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Fin du tour 83 : 244 points dépensés pour le bien,
un armée du bien disparait



Tour 84 - Combat 1
Le dénouement

Frodon n’a jamais ét€ aussi prét de la mon-
tagne du destin. Les forces du bien ont dé-
cidé de porter un coup fatal a Sauron, en
attaquant a plusieurs points du Mordor,
a Cirith Ungol, a Minas Morgul, et I’ar-
mée postée depuis plusieurs semaines aux
alentour de la montagne du destin. Théo-
den, Gamelin, Denethor et Angbor sont en
charge de chasser ’armée de cet endroit,
pour laisse le champ libre au porteur de
I’anneau. C’est maintenant que le destin
de la terre du milieu se joue.

Liste d’armée du mal :

1 nazgul

1 troll du mordor

16 orques lance

3 orques épée + bouclier

2 orques bannicre

12 orques arc

8 orques morannon épée bouclier
2 capitaines orques épée bouclier
1 chevaucheur de warg

Baliste orque + 3 servants

1 orque épée

Liste d’armée du bien :

Théoden

Gamelin porte étendard

3 cavaliers du Rohan arc et bouclier

2 gardes royaux a cheval

1 capitaine Minas Tirith épée bouclier

10 gardes de la cour de la fontaine

8 gardes citadelle lance

Baliste a répétion recharge rapide 2 ser-
vants

Denethor

5 gardes de la citadelle arc long

Angbor de lamedon

2 chevaliers de minas tirith

1 garde de la cour de la fontaine bouclier

Scénario :

Le pont (page 35)

10 tours de jeu. Les deux armées doivent
faire passer le maximum de figurines de
I’autre c6té du pont.

Reégles spéciales :

Les troisiemes hommes. Des archers em-
busquées, ne faisant pas partie des deux ar-
mées, tirent sur les deux armées. Le joueur
possédant I’initiative lance 1d6 de force 2
sur les figurines de son choix.

Tour1:

Les deux armées sont face a face. La mis-
sion pour Théoden et Denethor est simple,
repousser I’ennemi hors de la montagne
du destin, ¢’est I’avenir de la terre du mi-

La ligne de 'armée
du mal
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Théoden et Gamelin

lieu tout entier qui est en jeu. Les hommes
du bien frappent leurs épées contre leurs
boucliers pour se donner du courage, et
impressionner 1’adversaire. Les deux ar-
mées avancent doucement, quand soudain,
deux fleches venant de nul part atterrissent
sur les deux servants de la baliste orque
(2 tirs, double «6», les deux servants
sont morts). Les archers du bien tentent
d’enfoncer le clou (3 tirs, 1 touche) et les
orques répliquent (12 tirs de volée, 1 tou-
che). Denethor est pris de folie et charge
Angbor, lui donnant deux coups de cou-
teau (5 et 5 a la blessure, destin «6», 1
point de vie en moins). La confrontation
est vive et les esprits sont échauffés.

2 morts pour les orques.

Tour 2 :

Cette fois-ci, ce sont quatre fleches qui
partent en direction des archers humains
(quatre tirs, 1 archer mort). Les orques
tirent leur volée (12 tirs, 3 touches), les
hommes du Rohan (3 tirs, 2 touches,
1 mort) et les gardes de la citadelle (4 tirs,
3 touches) répliquent. Denethor n’a plus
ses esprits et quatres hommes de Minas Ti-
rith lui bloquent le passage.

Tour 3 :

Le petit groupe caché flechent en direc-
tion des archers orques cette fois-ci (3 tirs,
3 archers morts 5/5/6 a la blessure).
Les archers humains continuent le massa-
cre (7 tirs, 3 archers morts), la baliste s’en
méle (6 tirs, 3 touches, 2 morts). Seul un
orque peut répliquer (1 tir, 1 touche).

6 archers orques morts et 2 orques
morts.

Tour4:

C’est toujours 1’échange de fleches entre
les deux camps, aidé€ par des tirs dont on ne
sait ou (2 tirs, 1 archer orque mort). Les
hommes du bien tirent eux aussi (7 tirs,
1 orque épée bouclier et 1 orque lance
morts). La baliste fait feu mais les deux
tirs ne touchent pas leurs cibles. Les ar-
chers orques concentrent leurs tirs sur les
chevaux (2 touches).

Tour S :

Les deux armées sont proches I'une de
I’autre et Théoden sent que c’est le mo-
ment de charger (mouvement héroique).
Quatre fleches se dirigent sur les cavaliers
de Minas Tirith (4 tirs, 2 cavaliers tués
«6» et «6»). Deux orques tirent, sans résul-
tat. Quatre gardes de la citadelle répliquent
(4 tirs, 2 touches, 1 orque lance mort), la
baliste tire (4 tirs, 1 orque du morannon
mort). Théoden a lancé ses hommes, les
combats commencent. Le capitaine de Mi-
nas Tirith éventre un orque du morannon,
Théoden tue un orque avec un bouclier,



pendant que les hommes du bien prennent
I’avantage.

3 combats gagnés pour le bien avec
2 morts contre 2 combats gagnés pour le
mal avec 1 mort.

Tour 6 :

Quatre gardes de la citadelle flechent (2 tou-
ches, 1 archer mort). Les servants de la
baliste arment et ajustent tranquillement
(1 touche, 1 orque lance mort). Théoden a
trés a coeur de remplir sa mission (combat
héroique) et de pourfendre au maximum
ses adversaires. Théoden se débarrasse d’un
simple guerrier orque, d’un revers d’épée, et
rejoint deux guerriers pour tuer un autre or-
que. Les orques tombent sous les lames des
hommes, mais les orques ne disent pas leur
dernier mot et s’attardent notamment sur les
deux gardes royaux a cheval, attaqués par
les deux capitaines orques avec plusieurs
orques, les chevaux sont tués et les gardes
royaux massacrés a tetre.

4 combats gagnés pour le bien avec
4 morts contre 3 combats gagnés pour le
mal avec 2 morts.

Tour 7 :

Les tireurs embusqués se déchainent et vi-
sent le nazgul (6 tirs, 2 blessures (6/6 puis
6/5), 2 points de destin, 2 points de puis-
sance). Le nazgul veut résister et faire op-
position avec sa magie (5 points de volonté
pour trait de ténébres «6»), Angbor résiste
(«5»), rate, il meurt sous la magie du Nazgul.
Les archers échangent des tirs de chaque
coté, sans parvenir a blesser. Le troll essuie
3 tirs pour sa part, et une fleche 1’effleure.
Les combats sont toujours aussi durs et I’ar-
mée du mal revient dans la course. Un or-
que du morannon plante son bouclier devant
Théoden, I’empéchant de pouvoir frapper.

3 combats gagnés pour le bien avec
2 morts contre 4 combats gagnés pour le
mal avec 1 mort.

Tour 8 :

«Allez ! Fils du Rohan et fils du Gondor,
soyez fiers et portez haut nos couleurs !».
Théoden (mouvement héroique) préche
la bonne parole dans les rangs, pour éviter
que les hommes se lamentent sur la mort
d’Angbor. Une fleche arrive en direction
d’un servant gondorien, en pleine gorge, il
meurt sur le coup. Le nazgul, cette fois-ci,
s’en prend au capitaine de Minas Tirith, et le
paralyse (5/5). Les fléches de part et d’autre
(3 tirs orques, 2 touches), (4 tirs humains,
3 touches, 1 archer orque mort). Les deux
armées n’arrivent pas a se départager, elles
sont enlisées. Théoden ne parvient pas a
créer la bréche, pendant qu’un capitaine or-
que enfonce le clou (6/6/5 a la blessure) sur
un garde de la citadelle. Le capitaine de Mi-
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nas Tirith bloqué, ne prend pas de blessure.
4 combats gagnés pour le bien avec
2 morts contre 4 combats gagnés pour le
mal avec 1 mort.

Tour 9 :
«En avant I». «A Uattaque !» Le capitaine
orque (mouvement héroique) entend en
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écho la voix de Théoden (mouvement hé-
roique), mais le capitaine orque est plus
rapide (mouvement héroique remporté
par le mal). Malgré tout, I’armée du mal est
démoralisée (1 point de volonté dépensée
pour le capitaine orque). Les archers hu-
mains tirent (4 tirs, 1 archer mort), les ca-
valiers du Rohan fléchent (3 tirs, 1 lancier



Les cavaliers foncent
vers les archers
orques restant

. .
o i

Les ar rs.du Gondoretdu
e:LRohtﬁrs*e fienmmf préta tzrer'

=t e -
= - — ,:_,-- e
" - e - g 4
= o ——
: T o = ¥ i
o r s kT A ¥
. r N g
- #'*"'.: - e . - M : -

orque mort). Les combats s’enchainent
mais ne se ressemblent pas, un garde de la
citadelle résiste au capitaine orque et trois
orques, un orque du morannon, aidé d’un
lancier, parvient a se déjouer de Théoden,
aidé d’un lancier, et il prend une blessure
(6/1, point de destin : «5»). Le troll se jette
sur le capitaine de Minas Tirith, aidé d’un
lancier, mais le troll tue le capitaine (5/4/4 a
la blessure).

5 combats gagnés par le bien avec 1 mort
contre 2 combats gagnés par le mal avec
1 mort.

Tour 10 :

«Fils du Rohan et fils du Gondor, livrons
toutes nos forces pour les terres du milieu ! ».
Théoden (mouvement héroique) est enco-
re debout malgré la blessure qu’il vient de
prendre. «Pour Sauron !», le capitaine orque
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réplique (mouvement héroique), mais cette
fois, c’est le roi du Rohan qui est le plus
vif. Le nazgul est a deux doigts de s’enfuir
(1/1 aux dés de bravoure + 2 points de
volonté). Le capitaine orque se débarrasse
d’un garde de la citadelle, le troll défonce un
garde de la citadelle (6/5/5 a la blessure),
’autre capitaine orque est repoussé par un
homme de Minas Tirith, Théoden finit sa
mission en tuant un orque de morannon.

4 combats gagnés par le bien avec 2 morts
contre 4 combats gagnés par le mal avec
4 morts.

Victoire majeure du bien, 100 points de
renfort. 115 points de renfort pour le
mal (Angbor + capitaine de Minas Ti-
rith tués)

Quatre figurines du bien sont dans le camp
adverse, alors qu’aucune figurine du mal
ne se trouve dans le camp adverse. C’est
donc une victoire majeure pour le bien.
Enfin une bataille palpitante, avec de
I’échange de coup. Mon adversaire a eu
une chance incroyable en début de partie
avec la regle «troisieme archer», ces fa-
meux archers embusqués, ainsi qu’avec
ses propres archers. Mes deux servants ont
été tués des le premier tour, rendant la ba-
liste inutilisable ou presque... Pas mal de
test de bravoure raté (aussi bien pour De-
nethor que pour le nazgul). Une partie ou
les dés ont été souvent cruels.

L’armée du mal est donc repoussée de la
montagne du destin, la mission de Théo-
den et de Denethor est accomplie. Frodon
peut sortir tranquillement de la forteresse
de Barad-Dur, profitant de la phase de ren-
fort, il rejoint I’armée de Théoden et va ac-
complir son périple. L’anneau est jeté dans
la lave de la montagne du destin et Sauron
est détruit.

Fin de la campagne !
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Le combat est engagé au milieu de la plaine Les archers éliminent les cavaliers du Gondor
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La baliste ne peut plus tirer avec les hommes devant elle, Les hommes du Gondor barrent la route aux orques
le troll peut avancer




