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Fin du tour 70 : 206 points de renfort sont dépensés
pour le mal contre 204 pour le bien.

Tour 71 : Une armée est créée a Cair Andros, I’armée
d’Isengard quitte la forteresse pendant que Faramir
il attaque de nouveau ’armée implantée a Minas
Tirith.



Tour 71 - Combat 1

Le retour de Faramir au mur de Rammas

Faramir a demandé le retrait de ses guer-
riers, apres avoir attaqué une premiere fois
I’armée de Sauron qui a élue domicile sur
le mur du Rammas. Juste le temps de réor-
ganiser ses troupes, d’avoir du renfort et
d’affiner sa stratégie. Son pere, Denethor,
lui a demandé de reprendre colite que col-
te la cité de Minas Tirith. Faramir n’a pas
le choix.

.« Les hommes du
- _Gondor approchent

Les hommes du Gondor ne
voient personne sur les remparts

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

1 orque épée + bouclier

6 orques avec lance

Liste d’armée du bien :

Faramir

1 capitaine de Minas Tirith Epée bouclier
Baliste a répétition + 3 servants

13 gardes de la citadelle (arc long)

25 gardes de la citadelle (épée)

7 guerriers de Lossarnach (hache 2 mains)

Scénario :
Mur de Rammas (page 72)

jectif :
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-
zieme tour.

Tour1:

L’armée du mal, réduite, a quitté les rem-
parts pour se réfugier derriere les murs, en
attendant la troupe de Faramir. La baliste
est préte a tirer, avec une ligne de vue sur
la porte de la forteresse. L’armée du bien
s’organise et commence a marcher avec les
échelles en direction des remparts, pendant
que plusieurs hommes vont en direction de
la porte principale.

Tour2:

Un premier tir de baliste (5 au tir) se fait
entendre dans la forteresse, un bruit énor-
me retentit et le pieux vient percuter vio-
lemment un garde de la citadelle qui est
propulsé plusieurs metres plus loin, mort.

Tour 3 :

Les hommes du Gondor, proches de la por-
te se méfient, un des leurs vient de succom-
ber sous la puissance de la baliste orque.
Un autre tir retentit mais atterit cette fois-ci
dans le mur. Faramir continue sa marcher
vers le mur et les échelles sont dressées sur
le rempart.

Tour4:

Les hommes proche de la porte se tiennent
a I’abri, par peur de recevoir un pieu de ba-
liste. Les échelles sont dressées et les hom-
mes du Gondor commencent a grimper sur
le rempart.

Tour S :

Un garde de la citadelle court sous la porte
d’entrée et rentre dans la plaine, derricre
les murs. «Faites feu ! Et tuez-moi ce la-
pin !». Les servants exécutent I’ordre du
capitaine orque, mais le pieu de la baliste
s’écrase dans le mur, a quelques métres du
garde.



Tour 6 :

«Rechargez ! Continuez a tirer !». Les ser-
vants rechargent la baliste et le pieu vient
percuter une nouvelle fois un homme du
Gondor, (6 au tir) un homme de Lossar-
nach plus précisément, qui vient s’écraser
avec le pieu droit dans le mur. Tous les
hommes du Gondor entendent le cri du
guerrier, et le sang se glace, et la rage ga-
gne peu a peu les esprits.

Tour 7 :

Les hommes du Gondor franchissent les
uns apres les autres les rempatrts et les pre-
miers commencent a emprunter les esca-
liers pour descendre. Pendant ce temps, le
capitaine et le chamane vont se réfugier, en
compagnie de la petite troupe orque, vers
un coin de la cité.

Tour 8 :

Les archers sont descendus par les es-
caliers, de l'autre c6té, et une premicre
formation s’organise. 3 archers font feu
en direction des orque (3 tirs, 2 touches,
1 lancier mort), 1 orque prend une fle-
che en plein dans le dos, et tombe raide
mort. Les servants arment la baliste mais
le pieu s’envole dans les airs. Des hommes
du Gondor commencent a approcher mais
I’un d’eux est vite accroché par 2 servants
et 2 lanciers, le garde de la citadelle meurt
sous les multiples coups.

Tour 9 :

Les hommes du Gondor arrivent de par-
tout, et bientdt, les orques vont étre sub-
mergées. Un archer héroique tir sur un
servant, en pleine téte, et le servant tombe,
mort. Un autre garde de la citadelle fait les
frais de son audace, un servant et un lan-
cier le plante, dans un cri de joie.

Tour 10 :

La baliste tire mais le tir est totalement
raté (1), six archers ripostent sur un ser-
vant (6 tirs, 1 touche) mais le servant a
de la chance et pas une fleche ne le blesse.
Les hommes du Gondor sont proches, et
en surnombre, Faramir est derriére et sera
bient6t dans le combat. Le capitaine or-
que n’a pas le choix : «A [’attaque, pour
la gloire de Sauron !». Les orques se ruent
sur les hommes du Gondor et prennent
un peu par surprise leurs adversaires, qui
pensaient qu’ils resteraient en défense. Le
capitaine orque, en premicre ligne, fonce
sur un garde de la citadelle et un guerrier
de Lossarnach. Aidé d’un lancier (6/4/3 au
combat contre 1/1 pour le bien), il tran-
che la gorge de I’homme de Lossarnach.
Le chamane, aidé d’un lancier tue un autre
homme de Lossarnach, un orque se pro-
tege derriere son bouclier (5/4) et renvoit

Les servants ont
positionné la baliste en
face de la porte d’entrée.
Un premter tir percute un
homme du Gdl{db‘l‘
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Les hommes grimpent les uns
apres les autres et voient ou sont |
postés la petite troupesde Morgul
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Les hommes s-ont des de
de la porte principale

les coups d’épée et d’hache des hommes
du Gondor (3/1). Un autre orque, héroi-
que, avec sa lance, joue d’habilité, €vite un
premier coup de hache et plante sa lance
dans le deuxieéme guerrier de Lossarnach.
Un dernier orque avec lance n’a pas cette
chance et prendre un coup d’épée et de ha-
che en plein dos, il succombe.

1 combat gagné avec 1 mort pour le bien
contre 4 combats gagnés pour le mal
avec 3 morts.

Tour 11 :

Un guerrier détruit la baliste, avec plusieurs
coups d’épée. Les hommes du Gondor se
rapprochent de la petite troupe du Morgul.
Les combats font rage, et plusieurs hom-
mes et plusieurs orques s’illustrent avec
leurs armes. Un garde repousse 2 servants,
deux gardes repoussent le capitaine or-
que, le chamane repousse un guetrrier de
Lossarnach. Seul un garde de la citadelle
meurt en combat singulier contre un orque
avec une lance.

4 combats gagnés par le bien contre 5
pour le mal avec 1 mort.

Tour12:

«C’est le moment ou jamais ! Sus a ’en-
nemi, et ne faites aucun quartier, plusieurs
de vos amis ont péri sous la lame de ces
orques !». Le capitaine de Minas Tirith
(mouvement héroique) veut se venger,
et gonflé d’orgueil, il veut également re-
conquérir Minas Tirith. Ses hommes le
suivent dans sa fureur, il se jette sur un
orque avec lance (combat héroique), ac-
compagné d’un garde de la citadelle, mais
ni 'un ni ’autre ne parviennent a blesser
I’orque (3/3/2 a la blessure). Le capitaine
orque, en revanche, ne fait pas de pitié, il
est épaulé par un lancier, et face a 2 gar-
des de la citadelle, il parvient a tuer 1’un
des deux. Le chamane prend un coup de
hache d’un guerrier de Lossarnach (point
de destin dépensé «5», pas de point de
vie en moins). Un autre garde périt sous la
lame d’un guerrier orque, un servant orque
repousse de son épée (6 au combat) deux
guerriers de Lossarnach avec leurs haches,
un autre servant aidé d’un lancier repousse
également deux gardes, pendant que deux
autres gardes tuent un autre servant, pour-
tant aidé d’un lancier (6/6 a la blessure).
3 combats gagnés par le bien avec 1 mort
contre 4 combats gagnés par le mal avec
2 morts.

Tour 13 :

Le capitaine de Minas Tirith est vexé de
n’avoir pu créer la bréeche parmi les or-
ques, Faramir prend le relais (mouvement
héroique) et veut encourager ses hommes.
«Allez hommes du Gondor, ce n’est qu’une



petite troupe de Morgul, et nous allons
en venir a bout. Soyons solidaires, épar-
gnez-vous. Pour [’honneur du Gondor, en
avant !». Faramir attrape le capitaine de
Minas Tirith par le bras et I’entraine au
combat, avec 3 gardes de la citadelle, ils
transpercent (combat héroique de Fara-
mir) comme un seul homme 1’orque qui
se trouve sur leur chemin et foncent en
direction d’autres orques. Le capitaine de
Minas Tirith reprend confiance, et aidé de
deux gardes, il tue un orque. Un servant
périt sous la lame de deux gardes, le cha-
mane s’illustre au combat, presque de fa-
con surnaturelle, en évitant (S5 au combat)
les 3 lames des gardes de la citadelle et la
hache d’un guerrier de Lossarnach (2/2/2/1
au combat). Un orque pourfend un guer-
rier de Lossarnach. Faramir a foncé avec
un garde en direction du capitaine orque,
qui est plut6t coriace (6/5 au combat, 5/4/3
pour le bien, Faramir dépense 1 point de
puissance et remporte le combat), mais
le capitaine orque pare les coups de Fara-
mir et du garde.

6 combat remportés par le bien avec 4
morts contre 3 combats gagnés par le
mal avec 1 mort.

Tour 14 :

Les orques savent que leur temps est
compté et qu’ils ne vont pas pouvoir com-
battre aussi héroiquement plus longtemps.
«Laissons Minas Tirith aux humains !
Partons !», le capitaine orque fait signe de
retraite, le capitaine orque, le chamane et
un lancier s’enfuient en courant (test de
bravoure raté). Seul deux orques ne par-
viennent a s’enfuir et sont tués, I’un par
3 gardes de la citadelle, 1’autre par Faramir
et 2 gardes.

Victoire majeure du bien, 200 points de
renforts + 95 points pour la «mort» du cha-
mane et du capitaine orque.

Cette armée est totalement détruite sur la
carte générale et Minas Tirith est revenue
au main des hommes du Gondor.

Issue logique du combat, supériorité nu-
mérique de mon adversaire. Pour autant,
mes orques se sont bien battus, dommage
qu’ils aient quitté le terrain, j’aurais aimé
livrer le combat durant deux tours encore.
Mais la bravoure et les orques... ca fait
deux. Ils ont réussi a tuer 10 hommes du
Gondor alors qu’ils étaient 13 orques. Un
bon bilan. Mon adversaire n’a pas eu de
réussite avec les combats héroiques, le ca-
pitaine de Minas Tirith ne parvenant pas a
tuer un orque avec lance (3/3/2 a la bles-
sure). Méme chose pour Faramir qui n’a
pas réussi a blesser le capitaine orque. La
partie aurait pu s’achever plus t6t, sous les
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La baliste reculant'ét
ne pouvant tirer, les
hommes empruntent '/
la porte principale,
emmenés par |
Faramir .

lames des hommes du Gondor, mais les
dés en ont décidé autrement.
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Les orques ont organisé
une formation minimum,
les servants se font tirer
dessus par les archers
au loin




Les archers sont \
descendus du rempart { |

Les orques vont étre bientot
engagés par les hommes du
Gondor



Faramir est en deuxiéme
ligne, le chamane et le
capitaine orque sont préts

 Les archersne ’ ] &=

combattront pas ; _ e

Faramir fonce sur un orque !
et lui donne un coup d’épée

Faramir vient attaquer le
capitaine orque mais ne
parviendra pas a le blesser



RAPPORT DE
BATAILLE de Faramir

Le grand conseil avait demandé a Fa-
ramir de reprendre Minas Tirith, malgré
une suprématie numérique Minas ne
tomba pas.

Cette fois les choses pouvaient en étre
autrement puisque les portes étaient
déja casseées.

Faramir tente pour la deuxieme fois la
prise de la cité !

POUR L’HONNEUR :

Les hommes reprennent place pour la
deuxieme fois devant les remparts de
leur cité en respectant les ordres regues.
Trois groupes devaient se former, Le pre-
mier constitué des archers devait esca-
lader le mur droit et se positionner pour
pillonner la défense orque, Le deuxieme
a I'opposé devait prendre I'ennemi a re-
vers et le troisieme, plus conséquent, fe-
rait front par la porte.

L’ennemi se place en retrait au fond de la
forteresse, plagant sa baliste de fagon a
interdir le passage par la porte.

Un bref coup d’oeil montrait qu’avec cet-
te technique I’ennemi n’aurait pas beau-
coup de tour de combats a supporter.
Mais ou est la cavalerie ?

Quelques hommes périssent sous le feu
de la baliste, pourtant les gens du Gon-
dor parviennent a resserrer I'étau. Quel-
ques tirs d’archers mettent a terre quel-
ques orques.

Quand I'ennemi ne pu reculer plus, telle
une béte pris au piege, il choisit d’atta-
quer et crée ainsi 'effet de surprise. En-
core des hommes qui ne verront pas le
lendemain.

Il faudra toute la puissance du capitaine
et de Faramir pour changer la donne et
faire mordre la poussiere a ces orques
enrages.

Pourtant, fatigue aidant, ces courageux
représentant de Sauron seront travaillés
au moral et disparaitrons, comme tant
d’autres, dans I'oubli !

Finalement le Gondor reprend posses-
sion de ses biens, I'infame mal est vain-
Ccu.

Une victoire qui colte cher, heureuse-
ment qu’en ces lieux cela n’a pas d'in-
cidence.

SUR LA CARTE GENERALE :

La rumeur de cette reprise de cité redon-
ne courage aux guerriers, pour autant ce
regain de courage ne permet pas aux
unités de passer mieux les montagnes.

Fondcombe est en phase de démolition
... La Iégende elfique s’éteind !




