es Compagnia

sar Bimells..
Crick-Caking Game

La Compagnia dell’Anello Trick-Taking Game € un gioco

di carte cooperativo da 1 a 4 giocatori che ripercorre la prima
parte della saga classica di J.R.R. Tolkien attraverso 18
capitoli.

Che cos’¢ un trick-taking game? Il trick-taking game
(letteralmente, “gioco di prese”) € un insieme di regole
utilizzato in molti giochi di carte classici, come Briscola o
Bridge. Una presa si costituisce quando ogni giocatore gioca
una carta dalla sua mano al centro del tavolo; uno

dei giocatori vince la presa e prende quelle carte.

Che cos’e un gioco cooperativo? In un gioco
cooperativo, i giocatori devono lavorare assieme per
raggiungere l'obiettivo di ciascuno e vincere o perdere
come gruppo.

Che cos’e un capitolo? I capitoli sono gli scenari

che compongono la storia della Compagnia dell’Anello.
Stabiliscono i personaggi che i giocatori devono usare,

le regole speciali e gli obiettivi da raggiungere per vincere
e avanzare nella storia. Possono essere giocati in qualsiasi
ordine, ma si consiglia di giocarli in sequenza.
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Quando il signor Bilbo
Baggins di Casa Baggins
annunzid che avrebbe

Capitolo 1:
Una festa a Cungo
ttesa .
Vittoria:
Capitolo breve
(completare tutti
i personaggi scelti)

4 Carte Personaggio

5 Segnalini in Legno

« 1 Segnalino Anello
* 4 Segnalini Stella

37 Carte del
Mazzo Principale

Carta di Riferimento
del Giocatore

«Non & possibile guidare con una carta
di Anell fino a quando qualeuno non |

| gioca una carta di Anelli in un'altra
presa (oppure Anelli & Vunico seme
nella mano del giocatore guida).

= Quando giochi I di Anelli, puoi
scegliere di vincere la presa. L'l di
Anelli deve comunque rispondere al
seme guida.

« Valore: il numero su una carta.

Carte Capitolo 2-18
(96 carte in un preciso

6 Carte di Riferimento ordine suddivise in
2 sezione sigillate)
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<Cipi di Carte

Carte del N
Mazzo Principale

Valore

Seme

Composizione del
mazzo principale:

@ cColline 1-8
4A Montagne 1-8
& Foreste 1-8
@ Ombre 1-8
@ Anelli 1-5

Carte Personaggio

Nome

Obiettivo del
Personaggio
4 Vinci 20 it carte i Anclli 8 ! Azione di
(4 giocatori). .
A llgiocatorea cui . Preparazione

in Questo Capitolo

.
Carte Capitolo
Numero e Titolo Capitolo 1: |
Una festa a Cungo I
Httesa =
Vittoria:
M Personaggi: Capitolo breve
Frodo*, Bilbo*, (completare tutti
Personaggi Usati Gandalf, Pipino i personaggi scelti) |1
|

M |

(* indica che &
obbligatorio scegliere

quel personaggio)
Condizione di Vittoria
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Preparazione Capitolo 1

o Prendere la carta capitolo 1 “Una Festa a Lungo Attesa”
e collocarla a faccia in su al centro del tavolo assieme alle
carte personaggio in essa elencate.

Capitolo 1:
Una festa a Cungo
Attesa

Pe
Fr
G

9 Collocare 1 segnalino stella accanto a ogni personaggio
con un * dopo il nome sulla carta capitolo.

e Mescolare le carte del mazzo principale e distribuirne 1
a faccia in su a fianco della carta capitolo: questa carta
¢ chiamata carta esule. Se la carta esule ¢ I'1 di Anelli,
distribuirne un’altra al suo posto e rimescolare I'1 di
Anelli nel mazzo.

o Distribuire il resto delle carte del mazzo principale ai
giocatori in base al loro numero (i giocatori possono
guardare le proprie carte, ma devono tenerle nascoste).

o 2 giocatori: 12 carte a testa
(vedere pagina 20)

* 3 giocatori: 12 carte a testa

* 4 giocatori: 9 carte a testa
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6 1l giocatore a cui € stato
distribuito I'1 di Anelli
lo conserva nella propria
mano, poi prende Frodo
e il segnalino anello con
il lato “Anelli Non Puo
Guidare” a faccia in su.
Assicurarsi di utilizzare
il lato corretto della
carta Frodo in base al
numero di giocatori
(3 0 4 giocatori).

G Partendo dal giocatore alla sinistra di Frodo, ogni
giocatore sceglie a turno 1 carta personaggio. Tutti i
personaggi contrassegnati dal segnalino stella, come
ad esempio Bilbo, devono essere scelti in questo round,
ma non e detto che debba essere il primo giocatore a
farlo. Quando tutti i giocatori hanno scelto un
personaggio, rimuovere i segnalini stella.
Suggerimento: quando si scelgono le carte
personaggio, si consiglia di osservare attentamente le
carte nella propria mano per decidere quale obiettivo
del personaggio sia maggiormente sinergico con le
proprie carte.

e Partendo dal giocatore alla sinistra di Frodo, ogni
giocatore con un personaggio che ha un’azione di
preparazione (indicata dall'icona M) la effettua.

“Scambiare” (o “scambio”) significa che il
personaggio attivo passa a faccia in giu 1 carta a uno
dei personaggi indicati. Il personaggio che la riceve
guarda la carta che gli € stata passata, la aggiunge alla
sua mano, poi passa a sua volta a faccia in giu 1 carta

al personaggio attivo (puo essere la stessa carta).

Tutti i personaggi non presenti in un determinato
round non possono partecipare a uno scambio
(come Merry o Sam indicati sulla carta di Pipino).
Frodo non puo scambiare I'1 di Anelli.

e La partita puo iniziare!




I giocatori hanno una mano di carte che rappresenta il mondo
della Terra di Mezzo e I'influenza dell’'Unico Anello su di

esso. Sfruttando abilmente queste carte, essi collaborano per
completare l'obiettivo di ogni personaggio e vincere la partita.

Ogni smazzata (ovvero la distribuzione delle carte del mazzo)
& chiamata round, il quale € composto da una serie di prese.
In una presa, ogni giocatore gioca una singola carta. Di
seguito sono riportati ulteriori dettagli sui termini chiave, su
come giocare le carte e su come determinare il vincitore di
ogni presa.

Guidare: Il primo giocatore di una presa (chiamato
“giocatore guida”) gioca 1 qualsiasi carta dalla sua mano

al centro del tavolo. Il seme di questa prima carta ¢ il seme
guida della presa (Colline, Montagne, Foreste, Ombre o
Anelli). Frodo guida la prima presa.

Rispondere: I giocatori rimanenti, in senso orario a partire
dal giocatore guida, devono giocare una carta del seme guida,
se possono farlo. Questa procedura ¢ nota come “rispondere
al seme”. Se un giocatore non puo rispondere al seme, puo
giocare una qualsiasi carta dalla sua mano.

Vincere: Una volta che tutti i giocatori hanno giocato

1 carta nella presa, controllare il vincitore. Il giocatore che ha
giocato la carta piu alta del seme guida vince la presa: prende
tutte le carte della presa, collocandole a faccia in giu di fronte
a sé, e guida la presa successiva.

Esempio: Frodo guida con I'1 di Colline. Gandalf ¢ il
prossimo a giocare: ha in mano un 3 di Colline e un 6

di Colline e deve rispondere al seme. Gandalf sceglie di
giocare il 3 di Colline. Bilbo non ha carte di Colline, quindi
sceglie di giocare il 5 di Anelli. Gandalf si aggiudica quindi
la presa e guida quella successiva, avendo giocato la carta
piu alta del seme guida di Colline (vedere diagramma
sottostante).




3 r 4
<1| Seme di Hnell>

1l seme di Anelli, a differenza degli altri, € composto da 5
carte invece che 8 ed ¢ soggetto ad alcune regole speciali.

Guidare con Anelli: I giocatori non possono
guidare con una carta di Anelli fino a quando
qualcuno non gioca una carta di Anelli in
un’altra presa (perché un giocatore non aveva
carte del seme guida e al suo posto ha giocato
una carta di Anelli). Il segnalino anello inizia
sul lato €@ “Anelli Non Pud Guidare” per
rispecchiare questo meccanismo.

Dal momento in cui viene giocata una carta di
Anelli, i giocatori possono guidare con carte di Anelli nelle
prese successive. Girare il segnalino anello sul lato @ “Anelli
Puo Guidare”.

Nell'improbabile caso in cui un giocatore guida abbia solo
carte di Anelli, puo guidare con carte di Anelli anche se
nessun giocatore ha giocato il seme di Anelli in precedenza.

L’Unico Anello: L1 di Anelli ¢ la carta piu potente

del gioco. Quando un giocatore gioca I'1 di Anelli, puo
decidere di vincere la presa; se lo fa, vincera la presa
indipendentemente dalle carte che sono state giocate o
saranno giocate in quella presa. Se decide di non vincere
automaticamente la presa, considerare la carta come se fosse
un normale 1 di Anelli. I'1 di Anelli deve seguire le normali
regole che definiscono quando poter giocare una carta del
seme di Anelli.

Importante: Solo I'1 di Anelli € in grado di vincere
qualsiasi presa; le carte di Anelli con valorida2 a5
vincono o perdono una presa come qualsiasi altra carta.
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< Comunicare

I giocatori possono discutere solo di informazioni visibili

a tutti durante la preparazione e la partita. Non possono
commentare né mostrare le loro carte o le carte degli altri
giocatori. Durante la preparazione i giocatori non possono
parlare delle proprie preferenze relative ai personaggi, perché
potrebbero rivelare informazioni aggiuntive. Tuttavia, durante
la partita € consentito ricordare agli altri giocatori gli obiettivi
e le regole speciali dei loro personaggi, il loro stato attuale
rispetto al raggiungimento dei propri obiettivi o qualsiasi altra
informazione nota a tutti i giocatori, come ad esempio le carte
a faccia in su sul tavolo.

I giocatori devono conservare a faccia in giu le carte delle prese
vinte, in modo da non confonderle con le carte in mano; come

promemoria, € possibile conservare a faccia in su le carte vinte
che riguardano l'obiettivo del proprio personaggio (per Frodo,

ad esempio, le carte di Anelli), ma assicurandosi che non ci sia
confusione su quali carte siano in mano e quali in gioco.

<

Obicettivi der Personaggi

Ogni personaggio ha un obiettivo che deve essere completato
durante il round dal giocatore che lo ha selezionato.

Contrassegnare gli obiettivi come completati: una volta
soddisfatti i requisiti dell’'obiettivo di un personaggio, se non
¢ piu possibile fallire quell'obiettivo, collocare su di esso un
segnalino stella per ricordare agli altri giocatori che l'obiettivo
¢ stato completato.

Fine anticipata: Se i
giocatori completano tutti gli
obiettivi dei loro personaggi
(e non ¢ piu possibile fallire
quegli obiettivi nel round in
corso), € consentito terminare
il round in anticipo per
passare al capitolo successivo.

Al contrario, se ci si accorge
che non sara possibile in
alcun modo completare
l'obiettivo di un personaggio,
¢ possibile anche in questo
caso terminare il round in T T
anticipo. Lobiettivo di Pipino &
completato, come indicato
dal segnalino stella

.
4 Vinci il minor numero di

prese (anche a pari merito). |

A Scambia con Frodo,
Sam o Merry.

/\ collocato su di esso.
z

. S




|

- y 4
< fine del Round >

Quando tutti i giocatori hanno giocato tutte le carte nella
propria mano (tranne Gandalf, che avra 1 carta rimanente
in mano), il round termina.

Se in questo round tutti i giocatori hanno completato
l'obiettivo del proprio personaggio, vincono e completano
il capitolo. Mettere da parte la carta del capitolo attuale

e prendere la carta del capitolo successivo dalla scatola,
insieme a tutte le altre carte richieste. Se anche 1 solo
giocatore non € riuscito a completare l'obiettivo del proprio
personaggio, tutti i giocatori perdono. E possibile rigiocare
il round e riprovare.

I capitoli del gioco sono molteplici ed € improbabile
che si riesca a completarli tutti in una sola sessione
di gioco. Utilizzare i nastri inclusi nella confezione

per tenere traccia del punto in cui si € arrivati, in
modo da poter continuare da dove il gioco é stato
interrotto.

E il Momento di Giocare il Capitolo 1!
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< Regole Hggwuntive

M [ capitoli successivi sono molto simili al primo, ovvero hanno
inizio con una carta capitolo che indica tutte le carte da
utilizzare.

Come sempre si applica la regola d’'oro: “Se il testo su una
carta contraddice queste regole, seguire le regole sulla carta”.

Nuovi Personaggi

Ogni nuovo capitolo introdurra nuovi personaggi e nuove
sfide. Alcuni personaggi dei capitoli precedenti rimarranno
in gioco, altri se ne andranno e altri ancora faranno ritorno.

Capitolo 2:
Un Piceolo Ritardo
nella Contea
Personaggi:

|| Frodo®, Sam*, Merry*,
Gandalf, Pipino

Minaccia:
Cavalieri Neri (1-4)

Minaccia
Il mazzo minaccia rappresenta i pericoli incombenti che
aleggiano sulla Compagnia.

Capitolo 2:
Un Piceolo Ritardo
nella Contea
Personaggi:

|| Frodo*, Sam*, Merry*,
Gandalf, Pipino
Minaccia:
Cavalieri Neri (1-4)

Caval Cavali’ Cavalire N,
Ccav( °©

Comporre il mazzo minaccia mescolando a faccia in giu

le carte minaccia numerate indicate sulla carta capitolo.
Durante la preparazione, alcuni personaggi dovranno pescare
o selezionare una carta minaccia dal mazzo minaccia; essa
viene collocata a faccia in su accanto alla carta personaggio.

AN

N
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Nell'improbabile caso in cui la
carta esule corrisponda sia al
valore della carta minaccia che
al seme richiesto dall’'obiettivo
di un personaggio, pescare
una nuova carta minaccia.

Esempio: Se la carta
esule ¢ il 3 di Colline e
Sam pesca il Cavaliere

S ,
S
Vinci una carta di Colline dello
valore della carta minaccia pescata.
A Pesca 1 carta minac

Scambia con Frodo, Merry o Pipino.

Nero 3, pesca una nuova
carta minaccia.

Alcuni capitoli hanno delle carte minaccia speciali che

non vengono mescolate nel mazzo minaccia ma vengono
assegnate a personaggi specifici, offrendo loro obiettivi o
restrizioni aggiuntivi per quel round. Utilizzare queste carte
minaccia solo quando specificato dalla carta capitolo.

Eventi e Regole Speciali

Alcuni capitoli includono delle carte evento che cambiano le
regole del gioco: seguirne attentamente le istruzioni durante
la preparazione e/o la partita. Consultare i Chiarimenti sui
Capitoli (a pagina 14) in caso di dubbi sul funzionamento di
un particolare evento o capitolo.

el G Dietro di loro, al bordo
dell'acqua, vi erano Nove
Cavalieri, e Frodo si senti venir
meno, vedendo la minaceia
seritta sui loro volti scoperti.
Niente avrebbe impedito loro
di attraversare il Guado con
la medesima facilita di lui, ed
era inutile tentare di scappare
per il lungo sentiero incerto
che portava dal Guado ai
margini di Gran Burrone,

una volta che erano su questa
sponda.

2 Quando vengono scelti i personaggi,
prendere le carte Cavaliere Nero
associate.

« Frodo riceve il Re Stregone.
« Merry riceve IAlito Nero.

« Pipino riceve lo Spettro.

« Grampasso riceve [ Oceultato.

« Sam riceve il Terrore.

~Glorfindel e Bill il Pony non ricevono.
alcuna carta minaceia speciale.

i e Ot Do

Doni

In alcuni capitoli verranno
assegnati dei doni a personaggi
specifici. Essi conferiscono

a quei personaggi regole o
vantaggi aggiuntivi durante
la preparazione e/o la partita.
Utilizzare queste carte dono
solo quando specificato dalla
carta capitolo; esse non
permangono nei capitoli
successivi.

- -  ~
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Assenza di Frodo

Se Frodo non fa parte del capitolo, il giocatore a cui € stato
distribuito I'1 di Anelli sceglie per primo il personaggio, poi la
selezione procede alla sua sinistra. Dopo che tutti i giocatori
hanno scelto un personaggio, il giocatore con I'1 di Anelli

M effettua per primo la sua azione di preparazione. Il giocatore N
a cui viene distribuito I'1 di Anelli prende sempre il segnalino
anello. Nelle azioni di preparazione dei personaggi & indicato
quale tra essi guidera la prima presa.

Riquadri Numerici

I riquadri numerici indicati nell’angolo in basso a destra delle
carte sono utili se si vuole riportare la componentistica del
gioco nell'ordine originale per poter rigiocare i capitoli. Il
colore aiuta anche a trovare tutte le carte necessarie per giocare
in modalita La Via Prosegue Senza Fine (vedere pagina 19).

4> Vinci 2 o piti carte di Anelli
(4 giocatori).

Riquadro

A Tl giocatore a cui ¢ stato distribuito N
Numerico

I'Unico Anello é Frodo. Non puoi scambiare
I'Unico Anello. Guida la prima presa.

/ \
Condizioni di Vittoria
La carta capitolo indica la condizione di vittoria e la
lunghezza del capitolo stesso (breve o lungo).

Capitolo Breve
“Completare tutti i personaggi
scelti”: Se i giocatori completano
gli obiettivi di tutti i personaggi
Vittoria: scelti, vincono il capitolo
Capitolo breve e possono giocare quello
(o successivo. In caso negativo,
i personaggi scelti) . . A

devono rigiocare il capitolo.

e T %
Ao A2




Capitolo Lungo
“Completare tutti i
personaggi”: I capitoli
lunghi sono giocati in pit
round. Quando i giocatori

Vittoria:

completano gli obiettivi di tutti G

. . R (completare tutti
i personaggi scelti, mettere i personaggi)

da parte le rispettive carte  Dare la Cotta
personaggio. di Mithril a Frodo.

Non ¢ obbligatorio

Se i giocatori non hanno completare Bill il Pony.

completato gli obiettivi di
tutti i personaggi indicati
nel capitolo, giocare un altro
round dello stesso capitolo.
Alcuni capitoli indicheranno specifici personaggi i cui
obiettivi non devono essere completati per vincere.

Per iniziare il round successivo, mescolare il mazzo principale
e distribuire le carte come di consueto. I giocatori scelgono

i personaggi e seguono la preparazione del round usando

la stessa carta capitolo. Anche se non € necessario farlo, e
possibile scegliere un personaggio il cui obiettivo sia gia stato
completato (a volte puo essere un’opzione valida se si ritiene
che la mano di carte di cui si dispone non sia ideale per
completare alcuno dei personaggi non completati).

Utilizzare Frodo in ogni round, anche dopo averne
completato l'obiettivo.

Se i giocatori completano tutti i personaggi indicati nel
capitolo, vincono il capitolo stesso e possono passare a quello
successivo.

Se per una qualsiasi ragione i giocatori falliscono uno degli
obiettivi, perdono il capitolo e dovranno ricominciarlo.
Rimane a discrezione dei giocatori decidere se rigiocare
I'intero capitolo oppure mantenere come completati i
personaggi i cui obiettivi erano gia stati completati.

- -  ~
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Chiarimenti sui Capitoli

Di seguito sono riportati alcuni dettagli aggiuntivi su capitoli
e personaggi specifici:

Capitolo 1

Pipino completa sempre il suo obiettivo se vince O prese.

Capitolo 2

Se Sam pesca la carta Cavaliere Nero 3, deve vincere il 3 di
Colline. Merry deve vincere esattamente 1 oppure 2 prese: un
numero maggiore o inferiore porta al fallimento dell'obiettivo.
Nota: Bilbo non viene utilizzato in questo capitolo.

Capitolo 3
Gildor non ¢ obbligato a vincere 1'ultima presa, € sufficiente
che giochi una carta di Foreste.

Capitolo 4

Giocare fino a quando tutti i giocatori non hanno piu carte;
Grassotto non giochera alcuna carta nelle ultime prese.
Se Grassotto vince la presa con la sua ultima carta,

il giocatore guida diventa quello alla sua sinistra.

Solitario: All'inizio della sua preparazione, distribuire a
Grassotto 5 carte aggiuntive dal mazzo (per un totale di

9 carte in mano). Non distribuire a Grassotto alcuna carta
dopo ogni presa.

Capitolo 5

Non c’¢ una penalita specifica per il fatto di perdere una carta
contro il Vecchio Uomo Salice, ma cio puo impedire a un
personaggio di completare il suo obiettivo. La carta Vecchio
Uomo Salice 9 viene utilizzata solo in questo capitolo.

In 3 giocatori a Tom rimarranno 2 carte in mano alla fine
del round, mentre in 4 giocatori gliene rimarra 1. Il Vecchio
Uomo Salice perde in caso di pareggio.

Solitario: Dopo aver composto il mazzo Vecchia Foresta,
effettuare la preparazione come di consueto per il solitario,
tranne per il fatto che il mazzo di pesca utilizzato avra solo
12 carte.

2 Giocatori: Utilizzare il seguente diagramma per la piramide:
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Capitolo 6

Baccador deve vincere esattamente 3 prese consecutive

(e nessun’altra presa oltre queste). Baccador tiene la propria
mano a faccia in su per l'intero round e tutti i giocatori
possono discuterne liberamente. Tom avra 5 carte in mano
alla fine del round. Non distribuire la carta esule in aggiunta [N
alla preparazione dell’evento Nebbia sui Tumulilande.

Solitario: Durante la preparazione dell’evento Nebbia sui
Tumulilande, rimuovere 5 carte dal mazzo (come in una
partita a 4 giocatori), quindi effettuare la preparazione
come di consueto per il solitario, tranne per il fatto che il
mazzo di pesca utilizzato conterra solo 16 carte. Durante la
preparazione di Baccador, distribuirle 4 carte dal mazzo
di pesca (in modo che Baccador abbia 8 carte in mano).
Non ricevera altre carte nel corso del round.

2 Giocatori: Effettuare la preparazione seguendo lo

schema del capitolo 5. Se alla piramide viene assegnata
Baccador, girare a faccia in su le 5 carte a faccia in git, ma
esse rimarranno comunque parzialmente coperte. Se alla
piramide viene assegnato Tom, le carte tumuli sono a faccia
in su e non coprono alcuna carta.

Capitolo 7

Omorzo puo vincere altre prese, ma deve vincere 1 delle
ultime 3 per completare il suo obiettivo. Il Signor Sottocolle
non € considerato Frodo ai fini di qualsiasi altra carta (ad
esempio, Sam non puo scambiare con il Signor Sottocolle).
Il Signor Sottocolle puo essere scelto da qualsiasi giocatore,
non solo dal giocatore a cui € stato distribuito I'1 di Anelli.

Se il Signor Sottocolle ha I'1 di Anelli, puo scambiarlo.

Capitolo 8

Grampasso non deve vincere un numero di prese pari al
valore della sua carta minaccia. Il Re Stregone e I’Alito Nero
non vengono mescolati nel mazzo minaccia.

Capitolo 9

Tutti i personaggi riceveranno uno specifico Cavaliere

Nero quando scelti. Grampasso puo guardare la sua carta
minaccia e quando completera il suo obiettivo lo annuncera
agli altri giocatori. Frodo deve essere completato 1 sola
volta. Bill il Pony passa 1 carta a Frodo e 1 a Sam nello
stesso momento, non una alla volta. Glorfindel avra 1 carta
in mano alla fine del round. Durante il round in cui vengono
usati sia Glorfindel che Frodo, ¢ Glorfindel a guidare la
prima presa.

Solitario: Grampasso non riceve la carta minaccia speciale
Occultato.

/N
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Capitolo 10

Il mazzo minaccia dei Cavalieri Neri non sara usato né in
questo, né nei capitoli successivi. L'obiettivo di Elrond non
sostituisce quello degli altri personaggi, ma si aggiunge a essi.

2 Giocatori: Durante la preparazione di Elrond, i giocatori
umani scelgono le loro carte prima di accordarsi su quale
delle 5 carte a faccia in su della piramide passare.

Capitolo 11

Leffetto del Corno di Gondor € obbligatorio. Se i semi di
cui Boromir ha piu carte nella sua mano sono piu di uno,
dichiara tutti i semi di cui ha piu carte in mano. Aragorn
non sceglie una carta minaccia durante la preparazione;
egli usa invece La Spada Che Fu Rotta.

Solitario: II Corno di Gondor non viene utilizzato.

Capitolo 12

L'1 di Anelli conta come 1 ai fini dell’'evento Saruman.

Una presa vinta da Gwaihir, Ombromanto o Radagast
contenente piu di 1 carta del rispettivo seme concorre al
completamento del loro obiettivo (ma conta come 1 sola
presa ai fini dell'obiettivo stesso). Radagast puo scegliere
qualsiasi carta durante la preparazione (anche una carta
di Anelli), ed entrambe le carte scelte vengono messe da
parte/giocate a faccia in su. Radagast stabilirebbe il seme
guida della presa solo nel caso la guidasse comunque.
Ombromanto puo guardare la carta riposta sotto di lui
in qualsiasi momento.

Capitolo 13

E possibile scegliere nuovamente un personaggio gia
completato, ma cio potrebbe significare impiegare
un round aggiuntivo per completare il capitolo.

Capitolo 14

Gli eventi Moria possono essere completati in qualsiasi
ordine, tranne quello del Ponte, che deve essere completato
per ultimo. Per terminare il capitolo & necessario completare
ognuno dei 3 eventi Moria ('evento Moria La Lunga Oscurita
€ 'unico che puo essere completato piu volte). Se un giocatore
usa la Cotta di Mithril, 'evento Moria viene comunque
considerato completato.

Solitario: Ignorare il testo di preparazione dell'evento Moria
La Lunga Oscurita. Durante la preparazione dell’evento
Ponte, effettuare la preparazione come di consueto per il
solitario, tranne per il fatto che il mazzo di pesca utilizzato
conterra solo 12 carte.

2 Giocatori: Per I'evento Ponte, effettuare la preparazione
seguendo lo schema del capitolo 5.
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Capitolo 15

Gimli puo vincere normalmente le prese, ma gli altri
giocatori non possono vedere la carta da lui giocata fino alla
fine della presa.

Solitario: Non utilizzare I'evento Bendato.
2 Giocatori: Gimli non puo essere assegnato alla piramide.

Capitolo 16
Con 2 o 3 giocatori, Sam non viene utilizzato.

Solitario: Ignorare 'evento Specchio di Galadriel. Assegnare
invece casualmente i personaggi a ogni mano (a parte Frodo).

2 Giocatori: Costruire la piramide normalmente, poi i due
giocatori umani seguono vicendevolmente le istruzioni
dell’evento Specchio di Galadriel.

Capitolo 17

Se i giocatori hanno familiarita con i giochi di prese, possono
pensare alle carte di Fiumi come a delle briscole (che pero
perdono contro I'Unico Anello).

Solitario: Aggiungere le carte di Fiumi come se fosse una
partita a 4 giocatori. Dopo aver distribuito le mani iniziali,
il mazzo di pesca utilizzato avra 28 carte.

2 Giocatori: Aggiungere a faccia in giti 2 carte in cima alla
piramide, coperte dalla fila di 3 carte.

Capitolo 18

L’azione di preparazione di Meriadoc Brandibuck ¢ attiva
durante l'intera preparazione. Qualsiasi ripescaggio di

carte deve essere effettuato nel turno del personaggio che lo
effettua. In una partita a 3 giocatori, ci sara 1 personaggio
non scelto in ogni gruppo. La durata di questo capitolo &
sempre di 2 round. Ai fini degli scambi, Sam, Merry e Pipino
corrispondono rispettivamente a Samvise Gamgee, Meriadoc
Brandibuck e Peregrino Tuc.




Tre Anelli ai Re degli Elfi sotto il cielo che risplende,

Sette ai Principi dei Nani nelle lor rocche di pietra,
Nove agli Uomini Mortali che la triste morte attende,
Uno per I'Oscuro Sire chiuso nella reggia tetra,
Nella Terra di Mordor, dove ’'Ombra nera scende.
Un Anello per domarli, un Anello per trovarli,
Un Anello per ghermirli e nel buio incatenarli.

Nella Terra di Mordor, dove 'Ombra cupa scende.
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La Via Prosegue Senza fine...

Una volta terminati i capitoli, € possibile continuare a giocare
utilizzando le carte con un riquadro numerico nero o dorato
nell’angolo in basso a destra. Le carte con un riquadro
numerico bianco non vengono utilizzate.

a» 2o G

Riquadro Riquadro Riquadro
Numerico Nero Numerico Bianco Numerico Dorato

Utilizzare Frodo e Gandalf, cosi come le carte Minaccia
1-7, poi prendere casualmente le carte indicate nello
schema sottostante in base al numero di giocatori.

2 o 3 Giocatori

» 4 carte personaggio
con riquadro numerico
dorato, di cui 1 casuale
sul lato “Oppresso”

« 3 carte personaggio con
riquadro numerico nero

« 1 carta dono

« 1 carta Cavaliere Nero

speciale (con il retro
roSso)

Per vincere € necessario complet
i personaggi, in modo simile alla

“capitolo lungo” delle carte capitolo nella modalita storia,
ma in 1 round andra usata la carta Cavaliere Nero speciale.

Dare casualmente la carta Cavali

personaggio non Oppresso. Il Cavaliere Nero speciale
“Occultato” deve essere dato a un personaggio che utilizzi

una carta minaccia.

Il giocatore a cui ¢ stato distribui

prendere Frodo, che sara usato in ogni round e guidera

sempre la prima presa (ignorare

preparazione non di Frodo che indichino diversamente).

Tutte le interazioni con la carta e

Se piu personaggi interagiscono con la carta esule, i
giocatori decidono assieme quale dei personaggi prende la

carta, poiché cio e particolarmen
personaggi come Tom Bombadil.

4 Giocatori o Solitario

« 5 carte personaggio
con riquadro numerico
dorato, di cui 1 casuale
sul lato “Oppresso”

« 6 carte personaggio con
riquadro numerico nero

« 1 carta dono

« 1 carta Cavaliere Nero
speciale (con il retro
rosso)

are gli obiettivi di tutti
condizione di vittoria

ere Nero speciale a un

to I'1 di Anelli deve

eventuali azioni di

sule sono facoltative.

te importante per alcuni

/o
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<Regole per 2 Giocatori

u L.a prepgrazione per 2 giocgtori e similg a.quella per 3
giocatori, con alcune eccezioni. Uno dei giocatori controlla
una mano speciale rappresentata da una piramide di carte:
questa piramide avra una carta personaggio sulla sommita e
fungera da terzo giocatore nel round.

Preparazione: Distribuire le carte come in una partita
a 3 giocatori e prendere una mano di 12 carte per
costruire la piramide di carte seguendo lo schema
sottostante. Distribuire 3 carte nella fila superiore

(2 afacciain su e 1 a faccia in giu), poi coprirle
parzialmente con 4 carte per la fila centrale (tutte

a faccia in giu), infine coprire parzialmente anche
queste ultime con 5 carte per la fila inferiore (tutte a
faccia in su).

1l giocatore a cui € stato distribuito I'1 di Anelli controllera
N lapiramide, scegliendone il personaggio durante la
preparazione e giocandone le carte durante le prese.

Utilizzare il lato della carta Frodo per 3 giocatori.

AN
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Regole per 2 Giocatori — Continua

Se I'1 di Anelli viene distribuito alla piramide (ovvero se
esso non é presente nelle mani degli altri giocatori), allora
il personaggio della piramide sara Frodo e la piramide sara
controllata dal giocatore alla sua destra.

La piramide puo scambiare con altri personaggi ed essi
possono scambiare con la piramide; tuttavia, a tal fine si
utilizzano solo le carte non coperte della fila inferiore.

Se il personaggio assegnato alla piramide aggiunge carte
alla propria mano durante la preparazione (ad esempio,
Gandalf), queste vengono aggiunte a faccia in su a sinistra
o0 a destra della fila inferiore, senza coprire alcuna carta.

1l giocatore che controlla la piramide puo giocare solo le
carte non coperte. La fila inferiore € 'unica sezione non
coperta della piramide all'inizio del round. Le carte a faccia
in giu della piramide vengono girate a faccia in su quando
non ci sono altre carte che le coprono alla fine di una presa.
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<‘Solitario - Preparazione

1. Prendere una carta capitolo e le carte personaggio indicate
su di essa e collocarle a faccia in su sul tavolo.

2. Collocare 1 segnalino stella accanto a ogni personaggio
con un * dopo il nome sulla carta capitolo.

3. Mettere da parte la carta 1 di Anelli.

4. Mescolare le carte del mazzo principale e distribuirne 1
a faccia in su a fianco della carta capitolo: questa carta &
chiamata carta esule.

5. Mescolare il mazzo principale e distribuire 3 mani a faccia
in su di 4 carte ciascuna e 1 mano a faccia in su di 3 carte
piu 'l di Anelli, per un totale di 4 mani. Le carte rimanenti
formano il mazzo di pesca.

6. Alla mano con I'1 di Anelli viene assegnato Frodo (sul lato
3 giocatori) e il segnalino anello sul lato “Anelli Non Puo
Guidare”.

7. Partendo dalla sinistra di Frodo, a ogni mano verra
assegnata una carta personaggio. Tutti i personaggi
contrassegnati da un segnalino stella devono essere
assegnati (rimuoverne il segnalino stella quando il
personaggio viene assegnato).

8. Partendo dal personaggio alla sinistra di Frodo, ogni
personaggio che ha un’azione di preparazione (indicata
dallicona W) la effettua. E possibile effettuare 1 solo
scambio per round.

<Solitario ~ Svolgimento

Ogni personaggio ha la propria mano, con la quale
partecipera nelle prese o le guidera.

Dopo aver determinato il vincitore di una presa, se sono
rimaste carte nel mazzo di pesca, distribuire a faccia in su
1 carta a ogni mano.

Il giocatore deve completare gli obiettivi di tutti e 4
i personaggi.

Al netto di queste variazioni, lo svolgimento del gioco non
cambia rispetto alla normale modalita multiplayer.
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<R,iferimento Rapido

Di seguito viene presentata una breve panoramica del gioco.

® La Compagnia dellAnello Trick-Taking Game € un
classico gioco di prese in cui si deve rispondere al seme.
I giocatori devono rispondere al seme guida, se possono
farlo, e la presa sara vinta dalla carta giocata di valore piu
alto del seme guida.

® Il giocatore che guida la presa puo giocare una qualsiasi
carta che non appartenga al seme di Anelli (vedere sotto).

® Il seme di Anelli € speciale per 3 ragioni:

@ Questo seme €& composto da valori che vannoda 1 a 5,
a differenza degli altri semi che sono composti da valori
chevannodalas8.

@ 1l giocatore guida non puo guidare con il seme di Anelli
a meno che non abbia in mano solo carte di Anelli o
a meno che qualcuno non abbia giocato una carta di
Anelli in una presa precedente perché non possedeva
carte del seme guida.

@ Lacarta1 diAnelli & in grado di vincere qualsiasi presa
(come una classica briscola). L'1 di Anelli puo anche
essere giocato come una carta normale, non di briscola.
Le carte di Anelli 2-5 non sono briscole e rappresentano
pertanto un normale seme.

® Il round termina quando i giocatori hanno giocato tutte
le proprie carte. Alcuni personaggi potrebbero avere delle
carte in mano rimanenti alla fine del round (per esempio,
Gandalf).

® Per vincere il round, tutti i giocatori devono completare
gli obiettivi dei propri personaggi entro la fine del round
stesso.

@ I giocatori non possono commentare né mostrare le carte
che hanno in mano.
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