
Tour de 
campagnes 72 à 75

Fin du tour 71 : 300 points dépensés pour le bien
Tours 72 et 73 : Fondcombe est encore attaquée
Tour 74 : Fondcombe est détruit, 400 points de 
renfort gagnés pour le mal. Phase de renfort : 
403 dépensés par le mal.

Tour 74 : une armée est créée 
(point rouge) en dessous de la 
porte noire

Tour 75 : l’armée en dessous 
de la porte noire (rouge) est 
attaquée par l’armée juste en 
dessous d’elle
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Les armées du bien sont entrées dans le 
repaire de l’ennemi, plusieurs armées 
sont dans le Mordor, pendant que d’autres 
commencent à gravir les montagnes. Des 
éclaireurs sont postés dans le Mordor, sur-

veillant l’activité des armées de Sauron. 
Un bataillon vient de quitter la Porte Noi-
re, le roi Théoden est averti qu’une armée 
arrive dans sa direction. Théoden organise 
ses hommes et lance l’attaque.

Liste d’armée du mal :
4 capitaines orque épée + bouclier
Chamane orque avec lance
20 orques du Morannon épée + bouclier
10 orques avec lance et arc
12 orques avec lance
1 orque avec bannière

Liste d’armée du bien :
Théoden à cheval, armure lourde, épée et 
bouclier
Gamlin à cheval aec l’étendard royal
11 cavaliers du Rohan avec arc, épée et 
bouclier
18 gardes royaux du Rohan à cheval, épée 
et bouclier
Le roi des morts

Scénario :
La coulée de lave (page 50)
Objectif :
12 tours de jeu. Celui qui possède le plus 
de figurine en fin de partie remporte la vic-
toire, qui sera majeure s’il possède le dou-
ble de figurine.
Règles spéciales :
A chaque passage de tranchée, il faut lan-
cer un dé pour chaque figurine.
• 2+, la figurine passe la tranchée
• 1, relancer le dé, sur 2+, la figurine ne peut 
franchir la tranchée, 1, la figurine tombe 
dans la lave. Chaque tranchée compte une 
barrière.
Note : Nous avons changé cette règle spé-
ciale, auparavant, chaque figurine faisant 
«1» tombait directement. Un peu trop ex-
péditif...
La partie se jouant dans le Mordor, c’est 
la règle «ténèbres surnaturelles» qui est 
tombée sur le dé. Impossible de voir, tirer, 
charger à plus de 14cm.

Tour 1 :
Les cavaliers du Rohan foncent en direc-
tion de la plateforme centrale, les bruits des 
sabots résonnent dans le noir. La plaine est 
quelque peu éclairée par la lumière de la 
lave, qui coule en contrebas des guerriers. 
De l’autre côté, les orques courent sous 
l’impulsion des capitaines orques. «En 
avant !». Soudain, le cheval d’un garde 
royal se cambre, quand vient le moment de 
passer une tranchée («1», relance grâce à 
la règle cavalier expert, «1» de nouveau, 
le cavalier ne pourra pas franchir l’autre 
bord de toute façon, relance... «1», trois 
«1» à la suite), et le garde royal ainsi que 
le cheval tombe à la renverse, avec un cri 
d’effroi du garde royal.

Tour 75 - Combat 1
La résistance de Théoden
Les cavaliers du Rohan 
entraînent leurs chevaux en 
direction de   la zone centrale

Le premier 
groupe d’orques 
avec 2 capitaines 
passe par la 
droite

Le deuxième groupe 
d’orques avec 
2 capitaines et le 
chamane passent par 
la gauche
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Tour 2 :
Les cavaliers continuent leur course effre-
née, Théoden sait qu’il vient de perdre un 
de ses hommes, et que la lave ne laissera 
aucune chance de survie. Un nouveau cri 
d’un guerrier du Rohan, cette fois-ci, se 
fait entendre dans la plaine (trois «1» à la 
suite une nouvelle fois), un cavalier tré-
buche et tombe également dans la lave. De 
l’autre côté de la plaine, tout en courant, le 
chamane marmonne une incantation, mais 
se perd dans le flot de ses paroles (fréné-
sie, «1», ratée).

Tour 3 :
Le chamane reprend de plus belle ses in-
cantations, et les orques proches de lui, 
deviennent comme fous (frénésie réussie 
«4»), le chamane chante un drôle d’air. Un 
archer/lancier tombe dans la lave.

Tour 4 :
Un orque à nouveau tombe dans la lave, un 
cri qui répond en écho aux cris des deux 
guerriers du Rohan. «Hâtez-vous ! On ne 
peut plus rien faire pour lui !». Le capi-
taine orque tient ses hommes et ne veut 
pas que ces couards repartent dans l’autre 
sens.

Tour 5 :
Un orque tombe encore dans la lave, les 
cavaliers, sont eux, un peu plus prudent, 
suite aux deux victimes, et avancent plus 
lentement. «Faites attention, pas de risque 
inutile, garder votre courage pour le feu 
des combats !». Théoden prêche la bonne 
parole et la sagesse à ses troupes.

Tour 6 :
Les orques sont un peu effrayés, plusieurs 
des leurs sont tombés dans la lave, ils avan-
cent dans le noir, ne voyant pas à un mètre 
devant eux. La zone de marche est étroite et 
les orques se bousculent et se poussent, un 
autre orque tombe sous l’affluence du nom-
bre, et un capitaine orque manque de tomber 
lui aussi, il se rattrape de justesse au bras 
d’un orque (deux «1», +1 point de puis-
sance). Il est furieux : «bande d’abrutis ! 
Arrêtez de pousser  ! On va tous finir dans le 
bouillon si vous continuez comme ça !». 

Tour 7 :
Théoden est là, sous les yeux des orques. Il 
se tient sur son cheval, les observant, deux 
orques, le regardant, ne sautent pas la tran-
chée et tombent dans la lave. Au côté de 
Théoden, des cavaliers sont postés et dé-
cochent des flèches en direction d’un capi-
taine orque (6 tirs, 3 touches dont 1 bles-
sure, 1 point de destin, «3» + 1 point de 
puissance, il ne perd pas de point de vie). 
Les orques ripostent (6 tirs, 2 touches).

Deux cavaliers du Rohan vont 
rater leur saut et vont tomber 
dans la lave

Gamlin, le fier porte-étendard 
du Rohan, suit de très près le roi 
Théoden

Les cavaliers se 
mettent en place, 
prêts à cueillir les 
orques

Le voyage des orques est plus 
laborieux et certains tombent 
également dans la lave
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Tour 8 :
Théoden fait marche arrière, les orques 
sont nombreux et il risque d’être encerclé, 
il revient sur la zone centrale et organise la 
formation de ses troupes, des deux côtés 
de la zone, ne laissant la place que pour un 
seul guerrier orque. «Les lanciers ne pour-
ront ainsi pas venir aider les épéistes...». 
Quelques orques tirent des traits (4 tirs, 
1 cheval tué), les guerriers du Rohan tirent 
à leur tour (5  tirs, 2 touches). Les premiers 
combats commencent, les orques se ruent 
sur les cavaliers qui viennent de charger. 
Un garde royal se joue de deux orques, un 
autre repousse un capitaine orque, pendant 
que le troisième renverse un orque, en le 
plantant en plein dans le corps, l’orque est 
à terre, mais bizarrement, il bouge encore 
(«6», il n’est pas mort grâce à la fréné-
sie du chamane). Un deuxième capitaine, 
aidé un orque, repousse un cavalier du Ro-
han, pendant qu’un autre orque repousse 
en combat singulier un cavalier. Le roi des 
morts et un cavalier (2 et 1 au combat 
contre un orque qui vient de planter le 
bouclier, 2/2 au combat, relance, «2»), le 
roi des morts enfonce sa lame dans l’orque 
qui tombe dans la lave.
4 combats remportés par le bien avec 
2 morts contre 2 combats gagnés par le 
mal.

Tour 9 :
Les flèches fusent à nouveau dans les té-
nèbres (6 tirs du Rohan, 1 archer mort), 
7 tirs des orques (2 touches). Un cavalier 
garde royal charge deux orques du Moran-
non, et d’un double coup de sabot de che-
val, les tue tous les deux instantanément. 
Un premier capitaine orque repousse un 
garde royal, un autre garde royal renverse 
un orque du Morannon et lui plante l’épée 
dans les côtes. L’orque qui a échappé à la 
mort, avec pourtant un coup d’épée mortel, 
se protège derrière son bouclier, le cheval 
le piétine, mais l’orque parvient à repous-
ser le cheval et se remet sur ses pieds. Le 
roi des morts fait une nouvelle victime, 
l’orque lui faisant face (épaulé par un lan-
cier) tombe dans la lave. Un cavalier du 
Rohan (5/2) charge un orque (5, relance 
«6», relance pour le guerrier du Rohan, 
«6», tirage au dé, «1», le mal l’emporte), 
mais l’orque esquive la charge et plante son 
épée dans le ventre, le guerrier tombe de 
cheval, mort. Théoden (4/2/1) charge un 
capitaine orque (6/4), relance de Théo-
den (bannière de Gamlin), «5», +1 point 
de puissance, Théoden remporte le com-
bat, il renverse le capitaine orque, 6 tou-
ches, 1 point de vie en moins.
5 combats gagnés pour le bien avec 
4 morts contre 3 combats gagnés pour le 
mal avec 1 mort.

C’est une longue ligne qui 
s’étend sur le chemin qui mène 
à la zone centrale

Théoden (en bas au 
centre) s’est avancé 
avec quelques 
archers pour 
accueillir l’ennemi

Finalement, après un 
premier tir d’arc des 
cavaliers du Rohan, 
les orques sont très 
nombreux, il est temps 
de reculer pour Théoden, 
mais lui et un cavalier 
restent bloqués par la 
tranchée

Les cavaliers sont disposés en ligne, ne laissant peu d’espace à 
l’adversaire de pouvoir occuper la zone centrale, et au risque de 
tomber dans la lave
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Tour 10 :
«Pour l’honneur du Rohan !». Théoden 
emmène ses hommes (mouvement héroï-
que). Les orques continuent de tirer (7 tirs 
dont 3 sur Théoden, 1 touche sur Théo-
den), les hommes du Rohan ripostent avec 
plus d’adresse (7 tirs, 1 orque du Moran-
non mort). Après le cri d’encouragement 
du roi Théoden, les orques sont sur leur 
garde et combattent avec précaution, pré-
férant parer la lame de l’adversaire, plutôt 
que porter un coup fatal. Un premier capi-
taine repousse un garde royal, un deuxième 
capitaine (2/2 au combat) tourne la tête en 
direction de la voix de Théoden, et il recule 
devant la menace du cheval du garde royal. 
L’orque attaqué par Théoden parvient à 
éviter les coups d’épée du roi, il tente de 
frapper le cheval mais rate sa cible. Un 
troisième capitaine prend le dessus sur son 
adversaire, bloque le cheval, balance son 
épée par dessus la tête du cheval mais son 
épée vient s’écraser contre le bouclier du 
garde royal (2/1 à la blessure). Un orque 
à terre tappe son épée sur son bouclier et 
parvient à faire reculer le cheval qui le 
chargeait, il se redresse sur ses pieds.
2 combats gagnés par le bien contre 
4 combats gagnés par le mal.

Tour 11 :
«Allez hommes du Rohan ! En avant ! Et 
renversons les orques !». Théoden (mou-
vement héroïque) harangue ses hommes 
une nouvelle fois, les cavaliers bougent 
comme un seul homme. 3 archers orques 
s’acharnent sur le roi du Rohan (3 tirs, 
1 touche sur le cheval). De l’autre côté, 
les guerriers du Rohan tirent (4 tirs, 1 
orque du Morannon mort). «Sauron 
vous regarde, envoyons ses hommes dans 
leurs tertres !». Les capitaines tentent de 
remonter le moral de leur troupe, un pre-
mier s’élance sur un garde royal et le tue, 
le deuxième capitaine, aidé d’un lancier, 
contourne le cheval et vient frapper le gar-
de royal par derrière, qui s’effronde à terre. 
En réponse, un garde royal tue un orque 
du Morannon, un archer aidé d’un lancier 
maîtrise le cheval d’un guerrier du Rohan, 
un autre orque est renversé et mis à terre. 
Le troisième capitaine orque (5/3 au com-
bat) est chargé par un garde royal (6/3 
au combat), il évite une première charge 
(«5» au combat + 1 point de puissance 
= «6», le bien remporte le combat), mais 
il est renversé lors de la deuxième charge. 
Théoden (5/3/1) s’est élancé sur un orque 
du Morannon (bouclier planté 6/5) mais 
l’orque l’évite et l’épée est arrêtée par le 

bouclier de l’orque.
5 combats remportés par le bien avec 
1 mort, 4 combats remportés par le mal 
avec 2 morts.

Tour 12 :
«Hommes du Rohan, renvoyons ses orques 
d’outre tombe !». (mouvement héroïque 
de Théoden), les cavaliers chargent une 
nouvelle fois, pendant que les tirs fusent 
dans la nuit (3 tirs des orques, 2 touches, 
1 archer du Rohan mort), (4 tirs du 
Rohan, 2 touches). «Je vous haïs, chiens 
du Rohan !» Un premier capitaine orque 
(combat héroïque), épaulé par un lancier 
(5/1/1), tente de contrer un garde royal (6/2 
au combat), (+1 point de puissance pour 
le capitaine orque, le bien remporte le 
combat)., le capitaine est renversé. Le 
deuxième capitaine orque plante le gar-
de royal qui le chargeait. Un autre garde 
royal fonce en direction de deux orques du 
Morannon, et les renverse tous les deux, 
pendant qu’un archer orque et un lancier 
repousse un cavalier du Rohan. Un autre 
garde royal, lancé à toute vitesse, écrase 
un orque à terre. Un énième garde royal 
(6/3 au combat) repousse le capitaine or-
que blessé, le capitaine orque prend deux 
coups de sabots mortels, il tombe mort. Un 

Les premiers 
orques chargent et 
tirent à l’arc

Les lanciers ne 
peuvent pas venir 
épauler, faute 
d’espace

Le roi 
des morts



- � - 

guerrier du Rohan (6/3 au combat) tue un 
orque du Morannon, un dernier orque est 
à terre et deux cavaliers frappent plusieurs 
coups sans parvenir à le blesser (8 tou-
ches).
7 combat remportés par le bien avec 
3 morts contre 2 combats remportés par 
le mal avec 1 mort.

Victoire majeure du bien, 100 points de 
renfort + 45 points pour le capitaine tué.

Grrrr..... Les dés.... Je vais finir par les 
brûler un de ces jours... Bien que tout ne 
repose pas sur leurs épaules, ils n’ont pas 
été déterminants... ou plutôt si, pour mon 
adversaire.
Quoi qu’il en soit, mon adversaire avait 
bien organisé la défense du plateau, lais-
sant la place pour seulement une figurine 
adverse, donc impossible dans un premier 
temps de mettre mes lanciers en soutien. 
Ajoutez à celà la combinaison Gamlin + 
Théoden, qui donne droit à un point de 
puissance gratuit par tour (pour résumer), 
et les cavaliers pouvaient quasiment char-
ger chaque tour même s’ils n’avaient pas 
l’initiative, ce qui fait 4 blessures au lieu 
d’une seule si le cavalier gagne le combat. 

Bien que l’on pensait au début de partie que 
la chance ne serait pas favorable à mon ad-
versaire (deux fois trois «1» d’affilée pour 
le passage des tranchées), ça n’aura duré 
que les deux premiers tours et la chance a 
tourné les 10 tours suivants.
Tour 2, le chamane rate la frénésie (1)
Tour 8, le roi des morts et un cavalier du 
Rohan (2 et 1 au combat, je fais 2 et 2 avec 
un orque qui plante le bouclier, je relance 
grâce à la bannière, je fais 2 de nouveau, je 
perds le combat et l’orque meurt).
Tour 10, (2/2 pour un capitaine orque au 
combat), un autre capitaine gagne le com-
bat mais fait 2/1 à la blessure.
Tour 11, (6/3 pour un garde royal, le ca-
pitaine orque fait 5/3, dépense un point de 
puissance, «6», même valeur de combat, 
égalité, tirage au dé, le bien l’emporte).
Tour 12, combat héroïque d’un capitaine 
épaulé par un lancier (5/1/1 au combat), le 
garde royal fait (6/2), le capitaine dépense 
1 point de puissance, «6», égalité (même 
valeur de combat), le bien l’emporte une 
nouvelle fois et le capitaine ne pourra pas 
charger une autre figurine. Un autre garde 
royal fait 6/3 au combat contre un capi-
taine déjà blessé, et parvient à le tuer. Un 
cavalier (6/3 au combat) tue un orque de 
Morannon.

Pour les bons côtés :
Tour 8, un orque ne meurt pas grâce la fré-
nésie du chamane.

Les deux 
groupes d’orques 
n’arrivent pas à 
créer la brèche

Les cavaliers du Rohan 
chargent tour après 
tour et renversent les 
orques
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Tour 9, le tirage au sort pour déterminer le 
combat m’est favorable, et je tue le guer-
rier du Rohan.
Tour 11, un orque (6/5 bouclier) résiste à 
Théoden (5/3/1).
Tour 12, un orque ne meurt pas, pourtant 
face à 8 blessures (2 cavaliers).

J’ai tout fait pour essayer d’obtenir une dé-
faite mineure, mais le dernier tour a été dé-
terminant (les autres aussi quand même), 
mon adversaire a fait un nombre incroya-
ble de 6 au combat, et comme les gardes 
royaux ont une meilleure valeur de combat 
que les orques de Morannon... (et encore 
y’aurait-il fallu que je fasse un «6»). Et 
quand il y avait même valeur de combat 
(capitaine orque notamment), le tirage au 
dé est favorable à mon adversaire (sauf une 
fois sur trois combat, mais un combat hé-
roïque tout de même «annulé»).
Bref, autant de point de puissance dépensé 
pour rien, et qui auront une conséquence 
dans les parties suivantes.
A noter quand même dans le dernier tour, 
sur 6 dés, mon adversaire a obtenu trois 
«6». J’ai sans doute le bilan un peu amer, 
mais pas de chance de mon côté, et chance 
du côté de mon adversaire. Pour autant, 
mon adversaire a bien joué le coup au ni-
veau de la stratégie.

Les deux capitaines 
(figurine shagrat 
et gorbag bouclier) 
n’arrivent pas à 
prendre le dessus sur 
leur adversaire

Fin du douzième 
tour, les hommes du 
Rohan sont en nombre 
supérieur sur la zone 
centrale
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La vue et la détermination de ce héros dé-
cuple les forces et espoirs des soldats, ils 
sont vifs, rapides et parviennent à déjouer 
la hargne haineuse des orques. 
Sur le rocher central, les orques tentent de 
faire pression mais ils sont arrêtés par le 
saut au-dessus de la lave et dès qu’ils sau-
tent les cavaliers les chargent.
Sur la ligne droite les rohirrims ne peu-
vent bénéficier du travail de Gamlin mais 
parviennent à résister aux assauts de l’en-
nemi.
Certes, certains parviennent à mettre pied 
sur le rocher central, parfois même à se 
faire assez de place pour commencer à 
s’organiser en phallange mais la bravoure 
des Rohirrims est un véritable obstacle à 
leurs ambitions. 
Ainsi le temps passe, de combats en com-
bats, l’ennemi s’enlise...
Le tandem Théoden/Gamlin refuse toute 
initiative au mal sur la ligne gauche. L’en-
nemi redouble ses efforts... sans résultat ! 
Le temps passe vite et la fatigue commence 
à se faire ressentir, les orques comprennent 
qu’ils ne passeront pas. Ils essayent une 
dernière charge mais dans leur initiative, 
ils sont devancés par Théoden qui, cette 
fois, au lieu d’aller au combat, choisit de se 
placer au centre de ses hommes, entre les 
deux lignes de barrage pour impliquer un 
maximum de soldat. Et il y réussit ... 
- Ils sont là pour attaquer, ils ne reculeront 
pas.... Rohirrims, CHARGEZ-LES ! 
- Tous sire ? 
- Tous ! 

Et ainsi la dernière charge ennemie est 
arrêtée dans sa propre conception, non 
seulement l’ennemi est devancé dans son 
initiative, mais en plus il ne parvient à fai-
re perdre à la cavalerie son avantage de 
charge.
De plus les valars accompagnent les hom-
mes en cet endroit et les orques commen-
cent à souffrir de leurs pertes, n’ayant 
d’autre choix que de sonner la retraite.
Les hommes, fiers de cette journée, se 
retrouvent devant leurs feux de camps et 
chantent cette victoire. Ils chantent pour 
ces orques tués.
Théoden se joint à la troupe, il regarde les 
soldats oublier leurs douleurs dans cette 
joie éphémère. L’ennemi reviendra, il Le 
sait, la bataille du Mordor ne fait que com-
mencer.
Gamlin regarde la lune qui joue à cache ca-
che avec les nuages, peu d’hommes sont 
tombés aujourd’hui, mais en serait-il ainsi 
demain ?
SUR LA CARTE GENERALE :
- Fondcombe est détruit par l’ennemi, déjà 
les gens du Harad ont repris leur ascension 
de la montagne et se dirigent vers Edoras.
- Au Mordor l’ennemi recule mais les pertes 
qu’il a subit ne sont pas décisives et l’ar-
mée orque reste dangereuse.
- Au sud-est, l’armée orque ayant défait 
Radagast se rapproche de la montagne du 
destin.
Les dernières heures de la campagne sem-
blent montrer leur bout du nez, quel qu’en 
soit l’issue, la fin a déjà commencée !

RAPPORT DE 
BATAILLE de Théoden
Alors que l’attaque de l’alliance commence 
à s’organiser autour de la montagne du 
destin, l’armée du Rohan, personnellement 
conduite par Théoden parvint enfin à pas-
ser la dernière montagne donnant accès au 
Mordor.
Un messager arrive auprès du Roi du Ro-
han pour annoncer une armée sortant de la 
porte noire.
- Nous n’avons pas le droit de les laisser 
aller, avez-vous une estimation de leur 
nombre ? 
- Oui seigneur, des orques du Morannon, ils 
sont aussi nombreux que nous ! 

Théoden se laissa aller à sa réflexion, il 
vaut mieux passer à l’attaque plutôt que 
d’attendre qu’ils choisissent eux le moment 
pour nous attaquer. 
- Hommes du Rohan ... AVEC MOI !!!! 

Les cavaliers changent de route et se pré-
sentent devant l’armée ennemie, un peu 
trop rapidement néanmoins, alors que les 
orques s’apprêtent à marcher vers la mon-
tagne du destin en traversant une vallée 
de lave, les Rohirrims se dressent sur leur 
chemin. 
La bataille allait s’engager, des renforts de 
la porte noire avaient rejoint les forces de 
Sauron. Théoden avait affaire à une armée 
plus nombreuse que sa propre troupe. 
- Soldats, prenez place au centre de cette vallée 
et attendez y l’ennemi ... 

Hors il ne faut pas confondre vitesse et pré-
cipitation, dès les premiers mètres, deux 
cavaliers tombent dans la lave. Théoden 
parvint à ralentir sa troupe et donna ses or-
dres pour recevoir l’ennemi. Il ne doit pas 
passer ! 
- Organisez une ligne de défense sur les deux 
flancs ... 

Puis une fois sur place il commanda à 

quelques cavaliers de le suivre sur l’un des 
rochers pour engager l’ennemi. Hors trés 
vite il se ravisa, cette stratégie n’était pas 
bonne, un ennemi en surnombre pouvait 
s’entasser et représenter une sérieuse me-
nace pour des cavaliers qui étaient quant à 
eux à l’étroit sur ce terrain. 
- Reculez et organisez la défense sur le bord du 
rocher central ... 

L’ennemi s’organise et avance, capitaines 
en avant, épaulés par des lanciers. 
Gamlin portant l’étendard du Rohan se te-
nait derrière Théoden. 
- Sire, si nous les attendons là ils vont profiter 
du nombre ... 
- C’est vrai Gamlin, mais les soldats du Rohan 
ne reculeront pas... Nous ne sommes pas 
venu ici pour reculer. 
- Il y a un moyen, sire, de réduire l’impact des 
phallanges ... 
- je vous écoute ... 
- Laissez-les venir sur le rocher, laissez leur 
la place, mais juste assez pour seulement 
une ligne. Je suis là Sire, je vous donnerai ce 
dont vous avez besoin pour toujours garder 
l’avantage de l’initiative ! 

Les orques avancaient d’un pas décidé, ils 
semblaient féroces et grandement motivé. 
- Rohirrims.... Reculez les lignes de trois 
mètres ! 

Ainsi le Rohan devait accepter le combat, 
en enlevant à l’ennemi toute sa force. Ils 
veulent en découdre alors ils le feront à la 
file indienne. 
- Rohirrims... Les orques ne passeront pas ! 

Et c’est sur ces mots que raisonnent les 
premiers bruits de fer qui s’entrechoque.
Les lignes Rohirrims ont su résister à la 
première charge des forces du mal. Quel-
ques orques seulement parviennent à sau-
ter le fleuve de lave pour se retrouver face 
aux cavaliers. 
Dés la première charge passée, Gamlin 
motive les troupes en brandant l’étendard 
royal.


