
Tour de 
campagne 80

Fin du tour 79 : 92 points de renfort dépensés par 
le mal.

Tour 80 : l’armée postée 
sur la montagne du destin 
attaque l’armée du bien 
logée dans la forteresse de 
Barad-Dur

L’armée en-dessous 
de Barad-Dur attaque  
l’armée qui arrive dans 
le Mordor
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Déjà plusieurs semaines que Beregond a 
quitté la cité blanche du Gondor, pour par-
ticiper au dangereux périple et à la lutte 
contre Sauron et son armée. L’armée em-
menée par un nazgul a parcouru beaucoup 
de route, quittant la porte noire, anéantis-

sant Radagast, Daïn, Gimli et Gwaihir, ils 
ont suivi en vain la dame blanche Gala-
driel, la harcelant sans cesse sur une route 
les menant jusqu’aux terres de Rhun, retra-
versant le Mordor, pour enfin abandonner 
la piste de Galadriel et revenir vers la mon-

tagne du destin parce qu’il faut combattre 
les hommes qui viennent livrer bataille. Ils 
sont interceptés en chemin par une armée 
du Gondor emmenée par Beregond.

Liste d’armée du mal :
1 nazgul
1 troll du mordor
15 orques avec lance
10 orques avec arc
15 orques du morannon épée bouclier
2 capitaines orques épée bouclier
2 orques avec bannière

Liste d’armée du bien :
Beregond du Gondor
10 gardes de la citadelle arc long
6 gardes de la cour de la fontaine lance + 
bouclier
7 chevaliers de Minas Tirith
3 gardes de la citadelle avec lance
2 balistes à répétition recharge rapide avec 
2 servants chacun
1 servant

Scénario :
Le repaire (page 49)
Objectif :
10 tours de jeu. L’objectif est simple, tuer 
le plus de figurines ennemies.
Règles spéciales :
Ténèbres surnaturelles. Impossible de voir, 
tirer, charger à plus de 14cm.

Tour 1 :
Les hommes du Gondor sont logés sur une 
colline à plusieurs niveaux. C’est le jour et 
pourtant le noir a envahit la plaine, seuls 
des bruits de ferraille, de chevaux sont 
entendus. Le nazgul a préparé son plan et 
a organisé différents groupes pour mener 
l’assaut. Les orques commencent à avan-
cer en direction de l’armée du Gondor.

Tour 2 :
Les hommes du Gondor entendent un mou-
vement dans la plaine. «Préparez-vous ! 
Nous allons être attaqués. Dispersez-vous 
tout le long, de manière à les empêcher de 
monter». Beregond organise sa défense, et 
il en profite pour monter à cheval derrière 
un cavalier de Minas Tirith. Pendant ce 
temps, les bruis de pas sont de plus en plus 
oppressants...

Tour 3 :
«Cavaliers, soyez prêts à charger, mettez-
vous sur les côtés, et ne faites aucune pitié, 
votre adversaire ne vous laissera aucune 
chance». En face, les orques avancent 

Tour 80 - Combat 1
Beregond pris au piège

Les orques envahissent la plaine du Mordor et les 
hommes du Gondor sont postés sur la colline

Le troll est au fond, prêt 
à bondir et à frapper

Les hommes du Gondor 
forment une ligne, prêts à 
barrer le chemin aux orques
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comme un seul homme, il y a deux groupes 
distincts. Ces orques viennent de loin, et 
ils n’ont pas combattu depuis plusieurs se-
maines, après avoir anéanti plusieurs hauts 
représentants de l’ennemi. Ils s’étaient vus 
confiés la tâche de tuer Galadriel égale-
ment, mais ils n’ont jamais pu la rattraper.

Tour 4 :
Le bruit devient de plus en plus fort, c’est 
une grosse armée qui est face, les hom-
mes du Gondor sont inquiets, et le noir 
fait ressurgir toutes les angoisses. Quel-
ques guerriers commencent à reculer et à 
remonter d’un ninveau supplémentaire sur 
la colline. Des archers commencent à voir 
les orques, ils font feux (5 tirs, 2 touches) 
mais il est très difficile d’atteindre sa cible 
dans le noir.

Tour 5 :
Les orques sont en nombre et commen-
cent à charger les guerriers du Gondor en 
contre-haut. Les épées fendent l’air et les 
cris résonnent dans la plaine. Les hommes 
du Gondor établissent des formations éta-
blies depuis longtemps, les lanciers pren-
nent place derrière les premières lignes 
pour repousser l’assaillant. Trois orques 
sont repoussés et tombent en arrière, pen-
dant qu’un autre orque est tué, alors qu’un 
dernier orque, se protégeant de son bou-
clier, parvient à parer les coups d’un archer 
et d’un lancier.
4 combats remportés par le bien avec 
1 mort contre 1 combat remporté par le 
mal.

Tour 6 :
Les combats font rage et de plus en plus 
d’orques apparaissent, les archers, d’un côté 
comme de l’autre, prennent position, et se 
mettent à tirer. Les flèches ne tuent personne 
(1 tir raté pour le bien contre 2 ratés pour 
le mal). Les hommes du Gondor savent 
qu’il faut tenir la position coûte que coûte 
et ne pas fléchir. Trois orques tombent de 
nouveau, repoussés par les guerriers, et l’un 
d’entre eux meurt en retombant. Un autre or-
que prend l’épée d’un archer en plein coeur 
et meurt instantanément.
4 combats gagnés par le bien avec 2 morts 
et 1 combat remporté par le mal.

Tour 7 :
La bataille est cette fois-ci vraiment lancée, 
les orques sont quasiment sur tout le long de 
la colline. Les archers décochent les flèches 
et un lancier orque tombe (6 tirs, 4 touches, 
1 mort). Les archers orques ripostent sans 
faire de mal (4 tirs, 2 touches). Les bruits 
des épées ricochent de partout, les hommes 
du Gondor tiennent bon et sont armés d’une 
volonté de fer. Du haut de leur monticule, 
ils repoussent sans peine les orques entassés 

Tous les hommes du Gondor 
sont postés et attendent 
patiemment les orques...

Un premier groupe part vers 
la gauche, emmené par un 
capitaine orque

Du côté droit, le nazgul et le 
troll emmène les orques

Les archers sont prêts à 
faire feu et les cavaliers 
prêts à charger
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en contre-bas. Certains arrivent cependant à 
casser la brèche, tandis que beaucoup d’or-
ques meurent, certains guerriers du Gondor 
périssent aussi. Le troll fait son apparition 
dans le combat et attrape une lance d’un 
ennemi et projette en l’air l’homme et son 
arme, qui retombe quelques mètres plus 
loin, mort.
8 combats remportés par le bien avec 
4 morts contre 5 combats remportés 

par le mal avec 
3 morts.

Tour 8 :
Les hommes du 
Gondor tiennent la 
ligne, mais reculent 
devant la pression 
des orques, et es-
saient de regagner 

un niveau supplémentaire sur la colline. 
Les orques en profitent pour tirer (7 tirs, 
2 touches), les archers du Gondor répli-
quent (6 tirs, 3 touches, 2 morts). Les 
orques sont déchaînés, et deux capitaines 
orques viennent grossir les rangs des com-
battants. Un orque transperce un lancier du 
Gondor, qui est complètement bloqué dans 
la mêlée (6/6 à la blessure). Deux autres 
lanciers repoussent chacun de leur bou-
clier un orque et un lancier (dont 1/1 au 
combat pour un). Un autre lancier perd le 
combat face à un orque + lancier (6 grâce 
à la relance du porte-étendard). Un des 
deux capitaines trucident un cavalier du 
Gondor, aidé par un lancier, pendant que 
l’autre capitaine peine contre un archer 
(1/1 à la blessure). Un autre archer a de 
la chance, l’épée et la lance des orques se 
plantent dans la colline (1/1 pour la bar-
rière). Le troll, dans sa furie, repousse un 
archer et attrape un lancier qui va s’écraser 
en contrebas, mort. Un cavalier du Gondor 
se jette sur un orque, qui brandit son bou-
clier et évite la charge. Enfin, un dernier 
orque est repoussé par un archer et chute 
en montant sur la colline.
4 combats remportés par le bien contre 
7 combats remportés par le mal avec 
4 morts.

Tour 9 :
Les hommes reculent, ils viennent d’es-
suyer la première charge des orques, et le 
troll devient de plus en plus menaçant. Les 
archers du Gondor se mettent en position 
(3 tirs, 1 touche, 1 lancier mort). Les 
orques répliquent (3 tirs, pas de touche). 
Un archer du Gondor tient tête au troll, qui 
balance ses deux bras puissants dans le sol. 
Un des deux capitaines orques, aidé d’un 
lancier, repousse un archer sans l’égratigner 
(1/1 à la blessure). Un orque du Morannon 
plante son bouclier de toute ses forces et 
sent les vibrations de la lance de cavalerie 

les bruits des orques 
résonnetnt dans la nuit, 
les hommes savent que la 
bataille est proche...

Les orques commencent 
à escalader d’un côté...

...comme de 
l’autre

Les archers 
font feux et 
les orques 
tombent



- � - 

d’un cavalier et de l’épée d’un archer. Un 
autre cavalier mord la poussière, planté par 
deux orques, un autre cavalier est repoussé 
simplement. Un troisième cavalier est tué 
par les deux côtés, par deux orques (6/6 à 
la blessure). Un archer en contrehaut tue 
un orque, pourtant aidé par un lancier. Un 
autre archer n’a pas la même chance et 
bascule à terre, mort. Deux autres archers 
s’en prennent à un orque, aidé d’un lancier, 
qui ne parvient pas à le sauver.
3 combats remportés par le bien avec 
2 morts contre 10 combats remportés 
par le mal avec 4 morts.

Tour 10 :
«Allez, ils commencent à reculer, pas de 
quartier !». (combat héroïque du capi-
taine orque), il tue un premier homme, 
vient rejoindre un lancier contre un archer, 
il repousse l’archer et le transperce de 
justesse (4/4/2 à la blessure + 1 point de 
puissance). Un orque du morannon aidé 
d’un lancier, a foncé sur un cavalier et un 
archer, et il parvient à les repousser dans 
son élan. Un archer succombe devant 3 or-
ques, le troll et 4 orques ne laissent aucune 
chance à un cavalier du Gondor, le deuxiè-
me capitaine orque, un peu épuisé (1/1 au 
combat), parvient à tuer un cavalier (1 
au combat). Un orque repousse les deux 
épées de deux servants. Un autre orque du 
Morannon se protège avec son bouclier, et 
essuie la charge d’un cavalier et deux ser-
vants. Les hommes sont fatigués, coude 
à coude, deux archers aidés d’un lancier 
chacun, sont épuisés, et leurs armes sont 
repoussés par les orques (1/1 à chaque 
combat). Deux archers ne réussissent face 
à contrebalancer un orque, en parvenant 
seulement à le repousser, sans arriver à le 
blesser (1/1 à la blessure).
1 combat gagné par le bien contre 
12 combats gagnés par le mal avec 
4 morts.

Victoire mineure du mal, 50 points de 
renfort.

Dur combat, gagné «sur le fil», 12 figuri-
nes du mal tuées d’un côté contre 15 figu-
rines du bien tuées de l’autre. Tout s’est 
joué au dernier tour. Et heureusement que 
mon adversaire a joué de malchance dans 
ce dernier tour (3 double «1» d’affilée).
Pour autant, j’en ai fait pas mal aussi. Le 
scénario n’était à la faveur de personne 
(scénario de nuit, embêtant pour les balis-
tes du Gondor, les archers, donc à l’avan-
tage du camp du mal), et d’un autre coté, 
les «étages successifs» sont à la faveur du 
camp du bien.
Scénario difficile pour l’un et l’autre 

Les premiers combats ont lieu et les 
hommes sont écrasés contre la colline

Le nazgul se tient 
en retrait, le troll va 
écraser un lancier et 
le capitaine donne ses 
ordres

Les deux côtés sont occupés 
par les orques, les hommes 
repoussent au mieux leurs 
adversaires
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camp, les barrières sont toujours diffici-
les à passer, mon adversaire a bien joué le 
jeu en bloquant les accès. J’ai tué pas mal 
de cavaliers, ce qui peut être sympa pour 
l’avenir, malheureusement, je n’ai pas pu 
approcher les balistes, ni pu vraiment tuer 
des servants. Mon troll n’a pas fait grand 

mal, mais il fallait en même temps éviter 
de l’exposer et le nazgul est resté en arriè-
re, évitant de prendre une mauvaise flèche, 
et préférant garder les points de volonté 
pour une prochaine confrontation. Ca va 
sûrement servir par la suite...

Les hommes se retranchent 
sur le dernier niveau, tout en 
continuant à repousser l’ennemi

Echange de tir entre les orques 
et les hommes

Les hommes résistent à un 
contre quatre, mais ils tiennent 
la ligne
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Les orques montent sur la 
colline tout en essayant de porter 
des coups mortels

Un archer arrive à résister aux 
coups surpuissants du troll... 
Un peu de sursis... pour peu de 
temps

Les orques continuent encore et 
encore de porter les coups, les 
hommes reculent et tombent

Beregond a fait reculer les 
balistes et a ordonné aux 
cavaliers de se tenir à distance et 
de charger dès que possible
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Sur l’aile droite les orques payent bien cher 
leur droit de tuer, malgré qu’ils soient blo-
qués, les hommes se battent comme de 
jeunes diables, avec l’énergie du déses-
poir.
Sur la dernière hauteur Bérégond les ad-
mire !
Enfin le restant des hommes pris dans la 
souricière purent se dégager et monter le 
pallier, les forces de Sauron sont en face, à 
quelques mètres !
Trois capitaines orques semblent en tête 
du dispositif du mal, comme un seul ils 
s’élancent en même temps à l’assaut du 
dernier pallier.
Les hommes n’ont d’autres choix que tenir.
Les cavaliers s’engouffraient alors dans les 
trous, portaient assistance aux hommes à 
pied, cette technique coûte chère au deux 
camps !
Les orques s’entrechoquent aux hommes, 
les capitaines ne semblent pas terroriser 
les humains, même le troll ne parvient pas 
à monter ce dernier étage.
Dès que l’ennemi passe le pallier les cava-
liers devront charger, et s’il le faut même 
les artificiers se lanceront dans la bataille. 
Sauron ne passera pas !
Dans l’ultime effort de cette ascension les 
forces du mal utilisent tous leurs atouts si 
bien que le troll parvient à monter et charger 
pour porter secours à deux orques esseu-
lés dans les hauteurs. Malgré toute cette 
énergie, les hommes ne fléchirent pas.
Quinze d’entre eux ne rentreront pas à la 
maison, douze orques ont aussi perdu leur 
misérable existance sur cette colline que 
l’on nomme déjà Hamburgur Hill !
C’est une victoire du mal sans conteste 
mais une bien maigre victoire qui une fois 
de plus ne permet pas aux forces de Sau-
ron de remplacer ce qui est perdu.
Bérégond, que certains commencent à 
penser qu’il est de sang Elfique et donc 
Immortel, se tourne vers le camp fortifié 
du bien Barad-Dur et se demande ce qui 
a pu empêcher Elrond de tenir ses enga-
gements ?
On espère que rien de facheux n’est arrivé 
à l’Elfe qui, depuis le début de sa campa-
gne, a si souvent contrarié les projets du 
Roi Sorcier.

RAPPORT DE 
BATAILLE DE 
BEREGOND :
l’abandon d’Elrond
J’avais déjà positionné mes forces sur le 
flanc de la colline, prêt à charger les for-
ces ténébreuses de Sauron. Le messager 
qu’Elrond m’avait adressé m’avait indiqué 
le lieu de passage de cette unité, que je de-
vais organiser une embuscade et qu’Elrond 
lui même devait venir en renfort.
Par quelques feux que j’avais fait disposer 
à divers endroit, j’avais signalé ma position 
aux forces de Sauron, le message d’Elrond 
parlait d’un Nazgul et d’un troll. A part celà 
je ne voyais pas à quoi j’allais me frotter.
Ca y est ... j’entends les roulements de tam-
bours orques, c’est le monde à l’envers, ils 
vont charger. Mais que fait Elrond ?
La colline s’élevait derrière les troupes de 
l’alliance, de là où nous étions postés nous 
avons une bonne vue. Installez les balistes 
... archers ... à vos postes !
Quelles que soient les troupes en face de 
nous, il m’étonnerait qu’elle reste indemne 
devant cette pluie de flèches que nous pou-
vons leur envoyer.
Le ciel s’obscurcit brutalement, les nuages 
de plus en plus gros, de plus en plus noirs 
viennent cacher le soleil, cacher la moindre 
parcelle de lumière. Bientôt, en quelques 
instants seulement, une nuit s’installait sur 
ces terres. Le silence règne ... et petit à pe-
tit reprennent les roulements de tambours 
... petits à petit la présence s’annonce pro-
che ... imminente.
- Capitaine ... trois orques à droite !
Les yeux se braquent sur la droite, des  ar-
chers orques.
- Restez à vos postes !
Cette fois la bataille avait commencé, tout 
allait mal. Notre force était les balistes, les 
archers et il fait nuit, notre force était l’arri-
vée d’Elrond ... rien ne semblait venir pour 
nous aider !

Laissez-les s’approcher, faites un tir  et 
montez la colline. Organisez la défense 
plus haut, gagnez du temps, peut-être 
qu’Elrond n’a que du retard.
La montagne monte en palier, ces paliers 
seront une défense pour nous, mais recu-
lez les affrontement jusqu’au dernier mo-
ment semble être la meilleure stratégie.
En face des orques du Morannon, orques 
vétérans qui portent une solide armure et 
disposent d’épées redoutables qui pénè-
trent les armures de nos soldats et cisaillent 
les chairs lorsque la lame en sort.
L’ennemi s’approche timidement de notre 
ligne, il se méfie des archers mais aussi et 
surtout des balistes. Le troll lui-même sem-
ble ne pas vouloir se mettre à découvert.
Il leur faut du temps pour passer le premier 
pallier et s’organiser mais déjà nos hom-
mes ont fait marche arrière et sont montés 
plus haut.
Sur l’aile droite les hommes décident de 
tenir tête à quelques orques imprudents 
qui se sont lancés à corps perdu dans la 
bataille. Mais au moment de faire demi-tour 
et monter d’un niveau, les hommes furent 
pris de vitesse et bloqués juste à hauteur 
du pallier. Ils sont pris dans une souricière.
Sur l’aile gauche, l’ennemi maintient sa 
pression et avance péniblement, se pré-
sente enfin devant les hommes. Dans quel-
ques instants l’assaut final sera lancé.


