque) appelle l’elfe 
pour qu’il vienne se mettre à couvert des 
flèches.

Victoire majeure du mal, 100 points de 
renfort.

Bon, encore ce scénario... sans commen-
taires. Pour autant, j’ai laissé le choix à 
mon adversaire avant de jouer la partie, de 
changer de scénario éventuellement. Mais 
pour une fois, ce scénario permettait de 
préserver ses héros, donc pas si mal fina-
lement. Il a préféré garder ce scénario. Sur 
la résolution de la partie, pas grand chose 
à dire, si ce n’est que tout s’est joué sur 
l’injonction de Saruman pour tenter de 
faire franchir la ligne centrale au guerrier 
du Rohan, ce qui est arrivé et a permis de 
faire rentrer le deuxième groupe. J’aurais 
bien aimé m’occuper d’Aragorn mais il 

Un elfe est 
totalement encerclé 
par les hommes du 
Harad…

… pendant qu’un 
homme du Rohan 
est repoussé par les 
uruk hai de la main 
blanche

L’hasharin souhaite 
venger la mémoire 
de Suladan
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m’aurait fallu plus de tours. C’était pres-
que mission impossible, il faut pour celà 
réussir toutes les injonctions, gagner tous 
les combats (ce qui n’a pas été toujours le 
cas malgré 8 dés contre 1).
Bon, la consolation de la partie, c’est 
d’avoir retirer quelques figurines à mon 
adversaire, d’avoir fait dépenser 2 points 
de puissance à Aragorn et d’avoir gagné 
100 points de renfort.

Aragorn vient de s’approcher 
pour tenter de sauver les 
hommes du Rohan

Le mumak a chargé mais 
Aragorn a escaladé les 
rochers d’un seul bond
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LES PETITS BOUTS 
D’ARMEES... 
RASSEMBLES
Il a fait très chaud sur les terres du Ro-
han, de nombreuses batailles eurent 
raison de centaines d’âmes guerrières. 
Même les héros ne furent pas en reste 
et bien souvent avons-nous vu des bouts 
d’unités fuyant l’ennemi par manque 
d’homme.

Ainsi commencèrent des courses pour 
tuer des héros dont l’escorte ayant fondu 
comme neige au soleil ne pouvait plus 
assurer leur sécurité. Et bien vite, les 
chasseurs au fil des combats devinrent 
les gibiers.

Saruman, encore lui, que nous pensions 
innofensif, réussi à réunir des petits 
bouts d’unités pour monter une attaque 
sur Aragorn, Gandalf, Le roi Des morts 
et Legolas.

La présence de ces héros dans une ar-
mée bien éprouvée serait certainement 
leur cerceuil.

Et c’est encore dans ce défilé, sur la 
montagne, que Saruman tendit l’embus-
cade qui devait être fatale.

Les forces du bien étaient divisées en 
trois groupes, en face Saruman avec une 
armée pas bien imposante mais dont la 
présence d’un mumakil devait suffir à 
créer la terreur dans le camp du bien.

Le premier groupe fut bien vite décimé, 
hors Saruman tient en vie un garde du 
Rohan pour l’obliger à coup d’injonction 
à traverser la zone centrale, ce qui dé-
clencherait l’arrivée du deuxième groupe 
et forcément d’un héros.

C’était au 13ème tour (sur 15) que Saru-
man arrivait au bout de son plan diabo-
lique et forcait l’arrivée d’Aragorn sur la 
table. Hors une petite erreur, oubli de la 
part de mon adversaire, après le dernier 
tour de magie, Saruman reste sur place. 
Ainsi il est trop loin pour user de sa ma-
gie sur Aragorn.

Profitant de cette aubaine, Aragorn saute 
sur la montagne et la gravit pour se met-
tre à l’abri du mumak, puis à l’abri des 
archers.

C’est finalement au 15ème tour que les 
choses devaient se figer, Aragorn s’était 
sauvé ... Et était sauvé.

 

SUR LA CARTE GENERALE  :

L’ennemi n’avait eu aucune perte mais 
l’unité présente à Edoras étant mainte-
nant dispo, les quatre héros recevraient 
une assistance non négligeable.

Saruman renonce à son plan et change 
sa stratégie pour aller sur Fondcombe.

Plus rien ne barrant la route à Frodo, il 
s’en alla, flanant presque, rejoindre Mi-
nas Tirith.

C’est à ce moment, profitant qu’une unité 
lourde (le mumak) s’écarte de la défense 
du Mordor pour envoyer un maximum 
d’unité vers la Montagne du Destin...

La campagne se joue là bas... à mon 
avis !

Saruman n’était pas 
loin non plus mais 
Aragorn s’est enfuit. 
Les uruk hai ont 
tué le guerrier du 
Rohan


