
Tour de 
campagne 78

Fin du tour 77 : 302 points dépensés par le bien

Tour 78 : l’armée 
de Théoden attaque 
l’armée logée sur la 
montagne du destin, 
et la forteresse Cirith 
Ungol est attaquée.
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Le Mordor n’a jamais autant peuplé. 
Autant d’orques que d’hommes traversent 
les plaines toxiques du Mordor. La mon-
tagne du destin est en vue des hommes du 
Gondor et du Rohan, mais des orques lo-
gent tout autour. Le roi Théoden sait bien 
que Frodon est en marche vers la monta-
gne du destin pour accomplir son périple, 
et il ne faut pas que des orques lui barrent 
le passage. Il décide d’attaquer l’armée 
qui campe à proximité, installée dans des 
petites tentes. Théoden a envoyé des éclai-
reurs et dirige l’attaque depuis une colline, 
en surprenant totalement l’adversaire. Un 
bruit étrange se fait entendre également en 
écho.

Liste d’armée du mal :
1 capitaine orque épée + bouclier
Chamane orque avec lance
10 orques du Morannon épée + bouclier
10 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
7 cavaliers du Rohan avec arc, épée et bou-
clier
11 gardes royaux du Rohan à cheval, épée 
et bouclier
Le roi des morts
Capitaine de Minas Tirith épée, à cheval
10 cavaliers de Minas Tirith avec lance de 
cavalerie

Scénario :
L’assaut (page 40)
Objectif :
10 tours de jeu. Il faut tuer le maximum de 
figurines ennemies. L’armée qui en a tué 
le plus remporte une victoire mineure. Vic-
toire majeure si la différence est double.
Règles spéciales :
Du fait de l’attaque surprise, l’attaquant 
remporte l’initiative pendant les cinq pre-
miers tours.
Règle spéciale de montagne : le troll er-
rant. Il est dirigé par le joueur possédant 
l’initiative.

Tour 1 :
Un grand cri et des bruits de chevaux ré-
sonnent depuis le haut de la colline. Les 
orques, tranquillement installé dans leur 
campement, sont surpris de l’attaque des 
cavaliers du Rohan et de Minas Tirith, 
emmenés par Théoden et un capitaine de 
Minas Tirith. Les orques prennent les ar-

Tour 78 - Combat 1
La montagne du destin dégagée

Les orques ont établi un campement sur 
la montagne du destin. Le roi Théoden 
prépare une attaque surprise et un troll 
rôde sur la plaine...

Les cavaliers du Rohan 
emmenés par Théoden 
et les cavaliers de Minas 
Tirith emmenés par un 
capitaine.

Les orques 
entendent des 
bruits de chevaux 
venant vers le 
campement.
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mes et c’est le branle-bas de combat, avec 
beaucoup de panique. Pour en rajouter un 
peu, un troll en furie se dirige vers le cam-
pement en hurlant et en se tappant sur la 
poitrine. Le chamane commence une in-
cantation («6», frénésie réussie), les ca-
valiers du Rohan forment une ligne et les 
archers se mettent en position de tir, mais 
tous les orques se cachent derrière les ten-
tes. Un seul archer du Rohan peut tirer (6 
au tir, pas de blessure).

Tour 2 :
Par peur, les orques reculent, les chevaux 
encerclent presque totalement le campe-
ment, et le troll avance à grand pas égale-
ment. Les cavaliers commencent à détruire 
les premières tentes qui bouchent la vue 
aux archers, trois tentes sont abbatues sous 
le coup des épées.

Tour 3 :
Théoden, avec ses hommes, a contourné le 
flan, et tous les cavaliers forment une li-
gne impressionnante. Les orques sont pris 
en étau et ils n’ont aucune chance de s’en 
sortir, ils reculent d’avantage sachant que 
le combat est proche. Les trois dernières 
tentes sont détruites également, le campe-
ment a été totalement retourné en très peu 
de temps, et les orques sont toujours sur-
pris par l’attaque et encore inorganisés. Le 
troll est côte à côte avec les chevaux, à la 
grande surprise des hommes du Gondor et 
du Rohan, et fonce comme un furieux vers 
les orques.

Tour 4 :
«N’attendons pas de crever comme des 
chiens ! On va se faire écraser par les che-
vaux ! Chargeons !». Le chamane (mou-
vement héroïque) lance l’attaque, malgré 
le nombre et la force supérieure de l’adver-
saire. Les hommes du Rohan et du Gondor 
sont surpris de cette contre-attaque suici-
daire, jusqu’à ce que le capitaine de Minas 
Tirith (mouvement héroïque) crie : «Pour 
l’honneur du Gondor et du Rohan, char-
gez !» («5», mouvement héroïque rem-
porté par le capitaine de Minas Tirith), 
les chevaux sont plus rapides et l’attaque 
des orques est contrée. Les premiers com-
bats débutent, et les chevaux renversent 
les orques comme des feuilles, un premier 
orque est transpercé par un garde royal, un 
autre  tué par le capitaine de Minas Tirith. 
Le troll en furie balance son bras puissant 
contre deux orques qui se protègent der-
rière leurs boucliers, et ne prennent pas 
de coup (3/2/1 au combat pour le troll). 
Quatre orques rattrapent un garde royal 
faisant machine arrière à cheval, mais tous 
les coups éfleurent le garde royal (3/2/2/2 
à la blessure). Maigre consolation pour 
les orques, ils parviennent à renverser un 

C’est la panique chez les orques.
«Nous sommes attaqués !»

Théoden 
va mener 
l’attaque vers 
le côté droit du 
campement.

Pendant que 
le capitaine de 
Minas Tirith va 
prendre du côté 
gauche
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garde royal à cheval et le massacrent au sol 
(2 épées + 2 lanciers).
2 combats remportés par le bien avec 
2 morts contre 4 combats remportés par 
le mal avec 1 mort.

Tour 5 :
«Crevons ces chiens !». Le capitaine orque 
(mouvement héroïque) poursuit les en-
couragements commencés par le chamane, 
mais la voix de Théoden traverse égale-
ment la plaine (mouvement héroïque) : 
«Nous ne devons pas perdre cette bataille, 
il en va de la survie de nos peuples !». 
(«6», mouvement héroïque remproté par 
le mal). Une fois de plus, les chevaux sont 
plus rapides et la charge du capitaine orque 
est stoppée dans son élan, lui-même étant 
chargé par un garde royal. Un orque du 
morannon repousse deux chevaux de son 
bouclier et les fait reculer (6/5 au combat, 
pas mieux que 5 pour le garde royal et 
le cavalier de Minas Tirith). Le capitaine 
de Minas Tirith renverse un orque mais 
tous ses coups ne blessent pas (6 blessures 
3/3/3/2/2/2). Deux orques se jettent sur un 
garde royal et l’un des deux enfonce son 
couteau dans la gorge. Un orque se trouve 
en face du troll, et il est projeté quelques 
mètres en arrière, avant de se fracasser le 
crâne contre un rocher. Deux orques avec 
lance font reculer le cheval d’un garde 
royal, un cavalier de Minas Tirith (1/1 au 
combat) tente de renverser 2 orques (2/2 
au combat) (relance du bien 5, relance 
du mal 6), les orques parviennent à re-
pousser le cavalier. Un garde royal tente de 
surpasser son homologue du Gondor (4/1 
au combat) contre un orque qui se protège 
avec son bouclier (4/4) (relance du mal 
6, relance du bien 6, le bien l’emporte, 
meilleure valeur de combat), l’orque 
tombe sous la charge mais il ne prend pas 
de coup (3/3/2/1 à la blessure). Un orque 
du Morannon est embroché par la lance 
d’un cavalier de Minas Tirith, Théoden, 
quant à lui, combat (4/3/2) contre un orque 
(aidé par un lancier) (4/3) (relance du 
mal 6, relance de Théoden 2), les deux 
orques tentent de frapper le cheval (1/1 à la 
blessure). Le capitaine orque, chargé par 
un garde royal, parvient à éviter la charge 
mais ne réussit pas à frapper l’homme du 
Rohan (2/1 à la blessure). Deux cavaliers 
de Minas Tirith renversent un lancier or-
que (aidé d’un lancier orque), mais meurt 
sous les deux lances de cavalerie.
5 combats gagnés par le bien avec 
3 morts contre 7 combats remportés par 
le mal avec 1 mort.

Tour 6 :
«Pas de pitié ! Tuons les tous !». Théoden 
(mouvement héroïque) est clair, il ne veut 

Les orques commencent à 
constituer des phalanges 
et se préparent à l’attaque

Les cavaliers du Rohan se mettent en ligne, et 
attendent l’ordre de Théoden

Les orques reculent mais sont 
pris en tenaille par l’autre côté

“Chargeons, à l’attaque !”
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laisser aucun orque sur la plaine. Les orques 
commencent à s’éparpiller et trois cavaliers 
du Rohan en profitent (3 tirs, 3 touches). A 
la surprise de tous, le troll semble changer 
de camp et il s’en prend cette fois-ci à un ca-
valier de Minas Tirith, qui est littéralement 
broyé par le troll (6/6/6 à la blessure). Un 
orque se joue d’un garde royal et le plante 
dans les côtes. Le capitaine de Minas Tirith 
(5/5 au combat) se débat avec 2 orques  (6/2 
au combat) (+1 point de puissance pour le 
capitaine de Minas Tirith, il remporte le 
combat), il plante son épée en pleine tête 
d’un orque. Un orque, aidé d’un lancier (6 au 
combat à la relance), charge deux cavaliers 
de Minas Tirith et la lance s’enfonce dans 
le ventre de l’un des deux. Un orque à terre 
se protège avec son bouclier et évite d’être 
piétiné (4 blessures d’un garde royal), 
Théoden a rejoint le capitaine de Minas Ti-
rith (6 au combat à la relance) et tuent de 
justesse un orque de Morannon (10 blessu-
res, 1 seule mortelle). Le capitaine orque, 
aidé du chamane, font reculer le cheval du 
garde royal. Deux cavaliers de Minas Tirith 
(égalité au combat, remportent sur le 1-3, 
4-6) tuent un lancier orque (aidé d’un lan-
cier orque). Un garde royal tue un lancier 
orque (aidé d’un lancier orque).
6 combats remportés par le bien avec 
4 morts contre 4 combats remportés par 
le mal avec  3 morts.

Tour 7 :
«Chargez !» «Chargez !» Le capitaine or-
que et Théoden (mouvement héroïque des 
deux) s’époumonnent à celui qui fera en-
tendre le mieux sa voix («6» mouvement 
héroïque remporté par le bien). Les or-
ques ne peuvent rien faire devant la rapidité 
et la puissance des hommes du Rohan et 
devant l’aura de Théoden. Un garde royal 
charge (combat remporté après relance) 
le porte-étendard et le chamane, et tue le 
porte-étendard. Le troll défonce un orque 
du morannon, un autre orque meurt sous 
l’épée et lance de deux cavaliers (du Rohan 
et de Minas Tirith), le roi des morts tue un 
lancier orque. Les orques à terre se proté-
geant avec leurs boucliers réussissent à ne 
pas se faire piétiner par les gardes royaux. 
Théoden et un cavalier de Minas Tirith (ga-
gnent le combat après relance) renversent 
un lancier orque (6/6/6/5/4 à la blesssure), 
qui prend plusieurs coups, mais à la grande 
surprise de tous, n’est pas mort (6 pour le 
sort de la frénésie). Le capitaine orque (6/3 
au combat) parvient de justesse à battre 
son adversaire (garde royal 6 au combat 
après relance), mais le capitaine est le plus 
habile et il enfonce son épée dans le ventre 
de l’homme du Rohan. Un dernier lancier 
orque meurt sous l’alliance d’un garde royal 
et d’un cavalier de Minas Tirith.

Par peur d’être pris à revers, les orques décident 
finalement de charger les cavaliers devant eux.

Deux orques vont 
faire reculer le troll 
avec leurs boucliers

Les combats ont commencé et les cavaliers de Théoden arrivent au galop
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9 combat remportés par le bien avec 
6 morts contre 1 combat remporté par 
le mal avec 1 mort.

Tour 8 :
Les orques sont éprouvés et leurs minutes 
sont comptées, les chevaux passent d’un 
côté et de l’autre, avec leurs charges im-
placables. Le troll, le roi des morts et le 
capitaine de Minas Tirith foncent sur le 
chamane, qui ne survit pas à cette charge 
effroyable. Deux orques à terre une nou-
velle fois, essuient 8 blessures chacun 
sans mourir. Un troisième orque à terre n’a 
pas cette chance et meurt sous les lames de 
Théoden, un garde royal et un cavalier de 
Minas Tirith. Un autre orque meurt contre 
un cavalier de Minas Tirith, le capitaine 
orque subit le même sort sous la charge 
d’un cavalier de Minas Tirith (2 au destin, 
mort). Pour sauver l’honneur, un lancier 
orque parvient à planter un cavalier de Mi-
nas Tirith.
6 combat remportés par le bien avec 
4 morts contre 1 combat remporté par 
le mal avec 1 mort.

Tour 9 :
Tous les orques sont quasiment morts et 
l’objectif de Théoden est rempli. «Repliez-
vous ! A l’abri du troll !» (mouvement 
héroïque de Théoden). Le troll est tou-
jours en vie et il se jette sur un cavalier 
de Minas Tirith (3/2/2 au combat pour le 
troll contre 3 pour le cavalier de Minas 
Tirith), le troll défonce l’homme du Gon-
dor.
1 combat remporté par le mal avec 
1 mort.

Tour 10 :
Seulement deux orques sont encore en 
vie, mais ils sont vite chargés. Le troll fait 
volte-face une nouvelle fois et défonce un 
orque avec l’aide du roi des morts et de 
deux gardes royaux. Théoden, le capitaine 
de Minas Tirith et deux cavaliers de Minas 
Tirith finissent de tuer le dernier lancier 
orque.
Deux combats remportés par le bien 
avec deux morts.

Tour 11 (erreur sur le jeu et pour le 
fun) :
Le troll est toujours sur la plaine et il a 
toujours soif de tuerie, Théoden sait qu’il 
ne pourra pas se débarrasser du troll. «Il 
faut en finir avec ce monstre !». Le roi des 
morts, le capitaine de Minas Tirith, 2 ca-
valiers de Minas Tirith et 4 gardes royaux 
exécutent l’ordre du roi Théoden, et tous 
foncent sur le troll qui est transpercé et 
frappé de tous les côtés (4 blessures mor-
telles). Le lourd corps du troll s’effronde 
sur le sol dans un profond vacarme. La 

Les orques vont bientôt être totalement encerclés

Le porte-étendard est au 
beau milieu des orques et 
l’œil de Sauron redonne du 
courage au combat

Les orques sont dans un 
mouchoir de poche
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plaine est redevenue calme et la montagne 
du destin est libre, pour l’arrivée prochaine 
de Frodon.

Victoire majeure du bien, 100 points de 
renfort, + 95 points pour le chamane et le 
capitaine orque. L’armée du mal est totale-
ment détruite.
L’issue est logique et je savais que mon ar-
mée ne survivrait pas à cette attaque des 
chevaux. Impossible de pouvoir s’échap-
per de tout ça.
Premièrement, le scénario («6» au dé) à 
l’avantage des chevaux puisque l’atta-
quant (le bien) a l’initiative durant les cinq 
premiers tours.
Deuxièment, la règle spéciale («6» au 

dé) du troll errant, qui est contrôlé par le 
joueur possédant l’initiative (en l’occur-
rence le bien pendant les 5 premiers tours). 
Un petit soulagement quand même, le troll 
était à 4 tours de distance de mon armée, il 
aurait pu être à 1 tour.
Troisièment, les armées, 750 points d’un 
côté (le bien) contre 250 de l’autre (le 
mal), ça ne laisse rien au hasard. Sans 
compter le combo Théoden-Gamlin qui est 
terrible, laissant le soin à Théoden de faire 
des élans héroïques à tous les tours.
Quatrièment, la chance a bénéficié une fois 
de plus (on va finir par croire que je suis 
de mauvaise foi) à mon adversaire. Sur 
3 mouvements héroïques des deux camps, 
les trois ont été remporté par le bien (5, 6 et 

6, sachant que les dés sont lancés par mon 
adversaire, qui a l’initiative au passage). 
Cinquièment, les dés, les dés et encore les 
dés...
En grosse bourde, l’oubli de la règle fré-
nésie pendant 2 ou 3 tours je crois, qui 
aurait pu sauver peut-être quelques orques 
du massacre, mais bon... De toute façon, 
l’issue était écrite d’avance et la victoire 
des forces du bien est totalement logique 
et méritée. «Gloire au Gond...» Nonnnnn ! 
Je déteste ces sales chiens du Gondor et du 
Rohan et le temps de la vengeance va ve-
nir, où je pourrais écraser ces sales petites 
cervelles de ces rats nauséabonds (ça, c’est 
de la parole d’orque).

Le chamane 
aide le 
capitaine 
orque au 
combat

Le chamane 
à terre, va se 
faire tuer

Les orques ont été 
quasiment tous éliminés

Le troll poursuit 
les dernières 
proies mais 
il va se faire 
transpercer de 
toute part
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SUR LA CARTE GENERALE :
- Une armée du bien, de l’autre côté de la 
montagne du destin, attaque la forteresse 
Cirith Ungol. Le but de la manœuvre étant 
d’empêcher la forteresse de dépêcher des 
renforts lors de l’attaque de Théoden.
- Au nord ouest une course contre la mon-
tre s’est engagée pour le Roi Sorcier et 
les forces restantes du Harad. L’ennemi a 
compris un peu tard que Fondcombe avait 
été un piège l’ayant trop écarté de ses ter-
res.
- dans Le Mordor, au sud est, les assas-
sins de Radagast reviennent en marche 
forcé. Elrond après avoir pris la forteresse 
désertée par l’ennemi vient à la rencontre 
de Frodon.
Les forces du mal n’ont pas dit leur dernier 
mot et engagent leurs dernières forces 
dans une bataille que Sauron lui même 
semble considérer inquiétante.

RAPPORT DE 
BATAILLE DE 
THEODEN
Théoden était arrivé au pied de la Montagne 
du Destin, les hommes du Rohan avaient le 
moral mais les différents combats avaient 
bien réduit la puissance de cette armée.
Profitant de la présence d’une armée du 
Gondor à proximité, Théoden en bon am-
bassadeur réussit à se faire prêter des ca-
valiers de Minas Tirith.
Les éclaireurs avaient signalé un campe-
ment orque, sûrement présent en ces lieux 
pour recevoir le porteur de l’anneau, Théo-
den choisit d’attaquer en pleine journée.
Alors que les cavaliers se présentaient sur 
le flanc de la montagne, l’alerte était don-
née dans le campement orque. Aussitôt les 
chevaux se mirent en marche.
Un troll errant, au grand étonnement des 
gens du Mordor, se joignit à leur marche.
Les orques tentent une défense entre les 
tentes mais se ravisent rapidement, choi-
sissant de reculer pour trouver abri derrière 
les rochers.
Les forces du bien opèrent alors à un mou-
vement tournant pour encercler l’ennemi, il 
faut l’empêcher d’atteindre les rochers.
Théoden avait pris un peu de retard sur le 
dispositif, l’ennemi en profita pour lancer 
un mouvement héroïque afin de prendre 
l’initiative. Malheureusement pour lui, le 
Capitaine de Minas Tirith en bon tacticien 
réussit in extrémis à le devancer et lancer 
sa cavalerie à la charge.
Que pensèrent les orques à cet instant, le 
résultat des premiers combats fut mitigé 
des deux côtés, pour ne pas dire timide. 
Mais déjà, les orques ressentaient le souf-
fle des chevaux Rohirrims sur leur nuque.
Le troll ... Maudit troll ... choisit cet instant 
pour rejoindre l’adversaire.
L’ennemi tente un mouvement héroïque, il 
est devancé par Théoden.
Pourtant l’action de Théoden ne parvient à 
englober la totalité des cavaliers, l’ennemi 
réussit donc à moitié son action et parvient 
à enrayer la charge des cavaliers. Le troll 
se retourne contre l’armée du bien et char-
ge un cavalier qu’il broie de trois coups !
De nombreux combats opposèrent les 
deux camps, le mal se battait avec l’éner-
gie du diable mais devait très vite accuser 
le sous nombre. Quelques lanciers orques 
ne purent trouver abri derrière les boucliers 
des orques du Morannon. Ces proies faci-
les furent les premières à tomber.
La bannière ennemie sortait l’adversaire 
de nombreuses situations difficiles, faisant 
gagner bon nombre de combats. Si les 
cavaliers de l’alliance réussirent à gagner 
quelques combats, il faut avouer qu’ils ne 
purent blesser ces orques valeureux em-
plis de haine.
Les mouvements héroïques de Théoden 
s’emboitèrent pour empêcher l’adversaire 
de se relever. Même si les forces du bien 
ne parviennent à tuer le nombre d’ennemi 
au sol, créa une brèche suffisamment im-

portante permettant aux cavaliers de char-
ger la bannière ennemie.
Le chamane décide d’intervenir pour aider 
sa bannière à gagner le combat et le perd 
sur la relance de la bannière de Gamlin. La 
mort de la bannière orque sonna la fin de 
cette armée qui, trés vite, succomba aux 
multiples charges des cavaliers.
Le troll revenu à de meilleurs ressenti-
ments, les êtres faibles se mettent souvent 
au service du plus fort, participa à l’héca-
tombe du mal.
Cavaliers et tests de bravoure finirent par 
décimer cette unité.
Théoden était une fois de plus victorieux, 
ses succès seront-ils l’annonce d’une har-
gne des forces de Sauron contre lui ?
 


