
Mantelli Elfici Mantelli Elfici Mantelli Elfici Mantelli Elfici 

Metti in gioco 
la Tessera Caccia Speciale

“Mantelli Elfici”.

È UN DONO
Giocala se l'Esercito difensore si
trova nella stessa Regione della

Compagnia

Aggiungi +1 al tuo Tiro di Combat.
 e al tuo Tiro di Comando

Smeagol Aiuta Smeagol Aiuta Smeagol Aiuta Smeagol Aiuta 
il Caro Padroneil Caro Padroneil Caro Padroneil Caro Padrone

Metti in gioco 
la Tessera Caccia Speciale 

“Smeagol Aiuta il Caro Padrone”.

È UN DONO
Giocala se l'Esercito difensore si
trova nella stessa Regione della

Compagnia

Aggiungi +1 al tuo Tiro di Combat.
 e al tuo Tiro di Comando

Corno di GondorCorno di GondorCorno di GondorCorno di Gondor

Mettila in gioco 
sul tavolo se Boromir 

si trova nella Compagnia

Se una Caccia ha successo, scarta
questa carta per ridurre di un punto
il danno della Caccia. I danni
rimanenti devono essere affrontati
normalmente.

Scarta subito
“Corno di Gondor”
se Boromir lascia
la Compagnia.

ATTACCO POSSENTE
Rinuncia al Comando di un

Compagno per colpire
automaticamente una volta

(il massimo numero possibile di colpi
è comunque cinque)

Corda  ElficaCorda  ElficaCorda  ElficaCorda  Elfica

Metti in gioco 
la Tessera Caccia Speciale

 “Corda Elfica”.

È UN DONO
Giocala se l'Esercito difensore si
trova nella stessa Regione della

Compagnia

Aggiungi +1 al tuo Tiro di Combat.
e al tuo Tiro di Comando

Cotta di Mithril Cotta di Mithril Cotta di Mithril Cotta di Mithril 
e Pungoloe Pungoloe Pungoloe Pungolo

Mettila in gioco sul tavolo

Se una Caccia ha successo, scarta
questa carta per sostituire la
Tessera Caccia appena pescata
con un'altra. 
Applica gli effetti
della seconda
Tessera, 
e riaggiungi la prima
nella Riserva della
Caccia.

LAMA DELL'OVERSTURIA
Giocala se un Hobbit 

partecipa alla battaglia

Utilizza un colpo andato a segno di
un Tiro di Comando 

per eliminare un Servitore che
partecipi alla battaglia, a tua scelta

Bastone Bastone Bastone Bastone 
dello Stregonedello Stregonedello Stregonedello Stregone

Mettila in gioco sul tavolo se
Gandalf si trova nella Compagnia

Se una Caccia ha
successo, scarta questa
carta invece di pescare
una Tessera Caccia.

Scarta subito questa carta
se Gandalf il Grigio lascia
la Compagnia

SERVITORE DEL FUOCO
SEGRETO

Giocala se Gandalf
partecipa alla battaglia

Aggiungi +1 al tuo Tiro di Combat.
e al  tuo Tiro di Comando

Fiala di GaladrielFiala di GaladrielFiala di GaladrielFiala di Galadriel

Metti in gioco 
la Tessera Caccia Speciale 

“Fiala di Galadriel”.

È UN DONO
Giocala se l'Esercito difensore si
trova nella stessa Regione della

Compagnia

Aggiungi +1 al tuo Tiro di Combat. e
al tuo Tiro di Comando

Ascia e ArcoAscia e ArcoAscia e ArcoAscia e Arco

Mettila in gioco 
sul tavolo se Gimli o Legolas si

trovano nella Compagnia

Se una Caccia ha successo, scarta
questa carta per ridurre di un punto
il danno della Caccia. 
I danni rimanenti devono essere
affrontati normalmente.

Scarta subito “Ascia e Arco” se
entrambi i compagni lasciano la
Compagnia.

ATTACCO POSSENTE
Rinuncia al Comando di un

Compagno per colpire
automaticamente una volta

(il massimo numero possibile di colpi
è comunque cinque)

AthelasAthelasAthelasAthelas

Lancia tre dadi 
e rimuovi un punto Corruzione per
ogni risultato di 5 o più.

Se la Guida è
Granpasso, 
rimuovi un punto
Corruzione per ogni
risultato di 3 o più.

ANDURIL
Rinuncia al Comando di Granpasso

per colpire automaticamente
una volta, oppure rinuncia al

Comando di Aragorn per colpire
automaticamente due volte,

(il massimo numero possibile di colpi
è comunque cinque)



Un Buon Posto Un Buon Posto Un Buon Posto Un Buon Posto 
per Nascondersi per Nascondersi per Nascondersi per Nascondersi 

Rimuovi un punto Corruzione.

Se la Guida è Gollum, 
in aggiunta
nascondi o
muovi la
Compagnia
(il movimento
è soggetto
normalmente
alle regole
sulla Caccia). 

MORTE EROICA
Prima di rimuovere le perdite,
elimina un Comandante per
annullare un colpo, oppure 

elimina un Compagno per annullare
un numero di colpi pari al massimo di

livello di quel Compagno.

Specchio di GaladrielSpecchio di GaladrielSpecchio di GaladrielSpecchio di Galadriel

Cambia un Dado Azione
Personaggio inutilizzato in un Dado
Azione Volere dell'Ovest.

Se la Compagnia si trova a Lórien,
in aggiunta rimuovi un punto
Corruzione.

MORTE EROICA
Prima di rimuovere le perdite,
elimina un Comandante per
annullare un colpo, oppure 

elimina un Compagno per annullare
un numero di colpi pari al massimo di

livello di quel Compagno.

L'Ultima BattagliaL'Ultima BattagliaL'Ultima BattagliaL'Ultima Battaglia

Mettila in gioco sul tavolo 
se Aragorn o Gandalf il Bianco si
trovano in un Esercito dei Popoli
Liberi nel Sud Ithillien, o in Nord
Ithillien, o nella Dagorland, 
o in qualunque Regione di Mordor.

Quando questa carta è in gioco, i
Dadi Azione utilizzati per muovere la
Compagnia non vengono aggiunti al
riquadro della Caccia.

Scarta “L'Ultima Battaglia”non
appena non sia più presente un
Esercito dei Popoli Liberi in una delle
Regioni elencate.

LUCE DEL GIORNO
Il giocatore dell'Ombra tira un

massimo di tre dadi nel
Tiro di Combattimento

Arrivano le AquileArrivano le AquileArrivano le AquileArrivano le Aquile!!!!
Giocala se un Esercito 
dei Popoli Liberi che comprende
un Compagno è adiacente a, o
nella stessa Regione di, un
Esercito dell'Ombra, che
comprende uno o più Nazgûl.

Tira un dado per ogni Nazgûl
presente (fino a un massimo di
cinque dadi): elimina un Nazgûl per
ogni risultato di 5 o più.

I Nazgûl rimanenti devono quindi
essere piazzati in una Fortezza di
Sauron. Il Re Stregone è immune
agli effetti di questa carta.

MORTE EROICA
Prima di rimuovere le perdite,
elimina un Comandante per
annullare un colpo, oppure 

elimina un Compagno per annullare
un numero di colpi pari al massimo

di livello di quel Compagno.

I Galadhrim I Galadhrim I Galadhrim I Galadhrim 
di Celeborndi Celeborndi Celeborndi Celeborn

Recluta un'unità degli Elfi (regolare
o d'Elite) a  Lórien.

Pesca quindi una Carta Evento
Strategia.

LUCE DEL GIORNO
Il giocatore dell'Ombra tira un

massimo di tre dadi nel
Tiro di Combattimento

I Cavalieri I Cavalieri I Cavalieri I Cavalieri 
di Theodendi Theodendi Theodendi Theoden

Recluta un'unità di Rohan (regolare
o d'Elite) e un Comandante a Edoras,
o in una Regione di Rohan in cui si
trova un Compagno.

LUCE DEL GIORNO
Il giocatore dell'Ombra tira un

massimo di tre dadi nel
Tiro di Combattimento

Gwaihir Gwaihir Gwaihir Gwaihir 
Re dei VentiRe dei VentiRe dei VentiRe dei Venti

Muovi o separa
un Compagno
o un gruppo di
Compagni dalla
Compagnia come
se il loro Livello
fosse pari a 4.

Questo movimento può terminare in
una Fortezza sotto assedio.

SFIDA ARDITA
Giocala se un Compagno

partecipa alla Battaglia

Rinuncia al Comando totale
dei tuoi Compagni per annullare
la Carta Combattimento giocata

dal giocatore dell'Ombra.

Partirò da SoloPartirò da SoloPartirò da SoloPartirò da Solo

Separa un Compagno o un gruppo di
Compagni: 
puoi muovere di   una   Regione in più  
rispetto ad una
normale
separazione. 
Rimuovi quindi un
punto Corruzione.

SFIDA ARDITA
Giocala se un Compagno

partecipa alla Battaglia

Rinuncia al Comando totale
dei tuoi Compagni per annullare
la Carta Combattimento giocata

dal giocatore dell'Ombra.

Sapremo Essere  Sapremo Essere  Sapremo Essere  Sapremo Essere  
più Velocipiù Velocipiù Velocipiù Veloci

Muovi o separa un Compagno o un
gruppo di Compagni dalla
Compagnia: puoi muovere di   due  
Regioni in più rispetto ad un normale
movimento di separazione. 

Questo movimento
può terminare in
una Fortezza sotto
assedio.

SFIDA ARDITA
Giocala se un Compagno

partecipa alla Battaglia

Rinuncia al Comando totale
dei tuoi Compagni per annullare
la Carta Combattimento giocata

dal giocatore dell'Ombra.



Andata e RitornoAndata e RitornoAndata e RitornoAndata e Ritorno

Separa un Compagno o un gruppo di
Compagni: puoi muovere di   una  
Regione in più rispetto ad una
normale separazione.

Quindi, se Gimli o Legolas si trovano
a Valle, a Erebor o nel Reame
Boscoso, attiva i Nani ed il Nord e
fai avanzare i Nani, gli Elfi ed il Nord
di una casella ciascuno sulla Tabella
Politica 

RESISTENZA CORAGGIOSA
Giocala se un Compagno

partecipa alla Battaglia

Il giocatore dell'Ombra tira un dado
in meno nel tiro di Combattimento

per ogni Compagno presente (fino ad
un minimo di un dado)

La Grigia CompagniaLa Grigia CompagniaLa Grigia CompagniaLa Grigia Compagnia

Giocala se Granpasso/Aragorn si
trova in un Esercito dei Popoli
Liberi.

Recluta un unità d'Elite ed elimina
un'unità Regolare, appartenente alla
stessa Nazione, nell'esercito con
Granpasso/Aragorn.

Pesca quindi due Carte Evento
Strategia.

RESISTENZA CORAGGIOSA
Giocala se un Compagno

partecipa alla Battaglia

Il giocatore dell'Ombra tira un dado
in meno nel tiro di Combattimento

per ogni Compagno presente (fino ad
un minimo di un dado)

La Casa dei La Casa dei La Casa dei La Casa dei 
SovrintendentiSovrintendentiSovrintendentiSovrintendenti

Giocala se Boromir si trova 
in una Regione di Gondor

Recluta un 'unità di Gondor
(Regolare o d'Elite)
nella Regione in cui si
trova Boromir.

Pesca quindi due
Carte Evento
Strategia

RESISTENZA CORAGGIOSA
Giocala se un Compagno

partecipa alla Battaglia

Il giocatore dell'Ombra tira un dado
in meno nel tiro di Combattimento

per ogni Compagno presente (fino ad
un minimo di un dado)

I Sentieri di WosesI Sentieri di WosesI Sentieri di WosesI Sentieri di Woses

Giocala se c'è un Esercito 
dei Popoli Liberi a Minas Tirith e
Rohan è “in Guerra”.

Muovi un esercito da una qualunque
regione di Rohan direttamente a
Minas Tirith.

Se Minas Tirith è sotto assedio,
muovi l'Esercito direttamente in una
Regione libera adiacente a Minas
Tirith.

ATTACCO IMPROVVISO
Prima del Tiro di Combattimento,

effettua un attacco aggiuntivo
utilizzando un numero di dadi
pari al tuo Comando (fino ad

un massimo di 5) e applica
immediatamente il risultato.

La Freccia  RossaLa Freccia  RossaLa Freccia  RossaLa Freccia  Rossa

Giocala se Gondor è attiva.

Rohan avanza di una casella nella
Tabella Politica.

Recluta quindi un'unità di Rohan
(Regolare o d'Elite) e un
Comandante di Rohan a Edoras.

ESPLORATORI
Prima del Tiro di Combattimento,

ritira il Tuo Esercito.

Grimbeorn  il Vecchio, Grimbeorn  il Vecchio, Grimbeorn  il Vecchio, Grimbeorn  il Vecchio, 
Figlio di BeornFiglio di BeornFiglio di BeornFiglio di Beorn

Recluta un'unità del Nord (Regolare
o d'Elite) e un Comandante del Nord
alla Carroccia.

ESPLORATORI
Prima del Tiro di Combattimento,

ritira il Tuo Esercito.

Lo Spirito di Lo Spirito di Lo Spirito di Lo Spirito di 
MordorMordorMordorMordor

Attacca un Esercito dell'Ombra
composto da unità di diverse Nazioni.
Lancia cinque dadi e infliggi un
colpo con ogni risultato di 5 o più.

ESPLORATORI 
Prima del Tiro di Combattimento,

ritira il Tuo Esercito.

Sfida del ReSfida del ReSfida del ReSfida del Re

Giocala se Granpasso/Aragorn si
trova in un Esercito dei Popoli
Liberi a Gondor o a Rohan.

Pesca tre Tessere Caccia e scarta
tutte quelle che presentano un
Occhio. Tuttavia, se tutte e tre
presentano l'Occhio, mettile
nuovamente nella Riserva della
Caccia ed elimina
Granpasso/Aragorn.

Metti nuovamente nella Riserva della
Caccia tutte le tessere che non
presentano un Occhio.

ATTACCO IMPROVVISO
Prima del Tiro di Combattimento,

effettua un attacco aggiuntivo
utilizzando un numero di dadi
pari al tuo Comando (fino ad

un massimo di 5) e applica
immediatamente il risultato.

Gli Uomini Morti Gli Uomini Morti Gli Uomini Morti Gli Uomini Morti 
di Duncliviodi Duncliviodi Duncliviodi Dunclivio

Giocala se Granpasso/Aragorn
si trova in una qualunque 
Regione di Rohan.
Muovi Granpasso/Aragorn (insieme, se
vuoi, ad un gruppo di Compagni che si
trovano nella sua stessa Regione) a
Erech, Lamedon o Perlagir.

Se la Regione scelta è occupata da un
Esercito dell'Ombra, tira un dado:
quell'Esercito subisce un numero di colpi
pari al risultato del dado, e deve poi
ritirarsi.

Recluta quindi fino a tre unità Regolari di
Gondor nella Regione scelta.

ATTACCO IMPROVVISO
Prima del Tiro di Combattimento,

effettua un attacco aggiuntivo
utilizzando un numero di dadi
pari al tuo Comando (fino ad

un massimo di 5) e applica
immediatamente il risultato.



I Guerrieri di I Guerrieri di I Guerrieri di I Guerrieri di 
GlorfindelGlorfindelGlorfindelGlorfindel

Recluta un'unità degli Elfi (Regolare
o d'Elite) a Gran Burrone.

Pesca quindi una Carta Evento
Strategia.

POSIZIONE VANTAGGIOSA
Giocala se l'Esercito difensore si

trova entro i confini di una Nazione
dei Popoli Liberi

Sottrai 1 al Tiro di Combattimento
dell'esercito avversario 
(un '6' colpisce sempre)

Spade  nell'EriadorSpade  nell'EriadorSpade  nell'EriadorSpade  nell'Eriador

Recluta un'unità del Nord (Regolare
o d'Elite) nella Contea e un'unità dei
Nani (Regolare o d'Elite) negli Ered
Luin.

Pesca
quindi una
Carta
Evento
Strategia.

POSIZIONE VANTAGGIOSA
Giocala se l'Esercito difensore si

trova entro i confini di una Nazione
dei Popoli Liberi

Sottrai 1 al Tiro di Combattimento
dell'esercito avversario 
(un '6' colpisce sempre)

Arcieri di Arcieri di Arcieri di Arcieri di 
ThranduilThranduilThranduilThranduil

Recluta un'unità degli Elfi (Regolare
o d'Elite) nel Reame Boscoso.

Pesca quindi una Carta Evento
Strategia.

VALORE
Giocala se un unità d'Elite dei

Popoli Liberi partecipa alla
Battaglia

Aggiungi +1 al tuo Tiro di
Combattimento 

Il Potere  di Il Potere  di Il Potere  di Il Potere  di 
Tom BombadilTom BombadilTom BombadilTom Bombadil

Mettila in gioco sul tavolo
Il Nord avanza di una casella nella
Tabella Politica.

Quando questa carta è in gioco, gli
eserciti dell'Ombra non possono attaccare
o muoversi nella Vecchia Foresta, nella
Contea o nella Terra di Buck.

Per scartare “Il Potere di Tom Bombadil”,
il giocatore dell'Ombra deve utilizzare un
qualunque Dado Azione e scartare un
Carta Evento Esercito e una carta Evento
Personaggi dalla propria mano.

POSIZIONE VANTAGGIOSA
Giocala se l'Esercito difensore si

trova entro i confini di una Nazione
dei Popoli Liberi

Sottrai 1 al Tiro di Combattimento
dell'esercito avversario 
(un '6' colpisce sempre)

Libro di MAzarbulLibro di MAzarbulLibro di MAzarbulLibro di MAzarbul

Muovi tutti i Compagni che si
trovano sulla mappa.

Quindi, se un Compagno si trova a
Erebor o nell'Ered Luin, sposta i
Nani direttamente nella casella 
“In Guerra” anche se i Nani non
sono Attivi.

POSIZIONE VANTAGGIOSA
Giocala se l'Esercito difensore si

trova entro i confini di una Nazione
dei Popoli Liberi

Sottrai 1 al Tiro di Combattimento
dell'esercito avversario 
(un '6' colpisce sempre)

La Guardia di La Guardia di La Guardia di La Guardia di 
Dain PiediferroDain PiediferroDain PiediferroDain Piediferro

Recluta un'unità dei Nani (Regolare
o d'Elite) e un Comandante dei Nani
a Erebor.

VALORE
Giocala se un unità d'Elite dei

Popoli Liberi partecipa alla
Battaglia

Aggiungi +1 al tuo Tiro di
Combattimento

ÉÉÉÉomer,omer,omer,omer,
 Figlio di  Figlio di  Figlio di  Figlio di ÉÉÉÉomundomundomundomund

Recluta un'unità di Rohan (Regolare
o d'Elite) e un Comandante di Rohan
in un insediamento libero di Rohan.

VALORE
Giocala se un unità d'Elite dei

Popoli Liberi partecipa alla
Battaglia

Aggiungi +1 al tuo Tiro di
Combattimento

Gli uomini di Gli uomini di Gli uomini di Gli uomini di 
Re BrandRe BrandRe BrandRe Brand

Recluta due unità Regolari del Nord
a Valle

Pesca quindi una Carta Evento
Strategia.

MURO DI SCUDI
Prima di rimuovere le perdite, se il
tuo avversario ha colpito due o più

volte, annulla un colpo.

Imrahil di Imrahil di Imrahil di Imrahil di 
Dol AmrothDol AmrothDol AmrothDol Amroth

Recluta un'unità di Gondor
(Regolare o d'Elite) e un
Comandante di Gondor a Dol Amroth

MURO DI SCUDI
Prima di rimuovere le perdite, se il
tuo avversario ha colpito due o più

volte, annulla un colpo.



Raminghi di Raminghi di Raminghi di Raminghi di 
FaramirFaramirFaramirFaramir

Attacca un Esercito dell'Ombra a
Osgiliath, nel Sud Ithilien o nel
Nord Ithilien. Lancia tre dadi e
infliggi un colpo con ogni risultato di 5
o più.

Quindi, se c'è un
Esercito dei Popoli
Liberi a Osgiliath,
recluta in quella
Regione un'unità di
Gondor (Regolare o
d'Elite) e un
Comandante di
Gondor.

MURO DI SCUDI
Prima di rimuovere le perdite, se il
tuo avversario ha colpito due o più

volte, annulla un colpo.

PauraPauraPauraPaura!!!!    
FuocoFuocoFuocoFuoco!!!! Nemici Nemici Nemici Nemici!!!!

Muovi tutti i Compagni che si
trovano sulla mappa.

Quindi, se un Compagno si trova
nella Contea o a Brea, sposta 
il Nord direttamente nella casella 
“In Guerra” anche se il Nord non è
Attivo.

MURO DI SCUDI
Prima di rimuovere le perdite, se il
tuo avversario ha colpito due o più

volte, annulla un colpo.

Un Potere Un Potere Un Potere Un Potere 
Troppo GrandeTroppo GrandeTroppo GrandeTroppo Grande

Mettila in gioco sul tavolo

Gli Elfi avanzano di una casella
nella Tabella Politica.

Quando questa carta è in gioco, gli
eserciti dell'Ombra non possono
attaccare o muoversi in Lorien, Gran
Burrone o i Porti Grigi.

Per scartare “un potere Troppo
Grande”, il giocatore dell'Ombra deve
utilizzare un qualunque Dado Azione
e scartare un Carta Evento Esercito
e una carta Evento Personaggi dalla
propria mano.

SENZA TREGUA
Se colpisci con successo

almeno una unità nell'attuale
round di Combattimento,

infliggi un colpo aggiuntivo

Aiuto InsperatoAiuto InsperatoAiuto InsperatoAiuto Insperato

Attacca un esercito dell'Ombra che
sta assediando una Fortezza dei
Popoli Liberi con un tuo Esercito che
si trova in una Regione adiacente. 

Per l'intera durata della battaglia, il
giocatore dell'Ombra tira un dado in
meno per ogni unità dei Popoli Liberi
che si trova nella Fortezza assediata
(fino a un minimo di un dado)

SENZA TREGUA
Se colpisci con successo

almeno una unità nell'attuale
round di Combattimento,

infliggi un colpo aggiuntivo

Saggezza di ElrondSaggezza di ElrondSaggezza di ElrondSaggezza di Elrond

Attiva una Nazione a tua scelta.

Avanza quella Nazione di una
casella  sulla Tabella Politica.

CONFUSIONE
Ogni risultato di '1' nel Tiro di

Combattimento dell'Ombra
infligge un colpo aggiuntivo
contro l'Esercito dell'Ombra.

Per un Giorno Per un Giorno Per un Giorno Per un Giorno 
e una Nottee una Nottee una Nottee una Notte

Giocala su un Esercito dei Popoli
Liberi che  comprende un
Compagno.

Muovi quell'Esercito fino a due
Regioni di distanza.

CONFUSIONE
Ogni risultato di '1' nel Tiro di

Combattimento dell'Ombra
infligge un colpo aggiuntivo
contro l'Esercito dell'Ombra.

Guardie  della Guardie  della Guardie  della Guardie  della 
CittadellaCittadellaCittadellaCittadella

Recluta un'unità di Gondor
(Regolare o d'Elite) e un
Comandante di Gondor a Minas
Tirith

CARICA
Prima del Tiro di Combattimento,

effettua un attacco aggiuntivo
utilizzando solamente le Unità d'Elite

dei Popoli Liberi, e applica
immediatamente il risultato.

Le Navi di CirdanLe Navi di CirdanLe Navi di CirdanLe Navi di Cirdan

Giocala se gli Elfi sono “In
Guerra”.

Recluta due unità degli Elfi (Regolari
o d'Elite) in una qualunque Regione
costiera in cui si trova un Esercito dei
Popoli Liberi.

CARICA
Prima del Tiro di Combattimento,

effettua un attacco aggiuntivo
utilizzando solamente le Unità d'Elite

dei Popoli Liberi, e applica
immediatamente il risultato.

Il Risveglio degli Ent:Il Risveglio degli Ent:Il Risveglio degli Ent:Il Risveglio degli Ent:
BarbalberoBarbalberoBarbalberoBarbalbero

Giocala se Saruman si trova
in gioco e Gandalf il Bianco si
trova in una Regione di Rohan o a
Fangorn
Attacca un Esercito dell'Ombra ad
Orthanc. Lancia tre dadi e infliggi un
colpo con ogni risultato di 4 o più. 
Se dopo il tiro non rimane alcuna unità ad
Orthanc, elimina Saruman.

Se un Compagno si trova ad Orthanc,
puoi giocare subito un'altra Carta Evento
Personaggi.

FURIA DEGLI ENT
Giocala se l'Esercito difensore si
trova in una Regione di Rohan, a

Fangorn o ad Orthanc

Aggiungi +2 al tuo Tiro di
Combattimento



La Canzone  di BilboLa Canzone  di BilboLa Canzone  di BilboLa Canzone  di Bilbo

Rimuovi un punto Corruzione

Se la Guida è Gollum, rimuovi
invece due punti Corruzione.

COLPO FATALE
Se colpisci una volta con il tuo Tiro di

Comando, in aggiunta elimina un
Nazgul che partecipi alla battaglia;

se colpisci due o più volte, in
aggiunta  puoi invece eliminare un

Servitore che partecipi alla battaglia.
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Giocala se Saruman si trova
in gioco e Gandalf il Bianco si
trova in una Regione di Rohan o a
Fangorn
Attacca un Esercito dell'Ombra ad
Orthanc. Lancia tre dadi e infliggi un
colpo con ogni risultato di 4 o più. 
Se dopo il tiro non rimane alcuna unità ad
Orthanc, elimina Saruman.

Se un Compagno si trova ad Fangorn,
puoi giocare subito un'altra Carta Evento
Personaggi.

BOSCO SENZA NOME
Giocala se l'Esercito difensore si
trova in una Regione di Rohan, a

Fangorn o ad Orthanc.

Se colpisci con successo
almeno una volta nell'attuale

round di combattimento,
infliggi due colpi aggiuntivi.
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Giocala se Saruman si trova
in gioco e Gandalf il Bianco si
trova in una Regione di Rohan o a
Fangorn
Attacca un Esercito dell'Ombra ad
Orthanc. Lancia tre dadi e infliggi un
colpo con ogni risultato di 4 o più. 
Se dopo il tiro non rimane alcuna unità ad
Orthanc, elimina Saruman.

Se un Compagno si trova ad Fangorn,
puoi giocare subito un'altra Carta Evento
Personaggi.

BUIO DEGLI UNICORNI
Giocala se l'Esercito difensore si
trova in una Regione di Rohan, a

Fangorn o ad Orthanc.

Il giocatore dell'Ombra tira una
massimo di due dadi nel

Tiro di Combattimento.


