Prise directe
d’Isengard,
200 points de
renfort

Une armée du bien
attaque la porte noire

L’armée sur la SR P
montagne du destin :
attaque I’armée au-

dessus d’elle 1
. i

Fin du tour 82 : armée du mal disparait et se
rallie a une autre



Tour 83 - Combat 1

Les collines aveugles

L’étau se referme de plus en plus. De plus
en plus d’hommes entrent dans le Mor-
dor, et les orques sont de moins en moins
nombreux. La fin est proche pour le som-
bre seigneur, mais il compte encore et tou-
jours sur ses fideles servants. Il ordonne
I’attaque d’une armée postée au nord de la
montagne du Destin. Le nazgul obéit sans
sourciller aux ordres de Sauron et lance
I’attaque.

Liste d’armée du mal :

1 nazgul

1 troll du mordor

14 orques lance

2 orques bannicre

12 orques arc

9 orques morannon épée bouclier
2 capitaines orques épée bouclier
4 chevaucheurs de warg

Baliste orque + 3 servants

2 orques hache a 2 mains

Liste d’armée du bien :

Angbor de lamedon

Théoden a cheval

Gamelin a cheval

2 chevaliers de minas tirith

2 gardes de la cour de la fontaine bou-
clier

Baliste a répétion recharge rapide 2 ser-
vants

7 cavaliers du Rohan arc et bouclier

7 gardes royaux a cheval

8 gardes citadelle lance

9 gardes de la cour de la fontaine

Scénario :

Les collines successives (page 52)
jectif :

12 tours de jeu. Il faut faire sortir le

maximum de figurines par le bord du

camp adverse. Un point pour chaque

figurine sortie ou a 7cm du bord de ta-

ble.

Reégles spéciales :

L’ il de Sauron. Tout test de bravoure raté

par le camp du mal doit étre relancé.

Tour1 :

Les armées se font face, et elles sont toutes
les deux masquées par les collines, qui ca-
chent la vue. Les deux armées avancent et
prennent position.

Tour 2 :

Les orques sont positionnés derriére la
colline centrale, et attendent que 1’ennemi
avance pour 1’attaquer. Pendant ce temps,
les archers orques, ainsi que la baliste, se

Le troll et le nazgul
sont postés, préts a
" recevoir I’ennemi
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En face, les hommes
sont en ligne et
avancent en formation
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Les hommes avancent
prudemment




Les servants orques
sont impatients de
tirer a4 -

Les archers orques font feu et les chevaux
de Théoden et Gamelin meurent

mettent en position pour pouvoir faire feu.
Les hommes se tiennent a 1’écart de la vue
des archers orques, pour éviter une pluie
de fleches, et ils commencent a organiser
une ligne de bataille, pour peut-étre lancer
I’assaut.

Tour 3 :

Un chevaucheur de warg s’avance douce-
ment sur la colline, sur le c6té droit, pour
regarder ou sont positionnés les hommes.
Un archer du Rohan lui tire dessus et la
fleche frole le warg. La riposte des archers
orques ne se fait pas attendre. Sous 1’indi-
cation du chevaucheur orque, les archers
décochent leurs fleches (12 tirs), une pluie
de fleche s’abat sur le groupe des cavaliers
du Rohan et les chevaux de Théoden et
Gamelin meurent, laissant leurs cavaliers
a pied. Le roi du Rohan est furieux que ses
sales orques aient abattu son fidele com-
pagnon.

Tour 4 :

«Ils vont me le payer! Ma monture est
morte... Ces orques sont de veéritables ld-
ches ! Hommes du Rohan, pas de quar-
tier /». Deux archers s’exécutent et tirent
sans parvenir a toucher, de ’autre c6té, les
archers orques ajustent une nouvelle fois
leurs tirs (12 tirs de volée) et une pluie de
fleche s’abat une nouvelle fois sur les hom-
mes du Rohan, une fleche touchant Théo-
den, sans le blesser.

Tour S :

Un cavalier du Rohan fléche une nouvelle
fois sur le chevaucheur qui sert d’indica-
teur pour les archers orques. De 1’autre
coOté du terrain, des hommes commencent
a avancer timidement, les servants n’at-
tendent pas et tirent (tir raté), les archers
orques tirent une nouvelle fois (12 tirs,
2 touches), et un cavalier du Rohan tombe,
mort.

Tour 6 :

Le roi Théoden rumine, car il est difficile de
pouvoir s’engager sur la colline, le terrain
n’étant pas stable, et les fleches fusent sans
arrét sur eux, sans pouvoir faire quoi que ce
soit. Une nouvelle pluie de fleches s’abat
sur le groupe, sans toucher qui que ce soit.
Les archers du Rohan ripostent (4 tirs), un
orque tombe, deux autres archers tirent sur
le chevaucheur de warg (1 touche), 1’orque
est touché, il tombe a la renverse, mort éga-
lement.



Tour 7 :

Les servants ajustent la baliste et I’énorme
épieu se dirige droit devant ( au tir), mais est
dévié au dernier moment (1 a la déviation).
Les archers orques tirent (12 tirs de volée,
2 touches), un cheval meurt. Les archers du
Rohan rispostent (4 tirs, 2 touches).

Tour 8 :

Tout le monde campe sur sa position, sans
se découvrir, et sans risquer d’avancer, sous
peine de tomber dans le guet-apen adverse.
Les archers orques continuent leur travail
sans relache (12 tirs, 5 touches), deux cava-
liers du Rohan meurent. Théoden est de plus
en plus furieux de voir ses hommes tomber
au fur et a mesure, sans pouvoir les emme-
ner au combat.

Tour 9 :

L’énorme pieu de la baliste retentit une nou-
velle fois mais le projectile s’envole dans les
airs. La pluie de fleches des orques tombe
une nouvelle fois (12 tirs, 3 touches) et un
garde de la citadelle meurt. Deux archers du
Rohan tirent également et un warg meurt.

Tour 10 :

Les tireurs du Rohan s’acharnent sur les
chevaucheurs de warg postés sur la colline
(4 tirs), un warg meurt. Un guerrier du Ro-
han s’est avancé sur la colline en éclaireur et
les servants dirigent la baliste sur lui, le pieu
le touche en plein dans le mille et I’homme
du Rohan finit son recul, écrasé sur un ro-
cher. (5 au tir, 6 a la déviation). Les archers
orques flechent une nouvelle fois (12 tirs,
4 touches), un garde de la cour de la fontai-
ne meurt, malgré son bouclier (6/5 a la bles-
sure) et un cavalier du Rohan meurt aussi.
Le troll ramasse un rocher et le lance sur les
hommes du Rohan en contre-bas.

Tour 11 :

Un archer du Rohan fléche le chevaucheur
de warg (1 touche). Les archers orques fle-
chent (12 tirs), mais pas de blessure cette
fois-ci. En revanche, les servants font une
nouvelle fois mouche (6 au tir et 6 a la dé-
viation), un cavalier est percuté par I’énor-
me fléche et il meurt.

Tour 12 :

La baliste des orques tire encore une fois,
mais le pieu s’envole dans les airs. Les ar-
chers orques tirent (12 tirs, 1 touche), les
archers du Rohan ripostent (3 tirs, 2 tou-
ches), un chevaucheur de warg tombe, mort.
Théoden sonne la retraite, il sait qu’il ne
pourra pas franchir la colline, et que rester
ici fera encore de nombreux morts.

)

" "Les deux armées
sont proches mais ni
Pune ni Pautre ne
prend de risqu

1]

Les chevaucheurs de warg vont avancer
sur la colline pour voir ol sont postés les
hommes derriére la colline

De Pautre coté, les orques avancent un peu
pour éventuellement porter une attaque




Egalité, 0 points de renfort.

Scénario compliqué, les collines successi-
ves comptant comme du terrain difficile,
les chevaux ne peuvent pas franchir les
collines facilement, et mon adversaire est
bien embété. En plus, en comité d’accueil,
une belle brochette les attendait. Pour ma

part, je ne pouvais me risquer a franchir
également la colline, sous peine de me fai-
re tomber dessus aussi. Chacun avec notre
baliste et nos archers, on bloque I’acces a
I’envahisseur. Une partie stérile une nou-
velle fois, ennuyante puisqu’aucune action
véritable, seulement des échanges de fle-
ches a distance, et aucune prise de risque

d’un c6té comme de 1’autre, puisqu’elle
serait suicidaire...

Les hommes sont en formation et
sont préts a accueillir des orques
qui voudraient franchir la colline

Le troll ramasse une pierre et la balance sur les

hommes en-dessous
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La colline est difficilement franchissable, et
instable, un vrai casse-téte pour les chevaux

baliste et il va étre
le rocher derriére lui




