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Les vieilles rancœurs laissent parfois la 
place à d’incroyable alliance. L’armée des 
nains, emmenée par le vétéran roi Daïn, 
vient de préparer un plan de bataille avec 
l’armée des elfes de la Lothlorien, emme-
née par Galadriel. La forteresse de Dol-
Guldur est visée, et les gens libres ont 
décidé de déloger les forces du mal de la 
forêt noire.

Liste d’armée du mal :
� capitaines orques épée bouclier dont 1 
avec un arc
1 chamane de Dol-Guldur
�5 orques épée et bouclier
1� orques avec arc
1 orque avec une bannière

Liste d’armée du bien :
Galadriel avec son miroir
3 sentinelles elfes sylvestre
11 archers elfes
�1 lanciers elfes
Daïn le roi nain
11 gardes du khazad

Scénario :
Dol-Guldur
Objectif :
15 tours de jeu. Tuer le maximum de point 
de figurines ennemies.

Tour 1 :
Nous avons vu arriver cette armée, com-
posée d’elfes et de nains, et nous nous 
sommes préparés à les cueillir. Une majo-
rité de l’armée s’est placée à l’avant de la 
forteresse, tandis qu’un petit groupe d’el-
fes s’est placé à l’opposé, sans doute pour 
créer une diversion et pouvoir diviser nos 
forces. Je prends le devant pendant que 
mon second s’occupera de la place arrière. 
Apparemment, ces pauvres fous ne comp-
tent pas utiliser de bélier pour défoncer la 
porte principale. «Couchez-vous, à l’abri 
des flèches elfes, et attendons-les». «Les 
archers, positionnez-vous en bas, je vous 
dirais quand tirer». Approchez ! Pendant 
ce temps, en bas des remparts, Galadriel 
jete un sort (aura aveuglante). «Qu’est ce 
que c’est que c’est éclair ? Archers ! Ti-
rez dans cette direction !» 1� tirs orques 
en direction des archers elfes, 1 archer elfe 
meurt.

Tour 2 :
Ils approchent. «Levez-vous, et préparez-
vous à les repousser». 4 orques se lèvent, 
près des réserves de javelot, s’apprêtant à 
tirer, mais éblouis par une forte lumière 
provenant d’en bas (aura aveuglante de 
Galadriel). Un orque est paralysé et ne 
peut saisir de javelot (paralysie de Gala-
driel), les 3 autres orques lancent leur ja-
velot en direction des elfes, mais sont tota-
lement gênés par la forte lumière (pourtant 
2 «5» au tir, mais raté à cause de l’aura 
aveuglante). «Tirez mes amis, les elfes et 
les nains approchent !» 12 flèches orques 
partent en direction des forces du bien, 
sans blesser personne. Les elfes ripostent 
et tirent sur les orques au javelot, mais les 
flèches sont stoppées par les remparts.

Tour 3 :
Galadriel immobilise de nouveau un orque 
(paralysie), les elfes et les nains continuent 
leur progression. Une sentinelle souffle 
dans sa flûte en direction d’un orque pour 
tenter de le repousser mais l’orque résiste à 
la mélodie elfique. «Le chamane, occupe 
toi de la femme en blanc, elle représente 
une menace». Le chamane tente de lancer 
«volonté sapée» mais rate son sort. Les ar-
chers elfes tirent en direction des remparts 
mais toutes les flèches sont une nouvelle 
fois stoppées. «Décochez vos flèches et ti-

Tour 21 - Combat 1
Les nains et les elfes attaquent Dol-Guldur !
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rez dans le tas», les 1� orques font feux, 
depuis l’intérieur de la forteresse, tirant en 
aveugle, et les flèches passent les remparts 
sans toutefois blesser quiconque. Les or-
ques sur les remparts empoignent les jave-
lots, et pas moins de 6 javelots tombent, 1 
garde du khazad prend un javelot en plein 
cœur et tombe de l’échelle (6 au tir, 6 en 
blessure).

Tour 4 :
«Chamane, fait quelque chose contre 
cette satanée femme !». Le chamane fait 
«volonté sapée» mais Galadriel résiste au 
sort (3 points de volonté 6/2/1). Une senti-
nelle elfe réussit à repousser un orque sur 
les remparts, grâce à sa puissante mélodie. 
Le roi nain Daïn prend la tête de la troupe, 
et monte à l’échelle en premier, montrant 
le chemin de la victoire à ses hommes. 
«On va se faire assiéger, archers, tirez !» 
Une volée de flèches passe les remparts 
sans parvenir à toucher quiconque. Quatre 
orcs se sont emparés de javelot et tentent 
de repousser les assaillants sur les échelles, 
un garde du khazad se prend le javelot en 
plein dans le corps, il bascule de l’échelle 
et entraîne dans sa chute un autre garde du 
khazad qui finit à terre. Un dernier orque 
lance son javelot sur un elfe, et le tue. Les 
orques crient de joie, «venez mes amis, 
nous allons vous embrocher !».

Tour 5 :
Les sentinelles elfes veulent donner du 
courage à leur troupe, et les mélodies se 
font entendre de toute part, un orque s’en-
fuit sur les remparts. Galadriel tente d’im-
mobiliser un orque (1). Les archers elfes 
s’y mettent aussi et tuent un orque, la ri-
poste des orques ne se fait pas attendre, 
mais sans parvenir à toucher. Daïn est au 
corps à corps contre deux orques, qui se 
protègent avec leur bouclier (4/3/1 pour 
Daïn et 6/6/3/1 pour les orques), dans un 
cri de rage, Daïn parvient à remporter le 
combat (+2points de puissance pour ame-
ner le dé à 6) et d’un revers de hache, 
tue un orque lui barrant le passage. Deux 
gardes du khazad tentent également de 
faire une brèche dans la muraille orque, un 
garde ne parvient pas à franchir le rempart 
tandis que l’autre parvient à se débarasser 
de son ennemi, un orque meurt donc.

Tour 6 :
Les sentinelles continuent leurs mélodies, 
un orque se bouche les oreilles pour échap-
per au sortilège. La reine blanche rate son 
immobilisation sur le capitaine orque (1). 
«Archers, ajustez vos tirs ou c’est moi 
qui vais m’occupez de vous !». Devant la 
menace du capitaine, les orques tirent tout 
de suite et ils entendent le râle d’un archer 
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elfe. «Guerriers, tirez sur ces joueurs 
de flûte !». Deux javelots partent sur la 
sentinelle, sans parvenir à destination. 
Les orques plantent leur bouclier pour 
empêcher la progression des forces du 
bien, un garde du khazad tombe à nou-
veau du haut de l’échelle mais ne meurt 
pas. «ah ! sale nain ! je vais m’occuper 
de ton cas !» Le capitaine orque se jete 
sur Daïn, aidé d’un guerrier, mais d’un 
grand coup de hache, Daïn la plante en 
plein crâne du capitaine, et le tue d’un 
seul coup (2 blessures et «1» au point 
de destin). C’est la stupeur chez les or-
ques, leur capitaine est tombé face au 
puissant nain et à sa puissante hache.

Tour 7 :
Le sentinelles elfes continuent leur 
musique depuis le bas, cette fois-ci, 
c’est le porte-étendard qui se bouche 
les oreilles, alors que deux compères 
guerriers partent (1/1 et 1/1 pour la 
bravoure). Le second capitaine orque, 
à qui revient le commandement désor-
mais, harangue ses hommes. «bougez-
vous bons à rien ! Archers tirez !» Un 
peu pris de court, les archers décochent 
rapidement leurs flèches, mais pas une 
ne parvient à destination. Daïn conti-
nue son carnage et livre bataille à deux 
orques, et il pourfend l’un d’eux (6/6/1 
au combat). Juste à côté, deux orques 
repoussent du bouclier un guerrier 
elfe qui tombe du haut de l’échelle et 
meurt.

Tour 8 :
Les sentinelles elfes n’arrêtent plus de 
souffler dans leur flûte et ce n’est pas 
moins de trois orques qui décampent 
de la zone de combat. Galadriel tente 
encore une fois l’immobilisation (1), 
mais elle est totalement déconcentrée 
dans ce fracas d’arme et de cris. Daïn 
a le champ libre, puisque les orques 
lui faisant face ont été repoussé par les 
sentinelles, il charge le porte-étendard. 
«Archers, tirez !» Une flèche touche 
un garde du khazad sur une échelle, qui 
tombe mort au sol. Le porte-étendard 
reçoit l’aide d’un guerrier orque, mais 
Daïn se joue des deux orques en ma-
nipulant sa hache comme un guerrier 
vétéran, ... et tue les deux orques. Les 
gardes du khazad tentent également de 
franchir le rempart, mais leur coup de 
hache s’arrête sur les boucliers orques.

Tour 9 :
«Chargez le nain avec sa hache, ven-
gez votre capitaine et le porte-éten-
dard». Le second capitaine motive 
comme il le peut ses troupes, et ce sont 
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quatre orques qui chargent Daïn. Le Cha-
mane lance «volonté sapée» sur Daïn (5) et 
Daïn résiste au sort (6/4). En bas, les senti-
nelles continuent leur travail et repoussent 
deux orques sur les remparts, essayant de 
faire place à leurs alliés, pour tenter de 
grimper tranquillement aux échelles. Ga-
ladriel, un peu reconcentrée, parvient à re-
pousser un orque aussi. Les orques, depuis 
l’intérieur de la forteresse, font feux, mais 
aucune flèche ne se loge dans la peau d’un 
ennemi. De l’autre côté du rempart, les ar-
chers arrivent et une petite troupe elfique a 
disposé une échelle, deux orques s’en em-
parent et tentent de la repousser, mais sans 
succès. Daïn fait un grand moulinet avec 
sa hache et tue un orque.

Tour 10 :
Galadriel sent bien que la réussite de cette 
attaque se joue en ce moment, et qu’il faut 

épauler le roi Daïn, qui 
n’est pas à l’abri d’un mau-

vais coup. Elle tente d’im-
mobiliser un orque, mais rate 

une nouvelle fois son sort (1). 
Le chamane obéit aux ordres 
du second capitaine et lance 

«drain de bravoure» sur 
Daïn (3), il en faut plus 
pour inquiéter Daïn (4). 
Les archers elfes, en 
bas du rempart, tirent 
sur un orque, qui bas-
cule par dessus le 
rempart, le corps 
criblé de flèches. 

Les orques ti-
rent un peu au 

hasard, et le 

hasard fait bien les choses parait-il, Gala-
driel est touché par une flèche (3 points de 
destin utilisés, pas de point de vie perdu), 
un elfe meurt également par une flèche. 
Daïn, un peu essoufflé de la réussite de ses 
précédents combats, repoussent les deux 
orques lui faisant face, mais économise ses 
forces, en attendant que ses alliés franchis-
sent les remparts. Justement, un garde du 
khazad tue un orque pendant qu’un autre 
garde du khazad tombe sous 3 lames or-
ques.

Tour 11 :
Galadriel est un peu perturbée par la flèche 
qu’elle vient de recevoir, à portée de son 
miroir, elle récupère de son énergie (points 
de destin récupérés) et elle tente un sort 
(contrainte) sur un orque (1), elle rate. Les 
orques font feux une nouvelle fois, mais 
sans réussite cette fois-ci. Un lancier elfe 
s’est lancé contre deux orques (E :1/1, O: 
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4/4), le lancier reçoit deux coups d’épées 
et meurt. Daïn, d’un terrible coup de ha-
che, tue l’orque, qui voulait le défier.

Tour 12 :
Deux sentinelles tentent de nouveau d’in-
timider un orque, qui se bouche totalement 
les oreilles et résiste au sortilège. Galadriel 

rate son immobilisation (1), les orques lan-
cent 3 javelots (3 touches) mais ne tuent 
pas, les archers orques ne parviennent pas 
à toucher également.

Tour 13 :
Les sentinelles continuent leur vacarme et 
parviennent à repousser un orque et le ca-
pitaine orque. Galadriel rate «contrainte» 
(2). Les archers orques font � touches sur 
1� tirs, mais sans blessure. Daïn est tou-
jours sur les remparts, et compte bien tuer 
de l’orque. � orques se précipitent sur lui 
avec leur bouclier, pour tenter de le faire 
reculer, mais Daïn paraît vieux mais il est 
pourtant un valeureux combattant. D’un 
grand coup de hache, il passe au-dessus 
des boucliers et fait voler les deux têtes or-
ques, les corps tombent… sans vie (Daïn 
5/2/1 au combat contre 6/5/5/2, Daïn dé-
pense 1 point de puissance pour gagner le 
combat, et réussit à tuer les 2 orques). Un 
garde du khazad suit l’exemple de son chef 
et fracasse un orque.
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RAPPORT DE 
BATAILLE de Daïn :
Bien que l’alliance avait besoin de ses 
forces pour maintenir l’ennemi vers le 
Mordor, protéger le Rohan, le conseil 
blanc demandait à Daïn et Galadriel d’ef-
facer la menace de Dol Guldur !

Nous arrivions en vue de la tour et mal-
gré notre discrétion l’ennemi avait perçu 
l’imminence de notre attaque et s’était 
accordé des renforts.

Mon détachement de gardes du Khazad 
était accompagné des Elfes sylvestres, 
quand nous arrivâmes en vue de la Tour, 
l’ennemi était retranché dans les murs, 
rien ne trahissait leur présence.

Les Nains, forts et résistants, devaient 
gravir les murs de la forteresse sur des 
échelles, ouvrant la voie aux Elfes pour 
investir la place forte.

Galadriel envoyait quelques unes de ses 
unités par le flan opposé de notre atta-

Les javelots tuent les premiers gardes du 
Khazad, d’autres s’éteignent en tombant 
des échelles. 

Seul Daïn parvient à se maintenir en 
haut de son échelle, usant de ses points 
de puissance pour gagner les combats et 
tuer ses opposants. Fort heureusement 
le petit détachement Elfes à l’opposé de 
notre attaque occupe un certain nombre 
d’orques. 

Dans la cours de la forteresse nous aper-
cevons 12 archers orques. 

C’est une bataille en 15 tours, la pro-
gression jusqu’au mur et l’ascension aux 
échelles a couté cher à nos troupes mais 
Daïn parvient à mettre pied sur le chemin 
de ronde et s’oppose aux défenseurs 
sans malus de barrière cette fois. 

Les Sentinelles Elfiques se chargeaient 
d’éloigner de leurs chants les orques 
tentant de s’opposer à Daïn, Galadriel 
dans une forme piteuse ne parvient pas 
à user de ses immobilisations. 

Daïn, fier héros avec sa hache à deux 
mains qu’il manie parfaitement ( donc 
sans pénalité) est rejoint sur le chemin 
de ronde de la forteresse par les gardes 
du Khazad. C’est lui d’ailleurs qui donne 
la victoire mineure aux troupes de l’al-
liance. 

L’action de Daïn est renversante, après 
avoir tué un Capitaine Orque et s’être fait 
le chemin il charge le porteur de la ba-
nière et le tue du premier coup. 

C’est dans cette mêlée ou les troupes 
Orques occupées à l’autre point de la 
forteresse ont bien manqué à la ligne 
de défenseur. Ceci dit nous étions plus 
nombreux même si les guerriers Elfes 
Sylvestre n’ont que 3 en défense, contre 
le 6 des gardes du Khazad. 

C’est donc, à la fin du 15ème tour, une 
victoire mineure pour l’alliance naine/el-
fique.

 

CARTE GENERALE : 
Malgré notre victoire mineure nous ne 
chassons pas les Orques de la Tour de 
Dol  Guldur, donc la menace reste en-
tière.

Du côté du Gouffre de Helm la guerre 
gronde.Il est essentiel que l’ennemi ne 
puisse pas recevoir de renforts.

L’armée du Roi Sorcier est bien éprouvée 
mais est épaulée par une autre armée.

Gagner sur cette partie du monde laisse-
rait Isengard bien seule !

que, histoire de diviser les forces enne-
mis. 

Au petit matin l’assaut était lancé, il n’y 
avait pas un bruit. Pas de présence 
ennemi visible à l’oeil, seul la lourdeur 
d’une menace diabolique planait dans 
l’air. Dés les premiers mètres les forces 
de l’alliance recevait une pluie de flê-
ches, l’ennemi venait de manifester sa 
présence et ce tir de volée faisait tomber 
les premiers archers elfes.

En arrivant à hauteur des murs nous 
plaçions les échelles, les orques se 
dressèrent entre les créneaux et nous 
recevaient avec les javelots. Fort heu-
reusement l’aura aveuglante de Gala-
driel nous protégeait ! 

Nos premières unités s’élancent sur les 
échelles à l’ascension de la forteresse 
mais les unités ennemis font front, plan-
tent les boucliers et se contentent de ga-
gner les combats pour faire tomber nos 
troupes.
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Tour 14 :
Galadriel, la seule femme dans la bataille, 
est un peu vexée de ne pouvoir porter 
d’aide à ses alliés, et elle réussit cette fois-
ci son immobilisation (5) sur un orque. 
Un javelot et le tir de volée des orques ne 
donnent rien. Daïn est seul à seul contre 
un orque, qui se planque derrière le bou-
clier, en implorant le ciel de le laisser en 
vie. Il a dû être entendu, la hache de Daïn 
frappe dans le bouclier mais laisse sain et 
sauf l’orque.

Tour 15 :
«Allez, chiens de Dol Guldur, ne cédons 
pas notre forteresse à ces misérables 
avortons, des semi-hommes, on dirait 
des enfants avec des barbes ! Un peu de 
courage, repoussez-les !» Le capitaine 
orque entraîne ses hommes avec lui (mou-
vement héroïque) sur les gens libres enco-
re debouts sur le rempart. Galadriel tente 
une dernière fois «contrainte» (3 : raté). 
Un orque saisit un javelot mais une senti-
nelle le repousse d’un coup de mélodie en-
chantée. «Archers, tirez par ici». Le capi-
taine orque désigne une zone où se trouve 
la reine blanche, mais les tirs se plantent 
dans l’arbre, auprès duquel était Galadriel. 
L’orque implore le ciel une nouvelle fois, 
face à Daïn, mais il a dû trop lever la tête 
par dessus son bouclier, et cette fois-ci, le 
roi nain fait mouche. D’un grand moulinet, 
il détache la tête du corps de l’orque. Le 
garde du khazad imite son roi et entaille un 
orque. Le capitaine orque, aidé d’un orque, 
venait de charger un garde du khazad, et ils 
parviennent à le tuer.

Fin du quinzième tour, 14 orques avec 
bouclier sont morts, le capitaine orque et 
un porte-étendard, ce qui amène le compte 
des pertes à 164 points. Pour les forces du 
bien, les pertes se résument à 4 gardes du 
khazad, � archers elfes et 5 lanciers elfes, 
ce qui amène à 10� points. C’est une vic-
toire mineure pour les forces du bien, mais 
ce qui ne leur permet pas de déloger les 
forces du mal de la forteresse de Dol-Gul-
dur.

Points de renfort :
100 points pour la victoire mineure dans 
un scénario de siège pour l’attaquant + 
50 points pour le capitaine orque tué, ce 
qui amène à 150 points de renfort pour les 
forces du bien.


