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Le prince Imrahil de Dol Amroth a re-
joint depuis plusieurs jours la forteresse 
de Pelargir avec ses hommes, renforçant 
l’armée de Corinir de Pelargir. Il y avait 
depuis quelques temps plus de mouvement 
que d’ordinaire sur les routes. Craignant 
une invasion des hommes du sud, Corinir 
a envoyé un message au prince Imrahil, lui 
demandant de venir lui prêter main forte, 
contre une éventuelle attaque des hara-
drims. A quelques contrées de Pelargir, 
plusieurs éclaireurs du Gondor ont repéré 
un campement aux couleurs de Suladan, le 
seigneur serpent, un des chefs du Harad. A 
n’en pas douter, une attaque est imminente 
et Pelargir va être visée. Plutôt que de su-
bir un assaut, Imrahil et Corinir préfèrent 
attaquer l’armée du Harad, qui a établi son 
campement proche d’un barrage.

Liste d’armée du mal :
Suladan à cheval
Un mumak + arme de défense + chef 
mahud
�2 haradrims avec arc
�5 haradrims avec épée
�5 haradrims avec lance
� porte-étendard

Un chef haradrim à cheval et lance de 
cavalerie

Liste d’armée du bien :
Corinir de Pelargir
Imrahil à cheval carapaçonné
�� chevaliers de Dol Amroth
�8 guerriers de Pinnath Gelin
�6 archers de Morthond
3 guerriers de Lossarnach

Scénario :
Le barrage
Objectif :
12 tours de jeu. Placer le maximum de figu-
rines à la fin des 12 jours de jeu au contact 
avec le barrage.

Tour 1 :
Le prince Imrahil et Corinir de Pelargir ar-
rivent sur le terrain occupé par Suladan et 
ses hommes, qui ont commencé à boucher 
l’arrivée d’eau du barrage. Dans quelques 
jours, Pelargir se serait retrouvée sans eau. 
Bien que très motivés, tous les hommes 
du Gondor sont surpris de voir un mumak 
en chair et en os. Cette grosse masse les 
fait réfléchir à deux fois. Imrahil et Cori-
nir décident de se séparer en deux grou-
pes. Corinir amène ses hommes sur le côté 
droit de la rive et commande ses archers : 
«débarrassons-nous de cette menace, tirez 
sur l’homme qui tient les rênes de cette 
horrible bête !». �3 archers font feu sur le 
chef mahud (5 tirs réussis, 4 vont sur le 
Howdah, 1 point de vie en moins pour 
le Howdah, une blessure sur le chef ma-
hud, point de destin dépensé, «6», pas 
de point de vie perdu). Les archers hara-
drims, perchés sur le mumak, ne vont pas 
laisser faire, et flèchent à leurs tours (10 
tirs sur les archers, 1 archer se prend 2 
flèches et meurt). Suladan organise sa for-
mation et dirige ses hommes vers la troupe 
de Corinir. Imrahil et ses hommes sont pru-
dents, car la menace du mumak est là…

Tour 2 :
Les archers de Morthond se remettent en 
position, prêts à flécher le chef mahud, 
mais celui-ci, voyant qu’il est visé, fait 
manœuvrer le mastodonte et se tient à 
l’abri des tirs. «Tirez droit devant !». Cori-
nir demande à ses archers de viser la troupe 
de Suladan qui avance droit devant. (9 tirs, 

Tour 23 - Combat 2
Un mumak comme surprise !

Les hommes d’Imrahil et de Corinir 
découvrent… le mumak !

L’armée du Harad, emmenée 
par Suladan. Au loin, le 
mumak défend l’accès au 
barrage de l’autre côté de la 
rive.
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1 haradrim tué). Les haradrims sur le mu-
mak font feu ! (9 tirs, 4 touches, 2 archers 
tués). Les hommes de Suladan sont sur la 
colline, et courent en direction des hom-
mes de Corinir, la bataille va bientôt s’en-
gager ! Pendant ce temps, de l’autre côté 
de la rive, les chevaliers de Dol Amroth et 
leur prince Imrahil restent cachés dans le 
sous-bois, à l’abri de la charge du mumak.

Tour 3 :
Imrahil et ses hommes sont un peu à dé-
couvert et les archers haradrims en profitent 
(5 tirs, 2 flèches (6/6 au tir) sur un cheva-
lier de Dol Amroth). Une flèche a ricoché 
sur l’armure de Imrahil aussi. Les archers 
qui sont avec le prince Imrahil voient Su-
ladan sur l’autre côté et tentent leur chance 
(4 tirs, 3 touches sur Suladan (pourtant à 
cheval), 1 blessure, 1 point de destin «5», 
pas de point de vie en moins). Les autres 
archers, proches de Corinir voient arriver 
les haradrims et tentent de tuer le porte-
étendard (9 tirs, 7 touches, 1 blessure, le 
porte-étendard est mort). «Récupère le 
drapeau, et montre nos couleurs !». Sula-
dan demande à un de ses guerriers de ré-
cupérer le porte-étendard. Les haradrims se 
sont jetés sur les guerriers de Pinnath Ge-
lin, la bataille fait rage. Les haradrims sont 
sur deux rangs, le premier avec une épée et 
le deuxième avec une lance, c’est un petit 
surnombre dans le combat et les haradrims 
repoussent les rangs du Gondor. (5 guer-
riers de Pinnath Gelin meurent, 3 sont 
repoussés contre un haradrim tué et un 
haradrim repoussé). Le chef Haradrim sur 
un cheval, charge 3 hommes (2 guerriers 
de Pinnath Gelin et 1 guerrier de Los-
sarnach avec une terrible hache à deux 
mains). Mais à cette vive allure et avec sa 
lance de cavalerie, il réussit un sacré tour de 
force en tuant � homme de Pinnath Gelin et 
l’homme de Lossarnach.

Tour 4 :
«Tous avec moi ! Chargeons ! A la mé-
moire d’Elendil !». Corinir pourfend ses 
hommes (mouvement héroïque) et tous 
les guerriers se jetent sur les haradrims. 
Les archers poursuivent l’ordre de Corinir 
en fléchant une nouvelle fois le porte-éten-
dard, afin de faire tomber les couleurs de 
Suladan. (4 tirs sur le porte-étendard, 
3 touches, 1 blessure, il est mort). Une 
nouvelle fois, un guerrier haradrim ramas-
se le drapeau, les ordres sont suivis de part 
et d’autre. 4 autres archers de Morthond 
tirent sur le deuxième rang du harad (1 
lancier mort). La bataille est totalement 
engagée, et le bruit des armes retentit de 
partout. Les haradrims tuent � guerrier de 
Pinnath Gelin et � archer de Morthond, 

Imrahil à cheval et ses 
chevalivers de Dol Amroth

Les hommes de Corinir 
attendent les haradrims…

…qui n’ont pas tardé à passer 
la colline et engager le combat
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6 guerriers sont repoussés. Les hommes 
du Gondor tentent de résister comme ils 
le peuvent et repousent 4 haradrims. Le 
seigneur serpent sur son cheval, charge un 
homme de Pinnath Gelin et le tue d’un coup 
d’épée. Corinir a chargé le chef haradrim 
dans une rage folle, pour éviter que celui-
ci embroche une nouvelle fois d’autres 
hommes. 2 guerriers de Pinnath Gelin et 
� homme de Lossarnarch viennent aider 
Corinir (4/3/3/2/1 contre 3/2 pour chef 
haradrim, relance «3», Corinir et le chef 
haradrim dépensent chacun 2 points de 
volonté pour remporter le combat, «5», 
égalité. Un dernier coup de dés vient 
sauver le camp du bien, «5», le combat 
est remporté par Corinir et ses hommes, 
blessure : 2 guerriers de Pinnath Gelin 
(5/6), guerrier de Lossarnach (4+1 puis-
que arme à 2 mains), Corinir (4/2). C’est 
une pluie d’armes qui s’abat sur le chef 
haradrim, il est transpercé de chaque côté 
et tombe de cheval, mort. De l’autre côté 
de la rive, Imrahil et ses hommes se sont 
mis dans le sous-bois, à l’abri des flèches 
haradrim.

Tour 5 :
Le chef mahud redirige le mumak, de ma-
nière à ce que les archers aient un champ 
de vision sur les hommes planqués dans 
les bois. (11 tirs, 3 touches sur 2 ar-
chers, 2 archers morts). Les archers de 
Morthond tentent leur chance en essayant 
de blesser la bête (2 tirs, 1 touche sur le 
mumak). D’un côté de la rive, on n’entend 
que le bruit des flèches, et de l’autre, c’est 
un fracas d’arme ! Les hommes de Suladan 
ont une technique de combat bien affûtée 
et mainte fois répétée, une première ligne 
d’homme à l’épée et une deuxième ligne 
d’homme avec des lances, forçant l’oppo-
sant à reculer quand il ne reçoit pas un coup 
mortel. (8 guerriers de Pinnath Gelin re-
poussés, 2 tués dont 1 homme de Lossar-
nach, aucun guerrier haradrim repoussé 
ou tué). Suladan a vu Corinir tuer son se-
cond et fonce en furie sur lui : «Tu vas le 
payer, chien de Gondor, tu vas goûter de 
la lame du seigneur serpent !». Un guerrier 
de Lossarnach se joint à Corinir pour tenter 
de désarçonner Suladan (Suladan 5/3/2/2 
Corinir et guerrier 5/5/1, Suladan rem-
porte le combat et tappe sur Corinir 
(6/4/4/4/4/2/1/1), point de destin «1», 1 
point de vie en moins). Suladan renverse 
Corinir et l’homme de Lossarnach et blesse 
Corinir.

Tour 6 :
Corinir est à terre, et Suladan le charge 
depuis le haut de son cheval (mouvement 
héroïque). D’autres guerriers haradrims se 
jetent sur le guerrier de Lossarnach à côté de 

Corinir. «Tu vas mourir, seigneur de Pelar-
gir !». Suladan donne plusieurs coups d’épée 
et tue Corinir (combat Corinir 6/6 contre 
6/5/4/3 pour Suladan, Suladan remporte 
le combat, blessure : 6/6/5/4/3/2/2/1, Cori-
nir prend 2 blessures, il est mort). Tous les 

combattants viennent de voir Corinir mou-
rir, c’est autant de courage supplémentaire 
pour les haradrims et de désarroi pour les 
hommes du Gondor. Les haradrims repous-
sent 7 guerriers et tuent 3 autres guerriers 
pendant que les hommes de Pinnath Ge-

Depuis le haut du mumak, 
les archers haradrims 
flèchent les guerriers dans 
le sous-bois

Imrahil est 
placé en 
premier, prêt 
à partir vers 
le barrage
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lin résistent comme ils le peuvent en tuant 
2 haradrims. De l’autre côté de la rive, les 
chevaliers de Dol Amroth, emmenés par 
Imrahil, n’osent pas aller vers le barrage. Le 
mumak se tient devant eux, prêts à charger ! 
Les archers haradrims profitent de leur hau-
teur et flèchent le cheval d’Imrahil (10 tirs 
4/3/3/3/3/2/2/2/2/1, 1 seule touche «5» sur 
le cheval carapaçonné qui ne tombe pas).

Tour 7 :
«Allez-y ! Faites tomber le prince de Dol 
Amroth de sa monture. Et ensuite, je le pié-
tinerais». Le chef mahud termine à peine 
sa phrase que 11 flèches fendent l’air en 
direction de Imrahil (11 tirs, 8 touches, 
6 touches sur le cheval, 2 blesssures : 
mort du cheval. 2 touches sur Imra-
hil, rien). Le cheval se cambre et Imra-
hil tombe, dans un grand fracat d’armure 
(chute : «1»). Imrahil est à terre, sonné. 
De l’autre côté de la rive, les guerriers de 
Pinnath Gelin et les archers de Morthond 
n’ont plus de seigneur pour les diriger. Les 
haradrims tentent de faire plier davantage 
leurs opposants (6 guerriers du Gondor 
repoussés, 1 tué contre 1 haradrim tué 
et 1 haradrim repoussé). Suladan finit le 
tableau et tuant de justesse un guerrier de 
Pinnath Gelin (Suladan 5/5/4/4 contre 6 
pour le guerrier de Pinnath Gelin, relan-
ce du porte-étendard «6», combat rem-
porté par Suladan, et il tue le guerrier 
du Gondor).

Tour 8 :
«Continuez ! Ne relâchez pas vos efforts ! 
Le Gondor va tomber ! Les seigneurs sont 
à terre !». Suladan pousse ses hommes à 
encore plus de ravage. 4 guerriers du Gon-
dor tombent encore sous le poids des lames 
haradrims, et sous la charge de Suladan sur 
son cheval. Les hommes du Gondor tom-
bent les uns après les autres (4 guerriers 
tués, 3 repoussés contre 1 haradrim 
repoussé). Les archers du Morthond qui 
s’étaient écartés des flèches haradrims, 
reviennent pour protéger Imrahil, qui se 
relève difficilement de la chute de cheval 
(1 touche sur 3 tirs). Les haradrims flè-
chent sur les chevaliers de Dol Amroth qui 
sont finalement sortis du sous-bois (6 tirs : 
1 chevalier mort).

Tour 9 :
Les hommes du Gondor savent désor-
mais que leur temps est compté et qu’ils 
ne pourront plus renverser la situation. 
Ceux qui resteront sur le champ de ba-
taille ne passeront pas le jour. Certains 
hommes sont effrayés et font machine ar-
rière (Imrahil réussit le test de bravoure, 
mais 7 archers ratent le test, 3 guerriers 
aussi). Beaucoup d’hommes décampent 

Imrahil et ses hommes se lancent dans 
la plaine, profitant que le mumak est 
tourné… pour peu de temps…

La bataille fait rage 
et les hommes du 
Gondor tombent les 
uns après les autres

Devant la menace des 
haradrims, plusieurs 
guerriers s’enfuient…
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devant le surnombre des hommes de Su-
ladan. 4 valeureux guerriers de Pinnath 
Gelin sont encore au combat, voulant se 
battre jusqu’à la mort… hélas… jusqu’à 
leur mort… sauf un (3 haradims contre 1, 
6/6/5 à la blessure, 3 haradrims contre 
1 autre, bloqué, 5/5/5 à la blessure, Su-
ladan et 4 haradims contre 1, mort et 
3 haradrims contre 1, mais pas mort). 
Imrahil, qui vient de se relever, n’est pas 
de ceux à fuir le champ de bataille, il voit 
le mumak arriver et voulant l’attaquer, se 
ravise, effrayé… (test de bravoure raté 1 
et 2 aux dés). Le chef mahud claque un 
grand coup sur la tête du mumak avec les 
rênes, lui faisant comprendre de charger 
droit devant. Tous les hommes encore pré-
sents entendent un grand cri de fureur des 
archers haradrims tout en haut de la bête, et 
un cri de frayeur, de la part des chevaliers 
de Dol Amroth, puis plus aucun bruit… 
(7 chevaliers écrasés ainsi qu’Imrahil, 
mon adversaire ne veut pas lancer les 
dés de destin, préférant la mort pour 
son héros). De leur hauteur, les archers en 
ont profité pour flécher les chevaliers qui 
n’étaient pas sur la route du mumak (7 tirs 
sur 2 chevaliers, 1 mort).

Tour 10 :
Le dernier guerrier de Pinnath Gelin s’en-
fuit (test bravoure raté) et le dernier che-
valier de Dol Amroth choisit de mourir en 
héros plutôt que de fuir, il attend… l’épée 
armée et le bouclier contre lui, il attend… 
la charge du mumak… Ce dernier, de son 
pas lourd, fonce sur le malheureux cheva-
lier et l’écrase de tout son poids, dans un 
cri de douleur effroyable. Tous les hara-
drims brandissent leurs armes et crient leur 
victoire, et célèbrent la mort de Corinir et 
Imrahil.

Victoire majeure du mal, quelques hara-
drims étaient postés pour garder le barrage 
(�00 points de renfort + 2�0 points supplé-
mentaires pour la mort de Corinir et Imra-
hil). A l’image du mumak, une victoire 
écrasante sur les hommes de Pelargir !

Imrahil a changé 
de cap, à l’écart 
de la charge du 
mumak. Les 
archers haradrims 
vont faire feu et 
tué son cheval.

Pendant ce temps, quelques 
guerriers tentent de résister 
encore…

On entend des cris de rage 
dans le howdah, le mumak se 
prépare à charger…
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pitaine Haradrim ne sera même pas une 
bouffée d’oxygène car elle provoquera la 
mort d’un héros du bien.

Puis les forces du bien perdent leurs for-
ces progressivement, en cinq tours de 
bataille c’est 50% d’effectif qui tombent. 
Le premier tour de bravoure enlève la to-
talité des archers.

L’heure est grave, s’il reste une partie 
d’armée à la fin de l’affrontement l’enne-
mi l’engagera le tour suivant, s’assurant 
une nouvelle victoire majeure et gagnant 
encore 100 pts de renfort.

Imrahil décide alors d’en finir et charge 
le mumâk avec sa garde ... c’est du sui-
cide et c’est son choix. Dans l’infortune il 
ne fallait pas accorder à l’ennemi plus de 
point de renfort.

SITUATION SUR LA CARTE 
GENERALE :

L’ennemi a perdu beaucoup de son in-
fluence sur Dol Guldur, mais en gagne 
sur Pelargir.

Deux forteresses du bien sont sans dé-
fense et menacées.

Trois forteresses du mal sont sans dé-
fense et une en cours de destruction !

 

Sur le dernier tour, pas mal de héros 
du bien sont tombés, à part Imrahil les 
autres peuvent aisément être remplacés 
par des capitaines !

LE SUICIDE DU PRINCE 
IMRAHIL :
Emporté par les échos des victoires de 
ses alliés, Imrahil décidait d’attaquer l’ar-
mée Haradrim qui menaçait ses terres.

Cette attaque n’était pas nécessaire mais 
en cas de victoire elle ouvrait les portes 
pour aller prendre trois forteresses non 
défendues.

Imrahil pensait que le jeu en valait la 
chandelle !

Quelle ne fut pas la surprise de voir ce 
Mumâk devant le barrage qu’il fallait 
prendre.

Le but du scénario était de prendre le 
barrage, la rivière séparait le champ de 
bataille en deux parties presque égale.

L’adversaire positionnait ses troupes, sur 
une première partie, le mumâk monté par 
les archers haradrims et le conducteur, 
et sur l’autre partie, le reste des troupes 
du mal, dont un héros à cheval et un ca-
pitaine Haradrim à cheval également.

Malgré un premier tir d’archers assez 
concluant les haradrims à bord du mu-
mâk allaient faire obstacle aux notres.

Cette fois ce sont les forces du bien qui 
ne sont pas épargnés par le destin des 
dés. Nous n’avons jamais pu organiser 
nos attaques à cause de ses dés qui ne 
nous ont jamais accordés d’initiative.

Le contournement de la ligne de l’enne-
mi est un échec, nous ne parvenons pas 
à prendre l’ennemi par derrière. Avec 
l’initiative l’action des héros ennemis à 
cheval est destructrice, et la mort du Ca-

La chute des hommes du 
Gondor, les hommes de Dol 
Amroth se sont regroupés et 
vont mourir ensemble… sous 
les pattes du mumak !


