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Les orques ont manœuvré habilement et 
une petite troupe s’est engouffrée sur le 
chemin de Minas Tirith, prenant position 
sur les remparts du Rammas, contraignant 
un peu les plans des héros du bien. De-
nethor demande à son fils Faramir d’aller 
débouter ses sales orques et de reprendre 
la citadelle.

Liste d’armée du mal :
Capitaine orque épée + bouclier
Chamane orque avec lance
Baliste orque + 4 servants
7 orques épée + bouclier
7 orques avec lance

Liste d’armée du bien :
Faramir
Baliste à répétition + 4 servants
13 gardes de la citadelle (arc long)
22 gardes de la citadelle (épée)
9 guerriers de Lossarnach (hache 2 mains)

Scénario :
Mur de Rammas (page 72)
Objectif :
15 tours de jeu. Détruire le plus de figuri-
nes possible et avoir le plus de figurines 
possible dans la forteresse au bout du quin-
zième tour.

Tour 1 :
«Tenez-vous prêt ! Ses chiens du Gondor 
veulent récupérer leur forteresse. Ser-
vants, soyez prêt à tirer !». Le capitaine 
orque organise sa stratégie, beaucoup de 
guerriers leur font face. Le chamane com-
mence une incantation («1», frénésie ra-
tée), mais il stoppe vite son chant, perturbé 
par une pluie de flèche (10 tirs de volée 
des gardes de la citadelle), il se met à 
l’abri. Les orques sur les remparts utilisent 
des javelots pour tenter de tuer les hommes 
du Gondor. Les échanges de tirs de baliste 
commencent également, mais pas un seul 
homme ou orque tombe.

Tour 2 :
Les guerriers du Gondor courent vers les 
murs, échelles en main, et veulent grim-
per le long des murs. Une autre poignée 
d’hommes prennent un bélier et avancent 
vers la porte principale, en donnant un 
coup dedans. Un orque réussit à repousser 
une échelle, pendant qu’un autre n’y par-
vient pas. Le chamane recommence son 
incantation (frénésie réussie), les orques 
deviennent comme fou, c’est l’excitation 
sur les remparts. Les servants déclenchent 
la baliste, et le pieu vient se planter en 

Tour 70 - Combat 2
L’attaque du mur de Rammas

Le chamane ne 
réussit pas son 
incantation, stoppé 
dans son élan 
par une pluie de 
flèches

Les archers sont à l’abri de la baliste 
orque. Ils font des tirs de volée en 
direction des servants orques.

Pendant ce temps, un groupe de 
guerriers va tenter de défoncer la 
porte à l’aide d’un bélier
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plein dans un servant du Gondor, qui est 
propulsé en arrière, mort sur le coup. Les 
archers du Gondor font feu une nouvelle 
fois (10 tirs de volée), mais pas une flèche 
ne blesse.

Tour 3 :
Les archers refont une pluie de flèches 
(10 tirs, 2 touches). Les orques répliquent 
avec la baliste, sans réitérer le coup précé-
dent, les orques sur le rempart balancent 
3 javelots (1 touche), le bélier n’effrite 
pas la porte. En haut des échelles, Faramir 
en tête, parvient à repousser un orque qui 
se protège avec son bouclier, mais il reste 
blqué sur l’échelle encore. Un de ses guer-
riers donne un coup d’épée sur le bouclier 
d’un orc également.

Tour 4 :
«Repoussons les échelles !». Le capitaine 
orque tente de repousser une échelle, ainsi 
que deux autres orques, mais pas une échel-
le ne tombe. 3 javelots (1 touche) partent 
en direction des guerriers qui se trouvent 
en bas de la porte, qui ne cède pas sous le 
coup du bélier. Les deux orques plantent 
leur bouclier, face à deux guerriers de la 
citadelle, les deux gondoriens manquent 
de tomber dans le vide.

Tour 5 :
«Allez ! Une nouvelle fois !». Le capitaine 
orque commande les deux autres orques 
de repousser les échelles une fois encore, 
mais sans succès. Trois javelots (1 touche) 
tombent encore sur les guerriers qui mar-
tèlent un grand coup de bélier sur la porte, 
mais cette fois-ci, un doux bruit de craque-
ment de bois se fait entendre (1 point de 
structure en moins). De l’autre côté du 
rempart, les archers se sont avancés et trois 
d’entre eux tirent (1 touche). Deux orques, 
protégés par leurs boucliers, manquent de 
prendre un coup d’épée.

Tour 6 :
Les orques n’arrivent pas à repousser les 
échelles (5 échelles), n’arrivent pas non 
plus à tuer les guerriers sous la porte avec 
les javelots, mais en revanche, les archers 
du Gondor tirent 7 flèches sur 2 orques, et 
l’un d’eux meurent. La baliste à répétition 
fait feu également, 6 carreaux partent en 
direction des orques sur le rempart (1 tou-
che). Trois orques tentent de repousser les 
gondoriens avec leur bouclier, le premier 
manque de prendre un coup d’épée (1/1 
au combat pour l’orque), le deuxième 
parvient à repousser le gondorien, pendant 
que le troisième parvient à pousser son ad-
versaire et le fait chuter depuis le haut de 
l’échelle. Un grand cri se fait entendre, puis 
plus rien. Le garde de la citadelle est mort.

Faramir emmène les 
hommes du Gondor à 
l’attaque…

…Les orques les attendent

Les échelles sont dressées, 
et Faramir est le premier à 
monter

Le bélier ne parvient 
pas encore à casser la 
porte principale
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Tour 7 :
Deux orques parviennent à repousser leur 
échelle, un garde de la citadelle est repous-
sé, crie, et s’écrase au sol, mort. Les gardes 
martèlent toujours la porte principale avec 
le bélier, pendant que les orques, depuis le 

haut du rempart, envoient javelot après ja-
velot. Un des guerriers le prend en plein 
cœur, il lâche le bélier et meurt.

Tour 8 :
Encore une échelle repoussée, pendant 
qu’une autre est redressée. Les orques ten-

tent de résister comme ils le peuvent. La 
baliste à répétition fait feu (6 tirs) mais 
4 carreaux se logent dans le rempart. La 
baliste orque réplique, sans faire de dégât. 
2 javelots manquent de tuer les guerriers 
du bélier, qui arrivent une nouvelle fois à 
fracasser un peu plus la porte principale 
(1 point de structure en moins). Les hom-
mes du Gondor, emmenés par Faramir, ont 
décidé de précipiter le mouvement. Fara-
mir plante son épée en plein dans le ventre 
de son adversaire, qui tentait de se protéger 
avec son bouclier. Le capitaine orque tue 
un garde de la citadelle.
1 combat gagné par le bien avec 1 mort 
contre 3 combats gagnés par le mal avec 
1 mort.

Tour 9 :
«C’est maintenant ! En avant ! Pour le 
Gondor !». Faramir  (mouvement héroï-
que) est sur le rempart, et les hommes du 
Gondor le suivent. Les deux balistes font 
feux, 1 orque avec sa lance meurt sous 
les carreaux de celle du Gondor. Faramir 
se débarrasse à nouveau d’un orque, un 
orque plante sa lance en plein centre d’un 
garde de la citadelle et il tombe le long de 
l’échelle. Soudain, un cri de fureur en bas, 
les guerriers ont fini par casser la porte 
principale. La voie est libre désormais.
2 combats gagnés par le bien avec 1 mort 
contre 1 gagné par le mal avec 1 mort.

Tour 10 :
«Pour le Gondor !». «A la gloire de Sau-
ron !», les deux capitaines (mouvement 
héroïque des deux, gagné par le bien 
après tirage au dé) haranguent leurs hom-
mes. Les hommes du Gondor franchis-
sent les uns après les autres le rempart. 
Le chamane tente de paralyser Faramir 
(raté). Faramir et un garde de la citadelle 
se lance sur le capitaine orque, qui prend 
deux coups d’épée (2 blessures, 1 point 
de destin «3» + 1 point de puissance = 
4, 1 point de vie en moins). Cinq orques 
tuent un garde de la citadelle. De l’autre 
côté, les archers prennent place sur le rem-
part au fur et à mesure et deux d’entre eux 
tirent (1 orque mort).
2 combats gagnés par le bien contre 1 ga-
gné par le mal avec 1 mort.

Tour 11 :
«Allez ! Chassons ces orques du Mor-
dor !». «Sauron vous regarde depuis Ba-
rad-Dur !» (mouvement héroïque de 
Famarir et du chamane orque, gagné 
par le chamane après tirage au dé). Le 
capitaine orque, blessé, se met à l’abri, et 
les orques prennent position face aux guer-
riers du Gondor. Faramir est stoppé dans 
son élan, par un orque épaulé par un lan-

Les servants se mettent 
à l’abri des tirs de volée 
des archers

Les orques tiennent 
tête aux gardes de la 
citadelle

De l’autre côté 
des remparts, les 
gardes grimpent 
à l’échelle.
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cier, il reçoit 2 coups (5 et 6 à blessure, 
2 points de destin «4/4», pas de point de 
vie en moins). De l’autre côté du rempart, 
deux flèches partent en direction d’un ser-
vant (1 touche).
2 combats gagnés par le mal.

Tour 12 :
Les servants font feux sur les archers qui 
sont sur les remparts, mais le pieu s’envole 
dans les airs. Les orques font front face à 
Faramir et ses hommes, Faramir fait recu-
ler un orque.
1 combat gagné pour le bien et 1 gagné par 
le mal.

Tour 13 :
Faramir est toujours en première ligne et 
montre l’exemple à ses hommes, il tue un 
orque de son épée, un autre meurt par la 
lame d’un garde de la citadelle, alors qu’un 
autre garde tombe lui, sous un coup de lan-
ce d’un orque.
3 combats gagnés par le bien avec 2 morts 
contre 1 combat gagné par le mal avec 
1 mort.

Tour 14 :
Les guerriers du Gondor commencent à at-
taquer les servants de la baliste, un garde 
repousse un servant pendant qu’un servant 
et un lancier tue un garde de la citadelle. 
Faramir est épuisé, il ne parvient plus à 
donner ses fameux coups d’épée mortel, il 
repousse cependant son adversaire.
3 combats gagnés par le bien contre 1 ga-
gné par le mal avec 1 mort.

Tour 15 :
Le chamane, le capitaine et les orques se 
sont regroupés, un garde plante son épée 
en plein cœur d’un servant, mais ce der-
nier ne semble pas blessé («6», pas mort 
grâce à la frénésie), le garde est surpris et 
effrayé. L’autre servant se joue d’un garde 
de la citadelle (2 au combat pour le ser-
vant contre 1 pour le garde).
1 combat gagné par le bien contre 1 gagné 
par le mal.
«Arrière, arrière ! Nous reviendrons ! 
Retraite, quittez les remparts !». Faramir 
pense qu’il est plus sage de reprendre des 
forces avant de porter le coup fatal à cette 
armée du Mordor.

7 orques ont été tué contre 9 guerriers du 
Gondor, un léger avantage pour le mal.
13 figurines sont encore dans le fort pour 
le mal contre 37 pour le bien. Avantage au 
bien.

C’est une égalité, puisque le mal a gagné 
une victoire mineure pour le nombre de 
tués et le bien a une victoire majeure pour 

La baliste s’est 
positionnée 
pour contrer les 
gardes qui vont 
arriver

Les orques 
tiennent 
toujours bon

Faramir (au fond à droite 
de la photo) a réussi 
l’ascension et ne se tient 
plus très loin du capitaine 
orque
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le nombre de figurines dans la forteresse.
Aucun point de renfort donc.
Les orques ont bien résisté, j’aurais pensé 
subir une défaite, au vu du nombre de fi-
gurines de mon adversaire. Mais une for-
teresse est toujours dure à prendre. Les 
orques ont bien combattu et ont failli faire 
mordre la poussière à Faramir. Les balistes 
ne se sont pas montrées très performantes 
une nouvelle fois, les tirs de volée aussi. 
Mais je pense que mon adversaire relan-
cera un second assaut sur cette forteresse, 
et cette fois-ci, j’aurais moins de résistance 
à opposer.

Les hommes du Gondor ont 
pris possession des remparts

De l’autre côté 
aussi, les archers 
se mettent en 
position de tir

Et certains gardes vont 
charger la baliste orque

Les orques opposent une 
belle résistance
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Faramir va prendre 
2 coups d’épée

Les servants de la baliste sont rejoints par les gardes de la citadelle, 
les orques sur le rempart reculent, devant le nombre de gardes de la 
citadelle. Malgré tout, Faramir sonne la retraite...
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SUR LA ROUTE 
DE MINAS TIRITH
Alors que les forces du bien ont le regard 
sur les plaines du Mordor, l’oeil de Sau-
ron a porté le sien sur la cité blanche.

Une troupe d’orques est entrée dans la 
ville alors qu’aucun soldat n’était en pos-
te pour défendre.

Aprés cette prise directe destinée à des-
tabiliser le moral des humains, Faramir 
est chargé de reprendre les lieux.

15 tours pour prendre la ville, 50 soldats 
contre 20 orques, la chose devrait être 
possible sauf qu’on ne peut pas entourer 
la ville et attaquer sur plusieurs côtés.

Le scénario oblige à une unique attaque 
frontale !

La stratégie adoptée est de multiplier les 
attaques par échelle pour déborder l’ad-
versaire et bien sûr de défoncer la porte 
principale.

L’ennemi a posté sa baliste sur une tour 
de défense et pose ainsi une interdiction 
sur tout le côté droit, puis place ses jave-
lots au-dessus de la porte.

Faramir mène ses troupes à l’assaut 
par le côté gauche, l’ennemi tente de 
repousser les échelles. Le Capitaine or-
que vient à la rescousse de ses troupes 
défensives.

L’ennemi ne joue pas de chance pour re-
pousser les échelles, pour tuer les hom-
mes avec les javelots mais les forces du 
bien rendent la pareille et ne parviennent 
pas à se hisser sur les remparts ou à tou-
cher la porte pour la détruire.

Les tours passent et le temps joue contre 
les forces du bien, Faramir décide de 
prendre les choses en main et prépare 
un coup à sa façon.

Il ne faut pas qu’il soit face au capitaine 
orque, trop dangereux de perdre son 
combat en haut de l’échelle avec son 5 
en défense.

Pour parer celà on occupe le capitaine 
orque avec un biffin pendant que Faramir 
se place à l’extrême, monte à l’échelle et 
s’attaque à un simple orque.

Il faut y mettre les moyens et c’est finale-
ment au 8ème tour que Faramir réussit à 
se positionner sur le rempart après avoir 
planté son épée sur le défenseur.

Faramir use d’un mouvement héroïque 
pour permettre aux forces du bien de 
s’installer sur le rempart pendant que 
l’adversaire réorganise sa défense.

Le rempart est étroit et ne permet pas de 
déborder l’ennemi qui oppose une résis-
tance sous forme de mini phalange.

La porte cède enfin mais trop tard, nous 
n’aurons pas assez de temps pour em-

mener les troupes au combat.

De l’autre côté quelques soldats miment 
de monter sur les échelles, les orques 
se précipitent pour les repousser et sont 
cueillis par les archers qui s’en donnent 
à coeur joie.

L’ennemi recule et va se réfugier derrière 
la baliste descendue de la tour pour em-
pécher les archers de faire trop mal.

Les soldats amassés à la porte n’ayant 
pas le temps de venir prendre à revers 
les troupes ennemies, reprennent les 
échelles et montent par le mur côté 
droit.

Les combats font rage et les forces du 
bien ne parviennent pas à tuer l’ennemi.

Le capitaine orque, encerclé, a bien failli 
y laisser la peau et le tour suivant c’est 
Faramir qui à failli passer au trépas.

Les enjeux sont importants, les uns et 
les autres comprennent que la vie d’un 
héros ne tient qu’à un fil.

C’est finalement sur une situation in-
changée que le 15eme tour arrive, 
9 hommes du bien ont donné leur 
dernier souffle sur cette attaque 
contre 7 orques.

L’ennemi garde la forteresse mais 
pour combien de temps ?


