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Le chamane orque et les deux capitaines 
ont fait une retraite dans la forteresse de 
la porte noire. Plusieurs orques sont morts 
lors du dernier affrontement, et ils ne sont 
maintenant plus qu’un tout petit groupe. 
Le capitaine de Minas Tirith le sait et il 
faut malgré tout tenir cet ennemi à l’écart, 
pour laisser le champ libre à Frodon.

Liste d’armée du mal :
1 chamane orque
1 orque lance
1 orque bannière
2 capitaines orques épée bouclier

Liste d’armée du bien :
1 capitaine de Minas Tirith à cheval
6 chevaliers de Minas Tirith
6 gardes de la cour de la fontaine
6 gardes de la citadelle lance
9 gardes de la citadelle arc long

Scénario :
La porte noire
Objectif :
15 tours de jeu. Tuer le maximum de figu-
rines ennemies et posséder le plus de figu-
rines à l’intérieur de la forteresse.

Tours 1 à 8 :
Les orques se terrent sur les remparts et 
les hommes avancent au fur et à mesure 
avec les échelles, prêts à tuer les derniers 
survivants orques. Les hommes lèvent les 
échelles, pendant que les archers sont prêts 
à flécher si un orque levait sa tête de par-
dessus le rempart. Les hommes finissent 
par dresser les échelles et commencent à 
monter. Les quelques orques se tiennent 
prêts à vendre chèrement leurs peaux.

Tour 9 :
Les capitaines orques n’ont plus d’orques 
sur qui compter et ils se lancent épée en 
avant sur les hommes. Un premier capitai-
ne, aidé de la lance du chamane (6/5/1 au 
combat) tue (6/6/2 à la blessure) le garde 
de la cour de la fontaine, aidé lui aussi 
par un lancier. Le deuxième capitaine n’a 
pas tout son équilibre (2/1/1 au combat), 
malgré l’aide d’un lancier, mais le garde la 
cour de la fontaine n’est pas plus sur ses 
jambes (1/1 au combat), malgré l’aide 
d’un lancier également. Le capitaine orque 
parvient à tuer son adversaire.

Tour 10 :
Les orques n’ont pas le choix, c’est leur 
vie qui est en jeu (mouvement héroïque 
du capitaine orque). Les archers, en bas, 

en profitent pour tirer sur les orques hors 
du combat (5 tirs sur le lancier, 1 touche, 
mort, 2 tirs sur la bannière, 2 touches). 
Deux gardes de la cour de la fontaine s’op-
posent au capitaine orque, qui aidé du cha-
mane, parvient à en tuer un sur les deux.

Tour 11 :
Les deux capitaines refoncent tête baissée 
sur les hommes qui arrivent plus nombreux. 
Le premier capitaine se débarrasse du gar-
de de la citadelle, tandis que le deuxième 
capitaine est dans un jour de chance (2/2 
au combat) contre 3 archers (5 au mieux 

au combat, relance pour l’orque : «6»). 
Le capitaine parvient à faire reculer les 
hommes.

Tour 12 :
les hommes profitent de leur nombre et 
chargent les orques. L’orque avec sa ban-
nière se fait tuer par un garde de la cour de 
la fontaine et un garde de la citadelle, les 
trois archers repoussent le capitaine orque, 
tandis que le deuxième capitaine repousse 
un garde de la cour de la fontaine.

Tour 83 - Combat 2
L’attaque de la porte noire

Les hommes sont en position, prêt à 
partir à l’assaut de la porte noire, les 
archers sont prêts aussi.

Le capitaine et ses chevaliers sait qu’il 
n’aura pas un grand rôle à jouer
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Tour 13 :
Le capitaine orque, aidé de la lance du cha-
mane, tient bon (6/5/4 au combat), il gagne 
le combat face à deux archers (+ un lancier) 
et tue un archer. Le deuxième capitaine or-
que, tout seul, fait face à 2 gardes de la cour 
de la fontaine (+ un lancier), mais ils ne par-
viennent pas à le blesser (3 au mieux à la 
blessure).

Tour 14 :
Les remparts sont une chance pour les or-
ques, ils ne peuvent pas ainsi être encerclés 
par les hommes. Le capitaine orque (6/4 au 
combat) repousse 2 archers, 1 garde de la 
cour de la fontaine + 1 lancier (pas mieux 
que 5 au combat) et un archer meurt. Le ca-
pitaine orque + le chamane (3/3/1 au com-
bat) se fait battre par 2 gardes de la cour de la 
fontaine + 2 lanciers (6/2/2/1 au combat) et 
le capitaine orque prend 2 blessures et meurt 
sur le coup.

Tour 15 :
Trois gardes de la cour de la fontaine, aidés 
par 3 lanciers bloquent le capitaine orque 
(12 touches, 1 seule blessure). Le capitaine 
orque est encore vivant. Le chamane (6 au 
combat) remporte le combat face à 1 archer 
+ 1 garde de la cour de la fontaine et 1 lan-
cier (pas mieux que 5 au combat).

Egalité, 45 points de renfort pour le bien 
pour avoir tuer le capitaine orque.

Personne ne tient réellement la forteresse 
et le nombre de morts est quasiment égal 
en termes de points.
Bon, partie pas très motivante une fois en-
core. Il faut dire que je n’avais pas franche-
ment le nombre et que j’essayais de jouer 
contre la montre (ou le tour). Le peu d’or-
ques qu’il me restait ont malgré tout bien 
résisté et ont réussi à tuer 7 figurines en 
tout, ce qui est pas mal.

Les archers guettent le moindre 
orque qui relèverait la tête.

Les hommes lèvent les 
échelles et prennent d’assaut 
la forteresse

Les orques ne sont 
que 5 et il va falloir 
qu’ils opposent une 
belle résistance
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Les hommes ont 
atteint les remparts 
et vont attaquer les 
orques

Les batailles sont déclenchées et les 
orques vont tenir jusqu’au bout


