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Les nains et les elfes ont quitté la forte-
resse hier, battant en retraite devant les 
orques, qui ont résisté tant bien que mal à 
l’assaut de cette redoutable alliance. Mais 
la paix fut de courte durée, les opposants 
sont partis dans la forêt reprendre des for-
ces et penser un nouveau plan d’attaque de 
la forteresse, en tirant les enseignements 
de la première bataille.

Liste d’armée du mal :
1 Capitaine orque épée bouclier
1 chamane de Dol-Guldur
11 orques épée et bouclier
1� orques avec arc

Liste d’armée du bien :
Galadriel avec son miroir
3 sentinelles elfes sylvestre
9 archers elfes
16 lanciers elfes
Daïn le roi nain
7 gardes du khazad

Scénario :
Dol-Guldur
Objectif :
15 tours de jeu. Tuer le maximum de point 
de figurines ennemies.
Tour 1 :
L’armée du bien est emmenée par Gala-
driel, qui s’avance en premier, et de nou-
veau elle s’entoure de son «aura aveuglan-
te» (5, réussi), qui pose tant de problème 
aux archers orques. Justement, les archers 
orques sont disposés cette fois-ci sur les 
remparts pour tenter de tuer les ennemis 
de Sauron. 10 tirs partent en direction des 
elfes (2 touches et 1 touche dans un arbre). 
«Faites feu à volonté!». Galadriel semble 
bien décidée de repousser l’armée orque 
qui occupe Dol-Guldur. 6 archers elfes 
tirent en direction des archers orques, et 
deux d’entre eux tombent.

Tour 2 :
Galadriel s’avance à nouveau et «immo-

bilise» un archer orque (3, réussi). Les 
échanges de flèches continuent, 6 orques 
visent les orques une nouvelle fois (1 tou-
che, dont 2 «1» au tir sur une sentinelle). 
Les elfes, toujours plus précis, au nombre 
de cinq tireurs, réussissent à tuer deux or-
ques, malgré les remparts.

Tour 3 :
«Aaaaaah ! ces satanés flûtes». Les orques 
se bougent les oreilles, les mélodies enchan-
tées des sentinelles elfes leur rappellent de 
mauvais souvenir. Un orque s’éloigne du 
rempart sous l’effet de l’enchantement de la 
musique. Les 5 tireurs elfes continuent de 
décocher les elfes (2 touches). Les archers 
orques n’égalent pas leurs ennemis sur la 
précision des tirs, 7 tireurs + 3 javelots par-
tent sur les elfes (pas une seule touche). Du 
côté de la porte d’entrée de Dol-Guldur, les 
elfes commencent à fracasser la porte avec 
un bélier (1 point de structure enlevé).

Tour 4 :
Galadriel immobilise de nouveau un orque 
(3, réussi). Les nains, avec en tête le roi 
Daïn, ont commencé à grimper à l’échelle. 
«Viens là toi, et aide moi à repousser 
cette échelle, on va leur faire mordre la 
poussière à ces semi-hommes». Le capi-
taine orque, aidé d’un orque, repoussent 
l’échelle sur laquelle est Daïn. Il tombe du 
haut de l’échelle mais ne se blesse pas. Les 
5 tireurs elfes réussissent à tuer un archer 
orque. Les 6 archers orques ne font pas une 
seule touche en tirant sur les sentinelles.

Tour 5 :
Les flèches partent de part et d’autre, mais 
ne font aucune victime. Les nains et les el-
fes continuent leur progression avec leurs 
échelles de l’autre côté de la tour, pour 
éviter la troupe orque. A l’entrée, les elfes 
défoncent la porte (5 pour la «blessure», 
6 pour les points de structure, 2 points en 

Tour 22 - Combat 1
Dol-Guldur de nouveau attaqué !

Les elfes vont avancer vers la 
porte d’entrée

Les orques sont couchés en attendant l’approche des 
ennemis elfes et nains
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moins, la porte est détruite). Les elfes qui 
sont de ce côté ont dressé les échelles éga-
lement pour prendre à revers les orques.

Tour 6 :
Les elfes pénètrent dans la forteresse, et se 
tiennent sous la voûte de l’entrée, se tenant 
prêts à l’attaque. Les autres elfes qui sont 
montés à l’échelle arrivent sur le rempart 
et aperçoivent la troupe orque de l’autre 

côté. Les 5 archers orques ainsi que 3 ja-
velots partent en direction des elfes, mais 
sans tuer personne (seulement 1 touche sur 
une sentinelle elfe).

Tour 7 :
Les elfes ont préparé un plan, Galadriel 
«immobilise» le capitaine orque (6, réus-
si), qui s’apprêtait une nouvelle à repous-
ser l’échelle sur laquelle montait Daïn, les 

sentinelles elfes font entendre le son des 
flûtes (2 orques reculent sur les remparts). 
«Visez la femme blanche, tuez-là, c’est 
une sorcière !». Les mots du capitaine or-
que sont tout de suite entendus par les ar-
chers, qui font feu sur Galadriel (4 tirs -> 1 
touche -> 1 blessure -> 1 point de destin : 
4, réussi). Les archers elfes veulent proté-
ger leur reine, six flèches volent mais pas 
un orque ne tombe (2 touches). Daïn est 
remonté à l’échelle et charge le capitaine 
orque immobilisé et un orque (6/5/4 pour 
Daïn et 6/5 pour les orques), Daïn frappe 
de toutes ses forces sur le capitaine orque 
(1 blessure -> 1 point de destin (2, raté) -> 
1 point de vie en moins).

Tour 8 :
Les elfes mettent en place doucement leur 
stratégie, qui se révèle réussie au fur et 
à mesure. Un archer orque est repoussée 
par le son des flûtes des sentinelles elfes. 
Galadriel «immobilise» de nouveau le ca-
pitaine orque (1 point de volonté utilisé -> 
2, raté). Les 5 archers elfes font feu et un 
archer orque tombe, transpercé. De l’autre 
côté des remparts, les 4 archers elfes ont 
pris position et flèchent également (1 or-
que meurt). Les archers tentent comme 
ils le peuvent une riposte (7 tirs, 1 touche 
sur un garde du khazad, 6/3 à la blessure, 
pas mort). «Infectes orques, je vais vous 
écraser comme des misérables vers !». 
Daïn fait siffler de nouveau sa hache contre 
le capitaine orque et un orque qui se pro-
tège derrière son bouclier, mais la hache 
est repoussée par le bouclier orque, Daïn 
vacille sur l’échelle et manque de tomber 
à nouveau.

Tour 9 :
«Continuons, elfes de la Lothlorien !». 
La reine Galadriel encourage ses guer-
riers. Deux sentinelles essaient de repous-
ser le capitaine orque (4/4 pour le premier 
test de bravoure et 6/6 pour le deuxième, 
réussi). Galadriel, voyant que le capitaine 
orque est toujours en vue sur le rempart, 
l’immobilise (4, réussi). 7 archers orques 
tirent, mais sont désespérés de leur piètre 
résultat (pas une touche). Les 5 archers 
elfes font un mort (un archer tombe). Sur 
les remparts, les 4 archers tirent aussi, et 
le chamane orque reçoit une flèche dans le 
bras (1 point de destin utilisé, raté, 1 point 
de vie en moins). Daïn se lance de nouveau 
sur deux orques qui protègent l’accès au 
rempart (3/1/1 pour Daïn contre 6/3/3/2 
pour les orques), mais les � orques bar-
rent Daïn avec leurs boucliers. Daïn chute 
de l’échelle et se blesse (1 blessure -> 
2 points de destin utilisés, pas de point de 
vie en moins). Le miroir de Galadriel est à 

Les nains, emmenés par Daïn, 
vont se confronter aux orques.

Les orques se relèvent, 
balançant flèches et javelots
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proximité de Daïn, lui soignant par magie 
ses blessures (points de destin récupérés).

Tour 10 :
Le son des mélodies elfiques sont de plus 
en plus présentes sur le champ de bataille 
(un archer orque recule mais pas l’autre). 
Galadriel tente d’immobiliser le capitaine 
orque (1, raté). Les archers orques tentent 
une nouvelle fois de blesser la reine blan-
che (4 tirs ratés). Deux autres archers or-
ques ont plus de chance, une des deux flè-
ches touchent une sentinelle elfe en pleine 
tête. Les archers orques sont postés désor-
mais sur la tour. Les elfes veulent venger 
l’un des leurs qui vient de tomber. Dans 
une rage folle, 4 flèchent partent sur les or-
ques derrière les remparts, et deux orques 
meurent, touchés. Cinq autres archers font 
feu sur les archers orques, 1 archer meurt. 
Un orque vient de descendre par l’échelle 
et vient de charger Daïn à terre. Les gardes 
du khazad se jettent sur l’orque pour pro-
téger leur roi (orque bouclier : 1/1, Daïn 
et 3 gardes du khazad : 5/3/3/2/1), deux 
gardes du khazad blessent l’orque (6 et 
6), l’un coupe un pied pendant que l’autre 
enfonce sa hache dans le corps de l’orque, 
qui tombe mort depuis le bas de l’échelle.

Tour 11 :
«Allez, Sauron nous regarde tous, prou-
vons notre valeur au seigneur». Le capi-
taine orque ne veut pas plier et rejoindre 
dans le royaume des morts son ami capi-
taine éliminé lors de la précédente bataille. 
Deux orques repoussent l’échelle alors que 
Daïn s’était relevé, et s’apprêtait à remon-
ter. Les orques entendent toujours le son 
des mélodies elfiques mais pas un ne tom-
be sous le charme de la musique. Galadriel 
tente d’immobiliser le capitaine (2, raté). 
«Visez la sorcière blanche». Le capitaine 
orque indique à ses hommes de visez Ga-
ladriel, 3 archers font feu (2 touches : 6/6/2 
mais pas de blessure). Deux autres archers 
orques visent les gardes du khazad mais ne 
touchent pas (3/3). Le capitaine orque em-
poigne un javelot et le lance en direction 
des elfes, sans parvenir à toucher. Les ar-
chers elfes ripostent et les flèches arrivent 
de partout, d’aussi bien d’un coté que de 
l’autre. (4 tirs sur les orques, 3 touches, 
1 mort), (5 tirs depuis les remparts sur 
les archers orques dans la tour, 2 archers 
meurent).

Tour 12 :
Le capitaine orque sent la menace arrivé 
depuis l’autre côté, les elfes sont entrés 
dans la forteresse et ils vont être pris à re-
vers. Daïn monte à l’échelle et charge deux 
orques. Galadriel veut aider son ami le roi 
nain et «immobilise» l’un des deux orques 

Les elfes, de l’autre côté, ont 
dresser une échelle aussi, et 
vont monter sur les remparts 
sans attaque orque

Les elfes, avec un bélier, 
commencent à défoncer la porte

L’échelle est levée, Daïn 
va être le premier à 
monter… et à tomber
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(3, réussi). Les orques ne sont plus nom-
breux, ils ont essuyé beaucoup de perte. 
«Plutôt mourir au combat, descendons et 
allonrs abattre ses chiens de la forêt !» (rè-
gle tenez bon du capitaine, test bravoure 
réussi). Le capitaine empoigne l’échelle 
sur le rempart et la met en contrebas, allant 

ainsi vers les elfes. Un archer 
qui n’entend pas le capitaine 
décide de continuer le combat 
lui aussi (test 6/5, réussi). 5 ar-
chers elfes tirent sur les archers 
orques postés dans la tour (tir : 
3/2/2/1/1) mais seul une flèche 
arrive en direction des orques, 
et finit par se planter dans le 
rempart. Sur les remparts, les 

elfes tirent aussi (4 tirs, 3 touches). Les or-
ques rispostent (3 tirs ratés), le capitaine 
orque lance un javelot  sur un nain (6, tou-
ché mais pas blessé). Daïn, en proie avec 
les deux orques qui se protègent derrière 
leurs boucliers, fait tournoyer son hache 

mais la hache se fracasse sur le rempart 
(Daïn au combat 6/6/3).

Tour 13 :
L’archer orque esseulé s’en va du champ de 
bataille, préférant fuir plutôt que de mourir 
(test bravoure raté). «Ne prenez pas exem-
ple sur ce poltron, car c’est moi-même qui 
m’occuperait de vous !». Les orques sui-
vent leur capitaine (tenez bon, bravoure 6/1, 
réussi). Le chamane orque fait «volonté sa-
pée» sur Galadriel (5 + 1 point de puissance 
pour arriver à 6 contre 3 points de volonté 
dépensés pour Galadriel 4/4/2 + 2 points de 
puissance pour résister au sort). Les deux or-
ques effrayés par la menace du roi nain Daïn, 
tentent de le renverser en repoussant l’échel-
le, sans y parvenir. «Tu veux descendre et 
venir au combat, capitaine des orques, et 
bien viens !». Galadriel fait «contrainte» sur 
le capitaine orque (6, réussi) et le fait venir 
sur les gardes du khazad, qui sont rejoints 
par Daïn. Le capitaine orque est encerclé 
par 3 gardes et Daïn : «crève sale rat !». Le 
capitaine orque reçoit de multiples coups de 
hache et tombe, mort… Les flèches fusent 
toujours, dans les deux camps, mais cette 
fois-ci, personne n’est touché (2 tirs orques 
et 1 javelot contre 9 tirs elfes).

Tour 14 :
Un archer orque est repoussé par la mélo-
die des sentinelles. Galadriel tente «d’im-

Les nains vont de l’autre côté 
de la tour, à l’abri des flèches 
et javelots orques

Les elfes sont sur le rempart, 
et flèchent les orques, qui sont 
de l’autre côté

La porte est 
fracassée !
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mobiliser» le chamane (1, raté). Les orques 
viennent de voir leur capitaine tomber sous 
les lames des nains, ils sont totalement dé-
couragés, � guerriers et � archers partent. 
6 archers elfes tuent deux orques. Le cha-
mane se jette sur un garde du khazad et lui 
plante un couteau dans les côtes, le nain, 
dans un cri de douleur, tombe. (6 et 6 pour 
la blessre).

Tour 15 :
Galadriel immobilise un 
orque qui se trouve 
sur l’échelle (4, 
réussi). Un seul 
autre orque se 
trouve sur les 
remparts mais 
assiste sans rien 

pouvoir faire à la chute des orques à Dol-
Guldur (8 aux dés pour la bravoure, réus-
si). Daïn veut venger son guerrier qui vient 
d’être éliminé par le chamane. «Je vais 
te laminer, espèce de rat de Sauron !». 
Daïn, heureusement aidé par � gardes du 
khazad, ne parvient pas à blesser lui-même 
le chamane (blessure Daïn 1/1/1, gardes 
du khazad 6/2, le chamane meurt).

Victoire majeure du bien, l’armée de Dol-
Guldur est totalement détruite. Les forces 
du bien occupent désormais la forteresse. 
�00 points de renfort pour les forces du 
bien + les points de la figurine du capitaine 
orque.

2 orques viennent de repousser Daïn, 
qui vient de chuter de l’échelle. De 
l’autre côté de la tour, les gardes du 
khazad ont franchi les remparts

Les elfes continuent leur 
carnage, et détruisent les 
orques un à un.

Le capitaine 
orque, le chamane 
et deux orques 
descendent d’une 
autre échelle pour 
attaquer Galadriel

Galadriel

Daïn
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RAPPORT DE 
BATAILLE de Galadriel 
pour le conseil Blanc

Cette fois Dol Guldur est 
tombé...
C’est avec une armée réduite que l’al-
liance naine/Elfique se représentait de-
vant les murs de Dol Guldur et mettait à 
profit dans sa stratégie de départ l’expé-
rience de la première attaque.

En premiere disposition, les nains avec 
Daïn s’élanceraient à l’assaut du mur Sud 
de la forteresse, accompagnés de Gala-
driel avec ses sentinelles et quelques ar-
chers qui à distance presque maximum 
devaient protéger les assaillants.

Sur la face nord, où se trouve la porte, 
une attaque frontale composée de l’en-
semble des guerriers Elfes Sylvestres 
assistés également de quelques ar-
chers !

Les archers étant espacés de 15 centi-
mètres pour dissuader les tirs de volée.

L’ennemi, peu nombreux, focalisait sur 
l’attaque du mur Sud et y placait l’en-
semble de ses troupes.

C’est dans cette configuration que les 
Elfes allaient réagir immédiatement et 
permettre aux archers Elfes de monter 
sur le chemin de ronde de la forteresse 
afin de prendre au tir direct les ennemis 
amassés sur un pan de forteresse !

De l’autre coté, le tir des archers elfi-
ques, sans grande chance mais avec le 
minimum font mouche et tuent presque à 
chaque tour deux ennemis.

C’est ainsi que les archers orques se re-
trouvent en sous nombre, sans parler de 
la qualité médiocre de leurs tirs.

Même si les orques font front courageu-
sement aux assauts répétés de Daïn, 
l’empêchant de monter sur son échelle,  
la repoussant, c’est la menace de l’étau 
effectuée par les unités du mur Nord qui 
cassent la porte en quelques tours de 
jeu, ces archers elfes qui déjà sur l’autre 
flan et à l’abri par leur portée de tir com-
mencent à harceler l’ennemi.

Dans un élan de désespoir, le reste des 
archers orques montent sur le dongeon, 
prennent position derrière les créneaux 
et commencent un tir méthodique sur 
Galadriel. Mais la chance n’est pas de 
leur coté et une très grande partie des 
tirs se perdent dans la nature.

N’ayant plus le choix, ses unités tombant 
sous les flèches Elfiques, l’ennemi prend 
une échelle, descend de l’autre coté du 
mur à la rencontre des unités naines.

C’est sans compter sur la réaction de 

Galadriel qui réussit une contrainte sur 
le Capitaine orque, le conduisant au mi-
lieu des gardes du Kazhad. Malheureu-
sement pour lui, Daïn peut rejoindre le 
combat. Le Capitaine orque, immobilisé 
et encerclé tombera sur cette charge 
Naine.

Le Chamane, avec la rage, lance un ul-
time sort de volonté sapée sur Galadriel 
et réussit à lui retirer 2 points de volonté 
et un point de puissance.

Il tombera le tour suivant !

Pendant ce temps les archers orques 
se font décimer, tantôt par les flêches 
Elfique, tantot par les tests de bravoure 
ratés.

C’est finalement au 15ème tour de jeu, le 
dernier, que l’armée Orque est entière-
ment anéantie, laissant la forteresse aux 
mains de l’alliance Elfique/naine.

Le contrat était réussi, avec seulement 
deux pertes !

 

SUR LA CARTE 
STRATEGIQUE :
La perte de la forteresse est un coup 
dur pour les forces de Sauron, et 
plus qu’une unité détruite, plus 
qu’une forteresse prise, la fin 
de Dol Guldur représente un 
havre de paix pour Fondcom-
be, les territoires Sylvestres, 
les montagnes naines.


