
Tour de 
campagne 79

Fin du tour 78 : 100 points de renfort dépensés 
par le mal, 191 points dépensés par le bien.

Une armée du mal est créée sur la montagne du 
destin et une armée du bien est créée au-dessus 
d’Osgiliath.

Tour 78 : l’armée de Théoden attaque 
l’armée logée sur la montagne du destin, 
et la forteresse Cirith Ungol est attaquée.

Bilan : l’armée de la montagne 
du destin est détruite et Denethor 
qui a attaqué Cirith Ungol est 
repoussé.

Tour 79 : l’armée du 
mal, en dessous de la 
Porte noire, attaque 
l’armée du Rohan.
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Théoden a livré plusieurs batailles ses 
derniers jours, et a remporté tous les com-
bats. Il a réussi à repousser une armée qui 
était logée sur la montagne du destin, ses 
hommes ont le moral, bien que les terres 
du Mordor soient inhospitalières. Théoden 
sait qu’il faudra porter l’attaque jusqu’au 
bout, avant de pouvoir fouler de nouveau 
les terres du Rohan. Il faudra attendre que 
le jeune hobbit Frodon Sacquet accomplis-
se son dangereux périple. Les orques en ont 
assez de ses cavaliers qui les ont repoussé 
plusieurs fois, et ils sont touchés dans leur 
orgueil. Une fois de plus, ils décident d’at-
taquer le roi du Rohan et ses hommes.

Liste d’armée du mal :
3 capitaines orque épée + bouclier
Chamane orque avec lance
8 orques du Morannon épée + bouclier
5 orques avec arc et lance
9 orques avec lance
2 orques avec épée
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
7 gardes royaux du Rohan à cheval, épée 
et bouclier
Capitaine de Minas Tirith épée et bouclier
12 gardes de cour de la fontaine avec lance
12 gardes de la citadelle avec lance

Scénario :
Le général (page 54)
Objectif :
10 tours de jeu. Chaque armée prend un gé-
néral, qui doit tuer un maximum de points 
de figurines. A la fin des 10 tours, celui 
qui obtient le plus de points remporte une 
victoire, majeure s’il y a une différence du 
double de points. Si le général adverse est 
tué, 50 points supplémentaires. Si le géné-
ral adverse est tué par son propre général, 
100 points supplémentaires.
Règles spéciales :
Le combat se déroule en bord de lave, une 
figurine qui se trouve au bord et qui ne 
peut reculer si elle perd le combat, compte 
comme bloquée.
Règle du Mordor : Frénésie. A chaque fois 
qu’une figurine du mal perd un point de 
vie, sur un «6», elle ne perd pas le point 
de vie.

Tour 79 - Combat 1
Un commandant dans le Mordor

Le groupe de droite, emmenée 
par le capitaine-général orque

Le groupe de gauche, emmenée par un capitaine orque. 
Au loin, les hommes du Rohan et du Gondor.

Les hommes sont en formation, 
prêts à partir au combat.
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Tour 1 :
Théoden brandit son épée et de l’autre 
côté, un capitaine orque lève son épée 
également, le combat peut commencer, les 
deux armées sont emmenées par leur com-
mandant. Les cavaliers du Rohan avancent 
en première ligne et les premières flèches 
pleuvent sur les orques, notamment sur un 
capitaine (6 tirs, 4 touches dont 3 sur le 
capitaine, 1 blessure, frénésie «1», point 
de destin «1», 1 point de vie perdu), le 
capitaine orque hurle, il vient de prendre 
une flèche dans le bras, il l’arrache d’un 
seul coup «Ils vont me le payer !». Les 
orques répliquent (5 tirs, 2 touches), un 
garde de la citadelle tombe, mort, d’une 
flèche en pleine tête.

Tour 2 :
Les deux armées avancent avec prudence, 
l’air est suffoquant à cause de la lave et 
chaque homme et chaque orque a peur de 
périr sous le trait d’une flèche. 7 tirs des 
hommes du Rohan, 4 touches, 5 tirs des 
orques, 3 touches. Théoden, prudent, ef-
fectue un grand tour en emprutant le che-
min le plus long, ses cavaliers le suivent.

Tour 3 :
Les orques ont un petit peu d’avance sur 
les hommes, ils arrivent en premier sur une 
petite plate-forme qui fait office de pont en-
tre deux rives. Ils organisent une formation 
de bataille et les premiers combats com-
mencent, le bruit de l’acier retentit dans 
la plaine du Mordor. Les flèches fusent de 
nouveau (5 tirs orques, 1 touche, 7 tirs 
pour le Rohan, 1 archer orque meurt). 
Deux gardes de la cour de la fontaine fon-
cent sur un orque qui se protège avec son 
bouclier, mais il recule sous le poids des 
lames du Gondor. Un lancier orque, aidé 
par un lancier, tue un garde de la cour de 
la fontaine (aidé par un lancier). Le capi-
taine de Minas Tirith, aidé d’un lancier tue 
un orque de morannon, pourtant aidé d’un 
lancier. Un orque héroïque se jette avec son 
bouclier (6/6 au combat) sur deux lanciers 
(aidés de deux lanciers), et il repousse les 
4 hommes du Gondor. Pour finir, un lan-
cier orque se joue de deux lanciers et les 
repousse également.
Deux combats gagnés par le bien avec 
1 mort contre 3 combats gagnés par le 
mal avec 1 mort aussi.

Tour 4 :
«En avant, pour Sauron ! Ecrasons ces 
mouches du Gondor et du Rohan !». (mou-
vement héroïque d’un capitaine orque). 
Les orques se ruent sur les hommes du 
Gondor. D’un côté et de l’autre, tout le 
monde est pris en tenaille et les archers 
en profitent pour décocher leurs flèches 
(7 tirs du Rohan, 1 touche, 4 tirs orque, 

Les cavaliers du Rohan vont en premier 
et flèchent sur les archers orques

Les orques arrivent 
au pont du milieu

Les hommes sont obligés de 
franchir les ponts pour passer 
les rivières de lave

Théoden emprunte 
un chemin plus long

Le combat va 
bientôt commencer
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1 touche). Les orques reculent devant la 
précision des épées du Gondor, un garde 
de la cour de la fontaine (+ un lancier) re-
pousse un orque (+ lancier) pendant qu’un 
autre garde de cour de la fontaine (+ lan-
cier) meurt sous le poids de la lance d’un 
orque (+ lancier). Le capitaine de Minas 
Tirith est enragé, il engage un orque, il est 
aidé d’un lancier, l’orque aussi (4/4/3 pour 
le capitaine de Minas Tirith contre 4/1 
pour l’orque, relance 5, le capitaine dé-
pense 1 point de puissance, il remporte 
le combat, 4/4/1 à la blessure, il redé-
pense un point de puissance pour tuer 
l’orque du Morannon). Les lanciers du 
Gondor frappent comme un seul homme 
(3 lanciers aidés de 3 lanciers) et trans-
percent un orque (+ lancier) de toute part. 
Le général du mal (+ lancier) se débarrasse 
d’un garde de la citadelle.
3 combats gagnés par le bien avec 
2 morts contre 2 combats gagnés par le 
mal avec 2 morts.

Tour 5 :
Les orques et les hommes sont massés sur 
l’entre deux rives et les combats continue-
net. Les archers du Rohan sont postés sur 
les deux côtés et ils flèchent sans relâche. 
Théoden arrive avec ses guerriers, il sera 
bientôt dans la bataille, Gamlin le suit de 
très près. Sept flèches des hommes vont 
vers les orques (2 touches). Un orque met 
son bouclier en avant contre un garde de 
la cour de la fontaine (+ lancier) (3/2 au 
combat contre 3/3, relance 6 pour l’or-
que, 4 pour le Gondor), et parvient à le 
repousser. Le capitaine de Minas Tirith 
(+ lancier) balance son épée de part et 
d’autre et tue une nouvelle fois (orque 
lance + lancier). Un autre orque meurt 
(+ lancier, 3/1 au combat, relance 3) 
sous la lance d’un garde de la cour de la 
fontaine (+ lancier). Un autre garde (+ lan-
cier) repousse un orque (+ lancier) (5/5 au 
combat contre 3/1 pour l’orque, relance 
3). Le capitaine général orque (+ lancier) 
repousse simplement un garde de la cour 
de la fontaine (+ lancier) (3/2/1 à la bles-
sure).
4 combats gagnés pour le bien avec 
2 morts contre 2 combats remportés par 
le mal.

Tour 6 :
«Laissez passer Théoden, le roi du Rohan !». 
Théoden fonce sur les orques avec son che-
val. Les cavaliers archers du Rohan protè-
gent leur roi et flèchent les orques (6 tirs, 
2 touches, 1 lancier mort). Un garde de 
la citadelle frappe sur l’orque engagé par 
Théoden, l’orque place son bouclier en pro-
tection des coups du roi du Rohan, pendant 
que l’homme du Gondor lui plante l’épée sur 

le flanc. Théoden lance un regard noir sur 
le guerrier du Gondor. Un orque (+ lancier) 
plante un garde de la cour de la fontaine, qui 
se protégeait pourtant avec son bouclier. Le 
capitaine de Minas Tirith (+ lancier) conti-
nue son carnage et se débarrasse d’un lancier 
orque (+ lancier). Un capitaine orque (+ lan-
cier) est repoussé par un garde de la cour de 
la fontaine (+ lancier) (6 pour le capitaine 

orque, 6 après relance pour l’homme du 
Gondor, 6 pour départager le combat, le 
bien le remporte). Deux lanciers de chaque 
camp font front, les orques repoussent les 
hommes du Gondor. Le capitaine général 
joue de mauvaise habileté une nouvelle fois 
et parvient simplement à repousser son ad-
versaire (gagne le combat avec «6» après 
relance, mais fait 3/2 à la blessure).

Les orques ont bloqué 
le passage et les 
premiers affrontements 
ont lieu

Gamelin se 
positionne devant le 
roi Théoden

Théoden va arriver 
au combat dans 
quelques tours

Les cavaliers 
archers
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3 combats gagnés par le bien avec 2 morts 
contre 3 combats gagnés par le mal avec 
1 mort.

Tour 7 :
Une incantation se fait entendre sur la 

plaine, un chamane orque chante (fréné-
sie «3», réussie, ce qui permettra de ne 
pas passer des tests de bravoure). Les or-
ques semblent de nouveau remontés après 
l’incantation du chamane, un archer orque 
prend une flèche en plein coeur (3 tirs du 

Rohan, 1 touche, 1 blessure), mais il l’ar-
rache d’un coup dans un cri de furie («6» à 
la frénésie, pas mort) et réplique avec son 
arc (4 tirs, 3 touches). Théoden est bloqué, 
son cheval vient de prendre peur devant 
l’incantation du chamane, et il ne peut lan-
cer son cheval pour combattre l’ennemi. Les 
hommes du Gondor tentent de faire reculer 
les orques, 1 garde (+ lancier) repousse un 
orque (+ lancier), un lancier orque repousse 
le capitaine de Minas Tirith (+ lancier) qui 
avait abattu jusqu’alors beaucoup de guer-
riers orques (3/2/1 au combat pour le capi-
taine, 3 pour l’orque, «6» à la relance). Le 
garde (+ lancier) se joue une nouvelle fois 
du capitaine orque (6/2 pour le capitaine 
au combat, relance «6» pour le garde, 
«6» pour départager le vainqueur, le bien 
l’emporte, 6/1 à la blessure, le capitaine 
orque est blessé, «5» au destin, il ne perd 
pas de point de vie). Le capitaine général 
(+ lancier) finit par tuer finalement son ad-
versaire (+ lancier).
2 combats remportés par le bien contre 
3 combats remportés par le mal avec 
1 mort.

Tour 8 :
Les archers échangent de nouveau les tirs (7 
tirs pour le Rohan, 3 touches, 4 tirs pour 
les orques sur Théoden, 1 touche sur le 
cheval). «En avant, pour Eorlingas !». 
Théoden (combat héroïque) lance son 
cheval cette fois-ci, il pourfend le premier 
orque lui faisant face, et rejoint le capitaine 
de Minas Tirith (+ lancier) qui plante avant 
Théoden le lancier orque. Théoden jette de 
nouveau un regard noir, au capitaine cette 
fois-ci. Le capitaine orque (+ lancier) tue 
un garde de la cour de la fontaine (+ lan-
cier), un orque repousse un autre garde, et 
le capitaine général orque (+ lancier) tue 
un garde de la cour de la fontaine (+ lan-
cier) (6/1/1 au combat pour le capitaine 
orque, 4/2/2 à la blessure, +1 point de 
puissance pour tuer le garde).
2 combats remportés avec 2 morts pour 
le bien contre 3 combats remportés par 
le mal avec 2 morts aussi.

Tour 9 :
«Hommes du Rohan et du Gondor, en 
avant, liez vos lames contre les orques !». 
«Tenez bon ! Nous tiendrons aujourd’hui 
face à ce vieux fou et nous repousserons 
ces sales chiens !». (mouvement héroï-
que de Théoden et d’un capitaine orque, 
«1», remporté par le mal). Le chamane 
orque tend sa lance vers Théoden et le 
paralyse (5/1, réussi). Les archers orque 
tirent vers les hommes du Rohan (4 tirs, 
1 touche), les hommes répliquent (7 tirs, 
4 touches, 1 archer et 1 lancier morts). 
Un orque (+ lancier) se jettent sur Théo-

Les hommes et les orques 
tombent... ou reculent

Théoden se 
rapproche du 
combat
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den, qui dans un dernier effort, parvient à 
repousser les lances (5/4 au combat pour 
les orques, 6 pour Théoden). Le capitaine 
de Minas Tirith reprend son carnage (+ lan-
cier) et tue un orque (+ lancier), un garde 
de la citadelle (+ lancier) repousse un capi-
taine orque (+ lancier) (6/4 pour le garde 
contre 5/4/3 pour le capitaine orque). Un 
orque plante son bouclier face à un garde 
de la cour de la fontaine (+ lancier), et le 
capitaine général orque échoue une nou-
velle fois face à un garde de la cour de la 
fontaine (+ lancier) (5/1 pour le capitaine 
orque, relance «5», contre 6/6 pour les 
gardes, 6/4 à la blessure, 6 au destin, pas 
de blessure).
4 combats sont remportés par le bien 
avec 1 mort contre 1 combat remporté 
par le mal.

Tour 10 :
«C’est le moment ou jamais ! Hommes du 
Gondor et du Rohan, il faut venir à bout 
des orques, repoussons-les !» «Ce n’est 
pas ce jour que tu vaincras, roi du Ro-
han, tu es sur nos terres, et tes victoires 
s’arrêtent aujourd’hui !». C’est un duel 
de mot entre Théoden et le chamane orque 
(mouvement héroïque des deux, «6», 
remporté par le bien). Les orques sont 
déchaînés par les mots du chamane. Les 
archers du Rohan tirent de nouveau (7 tirs, 
4 touches, 1 orque épée mort et 1 lan-
cier survit grâce à la frénésie). Gamelin 
(combat héroïque) contourne et fonce en 
direction du capitaine général orque «Tu 
vas périr aujourd’hui !», mais un orque 
de Morannon se met en travers et plante 
son bouclier face au porte-étendard du Ro-
han (2/1/1 pour Gamelin contre 4/1 pour 
l’orque, relance «1» pour Gamelin), qui 
l’empêche d’avancer vers le capitaine or-
que. Deux orques (+2 lanciers) repoussent 
le capitaine de Minas Tirith (+ lancier), 
1 garde de la cour de la fontaine (+ lan-
cier) repousse le capitaine orque (+ lance 
du chamane) («6» à la relance pour le 
bien, «6» à la relance pour le mal, «6» 
pour départager, le bien l’emporte). Le 
capitaine général orque (+ lancier) tue un 
garde de la cour de la fontaine (+ lancier) 
(5/4/3 pour le capitaine contre 6/5 pour 
le garde, +1 point de puissance, égalité, 
le mal l’emporte et le capitaine parvient 
à tuer le garde).
2 combats remportés par le bien contre 
3 remportés par le mal avec 1 mort.

Les archers 
continuent 
de flécher, les 
orques en face 
répliquent

De l’autre côté, 
un autre groupe 
d’archers du 
Rohan

Les archers 
orques vont 
tirer sur 
Théoden, qui 
vient de se 
lancer dans la 
bataille

Les cavaliers du 
Rohan ont reculé 
devant les flèches 
orques
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Victoire majeure du mal, 29 points de fi-
gurines tuées par le capitaine orque contre 
8 points tués par Théoden. 100 points de 
renfort pour le mal.

Combat tendu jusqu’au dernier moment, 
heureusement que le général de l’armée de 
mon adversaire n’était pas le capitaine de 
Minas Tirith, qui a tué à lui seul 6 orques. 
J’aurais mordu la poussière sinon. Mon 
général n’a pas brillé, il lui a fallu 3 tours 
pour se débarrasser d’un guerrier, il a fait 
le minimum syndical. Théoden n’est arrivé 
qu’au sixième tour dans la bataille, et le 
fait d’être sur cheval l’a peut-être un peu 
bloqué, surtout dans le petit passage qui 
a été la place du combat. C’était un bon 
moyen pour moi de «bloquer» l’adver-
saire, notamment la cavalerie, qui aurait 
été une fois de plus mortelle. Peut-être que 
mon adversaire aurait dû lancer Théoden 
tout de suite, plutôt que de lui faire faire 
le tour ? L’argument de mon adversaire 
sonnait juste malgré tout, une flèche bien 
placé de mes archers et le roi du Rohan se 
retrouvait à pied.

Mon chamane a brillé dans la paralysie 
contre Théoden et les orques ont failli tuer 
son cheval si ce maudit roi n’avait pas fait 
«6» malgré la paralysie. Avec le recul, ce 
n’était pas une bonne option d’essayer de 
le désarçonner, aussi bien dans ce combat 
qu’avec les archers qui ont failli le tuer, il 
aurait eu plus d’espace et un combat héroï-
que de sa part aurait peut-être plus fait mal 
qu’à cheval finalement.

Mais comme il me le faisait observer, cette 
bataille me coûtait une fois de plus, plus 
que ce qu’elle me faisait gagner. C’est vrai, 
mais j’aurais pu perdre autant, sans gagner 
toutefois 100 points de renfort, et cette vic-
toire fait du bien au moral des troupes et 
brise les victoires successives de mon ad-
versaire... de quoi le faire douter un peu... 
et lui rappeler qu’il y a encore des orques 
qui respirent dans le mordor... Par contre il 
n’y a plus de nains qui respirent...

Les orques ne cèdent pas sur le 
pont du milieu, ils savent que 
c’est là leur salut

Théoden est 
paralysé par le 
chamane
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Des deux côtés, les archers du Rohan flèchent sans relâche, quelques orques tombent, d’autres prennent une flèche 
en plein coeur sans subir la moindre douleur

Gamelin part en direction du capitaine-général orque, un orque du morannon lui barre la route et dresse son bouclier 
contre lui, et parvient à le repousser

Les hommes sonnent la retraite, les orques ont tenu et le capitaine-général orque a donné la victoire à ses hommes. 
Théoden et Gamelin rebroussent chemin...

Le capitaine 
général orque
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THEODEN SE FAIT 
UN NOM DANS LE 
MORDOR :
L’ennemi s’acharne sur le tandem Théoden 
et Gamelin en attaquant encore une fois la 
célèbre troupe de cavaliers du Rohan.
Mais voilà, ce que n’avait pas prévu l’en-
nemi, c’est que les troupes du bien proches 
du secteur allaient fusionner et apporter un 
peu de réconfort à ces soldats à la réputa-
tion déjà trés avancée.
Effectivement, une troupe de soldats de 
Minas Tirith prête main forte au Rohan. Il 
était temps.
L’ennemi aperçoit les troupes du bien de 
l’autre côté de la rive, il se hâte pour barrer 
le passage des montagnes. Que des vété-
rans du mal, trois capitaines, un chamane 
et une phalange cruelle qui était faite pour 
lutter contre des chevaux.
Hors, face à eux, les orques trouvent une 
phallange de Garde de cour de la Fontai-
ne.
Le pont sera l’enjeu de cette bataille.
Les premiers tours représentent la mise en 
place de la bataille où les deux camps res-
pectifs se mitraillent à coups de flèches.
Ce sont les orques qui prennent en premier 
place sur le fameux pont naturel et il sem-
ble que rien ne pourrait les déloger.
Pourtant n’écoutant que le sens du devoir, 
les troupes de Minas se présentent aussi 
devant ce pont et commence à exercer une 
pression sur les orques. Les capitaines du 
mal sont en première ligne, les hommes re-
gardent vers Théoden.
Les premiers bruits de fer se croisant, fi-
nissant leurs courses sur les boucliers, la 
situation ne semble pas évoluer. Même si 
les hommes semblent dans cette tourmen-
te tuer légèrement plus que leurs ennemis. 
Théoden s’est essayé timidement dans ce 
combat mais ne semble pas réellement 
opérationnel.
Chaque charge effectuée par les hommes 
éclaircissent les rangs ennemis, bientôt 
Théoden et ses cavaliers vont pouvoir se 
frayer un chemin. Ce serait la fin des or-
ques.
Mais ce scénario ne voit pas le jour et mal-
gré que Gamelin lui-même ait tenté un duel 
avec le général ennemi.
C’est finalement sur une victoire des forces 
du mal, leur général a tué plus que celui des 
hommes, que s’arrête cet affrontement.
Les orques payent cher cette victoire avec 
11 morts contre 8 hommes. Les forces du 
bien jouent un jeu bien cruel et force l’en-
nemi à vider ses réserves.
Cette partie gagnée va donner un nouveau 
souffle aux forces du mal, il est vrai que 
la partie aurait parfaitement pu être jouée 
autrement, par exemple en profitant de la 
puissance des archers humains et en for-
çant l’ennemi à venir au contact autre part 
que sur le pont. Mais une autre idée avait 
germé, celle d’infliger à l’ennemi des pertes 
irréversibles. Et pour celà, le roi Théoden 
pense qu’il a réussit son coup.

Espérons que ce que l’ennemi perd dans 
cette bataille lui fera cruellement défaut 
dans un proche avenir.
 
SUR LA CARTE GENERALE :
- Une grosse armée du mal converge vers 
la montagne du destin. C’est cette même 
unité qui hier à tuée Radagast, Gimli, Daïn 
et l’aigle Gwaihir. Il va falloir penser à lui 
barrer le chemin.
- Galadriel et Boromir vont bientôt entrer 
dans le champ de bataille.
- Le Roi Sorcier, Curunir alias Sarouman 
ainsi que le mummakil continuent leurs rou-
tes vers .... Edoras ? le gouffre de Helm ? 
la porte noire ?
l’avenir va le dire !


