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Nelle vesti dei membri della Compagnia e degli alleati che si sono erti in loro soccorso, dovrete intraprendere
un viaggio pericoloso che salvera o condannera la Terra di Mezzo. Ogni giocatore controlla 2 personaggi

e tutti dovranno collaborare assieme prestando le loro capacita uniche per proteggere Frodo, scampare
all'onnivedente Occhio di Sauron e ai suoi pericolosi Nazgil, nonché sconfiggere le truppe nemiche quando
invadono dei luoghi chiave. Infine, Frodo deve gettare 'Unico Anello nelle fiamme del Monte Fato per salvare
i Popoli Liberi dalla disperazione e dalla distruzione.
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CARATTERISTICHE DEL TABELLONE

Riserva delle

Truppe Amiche: Tracciato Sentieri Speciali Linee di
Gondor, Rohirrim,  Luogo Livello di Luogo  (linee con simboli Combattimento  Sentieri Normali
Elfi e Nani Rifugio Minaccia  Regione  Normale su di esse) (frecce colorate)  (linee bianche)

FESCAKET RISOIVERE SCAHTARD

b
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Tracciato Mazzo dellOmbra: Luogo Radunare Luogo Luogo Mazzo dei Giocatori:
Speranza caselle Pescare, (contrassegnato da Roccaforte Ombra caselle Pescare
Risolvere e Scartare ®Q0H Ombra e Scartare
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¥ PREPARAZIONE

1. Collocare il Tabellone: Collocare
i il tabellone al centro del tavolo.

b 2. Collocare i Segnalini

L sui Tracciati: Collocare il € £
segnalino livello di minaccia s

I sul tracciato livello di minaccia ﬂ
e il segnalino speranza sul tracciato

1 speranza. Devono essere entrambi

| posizionati sulla casella che
contiene un puntino sul e

| | tracciato corrispondente.

3. Creare il Mazzo del'Ombra:
\ Collocare le 2 carte ombra

speciali (con le illustrazioni di
Sauron e Saruman) nella pila
degli scarti dellombra.

Dopodiché, mescolare le carte
ombra rimanenti e impilarle a
faccia in giu sul tabellone per

formare il mazzo dellombra.

.- }| @ Nota: Le carte ombra hanno 2 retri diversi.
I.r Mescolarle tutte assieme per formare il
mazzo dellombra.
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=% 4. Collocare le Truppe di Partenza,
I’Occhio di Sauron e i Nazgiil:

RISOLVERE

&) Nota: | simboli truppa piccoli
nei luoghi colorati mostrano
le posizioni di partenza delle
truppe. Le icone al di sotto dei
nomi delle regioni mostrano A Sia ~

- le posizioni di partenza oy : Terra M
Il dell'Occhio di Sauron e dei : ‘ '
Nazgl.

& 0",'
Aggiungere 3 truppe Rohirrim

‘ Aggiungere 3 truppe Naniche (grigie) nei luogh
(marroni) nei luoghi @ di Rohan: '.' *

0 1 sugli Ered Luin

) e 1 a Erebor e 1 al Fosso di Helm
9 1 sui Colli Ferrosi e 1a Edoras
ﬂ Aggiungere 4 truppe Elfiche (verdi) nei luoghi @ @ I nellEstemnet
o 1ai Porti Grigi ﬂ Ag.giunge.re 5 tru.ppe Gondor (blu)
e M@t Burrone nei luoghi @ di Gondor:

0 1a Lorien e 2 a Minas Tirith

0 1 nel Reame Boscoso @ 2 a Dol Amroth
9 1 a Pelargir
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Collocare nella riserva le truppe
amiche rimanenti divise per tipo. e

P - —

Neta !

Una volta terminato di posizionare le
. truppe amiche, nella riserva rimarranno
s 5 truppe amiche di ogni esercito.

Aggiungere 18 truppe ombra
(rosse) nei luoghi rossi:

@ 1 nel Dunland
@ 1 aIsengard

@ 2 a Moria

@ 1 a Dol Guldur
@ 3 nel Rhiin

@ 2 a Minas Morgul
@ 2 a Barad-dar

@ 2 nel Vicino Harad

Q Dopodiché, pescare 9 carte ombra, 1 alla volta,
m—rl e mettere 1 truppa ombra nel luogo rosso
e : raffigurato su ogni carta. (Non seguire le altre
4 - 5| istruzioni sulle carte durante la preparazione.)
Scartare queste carte nella pila degli scarti
dellombra. Lasciare le 21 truppe ombra
rimanenti nella riserva.

& Nota: A differenza degli altri giochi con il
Pandemic System, non c’@ limite al numero
di truppe ombra che possono trovarsi nello
stesso luogo.

SCARTARL

. Aggiungere 9 Nazgiil

nelle regioni:

@ 2 nell’Eriador

@ 1 nel Rhudaur

@ 1 sulle Montagne Nebbiose

@ 1a Gondor

@ 4 a Mordor

Collocare I’'Occhio e
di Sauron nell’Eriador

~



5. Scegliere le Carte Obiettivo: Mettere l'obiettivo Distruggere I'Unico Anello

. Distribuire le Carte Personaggio e Carte Consultazione: Prendere qualsiasi carta

(contrassegnato da una stella rossa) e altri 3 obiettivi scelti casualmente
a faccia in su sul tabellone. (Oppure provare gli scenari suggeriti a pagina 21.)

Suggerimento: Per la vostra prima partita, usare gli obiettivi seguenti
(ognuno e contrassegnato da una stella nera): Ottenere la Benedizione degli Elfi;
“Saruman, il Tuo Bastone é Rotto”; Sfidare Sauron; Distruggere I'Unico Anello.

Rimettere le carte obiettivo inutilizzate nella scatola.

Seguire eventuali istruzioni di preparazione sulle carte obiettivo.
Alcune carte obiettivo richiedono di usare alcuni personaggi specifici.
Mettere da parte queste carte personaggio per il passo successivo.

personaggio messa da parte precedentemente e aggiungere delle carte personaggio
scelte casualmente fino ad avere un totale di 2 carte personaggio per ogni giocatore.

Mescolare insieme queste carte personaggio e distribuire a ogni giocatore 2 carte scelte casualmente.

Suggerimento: Per la vostra prima partita, dare a ogni giocatore i personaggi seguenti, in base al numero
Giocatore 1: Frodo & Sam, Legolas

di giocatori:
Giocatore 2: Merry & Pipino, Eowyn &i | ﬂ : % [Ej

Giocatore 3: Aragorn, Arwen Giocatore 1 Slocatore® Giocatore 3
Giocatore 4: Gandalf. Boromir i .

Giocatore 5: Gimli, Eomer Giocatore 4 Giocatore 5

Nelle partite con 1 solo giocatore, le carte personaggio sono preparate in maniera diversa
(vedere Partita in Solitario a pagina 22).

&) Nota: Frodo & Sam contano come 1 personaggio a tutti gli effetti di gioco, cosi come Merry & Pipino.

Quando le regole fanno riferimento a uno qualsiasi di questi personaggi, dare per scontato che anche
il suo compagno sia presente.

Fronte Fronte
Retro Retro

AZIONI [-] AZIONI (]
0 DI RICERCA DI COMBATTIMENTO
A

Distribuire a ogni giocatore 2 carte
consultazione. Ogni carta riassume
le azioni su un lato e i tiri di dado

sull’altro lato.

)
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7. Collocare le Pedine Personaggio: Ogni giocatore mette le sue 2 pedine personaggio nei luoghi
di partenza indicati sulle relative carte personaggio. Rimettere le carte personaggio, le pedine
personaggio e le carte consultazione inutilizzate nella scatola.

Luoghi di partenza dei personaggi:

Aragorn Colline Vento (3 )
Arwen Gran Burrone (4 )
Boromir Minas Tirith (11)
Eomer Estemnet (9
Eowyn Edoras

Faramir Minas Tirith (11)
Frodo & Sam La Contea 1
Galadriel Lérien (3 )
Gandalf Tharbad 2
Gimli Erebor (6)
Gollum Moria (7]
Legolas Reame Boscoso 5
Merry & Pipino ~ La Contea (1)
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10. Primo Turno: Il giocatore con la carta regione che mostra

. Distribuire le Carte Giocatore: Mettere da parte le
12 carte Oscuramento dei Cieli. Mescolare le 14 carte

evento, dopodiché, senza guardare, scegliere un Py p—
DE CIELL Frvizio  conon eunch |

numero di esse in base al numero di giocatori:
« 5 giocatori: 9 eventi

« 4 giocatori: 7 eventi

« 3 giocatori: 6 eventi

« 2 giocatori: 6 eventi

« 1giocatore: 5 eventi

Mescolare queste carte evento con le 48 carte
regione. Distribuire una mano di partenza di
queste carte a ogni giocatore in base al numero
di giocatori:

« 5 giocatori: 2 carte ognuno

« 4 giocatori: 2 carte ognuno

« 3 giocatori: 3 carte ognuno

+ 2 giocatori: 4 carte ognuno

« 1giocatore: 4 carte

[ giocatori mantengono le proprie carte a faccia in su
in modo che siano visibili a tutti.

Costruire il Mazzo dei Giocatori: Decidere un livello
di difficolta. E consigliabile iniziare con la partita
introduttiva. Se i giocatori stanno cercando una sfida
piu ardua, provare con la partita standard. (Prendere
in considerazione anche gli altri livelli di difficolta a
pagina 21 se i giocatori si sentono particolarmente
coraggiosil)

Dividere le carte giocatore rimanenti in un numero
di mazzetti a faccia in giu, a seconda del livello di
difficolta della partita che hanno scelto:

0SCy, 0s Sy,
DE[ (1,’;’,[:‘!10 'Jn ro ,'5 Nro DE[ (1,’;’,[:‘!10

. Introduttiva: 4 mazzetti
. Standard: 5 mazzetti

Mescolare 1 carta Oscuramento dei Cieli casuale
a faccia in giu in ogni mazzetto.

Mescolare le carte di ogni mazzetto separatamente,
quindi sovrapporre tutti i mazzetti uno sopra l'altro
per formare il mazzo dei giocatori. (Se alcuni mazzetti
sono piu grandi, metterli sulla cima del mazzo.)

Collocare il mazzo dei giocatori sulla casella Pescare
nell'angolo in basso a destra del tabellone. Rimettere
le carte evento e Oscuramento dei Cieli inutilizzate
nella scatola senza guardarle.

il numero piu basso svolge il primo turno.

. : y Gli invitati alla festa di comple
Suggerimento: Per la vostra prima partita, fare svolgere | di Bilbo

invece il primo turno al giocatore con Frodo.
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COLLABORAZIONE

Tutti i giocatori fanno parte della stessa squadra e
vincono o perdono la partita assieme. I giocatori
possono discutere e consigliarsi a vicenda liberamente.
Tutti possono offrire opinioni e idee, ma ogni giocatore
decide in autonomia cosa fare durante il suo turno.

OBIETTIVO

[ giocatori vincono la partita se
completano gli obiettivi scelti per

la loro partita. Devono completare
l'obiettivo Distruggere I'Unico Anello
per ultimo.

[ giocatori devono riuscire a fare cio
prima che Frodo perda tutta la speranza.

1 POPOLI LIBERI

Personaggi: Ogni giocatore interpreta i ruoli
di 2 personaggi. Ogni personaggio ha una
carta che mostra le sue capacita uniche ed &
rappresentato sul tabellone da una pedina.

Truppe Amiche: [ Popoli Liberi della Terra
di Mezzo: Gondor (blu), Elfi (verdi), Rohirrim
(marroni) e Nani (grigie).

Rifugi: Luoghi di riparo. Le truppe ombra
marciano verso di essi con 'obiettivo di
occuparli.

LE FORZE DELLOMBRA

Occhio di Sauron: L'Occhio indica su quale
@ regione e attualmente concentrato lo sguardo
di Sauron.

Nazgiil: Questi sono i 9 luogotenenti di
Sauron. Ognuno di essi risiede in un’intera
regione del tabellone. La loro presenza si
avverte in ogni luogo della regione.

Truppe Ombra: Queste sono le truppe di
fanteria del nemico: Orchi, Troll, Dunlandiani,
Esterling, Sudron e altri. Sono tutte
rappresentate da truppe ombra rosse.

Roccaforti Ombra: Queste sono le fortezze
nemiche che i Popoli Liberi possono
conquistare per arginare I'avanzata delle
truppe ombra.

*

CONCETTI BASE

SPERANZA

<~ Il segnalino speranza rappresenta il morale di
t-u’ Frodo. Alcuni effetti fanno si che la speranza
venga ottenuta o persa. Se questo segnalino
dovesse mai raggiungere il fondo del suo
tracciato, Frodo perde tutta la speranza e
i giocatori perdono la partita.

SPENDERE SIMBOLI

Le carte regione e i segnalini simbolo hanno dei
simboli che rappresentano:

9.9 0O \/
%@ Amicizia X Valore
A Furtivita Resistenza

[ giocatori spendono questi simboli per effettuare
delle azioni e attivare delle capacita. Per spendere
un simbolo, i giocatori possono scartare una carta
giocatore dalla propria mano che mostra quel
simbolo nella pila degli scarti dei giocatori, oppure
rimettere uno dei propri segnalini che mostra quel
simbolo nella riserva.

Quando i giocatori ottengono un segnalino simbolo,
lo prendono dalla riserva. Se la riserva si esaurisce,
non ricevono il segnalino.

MOVIMENTO

Le truppe e i personaggi si recano sui luoghi e
viaggiano lungo i sentieri: sentieri normali, sentieri
speciali e linee di combattimento. Per ulteriori
informazioni su come i sentieri e le linee di
combattimento vengono usati, vedere Viaggiare

(a pagina 10) e Avanzare (a pagina 16).

Le truppe e i personaggi si recano
sui luoghi e viaggiano lungo i sentieri.
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO

[ giocatori effettuano i turni in senso orario, seguendo questi 3 passi a ogni turno:
1. Svolgere le Azioni
2. Pescare 2 Carte Giocatore
3. Pescare le Carte Ombra

; Dopo avere effettuato il passo Pescare le Carte Ombra, il turno del giocatore termina. Il giocatore alla sua
I | sinistra effettua il prossimo turno.
1

[ giocatori possono consigliarsi liberamente tra loro. Chiunque puo offrire opinioni e pareri. Tuttavia,
| ] e sempre il giocatore di turno a decidere cosa fare.

La mano di un giocatore puo essere composta sia da carte regione che da carte evento. Le carte regione

i hanno dei simboli (%Q, 3¢, &, ©>) che possono essere spesi per svolgere delle azioni e attivare delle

i capacita. La maggior parte delle carte evento possono essere giocate in qualsiasi momento, anche durante
il turno di un altro giocatore.

3\ 1. SVOLGERE LE AZIONI

Un giocatore puo svolgere nel suo turno fino a 4 azioni con 1 dei suoi personaggi e fino a 1 azione con l’altro.
Puo svolgere le azioni con uno qualsiasi dei due personaggi all'inizio, ma deve completare tutte le azioni con
1 personaggio prima di svolgere qualsiasi azione con l'altro personaggio.

Esempio: Se il giocatore controlla Gimli e Legolas, puo svolgere 4 azioni con Gimli e poi 1 azione con
Legolas, oppure 1 con Legolas e poi 4 con Gimli.

In alcuni rari casi, potrebbe mancare un personaggio. In questi casi, si svolgono le 4 azioni con il personaggio
che il giocatore possiede.

Alcune azioni implicano spendere delle carte o dei segnalini come simboli (vedere Spendere Simboli

a pagina 9). Entrambi i personaggi che il giocatore controlla condividono la stessa mano di carte giocatore

e gli stessi segnalini.

E possibile scegliere una qualsiasi combinazione delle 6 azioni elencate di seguito. Il giocatore puo svolgere
la stessa azione piu volte, nel qual caso ogni volta conta come 1 azione. Le capacita speciali dei suoi personaggi
potrebbero alterare il modo in cui egli svolge un‘azione.

o
") VIAGGIARE

Muovere il personaggio con cui il giocatore sta svolgendo delle azioni su un luogo collegato da un sentiero
normale, un sentiero speciale o una linea di combattimento. Se ci sono altri personaggi o truppe amiche nel
suo luogo di partenza, anche loro possono muoversi assieme a lui. (Chiedere il permesso prima di muovere i
personaggi degli altri giocatori.)

: Muoversi con Truppe Amiche: Sentieri Speciali: Linee di Combattimento:
| Il personaggio puo portare consé  Alcuni sentieri hanno un costo Il personaggio puo Viaggiare
- qualsiasi truppa amica presente  mostrato su di essi. Per usare un  lungo le linee di combattimento
¥ Ih. nel suo luogo quando Viaggia. sentiero speciale, il personaggio  in qualsiasi direzione. (Ignorare

Le truppe amiche non possono che Viaggia deve spendere le frecce; vengono usate solo
‘..Li ] -t.'é o 0l muoversi da sole. questi simboli aggiuntivi. per muovere le truppe ombra.)
‘ E ! :
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Esempio di Sentiero Speciale 1: E il turno di Esempio di Sentiero Speciale 2: Gimli Viaggia
Aragorn. Aragorn Viaggia con Arwen ed Eowyn dallAgrifogliere a Moria con 3 truppe Naniche.
da Gran Burrone alla Carroccia. Il costo & 1 M. Il costo &1 8. Spende 1 8 e si muove con tutte
Aragorn spende 1 & e si muove con gli altri 2 e 3 le truppe a Moria.

personaggi alla Carroccia.

+ OPPURE

3 —_ L orpuriil

Quando Frodo Viaggia: Quando Frodo svolge I'azione Viaggiare oppure un altro personaggio svolge
l'azione Viaggiare e porta con sé Frodo, il personaggio che svolge l'azione Viaggiare deve spendere

1 A oppure effettuare un tiro di ricerca nella sua destinazione (vedere il riquadro sottostante).
Questo costo ¢ in aggiunta al costo dei sentieri speciali.

TIRO DI RICERCA RISULTATI
Ogni volta che viene chiesto di effettuare . Passare Inosservato: Nessun effetto.

Rl (di ricerce: Sfinito: Perdere 1 speranza.
Tirare 1 dado @ per ogni Nazgiil nella

regione di Frodo e per ogni truppa Esposto: Perdere 1 speranza. Ignorare
ombra nel luogo di Frodo. (Controllare

questo risultato se Frodo si trova in un

N N rifugio.
la sua destinazione se sta viaggiando.) g

Tirare un massimo di 7 dadi. Se non ci Richiamo: Se sono presenti dei Nazgil,
sono Nazgil o truppe ombra presenti, muoverne 1a Mordor. Se Frodo si trova
non tirare nulla. a Mordor, non c@ alcun effetto.

Fato: Qualsiasi personaggio presente puo
fare ripetere il tiro di 1 dado ricerca per
ogni ‘> che spende.

Esempio di Ricerca: Frodo si muove da Tharbad
al Dunland. Non spende 1 4. Dunland contiene
3 truppe ombra e [Enedwaith contiene 1 Nazgul.

Frodo deve tirare 4 dadi ricerca: 3 dadi per le
truppe ombra nel Dunland piti 1 dado per il Nazgiil
nell Enedwaith.

Ottiene 3. E3. I ¢ B Spende 1 ©> perripetere
il tiro di 1 §g e ottiene [ Perde 1 speranza e
1 Nazgil viene richiamato a Mordor.




& COMPAGNIA

Se un personaggio si trova nello stesso luogo del personaggio di un altro giocatore,
ed entrambi i giocatori sono d’accordo, effettuare 1 delle seguenti:

« Dare una carta che corrisponde alla regione in cui si trova il personaggio
all’altro giocatore.

« Prendere una carta che corrisponde alla regione in cui si trova il personaggio
da quel giocatore.

Se il giocatore che ottiene la carta ora ha piu di 7 carte in mano, quel giocatore
deve immediatamente scartare una carta oppure giocare una carta evento.
(Vedere Carte Evento a pagina 15.)

Esempio di Compagnia: Gandalf e Frodo si trovano nella Contea. Gandalf
da a Frodo una carta Eriador come azione. Puo farlo visto che é una carta Eriador,
Gandalf si trova nell’Eriador e sia Gandalf che Frodo si trovano nello stesso luogo.

S g@qjqa}"émww

Questo € un buon modo per Frodo di
raccogliere i simboli di cui ha bisogno
. per distruggere 'Unico Anello. (Vedere
Distruggere I'Unico Anello di seguito.)

Frodo puo svolgere questa azione speciale presente (come di norma), ma aggiunge anche
sul Monte Fato spendendo 5 ¢ per tentare di 1dado @ per ogni speranza mancante dal
distruggere I'Unico Anello. Puo tentare di fare tracciato speranza (ad esempio, se ci sono solo
questa azione solo se gli altri obiettivi sono stati 3 speranze rimaste, aggiunge 5 dadi @ ). Tirare
completati. un massimo di 7 dadi.

Frodo deve effettuare un ultimo tiro di ricerca. Dopo quel tiro, se rimane almeno 1 speranza,
Tira 1dado @ per ogni Nazgil e truppa ombra i giocatori vincono la partital

~
® PREPARARE Esempio di Preparare: Mentre si trova a Gran

In un rifugio, scartare una carta regione per prendere un Burrone, Frodo scarta una carta regione con
segnalino simbolo che corrisponde al simbolo mostrato un ‘> su di essa per prendere un segnalino
sulla carta (%@, 3¢, A oppure ©). Se non ci sono abbastanza  dalla riserva.

segnalini simbolo di quel tipo nella riserva, non e possibile
svolgere questa azione.

- S—
Preparare aiuta a ridurre il numero
di carte che si ha nella propria mano.
Occorre ricordare che i giocatori non

! possono usare 'azione Compagnia per

d
<

nnnnnn

- dare dei segnalini a un altro giocatore.
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+73 RADUNARE

In un luogo % @ @ oppure @ ,spendere 1 %@ per aggiungere 1 truppa corrispondente al colore
del luogo in cui si trova il proprio personaggio. (Non é possibile Radunare nei luoghi bianchi o rossi.)

Non é possibile Radunare se non ci sono piu truppe di quel colore nella riserva.

Esempio di Radunare: Eowyn spende 1 % per aggiungere 1 truppa Elfica ﬂ a Lorien @ mentre si
trova a Ldrien.
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ATTACCARE

Il giocatore puo svolgere 'azione Attaceare se sono presenti delle truppe
amiche e delle truppe ombra nel luogo di un suo personaggio.
Come prima cosa, spostare 'Occhio di Sauron nella regione dove
l'attacco sta avendo luogo. (Attaceare iniziato dai personaggi distrae
Sauron, cosa che puo aiutare a distogliere il suo sguardo da Frodo.)

Dopodiché, effettuare un tiro di combattimento (vedere il riquadro sottostante).

= A - - 7 - = -f"}_!'\-. ,_‘_ _
TIRO DI COMBATTIMENTO
Se i personaggi svolgono I'azione Attaccare, Fato: Dopo avere tirato, qualsiasi personaggio
possono tirare fino a1 dado (%) per ogni truppa  presente puo fare ripetere il tiro di 1 dado

amica nel luogo del proprio personaggio (minimo 1, combattimento per ogni ‘>> che spende.
massimo 3).

Mostrare Valore: Dopo avere tirato, i personaggi

Se una carta ombra oppure una carta presenti possono rimuovere 1 truppa ombra per
Oscuramento dei Cieli fa partire il tiro (vedere  ggnj 3¢ che spendono.

le pagine 15-18), tirare 1 dado (%) per ogni truppa
ombra nel luogo del combattimento (massimo 3).
Non spostare I'Occhio di Sauron.

Perdere un Rifugio: Se le truppe ombra ora
occupano un rifugio e non sono presenti truppe
amiche, quest'ultimo diventa una roccaforte
RISULTATI ombra. Coprire il rifugio con un segnalino
roccaforte ombra (oppure rimuovere il segnalino
rifugio) e perdere 3 speranze.

Sconfiggere: Rimuovere 1 truppa ombra.

£
Scambiare: Rimuovere 1 truppa ombra

Fine: Quando tutta la sezione soprastante &

e 1 truppa amica. . . . . . i
pp risolta, il tiro di combattimento é terminato.

Invadere: Rimuovere 1 truppa amica.
Ignorare questo risultato se il
combattimento si svolge in un rifugio.

&) Nota: Possono esserci sia truppe amiche che
truppe ombra rimanenti nel luogo dopo che
un tiro di combattimento é stato risolto.

Nazgiil! Se sono presenti dei Nazgil,
rimuovere 2 truppe amiche. Altrimenti,
non si verifica alcun effetto.




ATTACCARE continua

Esempio di Attaccare: Sono
presenti 2 truppe Rohirrim, 1 truppa
Elfica e 3 truppe ombra al Fosso

di Helm e 2 Nazgil a Rohan.

Arwen svolge [azione Attaccare.
Come prima cosa, muove 'Occhio
di Sauron a Rohan. Poi decide

di tirare 2 dadi combattimento.
I Potrebbe tirare 3 dadi (visto che
4 sono presenti 3 truppe amiche),

ma preferisce limitare le sue perdite
potenziali tirando meno dadl.

[ risultati sono (W) e . Per il primo dado, rimuove 1 truppa ombra. Per il
secondo dado, visto che sono presenti dei Nazgil, perde 2 truppe amiche.
Rimuove I truppa Rohirrim e 1 truppa Elfica. Anche Legolas é presente e
decide di contribuire. Spende 1 ¥ per rimuovere 1 truppa ombra.

i
iy

Alla fine dellazione Attaccare, [Occhio di Sauron si trova a Rohan e 1 truppa
amica e I truppa ombra sono rimaste al Fosso di Helm. Arwen puo di nuovo
svolgere unaltra azione Attaceare oppure puo svolgere unazione differente.

' j CONQUISTARE

Se il giocatore ha un personaggio in una roccaforte ombra con almeno 1 truppa amica presente
mentre non sono presenti truppe ombra, quel personaggio puo spendere 3 3£ per conquistarla.

; )« Se il giocatore conquista una roccaforte ombra (stampata sul tabellone),
.’ collocare un segnalino rifugio su di essa. Ora funzionera come un rifugio.

» Se il giocatore conquista una roccaforte ombra che prima era un rifugio,
rimuovere il segnalino roccaforte ombra. Ora funzionera di nuovo come un rifugio!

Successivamente, spostare I'Occhio di Sauron in quella regione e ottenere 2 speranze. f
(Muovere il segnalino speranza verso l'alto di 2 caselle sul tracciato speranza.) ?
Se vengono conquistate Moria, Isengard, Dol Guldur o Umbar, le truppe ombra non
potranno piu apparire nelle roccaforti conquistate. Non aggiungere una truppa ombra
in quei luoghi ogni volta che una carta ombra dice di farlo.
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Esempio di Conquistare: Gimli si
trova a Moria con 1 truppa amica.
Moria é una roccaforte ombra, e non
sono presenti truppe ombra su Moria,
quindi Gimli puo svolgere lazione
Conquistare. Spende 3 ¥, ottiene

2 speranze, muove ['Occhio di Sauron
sulle Montagne Nebbiose e colloca un
segnalino rifugio a Moria. Moria ora

é un rifugio; non é piu una roccaforte
ombra.

2. PESCARE 2 CARTE GIOCATORE

Dopo avere svolto le azioni con i propri personaggi, il giocatore

pesca 2 carte dal mazzo dei giocatori. Durante un turno, qualsiasi giocatore puo
giocare delle carte evento. Giocare una

carta evento non e unazione. Il giocatore
che gioca una carta evento decide come
usarla. Dopo avere giocato una carta

CARTE OSCURAMENTO DEI CIELI evento, scartarla nella pila degli scarti
o . dei giocatori.
Se nel pescare le cartel glocatorl pescano delle carte M

Oscuramento dei Cieli, risolverle come segue:

CARTE EVENTO

Se il mazzo dei giocatori esaurisce le carte, perdere 1 speranza
per ogni carta giocatore che non & possibile pescare.

1. L'Ombra Cresce: Avanzare il segnalino livello di minaccia
di 1 casella sul tracciato livello di minaccia. OSCURAMENTO
_ DEICIELI
@ 2. Io Ti Vedo! Se I'Occhio di Sauron si trova nella regione di e e e
Frodo, perdere 2 speranze. Altrimenti, spostare 'Occhio

g g . L'Ombra Cresce
nella reglone di Frodo. Aumentare il livello di minaceia di

. 1 . . Io TiVedo! g
‘ 3. Sotto la Coltre di Tenebre: Aggiungere 3 truppe ombra R s @ aitrova nellakgione di TGN
nel luogo indicato. perdere 2 speranze. Altrimenti, spostare
| . nella regione di Frodo.
Se non ci sono abbastanza truppe ombra nella riserva, -
d 1 it b he i gi tori . Sotto la Coltre
perdere 1 speranza per ogni truppa ombra che i giocatori Bi Teriebre
non possono collocare. Aggiungere 3

al Sud Ithilien.
Se sono presenti delle truppe amiche nel luogo dove B e
A . . 3 ericolo
vengono aggiunte le truppe ombra, effettuare un tiro di silntensifica 8

; e ; . B[ e ot ella pilae i
combattimento (vedere Tiro di Combattimento a pagina 13). B e i S

ombpra.

& 4. 1l Pericolo si Intensifica: Mescolare le carte nella pila degli
scarti dell'ombra, poi collocarle a faccia in giti in cima al
mazzo dellombra.

E raro ma possibile pescare 2 carte Oscuramento dei Cieli in una volta sola. In questo caso, effettuare tutti i
4 passi precedenti una volta e poi effettuarli di nuovo.

Dopo avere risolto eventuali carte Oscuramento dei Cieli, rimuoverle dal gioco. Non pescare carte sostitutive
per esse.

LIMITE DI MANO

Nel caso in cui un giocatore si trovi con piu di 7 carte in mano (dopo avere risolto le eventuali carte
Oscuramento dei Cieli pescate), deve scartarne alcune e/o deve giocare delle carte evento finché non
gli restano solo 7 carte in mano.
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3. PESCARE LE CARTE OMBRA

Girare la carta in cima al mazzo dellombra e

colloecarla a faceia in su accanto al mazzo dell'ombra.

La carta a faceia in su ora mostra 2 sezioni diverse.

La cima del mazzo ora mostra una bandiera rossa €

oppure uno stendardo €.

Risolvere solo meta della carta girata. Se e visibile

una bandiera rossa in cima al mazzo dell'ombra,
risolvere la sezione in alto della carta girata.

Se e visibile uno stendardo nero in cima al mazzo
dell'ombra, risolvere la sezione in basso della
carta girata.

Ripetere questa operazione per un numero di
volte pari al livello di minaccia attuale indicato sul

tracciato livello di minaccia. Collocare le carte ombra

nella casella Risolvere del tabellone @ mentre i

risolto tutte le carte ombra per questo turno, le
muovono nella casella Scartare €.

=» AVANZARE

Muovere ogni truppa ombra lungo

la linea di combattimento indicata di

1 casella in avanti. Le linee di combattimento
iniziano da un luogo ombra rosso, seguono
una freccia colorata e terminano a un rifugio.

Iniziare muovendo le truppe ombra pil avanti
sulla linea di combattimento, quindi procedere
con il luogo successivo con le truppe ombra
lungo la stessa linea di combattimento, e

cosi via, continuando in questo modo finché

i giocatori non hanno mosso tutte le truppe
lungo quella linea di combattimento una volta.

Avanzare le truppe ombra anche se si trovano
in un luogo in cui sono presenti delle truppe
amiche.

Se non sono presenti truppe ombra da
nessuna parte lungo la linea di combattimento
indicata, non si verifica alcun effetto.

Le truppe ombra alla fine della linea di

combattimento indicata non avanzano

(ma effettueranno comunque un tiro di
combattimento se sono presenti delle

truppe amiche).

giocatori le pescano come promemoria per ricordare
quante ne hanno pescate. Dopodiché, quando hanno

Risolvere la sezione
in basso: RINFORZARE

Risolvere la sezione
in alto: AVANZARE

Risolvere i Combattimenti:

Dopo avere avanzato le truppe
ombra, effettuare un tiro di
combattimento in ogni luogo sulla

linea di combattimento che contiene
sia truppe ombra che truppe amiche, a
partire dal luogo piu avanti lungo la linea
di combattimento e muovendosi a ritroso.
(Vedere Tiro di Combattimento a pagina 13.)

Perdere un Rifugio:

Se delle truppe ombra ora occupano un
rifugio e non sono presenti truppe amiche,
quest’ultimo diventa una roccaforte ombra.
Coprire il rifugio con un segnalino roccaforte
ombra (oppure rimuovere il segnalino rifugio)
e perdere 3 speranze.

MogiA } GRAN BURRONE

Esempio: Questa linea di combattimento parte
da Moria, segue la linea di combattimento verde
e termina a Gran Burrone.

(Lesempio continua nella pagina successiva.)

—— e e

TR =

GO EIELe



Esempio di Avanzare: Come prima cosa, tutte le truppe ombra
avanzano una volta lungo la linea di combattimento verde e===>
che porta da Moria a Gran Burrone:

€ Lc 2 truppe ombra sulle Colline Vento Ora i giocatori risolvono qualsiasi
avanzano una volta a Gran Burrone, combattimento e tengono conto di
unendosi alla truppa ombra gia presente Ii. eventuali rifugi persi:

© Poi la singola truppa ombra sullAgrifogliere © Effettuare un tiro di combattimento
avanza a Tharbad. a Gran Burrone, usando 3 dadi

€© Infine, le 4 truppe ombra a Moria avanzano combattimento (I per ogni truppa
sullAgrifogliere. ombra presente).

O La truppa ombra che si trovava gia a Gran O !risultati sono ’ eld
Burrone non avanza perché si trova alla fine (7 )| giocatori rimuovono 2 truppe ombra
della linea di combattimento verde. Le truppe e l'ultima truppa Elfica. Dal momento
ombra nel Dunland non avanzano perché non che le truppe ombra sono p[’egenﬂ e
si trovano sulla linea di combattimento verde nessuna truppa amica é presente, il
che porta da Moria a Gran Burrone. rifugio viene conquistato! I giocatori

collocano un segnalino roccaforte
ombra a Gran Burrone e perdono
3 speranze.

—_
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+% RINFORZARE

Aggiungere 1 truppa ombra nel
luogo indicato. Non ci sono limiti al
numero di truppe ombra che possono
essere presenti in un luogo.

Se non ci sono abbastanza truppe ombra nella
riserva, perdere 1 speranza per ogni truppa
ombra che non sia possibile collocare.

Se il luogo indicato & stato conquistato (e ora

e un rifugio), non aggiungere la truppa ombra.

Risolvere i Combattimenti:

Se delle truppe amiche sono presenti in quel
luogo, effettuare un tiro di combattimento.
(Vedere Tiro di Combattimento a pagina 13.)

Ordini Speciali:
Successivamente, seguire le istruzioni nella

sezione in fondo alla carta. Ci sono 3 possibili
effetti:

Spostare I'Occhio di Sauron nella
regione di Frodo (16 carte). Se I'Occhio
si trova gia nella regione di Frodo,
effettuare un tiro di ricerca.

Esempio di Rinforzare 1: Come prima
cosa, aggiungere 1 truppa ombra nel Rhin.
Successivamente, dal momento che sono
presenti delle truppe amiche nel Rhin,
effettuare un tiro di combattimento. Tirare
1 dado combattimento (I per ogni truppa
ombra presente). Infine, risolvere lordine
speciale Schierare 3 Nazgil da Mordor
all'Occhio come segue:

@ Come prima cosa, il singolo Nazgiil a
Mordor viene schierato direttamente
a Gondor, la regione attuale dell Occhio.
Dal momento che Mordor non contiene piti
o | alcun Nazgil, i 2 Nazgil rimanenti verranno
schierati dalle altre regioni con il maggior
numero di Nazgil. Rohan ha 4 Nazgil, la
‘ Valle ha 3 Nazgill e il Rhudaur ha 1 Nazgiil.

© Siccome Rohan al momento ha il maggior
numero di Nazgil, il secondo Nazgil viene
schierato da Rohan a Gondor. Rohan e la
Valle ora hanno ognuno 3 Nazgil rimanenti.

€© [l terzo Nazgiil viene schierato da Rohan o
dalla Valle (decide il giocatore attuale).

e

Muovere 2 Nazgil piu vicino a
Frodo (16 carte). Muovere i

2 Nazgil piu vicini a Frodo

(non includendo quelli nella

sua regione attuale), 1 alla volta,
di 1 regione verso Frodo.

Y1 4 Schierare 3 Nazgil da Mordor
*#  all'Occhio di Sauron (16 carte). Muovere
® 3 Nazgil direttamente nella regione con

I'Occhio. Prenderli, 1 alla volta, da Mordor.
Se Mordor é vuota, prenderli, 1 alla volta,
dalla regione (o regioni) con il maggior
numero di Nazgil (escludendo la regione
con I'Occhio). Se 'Occhio di Sauron si trova
a Mordor, richiamare 3 Nazgiil a Mordor,
1 alla volta, dal gruppo piu numeroso di
Nazgil al di fuori di Mordor.

Molteplici risultati possibili: Se un ordine
speciale puo avere diversi risultati possibili, &
il giocatore attuale a scegliere tra di essi. Per
esempio, se ci Sono piu sentieri per muovere i
Nazgl verso la loro destinazione, € il giocatore
attuale a scegliere quale percorso prendono.
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Esempio di Rinforzare 2: | giocatori hanno
conquistato precedentemente Isengard,
trasformandola in un rifugio, quindi non viene
aggiunta alcuna truppa a Isengard. Per risolvere
lordine speciale Muovere 2 Nazgil piu vicino a
Frodo, risolvere leffetto seguente:

@ Frodo si trova nell Eriador e il Nazgil piti vicino
a lui si trova sulle Montagne Nebbiose. Si muove
di 1 regione verso Frodo, nell Enedwaith oppure
nel Rhudaur (decide il giocatore attuale).

© ! successivi Nazgil piu vicini a Frodo si trovano nel
Rhovanion e nell'Haradwaith, quindi I Nazgil da una
di queste regioni si muove di 1 regione verso di lui.
(Il giocatore attuale deve scegliere se muovere un Nazgil
dal Rhovanion a Rohan oppure dall’ Haradwaith a Gondor.)

CARTE OMBRA SPECIALI

[ Tamburi di Guerra e Le Ruote di Saruman operano in maniera diversa dalle altre carte ombra.
Se una di queste carte viene pescata, seguite le istruzioni sulla carta invece di avanzare o rinforzare.

VITTORIA E SCONFITTA

[ giocatori vincono la partita quando Frodo completa con successo l'obiettivo Distruggere 'Unico Anello.

[ giocatori perdono la partita quando Frodo perde tutta la speranza (ovvero, il segnalino speranza raggiunge la
casella 0 sul tracciato speranza).

COMPLETARE GLI OBIETTIVI

Le condizioni per completare ogni obiettivo sono elencate su ogni carta. Quando queste vengono soddisfatte,
seguire le regole Quando Completato sulla carta, poi girate la carta obiettivo a faccia in git per contrassegnare
il fatto che sia stata completata.

[ giocatori possono completare I'obiettivo Distruggere I'Unico Anello solo dopo avere completato tutte le altre
carte obiettivo.

PERDERE SPERANZA

Questi sono i modi principali con i quali si perde speranza:
« Seviene effettuato un tiro di ricerca e si ottengono risultati t% (perdita di 1 per ognuno).

« Seviene pescata una carta Oscuramento dei Cieli quando I'Occhio di Sauron si trova nella regione di Frodo
(perdita di 2).

« Se le truppe ombra occupano un rifugio (perdita di 3).

« Se sideve aggiungere una truppa ombra ma non ve ne sono piu di presenti nella riserva (perdita di 1 per ogni
truppa mancante).

« Se bisogna pescare una carta giocatore ma non ve ne sono piu nel mazzo (perdita di 1 per ogni carta mancante).

OTTENERE SPERANZA

Se i giocatori conquistano una roccaforte ombra, ottengono 2 speranze. Molti obiettivi e alcune capacita
permettono anche di ottenere speranza. Se il segnalino speranza si trova in cima al tracciato, non é possibile
ottenere ulteriore speranza.
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CHIARIMENTI

TEMPISTICA

. « La maggior parte degli eventi e alcune capacita dei personaggi possono essere usati in qualsiasi momento.
' Questi eventi e capacita possono essere usati nel turno di qualsiasi giocatore tranne durante una ricerca,

| un combattimento oppure unaltra carta o capacita dei personaggi che si sta risolvendo, a meno che non venga
' permesso esplicitamente. Per esempio, non e possibile giocare un evento prima che tutti i passi di una carta

I ombra siano stati risolti (ma i giocatori possono giocare degli eventi prima di pescare la prossima carta ombra).

« Le carte Oscuramento dei Cieli e le carte ombra vengono immediatamente risolte non appena vengono pescate.

« Se un rifugio ha delle truppe ombra e nessuna truppa amica presente dopo avere risolto un combattimento,
unazione o un qualsiasi altro effetto, si perdono 3 speranze e il rifugio diventa una roccaforte ombra.
« Se 2 effetti delle carte avvengono contemporaneamente, i giocatori possono scegliere liberamente l'ordine nel
- quale avvengono.

___._
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3\ CARIE
- « Entrambi i personaggi di un giocatore condividono la stessa mano di carte (e gli stessi segnalini). Il giocatore
puo ottenere una carta (o un segnalino) con un personaggio e usarla (o usarlo) con l'altro personaggio.
« Il giocatore puo spendere i simboli sulle carte in qualsiasi luogo a prescindere dalla regione sulla carta.
La regione sulla carta si riferisce ad alcune azioni e capacita dei personaggi.
+- ™ . [l giocatore tiene le sue carte giocatore a faccia in su, visibili a tutti i giocatori.

« Solo le carte giocatore contano ai fini del limite di mano di 7.

« Il giocatore puo ispezionare la pila degli scarti dei giocatori e la pila degli scarti dellombra in qualsiasi
momento. Non puo esaminare i dorsi delle carte ombra nel mazzo di pesca dellombra (ad eccezione della
carta in cima).

TIRI DI COMBATTIMENTO

« Spostare 'Occhio di Sauron quando i giocatori svolgono l'azione Attaccare. Non muoverlo quando delle carte
Oscuramento dei Cieli o delle carte ombra innescano un tiro di combattimento oppure quando altre capacita
rimuovono delle truppe ombra.

« Qualsiasi personaggio che é presente nel luogo del combattimento puo spendere 4 e & per influenzare
il risultato dopo che i dadi combattimento sono stati tirati. Dopo avere speso ‘> per ripetere un tiro,
i giocatori possono spendere > aggiuntivi per ripetere di nuovo il tiro.

« Se delle truppe amiche devono essere rimosse quando diverse truppe amiche sono presenti (che siano Gondor,
Rohirrim, Elfiche o Naniche), il giocatore attuale decide quali truppe rimuovere.

« Se i giocatori hanno bisogno di rimuovere piu truppe amiche o truppe ombra di quelle che sono presenti,

n rimuovere tutte quelle possibili e ignorare 'eccedenza.

# « Non e possibile svolgere l'azione Attaceare in un luogo che non ha delle truppe ombra.
) + Quando i giocatori svolgono l'azione Attaccare, devono tirare almeno 1 dado combattimento.
|-

TIRI DI RICERCA

+ Quando Frodo Indossa I'Anello, perde 1 speranza, sposta 'Occhio nella sua regione, dopodiché effettua un
tiro di ricerca ignorando tutte le truppe ombra nel suo luogo. I Nazgil non vengono ignorati.

« Qualsiasi personaggio che e presente nel luogo di Frodo puo spendere ‘> per influenzare il risultato dopo
che i dadi ricerca sono stati tirati. Dopo avere speso ‘. per ripetere un tiro, i giocatori possono spendere
aggiuntivi per ripetere di nuovo il tiro.
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PROSSIMA PARTITA

Usare una diversa combinazione di personaggi, obiettivi, eventi e carte Oscuramento dei Cieli ogni volta
che si gioca.

Se i giocatori perdono la partita, non devono disperarsi: devono solo provare di nuovo. Se si ritrovano
avincere con regolarita le partite introduttive e quelle standard, potrebbero provare le partite eroiche,
epiche o leggendarie. Ogni livello utilizza diverse quantita di carte Oscuramento dei Cieli e obiettivo
durante la preparazione.

&) Nota: Quando si gioca una partita in

Partita di Livello = Oscuramento dei Cieli Obiettivi . ) ]
solitario o con 2 giocatori, se le carte

Introduttiva 4 4 obiettivo che sono state pescate
Standard 5 4 richiedopo piu persongggi di quelli
permessi (4 personaggi in totale
Eroica 5 5 per le partite con 2 giocatori oppure
- 5 personaggi in totale per le partite
Epica 6 > in solitario), mescolare gli obiettivi
Leggendaria 6 6 e pescare una nuova serie.

SCENARI SUGGERITI

Di seguito vengono presentati una serie di scenari da provare a ogni livello di difficolta.

Partita Introduttiva/Standard (4 Obiettivi):

« La Vostra Prima Partita: Ottenere la Benedizione
degli Elfi; “Saruman, il Tuo Bastone e Rotto”;
Sfidare Sauron; Distruggere 'Unico Anello.

« Tenere a Bada I’Oscurita: Affrontare il Balrog;
[ Fedifraghi Compiono il Loro Dovere;
Sottomettere Umbar; Distruggere I'Unico Anello.

Partita Eroica/Epica (5 Obiettivi):

. Cavalieri di Rohan: Cavalcare con le Eored:
Liberare la Mente di Théoden; Occuparsi degli Eredi
di Freca; “Non Saro Piu Una Fanciulla dArme”;
Distruggere I'Unico Anello.

« Destino degli Elfi: “Con Questo Fanno Seil!”; Arwen
Dispiega lo Stendardo; Mettere a Nudo le Fosse;
Portare la Luce al Bosco Atro; Distruggere I'Unico Anello.

- Figli del Sovrintendente: Boromir Rivendica il Suo
Onore; Difendere il Guado dellAnduin; Deporre Denethor;
Infiltrarsi a Minas Morgul; Distruggere 'Unico Anello.

Partita Leggendaria (6 Obiettivi):

« Nessun Eroe e Troppo Piccolo: Vendicare Balin!;
Sollevare I'Ombra dalle Terre Naniche; I Raminghi
Liberano I'Eriador; Gli Hobbit Giurano la Loro Fedelta;
La Tana di Shelob; Distruggere I'Unico Anello.
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PARTITA IN SOLITARIO

Quando si gioca una partita a Il Destino della Compagnia in solitario, il giocatore coordina gli sforzi di Frodo &
Sam e di altri 4 personaggi.

#  PREPARAZIONE

Il giocatore prepara la partita come di norma, con le seguenti modifiche:

I 1. Collocare la carta personaggio Frodo & Sam a lato del tabellone.

2. Scegliere casualmente 4 altre carte personaggio e collocarle
a faceia in su, 'una accanto all’altra, in una fila davanti al
giocatore. Suggerimento: Se questa e la prima volta che il
giocatore gioca a questo gioco, usare Eowyn, Merry & Pipino,

— ——
=

A Legolas e Gandalf.

LKL 3. Mettere il segnalino modalita in solitario @ sulla carta personaggio all'estrema sinistra.
3 (‘ 4. Collocare le pedine di tutti questi personaggi nei loro luoghi di partenza (vedere a pagina 7).
"
L
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SYOLGIMENTO DEL GIOCO

Durante il suo turno, il personaggio con il segnalino modalita in solitario puo svolgere fino a 4 azioni. Nel
primo turno, si tratta del personaggio all’estrema sinistra collocato davanti al giocatore. Il giocatore,
prima o dopo avere svolto tutte le azioni di quel personaggio, puo svolgere 1 azione bonus con Frodo & Sam.

Dopo avere svolto tutte queste azioni, completa il resto del turno come di norma. (Pesca 2 carte giocatore e poi
risolve le carte ombra in numero pari al livello di minaccia.)

Dopodiché, sposta il segnalino modalita in solitario verso destra sul
successivo personaggio in fila. Dopo che tutti e 4 i personaggi davanti

al giocatore hanno effettuato un turno, rimettere il segnalino modalita (5%6,00}%61{”

in solitario sul personaggio all'estrema sinistra.

_ Anche se Frodo & S8am svolgeranno
Dal momento che non & mai possibile collocare il segnalino modalita |, dinormalsola azione per turno,
in solitario sulla carta personaggio di Frodo & Sam, questi non . potete far Viaggiare gli altri

disporranno mai di un turno da 4 azioni. RS sconagelicort lora PEnGEGEIE

. ) ] - ) ) i farli avanzare verso il Monte Fato.
Tutti e 5 i personaggi condividono la stessa mano di carte giocatoree 1,
segnalini simbolo.

AZIONI

Le 2 azioni seguenti vengono modificate quando si gioca in solitario:

o
A/® PREPARARE
i Quando svolge l'azione Preparare, il personaggio del Esempio di Preparare: Legolas scarta la
— giocatore deve trovarsi nella regione della carta oltre carta regione $Q del Bosco Atro per ottenere
a trovarsi in un rifugio. un segnalino #® mentre si trova nel Reame
o & Nota: Non puo Preparare alcune carte regione visto Boscoso (un rifugio del Bosco Atro).

che alcune regioni non hanno rifugi.
I

| [
@) COMPAGNIA

¥ L'azione Compaghnia non viene usata quando si gioca in solitario dal momento che tutti i personaggi del
giocatore condividono la stessa mano di carte.
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SIMBOLI

88 Amicizia ¥ Valore

« Spendere 1 quando si svolge 'azione Radunare + Spendere | durante un combattimento per

peraggiungere L¢3 aunluogo @, @, @ o @ |  "oorerel W

« Spendere 3 quando si svolge l'azione Conquistare

\ A Furtivita Resistenza
+ Spendere 1 quando si svolge 'azione Viaggiare « Spendere 1 per ripetere il tiro di @
I l con Frodo per evitare un tiro di ricerca . Spendere 1 per ripetere il tiro di
LI
- Rifugio Speranza @ Dado Ricerca
3
. . Roccaforte Ombra t% Disperazione . Passare Inosservato
7 Segnalino Livello |
@ Occhio di Sauron % di Minaceia Sfinito
W % Nazgtl Segnalino Speranza Esposto
Segnalino Modalita <> -
i! X ‘ Truppa Ombra @ in Solitario A Richiamo
A
i @ Truppa Amica @@Q Luogo Ombra @*@ Dado Combattimento
et —
‘ Truppa Nanica Luogo Nanico * Sconfiggere
ﬂ Truppa Elfica @ Luogo Elfico *ﬁ’} Scambiare
‘ Truppa Rohirrim @ Luogo Rohirrim @ Invadere
: ﬂ Truppa Gondor @ Luogo Gondor ﬂ}% Nazgal!
%,
(i | CARTE (RIOCATORE IMpPoOSTAZIONE DIFFICOLTA
Giocatori Eventi Mano di Partenza Partita di Livello Oscuramento dei Cieli Obiettivi

I 5 Giocatori 9 2 Introduttiva 4 4
4 Giocatori 2 Standard 5 4
3 Giocatori 6 3 Eroica 5 5
2 Giocatori 6 4 Epica 6 5
1 Giocatore 5 4 Leggendaria 6 6
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