armée arrive a
Cair Andros et

«fusionne» Tour 39: L’armée
de Minas Morgul
attaque Osgiliath B

Fin du tour 37 : 170 points de renfort
dépensés pour les forces du mal et 50 points
de renfort dépensés pour les forces du bien




Tour 39 - Combat 1
Des balistes a Osgiliath !

Cela fait plusieurs mois que le ciel s’est
ombragé du c6té du Mordor. Les hommes
du Gondor attendent la «menace» depuis
plusieurs semaines, sans savoir quand cel-
le-ci va tomber... Minas Tirith, Cair An-
dros et Osgiliath sont en état d’alerte, les
alentours sont constamment surveillés et
la forteresse de Minas Morgul est regardée
de pres. Pourtant, les semaines se suivent
et rien ne se passe, mais les hommes du
Gondor savent qu’une attaque peut surve-
nir a tout moment. Elrond est arrivé a Cair
Andros et apporte tout un tas de triste nou-
velle, depuis la mort de quelques grands
noms et I’ombre qui ne cesse d’avancer. 11
vient porter également du renfort car de sa
clairvoyance, il sait qu’une attaque se pré-
pare et qu’Osgiliath va étre visée.

Liste d’armée du mal :

1 capitaine orque épée et bouclier
1 troll du mordor

1 baliste orque + 5 servants

1 baliste orques + 4 servants

20 orques épée bouclier

10 pisteurs orques

1 chamane lance + armure lourde
Suladan a cheval

6 haradrims avec lance

Liste d’armée du bien :

Faramir

24 gardes de la citadelle armure lourde
épée

13 gardes de la citadelle épée arc long
Baliste a répétition recharge rapide

+ 4 servants

Elrond

7 hauts elfes armure lourde bouclier lame
elfique
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Gondor a Uinté Osgiliath (page 73)

| Objectif :
15 tours de jeu. Une victoire (mineure ou
majeure) sera donnée a celui qui tuera le
plus de figurine et une autre victoire (mi-
neure ou majeure) sera donnée a I’armée
qui occupe la forteresse. Par combinaison
des victoires, ¢a peut donner une victoire
mineure, majeure ou une égalité.

Tour1:

Les forces du mal sont arrivées par un c6té
d’Osgiliath, seul un troll du mordor qui
ne peut rentrer dans la forteresse, se tient
a I’écart de I'autre coté. Le seigneur Ser-
pent, Suladan, est venu préter main forte
a I’armée de Minas Morgul avec quelques




hommes, pour tenter de prendre la forte-
resse. L’armée du Gondor s’est préparée et
a désertée les remparts, se mettant a I’inté-
rieur de la forteresse derriere la rive qui sé-
pare Osgiliath en deux. Seul un homme se
tient sur le rempart pour diriger sans doute
les tirs des archers depuis I’intérieur. Les
forces du mal avancent, avec les échelles,
ne sachant pas qu’ils ne trouveront aucune
résistance sur les remparts. Le chamane
orque lance sa «frénésie» (3, réussi). «Les
voila, faites feu !» ’homme posté sur le
rempart dit aux archers de tirer, une volée
de fleches passent la muraille (13 tirs de
volée, 3 touches, le porte-étendard qui
se tenait a I’arriere du cheval de Sula-
dan meurt). Les orques apergoivent par
la voite de la forteresse les hommes du
Gondor postés derriere la rive. «Tirez I», le
chamane orque ordonne le tir. (10 tirs de
volée des pisteurs orques, 1 touche).

Tour 2 :

Les orques continuent leur progression en
direction des deux entrées, ils savent dé-
sormais qu’ils n’auront pas de résistance
sur les remparts. Les pisteurs orques tirent
de nouveau (10 tirs, 1 touche). Les archers
du Gondor ripostent (13 tirs de volée,
2 touches, 1 pisteur et 1 servant de ba-
liste morts). De I'autre c6té d’Osgiliath,
Elrond et ses elfes vont vers le troll qui se
retrouve seul, le troll lance un gros caillou
(6 a la touche, 4 a la blessure) et I’elfe le
prend en plein dans le corps. Il meurt sur
le coup, dans un grand fracas... Les elfes
veulent se venger. «Tu ne passeras pas le
Jjour, monstre du Mordor».

Tour 3 :

Les orques veulent en découdre avec
I’homme sur le rempart qui dirge les tirs des
archers, ils placent une échelle que tente
de repousser le guerrier (2, raté). Les gar-
des de la citadelle font feu de nouveau (13
tirs de volée, 1 touche, 1 pisteur mort).
Elrond emmene ses elfes contre le troll, et
lance «coléere de la nature» (4, réussi), le
troll tombe par terre, le sol a bougé sous ses
pieds. 3 elfes le chargent mais il parvient a
éviter les lames elfiques et se reléve.

Tour 4 :

«Tuons-le, ne lui laissons aucun répit !».
Elrond précipite ses elfes (mouvement
héroique) et relance «colére de la na-
ture» (5, réussi), le troll tombe a terre
de nouveau, il est encerclé par 5 elfes, 1
Gondorien et Elrond, seul un elfe a hésité
a charger (1/1 a la bravoure). Le troll ne
parvient pas a se tirer d’affaire cette fois-ci
(5/1/1 au combat) et meurt sous les multi-
ples blessures des elfes. Un grand rale par-
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vant sur le rempart, il parvient simplement
a repousser I’épée de I’humain, et a ne pas
chuter de I’échelle.

Tour 5 :

Il tente a nouveau de repousser 1’échelle (1,
raté), I’orque redescend de toute maniére.
Les pisteurs orques, adossés au mur, s’en
écartent et tirent sur I’homme du rempart
(8 tirs, 4 touches, 3 sur le mur, pas mort).
Les archers de la citadelle font un tir de vo-
1ée (10 tirs, 3 touches, 1 pisteur mort).

Tour 6 :

Le guerrier du Gondor sur le rempart tente
une nouvelle fois de repousser 1’échelle,
sans succes encore (2, raté). Les orques
s’infiltrent au fur et a mesure dans Osgiliath
et les hommes du Gondor s’apprétent a les
cueillir. «Chargez, tirez !», la baliste fait feu
une nouvelle fois (2,1 au tir, 2 tirs ratés).
Les archers essaient d’effacer ce tir raté et
les fleches fusent dans tous les sens (10 tirs
en direct, 3 sur un servant, 1 touche, 2 sur
un autre servant, 2 touches (6/6) puis 6/5
a la blessure, le servant prend 2 fleches
en pleine téte, il tombe en arriere sous la
puissance des deux fleches, 5 tirs sur la
baliste, 2 touches sans blessure).

Tour 7 :

Les deux balistes orques sont maintenant
installées et en place, prétes a faire feu (4 et
3, tirs ratés). La baliste du gondor riposte
(5 tirs, 2 touches, 2 servants morts). Pen-
dant cet échange de tir, les hommes du Gon-
dor se reculent, a I’abri des balistes orques.

Tour 8 :

Les deux balistes font feu a nouveau (3 :
raté et 5 : touché mais «1» a la déviation,
sans effet). Les pisteurs sont entrés égale-
ment dans la forteresse et font feu (5 tirs
6/5/1/1/1, 2 touches). Tous les hommes du
Gondor se reculent et commencent a mon-
ter a I’escalier, d’autres sortent de 1’autre
cOté de la forteresse, Faramir est sorti et
Elrond se tient a I’écart également.

Tour9:
Le fleuve sépare les deux camps, qui ne
peut étre traversé que par les deux ponts.




Mais le fou qui s’engagera dessus devra
éviter les multiples fleches du Gondor. Les
servants arment sans relache leur machines
de guerre, de part et d’autre et d’énorme
bruit retentissent a chaque tir de baliste (2
tirs de baliste orque ratés). Les pisteurs
orques tirent €également (5 tirs, 1 touche).
La baliste du Gondor fait feu (4 tirs, 1 or-
que meurt). Les gardes de la citadelle sont
postés sur le rempart et décochent les fle-
ches (10 tirs, 1 pisteur mort).

Tour 10 :

Les gardes de la citadelle refont feu (3 tirs,
1 pisteur mort). La baliste du Gondor
aussi (3 tirs, 3/3/1 aux tirs, ratés). Les
pisteurs tombent les uns apreés les autres
mais les 3 restant font feu (2 touches). Les
deux balistes orques également (1 et 1 au
tir, ratés).

Tour 11 :

Les forces du bien sont organisées et ont
bien préparées leur plan de défense, se
jouant du fleuve et I’utilisant comme une
muraille naturelle. Les orques ont pris po-
sition dans la forteresse mais ne peuvent
avancer. «Restez a couvert, sous peine
de prendre une fleche, bandes d’abrutis,
et ajustez vos tirs les servants !». Le ca-
pitaine orque tient a préserver sa troupe.
Les servants font feu de nouveau, et cette
fois-ci, I’énorme fleche percute un garde
de la citadelle et ’envoie contre le mur,
mort. Les pisteurs continuent leur beso-
gne (3 tirs, 2 touches). L’autre fleche de
la baliste orque n’arrive pas a destination
et s’échoue aux pieds des gondoriens. Les
gondoriens répliquent (6 tirs de la baliste,
pas de blessure), les archers refont feu
(11 tirs, 3 touches, 1 servant mort).

Tour 12 :

Toutes les unités sont inertes, et ce n’est
plus qu’un échange de tirs entre les deux
camps, et si par malheur, un homme ou un
orque se trouve sur le chemin d’une fle-
che ou d’un carreau, il est presque sir de
mourir. Une fleche de la baliste percute la
baliste du Gondor pendant que 1’autre ne
touche rien. La baliste du Gondor réplique
(6 touches, 1 pisteur mort). Les archers
sur le rempart tirent de volée (13 tirs,
2 touches).

Tour 13 :

Les servants commencent a étre épuisés de
charger et tirer sans cesse, tir de la baliste
du Gondor (6 tirs, 2 touches), 13 tirs de
volée des archers, 2 touches. Baliste or-
que : 6 au tir, un homme est percuté par
la fleche et envoyé contre le mur, 1’autre
baliste : 5 aur tir mais «1» pour la dévia-
tion, sans effet.




Tour 14 :

Les balistes tirent mais les forces s’ame-
nuisent (tirs de baliste orque ratés, 1
touche pour celle du Gondor). 14 tirs de
volée des archers de la citadelle, 1 orque
mort.

Tour 15 :

Baliste du Gondor, 6 tirs, 3 touches. Tir
de volée, 13 tirs, 3 touches, 1 orque mort.
«Replions-nous, nous ne pourrons rien fai-

re aujourd’hui !». Le capitaine orque de-
mande a ses hommes de se replier, sous les
cris de victoire des hommes du Gondor.

19 figurines du mal ont péri contre 3 pour le
bien. A l'intérieur de la forteresse, 31 figurines
du mal contre 36 du bien. Victoire majeure du
bien pour la destruction de I’ennemii et victoire
mineure du bien pour I’occupation dans la
forteresse. Donc victoire majeure du bien,
100 points de renfort.
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RAPPORT DE
BATAILLE DE FARAMIR

Nous savions que les troupes du mal
se lanceraient t6t ou tard a I'assalt des
forteresses humaines, avec I’erreur tacti-
que qui a colté la vie d’Imrahil ainsi que
la forteresse de Pelargir, Sauron allait
bien précipiter les événements.

Fort heureusement c’est en laissant toute
affaire en cours que les premiéeres forces
de l'alliance grossissaient les rangs des
hommes. Ce n’était pas du luxe.

Fort de son expérience et, surtout de ses
derniéres victoires, I'adversaire se lan-
cait a 'assaut d’Osgilliath.

Bien que des renforts humains étaient
parvenus a temps Faramir demandait
aux amis elfes de Fondcombe de bien
vouloir les assister.

Ainsi, c’est 39 gardes de la citadelle dont
13 avec des arcs longs, une baliste a
répétition, Faramir ainsi que Elfond (en
personne ) et 7 hauts elfes qui devaient
faire front a Suladan, 6 haradrims, 30
orcs, 1 capitaine orc, un troll du mordor
et deux balistes orc.

La présence des deux héros balayait la
peur chez les hommes.

Tout d’abord les forces du mal se mon-
trerent au devant de la forteresse.

Forteresse est un terrain de combat dif-
férent par rapport aux autres forteresses,
d’abord par la présence de 4 entrées non
fermées permettant a I'ennemi d’entrer
a lintérieur de la forteresse, puis par
la présence d’une riviere profonde que
deux ponts étroits permettent de passer.

En ne choisssant d’aborder la partie que
d’un seul cété, Faramir positionnait ses
hommes de l'autre cété de la riviere. une
supprématie d’archers non négligeable
donnait un fort avantage a ce choix tac-
tique.

A quoi avait pensé mon adversaire en
laissant, seul sur un cété de la forteres-
se, le troll du mordor ?

C’est avec une premiére réussite
d’adresse humaine que les hommes
d’Osgiliath erradiquait la menace des
tirs de volée chez I'ennemi.

Elrond proposait & Faramir de s’occuper
du troll avec ses troupes.

Les forces du mal s’avancaient pénible-
ment, comptant les leurs qui tombaient
sous les tirs des archers. Bien que les
deux balistes orc donnent un abri non
négligeable face aux tirs archers, les
orcs découvrent en riposte la baliste a
répétition.

Ce sont pourtant les armes convention-
nelles qui feront la différence, un grand
nombre d’orcs ne passeraient pas les

premiéres murailles de la cité. lls décou-
vraient ce piege dans lequel les avaient
plongés leur capitaine.

Tour aprés tour les forces du mal dimi-
nuaient, le troll du mordor s’éteignait non
sans avoir tuer un elfe. Elrond avec son
couroux de la nature ne lui a laissé aucu-

ne chance.

Bien vite, cette bataille ressemblait a
Verdun... il ne manquait que les tran-
chées.

Les forces du mal, meurtries, se retire-
rent pour limiter les dégats. Pourtant les
pertes étaient déja lourdes, 19 des leurs
s’étaient éteint en ce jour. Les Hommes
pleuraient trois de leurs compagnons.

Jour de fétes chez les hommes, mais ne
nous endormons pas sur nos lauriers car
nous savons que commence seulement
le long siege du Gondor.

SUR LA CARTE STRATEGIQUE :

Il est certain que mon adversaire comp-
te sur des victoires pour empécher les
forces du bien de recevoir des renforts.
Pourtant, derriere des murailles, les
hommes semblent avoir fiers allures.

Laisser les forces s’accumuler dans les
forteresses n’est pas envisageable, seul
quelques tours de jeu permettraient a
Frodon d’atteindre la montagne du des-
tin.

Plus au nord, les armées du Rohan
font face a Isengard. Ni les uns, ni =
les autres, ne semblent prendre de W
p f ~ |
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I’initiative. Chacun doit se douter ; \
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que de ce c6té, pourtant si loin,
peut se jouer la partie.

!
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A l'est, trois armées de I'alliance
marchent vers le Mordor, l'adver- | '8
saire peut-il laisser une menace '
supplémentaire risquer de le tenir
en échec dans ses terres ?

La prudence semble étre le
mot d’ordre, des uns et des
autres.

Les renforts viennent
difficilement et se dé-
couvrir pourrait fort
bien étre fatal.
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