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Les hommes du Rohan voient depuis plu-
sieurs jours une armée rôder au loin. Ils 
craignent une attaque imminente sur le 
gouffre de Helm. Ils parlent de leur inquié-
tude à Elrond et Glorfindel, les seigneurs 
elfes qui ont pris leur quartier dans la for-
teresse du Rohan. Les elfes proposent aux 
hommes d’aller voir avec leurs guerriers 
quelle est cette armée au loin… Arrivés 
sur place, des orques et des uruk-hai sont 
autour d’une ancienne tour de guêt, et un 
sale pressentiment envahit Elrond, le Roi 
Sorcier est là… Glorfindel revoit l’armée 
contre qui il avait déjà combattu, il est 
temps de venger Eomer et Théodred.

Liste d’armée du mal :
Gothmog avec bouclier monté sur warg
Le Roi Sorcier
un Chef troll
1 servant de catapulte
7 orques de morgul avec épée et bouclier
Un capitaine orque avec épée et bouclier
Sharku épée bouclier sur warg
8 uruk hai épée bouclier
6 uruk hai arbalète

Liste d’armée du bien :
Elrond à cheval
Glorfindel à cheval
7 archers elfe
27 elfes avec lame elfique et bouclier

Scénario :
La tour sur la colline
Objectif :
10 tours de jeu. L’attaquant doit tenter de 
prendre place dans la tour.

Tour 1 :
Le roi sorcier, éprouvé d’une précédente 
bataille, voit arriver les elfes et leurs redou-
tables archers. Il court se réfugier à l’inté-
rieur de la tour. Les arbalétriers uruk hai se 
sont postés en haut de la tour pour tenter 
de tuer un maximum d’elfes. Le reste de la 
troupe du mal se cache derrière la colline, 
prêt à bondir. Les elfes avancent en direc-
tion de la tour et les premiers échanges de 
tir commencent, et les archers elfes brillent 
de précision (2 arbalétriers uruk hai tués, 
malgré un test d’obstacle, puisque derrière 
un créneau).

Tour 2 :
Le roi sorcier veut montrer son influence 
maléfique et monte à l’étage, prêt à lancer 
ses sorts à qui approchera. Elrond et Glor-
findel se dirigent à cheval vers l’entrée de 
la tour. Les uruk hai veulent venger les 
leurs, 4 tirs partent vers les elfes et un elfe 
tombe. Les 7 archers elfes continuent de ti-
rer en direction des arbalétriers et un autre 
uruk hai meurt, transpercé d’une flèche.

Tour 3 :
Le roi sorcier lance «volonté sapée» sur 
Glorfindel (4), qui essaye de résister au sort 
(2) mais rate. Il est désormais à la merci des 
sorts du roi sorcier. Les archers elfes tuent 
de nouveau un arbalétrier dans la tour. Les 
uruk ripostent mais sans réussite. Le chef 
troll tente également de tirer, mais avec un 
rocher, qui atterrit à 2 mètres des elfes.

Tour 4 :
Le roi sorcier s’en prend désormais à 
l’autre seigneur elfe, Elrond. Il lance «vo-
lonté sapée» de nouveau (5), Elrond tente 
de résister (2), mais rate également. «Ve-
nez les elfes, vous tomberez sous mes 
maléfices». Les deux arbalétriers uruk-
hai, bien que moins précis que les elfes, 
parviennent à tuer enfin un archer. 5 elfes 
ripostent immédiatement et un autre ar-
balétrier tombe. Le chef troll ramasse un 
autre «gros caillou» et le lance en direc-
tion de Glorfindel, mais c’est le cheval qui 
récolte le caillou. Mais il en faut plus au 
cheval du seigneur elfe pour tomber (1 à 
la blessure).

Tour 5 :
Le roi sorcier est redescendu du haut de 
la tour, pour éviter les flèches elfes, mais 
continue de voir la scène de combat à tra-
vers la porte d’entrée de la tour. Il lance 
«contrainte» sur Glorfindel (1, le sort est 
raté). Les deux seigneurs elfes, dépourvus 

Tour 21 - Combat 2
Gothmog, le grand chef stratège !

La tour : l’objectif

Les elfes se lancent 
à l’attaque !

Les archers se mettent en 
position, et vont tuer un bon 
nombre d’arbalétriers
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désormais de pouvoir lancer et résister à 
la magie, chargent tous les deux l’infâme 
Sharku. Pendant ce temps, 4 archers elfes 
tirent sur le dernier arbalétrier (tir : 6/6/6/3, 
passage obstacle : 6/6/6/2, blessure : 
5/2/1), l’uruk hai meurt d’une seule flèche 
plantée en pleine tête. Deux autres archers 
se sont avancés et tirent sur le capitaine or-
que, Elrond déclenche un combat héroïque, 
mais Gothmog est dans les parages, et en 
véritable stratège, se débarrasse de l’elfe 
lui faisant front pour en charger un autre. 
Malheureusement, il ne peut venir prêter 
main forte à Sharku. Elrond et Glorfindel 
encerclent Sharku (blessure : 5/4/4/2/2/1). 
Ils dépensent chacun un point de puis-
sance pour infliger deux autres blessures à 
Sharku, et de pouvoir le tuer. Un elfe s’est 
lancé sur les 2 uruk hai qui occupent la por-
te d’entrée de la tour (uruk 2/1, elfe 1, les 
uruk frappent : 6/5, l’elfe meurt). Le chef 
troll s’est lancé dans la bataille lui aussi, 
contre 2 elfes qui plantent leurs boucliers, 
mais l’un d’entre eux est propulsé dans les 
airs et s’écrasent quelques mètres plus loin, 
inerte.Glorfindel et Elrond, viennent de 
charger de nouveau, Glorfindel tue un uruk 
hai et fait tomber un orque de morgul pen-
dant qu’Elrond charge le capitaine orque, 

le fait chuter également et lui 
inflige 2 blessures (point 

de destin : 6, 1 seul point 
de vie retiré). Les deux 

seigneurs elfes ont 
brillé dans ce tour 

et le moral des el-
fes est au plus 

haut.

Les elfes emmenés par 
Elrond et Glorfindel

Les forces du mal 
restent plantés derrière 
la colline, prêt à bondir

Elrond et Glorfindel 
élaborent un plan 
d’attaque
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Tour 6 :
Le roi sorcier lance une «paralysie» sur 
Glorfindel (2/1 + 1 point de puissance 
pour arriver à 3, réussi). Le chef troll se 
lance sur Glorfindel paralysé. Gothmog 
chargent 2 elfes et un uruk hai charge 
Elrond. Glorfindel parvient à repousser le 
chef troll (troll : 4/1/1 au combat contre 3 
pour Glorfindel + 2 points de puissance). 
Un orque de morgul vient de planter son 
bouclier face à 2 elfes pour leur barrer le 
passage (6/6 au combat pour l’orque, ga-
gne combat). Un uruk hai n’a pas la même 
chance, il est attaqué par 3 elfes et une des 
lames s’enfonce dans sa chair (6/5/5 à la 
blessure). Deux elfes sont venus charger 
Gothmog, et plantent leur bouclier (6/6/6/2 
au combat pour les elfes), Gothmog re-
cule. Le capitaine orque aperçoit un elfe à 
terre et le transperce au sol. Deux uruk hai 
se protègent derrière leurs boucliers, puis-
qu’en sous-nombre, mais les deux uruk hai 
périssent, l’un par les lames de deux elfes, 
et l’autre par la lame d’Elrond, aidé d’un 
elfe. Les elfes continuent sur leur lancée et 
démontrent une nouvelle fois leur supério-
rité au combat.

Tour 7 :
«Chargez-moi ces 2 pantins !». Goth-
mog n’a pas le temps de finir sa phrase 
que Glorfindel vient de le charger. «Tous 
sur le troll !», les consignes vont de part 
et d’autre, cette fois-ci, c’est Elrond qui 
demande à ses hommes de charger le chef 
troll, et ce n’est pas moins de 6 elfes qui 
encerclent le terrifiant troll (3 tests de bra-
voure ratés).

Le troll s’est lancé dans 
la bataille, un autre 
groupe d’elfes arrive 
par l’autre côté

Elrond tue le capitaine orque

Le troll est encerclé 
par les elfes

Elrond et Glorfindel 
chargent Sharku

Elrond est 
descendu de 
cheval et tente 
de rentrer dans 
la tour
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Elrond chevauche en direction de la por-
te, descend de cheval (le cheval effrayé 
s’enfuit) et charge les 2 uruk hai qui sont 
à la porte d’entrée de la tour. «Enfin, te 
voilà seigneur elfe», le roi sorcier paralyse 
Elrond (2 points de volonté : 6/4, réussi). 
Les deux uruk hai se déchaînent (3/1 au 
combat, Elrond : 3 + 1 point de puissance 
pour remporter le combat), mais dans un 
effort incroyable, Elrond parvient à re-
pousser les deux épées des uruk-hai. Trois 
elfes sont venus prêter main forte à Glor-
findel qui combat pour la deuxième fois 
le lieutenant de Morgul, le rusé Gothmog. 
Mais c’est bien sous-estimé également sa 
haute valeur martial, Gothmog, d’un grand 
revers de l’épée, repousse les 4 elfes (6 au 
combat pour les deux camps : égalité, «3» 
au dé, le mal l’emporte). «Ce n’est pas en-
core aujourd’hui qu’un elfe me tuera». 
Le chef troll, encerclé de 6 elfes, fait un 
grand cercle avec son épée et tue 2 elfes (le 
troll remporte le combat 6/6/4). Le capi-
taine orque est salement amoché, et 2 elfes 
se ruent sur lui, et finissent de le tuer.

Tour 8 :
«Continuez mes amis, ne baissez pas les 
armes, tuons ces elfes !». Gothmog re-
lance les orques. «Maintenant que tu es 
dans mes griffes, je ne vais plus te lâcher, 
seigneur elfe». Le roi sorcier «contraint» 
Elrond à avancer vers les 2 uruk hai, qui 
malgré qu’il soit paralysé, réussit à repous-
ser les lames des 2 uruk hai (5/4 au com-
bat pour les uruk, 6 pour Elrond). 7 elfes 
chargent de nouveau le chef troll, mais il 
ne parvient pas à les repousser cette fois-
ci (4/4/2 au combat pour le troll). Pour 
autant, aucun elfe ne parvient à le blesser. 
Gothmog, sur son warg se lance sur 2 elfes, 
et 2 autres elfes se jettent sur lui (Gothmog 
6/6/2/2 au combat contre 6/4/2/1 pour les 
elfes, égalité : «3» au dé, le mal l’emporte). 
Gothmog crie de rage et découpe 3 têtes 
elfes. 3 elfes chargent un orque de morgul, 
qui se protège derrière son bouclier (6/6/4 
au combat pour les elfes mais 1/1/1 pour la 
blessure, l’orque n’est pas mort). Un uruk 
hai plante son bouclier face à Glorfindel 
et repousse l’épée du seigneur elfe. Tout 
le monde se retourne sur le sombre cri des 
elfes qui voient 3 des leurs tomber sur la 
lame du maître Gothmog.

Tour 9 :
«Résiste tant que tu pourras seigneur 
elfe, tu ne rentreras pas dans cette tour. 
Allez, chien de Morgul, abattez-le !». 
Le roi sorcier lance «contrainte» sur 
Elrond (5, réussi), et le voici de nouveau 
amené contre les 2 uruk hai, qui rempor-
tent cette fois-ci le combat (3/3 contre 1 
pour Elrond) mais ne blessent pas Elrond. 

Le troll est toujours encerclé, Gothmog 
et Glorfindel débutent leur lutte

Gothmog en proie 
avec les elfes

Gothmog est 
encerclé par 
Glorfindel et 2 elfes
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Glorfindel, dans un élan de rage et de ven-
geance, s’élance une nouvelle contre son 
ennemi juré Gothmog. «Je vais venger les 
fils du Rohan, rat de Morgul !». Deux 
elfes viennent aider Glorfindel pour ten-
ter de tuer Gothmog, mais Gothmog, d’un 
habile coup de rêne sur son warg, esquive 
les attaques et tuent les 2 elfes (6/6/5 au 
combat pour Gothmog). Gothmog semble 
intouchable, même pour Glorfindel qui a 
pourtant tué des ennemis bien plus redou-
table. Les guerriers elfes chargent de nou-
veau le chef troll, qui semble épuisé des 
nombreuses attaques à répétition, les elfes 
pour autant, ne parviennent pas à blesser le 
troll (5/5/5 à la blessure). Les elfes sont en 
supériorité numérique, mais les forces du 
mal sont enragés, emmenés par leur maître 
Gothmog. Un uruk hai plante le bouclier 
face à 2 elfes et un orque de morgul se pro-
tège également derrière son bouclier qui 
reçoit 3 coups d’épée elfique (perd combat 
mais pas blessé). L’armée du mal est affai-
blie mais ne plie pas, et résiste aux assauts 
elfiques.

Tour 10 :
«Venez, il est temps de prendre retraite, 
nous avons que trop à perdre dans cette 
bataille !». Elrond le sage préfère rappe-
ler ses hommes plutôt que de les «offrir» 
aux chiens de Morgul. Un elfe couvre les 
autres dans leur repli, et le troll s’élance sur 
lui, le transperçant de son épée. Glorfindel 
ne veut pas quitter le champ de bataille 
sans pouvoir se venger. «Je ne vais pas 
te lancer en vie Gothmog !». Deux elfes 
se joignent à nouveau à Glorfindel dans sa 
lutte contre Gothmog, mais Gothmog se 
révèle une nouvelle fois plus qu’habile, il 
repousse l’épée de Glorfindel, et d’un re-
vers, coupe les 2 têtes des 2 guerriers elfes 
(6/6/3 au combat pour Gothmog contre 
5/5/4/3/3 pour les elfes). C’est la stupeur 
chez les elfes et Glorfindel est rempli de 
remord, ce n’est pas moins de 4 guerriers 
qui ont péri par désir de vengeance… Le 
roi sorcier «paralyse» Elrond (4/1, réussi). 
«Tu ne vas pas t’en tirer comme ça, sei-
gneur de Fondcombe». Les 2 uruk hai, 
cette fois-ci, trouvent la faille et parvien-
nent à blesser le seigneur elfe, l’épée d’un 
uruk hai touche Elrond (1 blessure, 1 point 
de destin dépensé «1», relance de l’anneau 
Narya «2», un point de vie perdu). Les 
deux autres guerriers du mal sont encore en 
proie contre les elfes, l’uruk hai ne résiste 
pas à un deuxième assaut des trois elfes, 
il tombe, massacré par les lames elfiques. 
L’orque de morgul se protège une nouvelle 
fois derrière son bouclier et les 2 épées el-
fiques se plantent dans le bouclier.

Les elfes reculent, sans avoir pris posses-
sion de la tour, les forces du mal n’ont pas 
failli à la défense de la tour et Gothmog a 
été particulièrement brillant. Le roi sorcier 
n’a rien à lui envier, il a été particulière-
ment machiavélique, empêchant Elrond de 
pouvoir déclencher «colère de la nature» 
notamment.

Victoire majeure du mal, 100 points de 
renfort et 105 points de renfort pour les 
forces du bien, pour avoir tué Sharku et le 
capitaine orque.

Elrond est paralysé 
et va être touché

Le troll est toujours vivant, 
ainsi que Gothmog et un 
orque de morgul. Le reste 
de l’armée du mal est dans 
la tour.
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SUR LA CARTE 
STRATEGIQUE :
L’armée du Roi Sorcier recule certaine-
ment pour aller chercher du renfort.

Il est temps de refaire des unités du Ro-
han sur le Gouffre de Helm, la défaite 
majeure de Elrond laisse cette forteresse 
sans défense.

L’ennemi s’attend à l’imminence d’une 
deuxième attaque sur Dol Guldur, va t-il 
accorder les 100 pts gagnés sur Elrond 
pour faire des renforts ?

RAPPORT DE 
BATAILLE de Elrond 
au Conseil Blanc :
Après que Gorflindel m’ait fait son rap-
port de la grande bataille du barrage je 
suis resté perplexe. Pour le grand des-
sein du conseil Blanc l’armée du roi Sor-
cier restait un important danger, il fallait 
encore diminuer cette menace.

De plus Frodon était en marche pour 
Edoras et il fallait provoquer l’ennemi 
pour lui favoriser le passage. Il y aurait 
certainement beaucoup de morts chez 
les Elfes mais Fondcombe devait payer 
ce tribu pour enrailler la menace de Sau-
ron !

Je décidais de lancer mes troupes sur 
l’armée du Roi Sorcier, malgré les nom-
breux rapports de mes espions faisant 
état de la présence d’une autre armée 
du mal dans le secteur !

 

A l’Attaque :

C’est sur les plaines fertiles, entre le 
gouffre de Helm et Edoras que je rejoi-
gnais l’armée du roi Sorcier. Cette armée 
s’était retranchée en partie dans une 
tour. Je savais qu’il me fallait prendre 
cette tour pour détruire la menace.

Il y avait du beau monde en face de 
nous, de grands Chefs orques et Uruk 
Haï ainsi qu’un chef troll, résidu de la 
première bataille !

Je disposais mes troupes en deux points. 
Un premier serait frontal alors que la 
deuxième équipe devait prendre l’en-
nemi par derrière, l’ensemble épaulé par 
les archers qui, à portée de tir maximum, 
seraient à l’abri des arbalètes orques.

L’ennemi disposait ses troupes derrière 
la tour, à l’abri des archers et d’éventuels 
assaut à chevaux, une grande partie des 
meilleures troupes s’étant réfugié dans la 
tour devenant une solide garde du corps 
élite pour le Roi Sorcier. Ce Roi sorcier 
naviguant à tour de rôle entre l’étage, où 
des persiennes il voit le champ de ba-
taille et peut lancer ses sorts, et la porte 
où il pourrait immobiliser à volonté les 
assaillants. Le danger était grand !

C’est pendant l’avancée vers la tour 
que la menace des arbalètriers devait 
s’éteindre, en quelques tours un grand 
nombre de ces féroces adversaires 
s’éteignaient.

L’attaque arrivait enfin devant la tour, 
l’ennemi s’était reculé alors que ceux re-
tranchés derrière la porte de la tour se 
préparait déjà à défendre chèrement leur 
vie.

Puis l’ennemi prend l’initiative et d’un 
élan diabolique charge la première ligne 
d’elfes. Cette première ligne devait pro-

téger les assaillants de la tour des héros 
ennemi.

Pour contre-carrer les plans de mon ad-
versaire je charge Sharku avec Glorfin-
del, usant d’un point de puissance pour 
procéder à un combat héroïque afin de 
pouvoir assassiner d’autres unités par la 
suite.

Usant de sa capacité de stratège, Goth-
mog gagne ainsi un point de puissance 
gratuit pour faire également un combat 
héroïque.

Chargeant deux Elfes Gothmog n’en tue 
qu’un alors que Sharku tombe. A la suite 
de ce combat je charge un capitaine Or-
que que je ne fais que blesser.

Puis, tour après tour, l’attaque s’enlise 
sans de réel changement. La tour n’est 
pas inquiétée, deux uruk haï avec une 
défense de 6 la gardent ... je ne peux at-
taquer qu’avec une seule unité.

Et ainsi de suite jusqu’à la fin des 10 
tours de jeu, les unités ennemis ne 
tombe pas ... les 6 ne sortent pas.

et puis c’est l’hécatombe, Goth-
mog seul tue en trois tours 8 
elfes alors qu’il devait faire 
au minimum 5 pour tuer :

1*3 au 8ème tour, 1*3 au 9ème 
tour et 1*2 au 10ème tour 
...

J’ai tenté de charger la 
tour mais le Roi Sorcier m’a 
immobilisé à chaque fois,  
usant parfois de la contrainte 
pour m’obliger à attaquer les 
deux uruk-Haï.

Finalement je ne perdais qu’un point 
de vie à la fin de l’affrontement !

Le Roi Sorcier ne bénéficie plus 
que d’un seul point de volonté 
... 

CONCLUSION 
Une victoire majeure 
qui vient à temps pour 
l’ennemi qui a grand 
besoin de ces points 
pour restaurer ses 
unités mais encore 
une fois, plus de 
points perdus que de 
gagnés !

Une défaite amère de 
notre côté qui ne reste 
pas inutile, la suite nous 
le fera découvrir sûrement 
car c’est quand même 
deux capitaines ennemis 
qui sont tombés dans 
cette bataille et autant 
de points gagnés pour 
faire de nouvelles uni-
tés !


