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Erano passati tre giorni da quando 
avevano lasciato la Compagnia, o 

perlomeno essi così pensavano: 
avevano pressoché perso il conto 

delle ore trascorse ad arrampicarsi 
faticosamente sui pendii nudi e 

pietrosi dell'Emyn Muil, costretti 
sovente a ritornare sui loro 
passi perché non riuscivano 
a proseguire, e accorgendosi 

a volte di aver camminato 
per ore e di ritrovarsi allo 

stesso punto di prima. […] 
Gli Hobbit si trovavano ora 

sull'orlo di un'alta rupe scarna 
e nuda i cui piedi erano avvolti 

nella nebbia; alle loro spalle 
s'innalzavano gli altipiani 

coronati da nuvole fuggenti. Un 
vento gelido soffiava da oriente. 

La notte stava giungendo 
sull'informe paesaggio innanzi 

a loro; il verde malsano si 
trasformava in un marrone 

repellente. All'estrema destra 
l'Anduin, che qualche raggio 

di sole aveva illuminato a volte 
durante il giorno, era ormai 

sepolto nell'ombra. Ma i loro occhi 
non si volsero verso il Fiume, verso 
Gondor, verso le terre degli Uomini 

dove si trovavano i loro amici. Fissarono 
invece a sud-est il punto ove nella notte 

sopraggiungente si scorgeva una scura 
linea, come remoti monti d'immobile fumo. 

Di tanto in tanto un piccolo bagliore 
rosso scintillava ai 
confini della terra 

con il cielo.

“Le Due Torri”
di J.R.R. Tolkien,

Libro IV, Capitolo 1: 
Sméagol Domato.
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i n t ro d u z i o n e

L a “Guerra dell'Anello - Lo Scioglimento della 
Compagnia” è uno scenario per il gioco da tavolo “La 
Guerra dell'Anello - Seconda Edizione”. Modificherà la 

preparazione iniziale dello stesso (vedi il Regolamento de 
“La Guerra dell'Anello - Seconda Edizione” a pag. 14).

Permetterà ai giocatori di iniziare la partita nella fase più 
concitata, ovvero allo Scioglimento della Compagnia. 
Gandalf ha appena sconfitto il Balrog ed è stato portato a 
Lòrien dalle Aquile; Merry e Pipino stanno per incontrare 
qualcosa di inusuale nella foresta di Fangorn; tre cacciatori 
sono impegnati in un periglioso viaggio fra le pianure di 
Rohan, e infine nella sponda orientale del fiume Anduín 
due piccoli hobbit sono rivolti verso Mordor e Orodruin, la 
Montagna del Fuoco.

n ot e  d e g l i 
au to r i

Q uesto scenario è stato pensato per offrire a 
voi, giocatori de “La Guerra dell'Anello”, una 
preparazione iniziale alternativa e per porvi 

dinnanzi a nuove strategie di gioco.

Nel mentre che preparate il tavolo da gioco, ponete 
attenzione alle nuove posizioni di partenza di Eserciti e 
Personaggi e alle carte Evento che verranno posizionate 
già attive in gioco, e quindi agli effetti che produrranno 
nei vostri confronti nonché alle limitazioni a cui dovrete 
far fronte. Queste nuove condizioni di partenza creeranno 
nuovi equilibri nel mondo della Terra di Mezzo, e l'abilità 
di padroneggiare queste nuove circostanze deciderà quindi 
l'esito della Guerra dell'Anello.

p r e pa r a z i o n e 
d e l  g i o c o

UNITà d'esercito

Posizionate le Unità d'Esercito dei Popoli Liberi e 
dell'Ombra così come indicato nella pagina successiva.
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                     p r e pa r a z i o n e  d e g l i  e s e r c i t i

NANI
1 Erebor: 

1 Regolare, 2 Elite, 1 Comandante

2 Ered Luin: 
1 Regolare

3 Colli Ferrosi: 
1 Regolare

Rinforzi: 
2 Regolari, 3 Elite, 3 Comandanti

ELFI
4 Rifugi Oscuri: 

1 Regolare, 1 Elite, 1 Comandante

5 Gran Burrone: 
3 Elite, 1 Comandante

6 Reame Boscoso: 
1 Regolare, 2 Elite, 1 Comandante

7 Lórien: 
1 Regolare, 2 Elite, 1 Comandante

Rinforzi: 
2 Regolari, 2 Elite

GONDOR
8 Minas Tirith: 

3 Regolari, 1 Elite, 1 Comandante

9 Dol Amroth: 
3 Regolari

10 Osgiliath: 
2 Regolari

11 Pelargir: 
1 Regolare

Rinforzi: 
6 Regolari, 4 Elite, 3 Comandanti

IL NORD
12 Brea: 

1 Regolare

13 Carrock: 
1 Regolare

14 Dale: 
1 Regolare, 1 Comandante

15 Lande del Nord: 
1 Elite

16 La Contea: 
1 Regolare

Rinforzi: 
6 Regolari, 4 Elite, 3 Comandanti

ROHAN
17 Edoras: 

1 Regolare, 1 Elite

18 Guadi di Isen: 
2 Regolari, 1 Comandante

19 Fosso di Helm: 
1 Regolare

20 Ovestfalda: 
1 Elite, 1 Comandante

Rinforzi: 
6 Regolari, 3 Elite, 2 Comandanti
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                     p r e pa r a z i o n e  d e g l i  e s e r c i t i

ISENGARD
Orthanc: 1  

4 Regolari, 1 Elite, Saruman

Breccia di Rohan: 2  
6 Regolari

Rinforzi: 
2 Regolari, 5 Elite

SAURON
Dol Guldur: 3  

5 Regolari, 1 Elite, 1 Nazgûl

Estfalda: 4  
1 Nazgûl

Gorgoroth: 5  
4 Regolari

Minas Morgul: 6  
5 Regolari, 1 Elite, 1 Nazgûl

Moria: 7  
2 Regolari, 1 Elite

Monte Gundabad: 8  
4 Regolari

Morannon: 9  
1 Regolare, 1 Elite, 1 Nazgûl

Ithilien del Nord: 10  
5 Regolari, 1 Elite, 1 Nazgûl

Rinforzi: 
10 Regolari, 1 Elite, 1 Nazgûl

SUDRONI e ESTERLING
Dagorlad: 11  

5 Regolari, 1 Elite, 1 Nazgûl

Rhûn del Nord: 12  
4 Regolari, 1 Elite, 1 Nazgûl

Ithilien del Sud: 13  
3 Regolari, 1 Elite

Umbar: 14  
5 Regolari, 1 Elite

Harondor Occidentale: 15  
3 Regolari, 1 Elite

Rinforzi: 
4 Regolari, 1 Elite
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p o p o l i  l i b e r i

Riserva Dadi Azione: 5

I Portatori dell’Anello: Eastfalda
Gandalf il Bianco: Lórien

Meriadoc, Peregrino: Fangorn
Strider, Legolas, Gimli: Eastfalda

 
Casella Corruzione: 3

Traccia della Compagnia: 0/Rivelata
 

Boromir è morto

l ' o m b r a

Riserva Dadi Azione: 8

Saruman: Orthanc
Il Re Stregone: non in gioco

La Bocca di Sauron: non in gioco
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rinforzi
Tutte le unità d'Esercito non posizionate sulla mappa 
durante la preparazione sono disponibili come rinforzi 
all'inizio dello scenario (non sono state ancora inflitte 
casualità fra le parti).

TRACCIA POLITICA
Posizionate i Segnalini Politica delle Nazioni sulla Traccia 
Politica come mostrato dalla immagine sottostante.

Tutti i segnalini delle Nazioni dell'Ombra e della Nazione 
degli Elfi devono avere la loro faccia attiva in su, mentre i 
segnalini del Nord, dei Nani, di Rohan e di Gondor devono 
avere la loro faccia passiva in su:

Rohan

Il Nord

Nani

Gondor

Sudroni e 
Esterling

Sauron
Isengard

Elfi

preparare la compagnia 
e i servi dell'ombra
Posizionate i Portatori dell'Anello, i Compagni, e i Servi, 
così come segue:

GIOCATORE DEI POPOLI LIBERI

passaggio 1
Posizionate i Portatori dell'Anello nella Eastfalda.

passaggio 2
Boromir è morto, e quindi deve essere rimosso dal gioco.

passaggio 3
Gandalf inizia il gioco in veste di Gandalf il Bianco e deve 
essere posizionato a Lórien.

passaggio 4
Posizionate Grampasso, Legolas e Gimli nella Eastfalda.

passaggio 5
Posizionate Meriadoc e Peregrin nel Fangorn.

GIOCATORE DELL'OMBRA

PASSAGGIO 1
Saruman inizia il gioco presente nella mappa e deve essere 
posizionato nella regione di Orthanc.

PASSAGGIO 2
Il Re Stregone non è ancora entrato in gioco, ma può 
esservi introdotto come da normali regole.

PASSAGGIO 3
La Bocca di Sauron non è ancora entrata in gioco, ma può 
esservi introdotta come da normali regole.
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LA COMPAGNIA DELL'ANELLO
Lo scenario inizia con la Compagnia “Rivelata”, e quindi 
dovrete posizionare il segnalino di Progresso Compagnia 
nella casella “0” sulla Traccia della Compagnia, con la faccia 
“Rivelata” in su. 
La Corruzione dei Portatori dell'Anello è a “3”: 
posizionate il Segnalino Corruzione sulla relativa casella.

LA GUIDA
Poiché tutti i Compagni hanno lasciato la Compagnia, 
Gollum si trova ora alla sua guida.

DADI AZIONE
Il giocatore dell'Ombra inizia il gioco con 8 Dadi Azione 
nella sua riserva (poiché Saruman è già in gioco). 
Il giocatore dei Popoli Liberi inizia il gioco con 5 Dadi Azione 
nella sua riserva (poiché Gandalf il Bianco è già in gioco).

TESSERE CACCIA
Le seguenti tessere Caccia devono essere rimosse dalla 
Riserva della Caccia (sono considerate già usate, e ogni 
tessera Occhio di queste deve poi essere rimescolata nella 
Riserva della Caccia non appena la Compagnia viene 
spostata sul Sentiero di Mordor):

TESSERE        CACCIA      da  r i m u ov e r e

1 Tessera 
“Occhio”

1 Tessera 
“1”

2 Tessere 
“2”

2 Tessere 
“Zero/
Rivela”

MAZZI EVENTO
Nel creare i mazzi Evento per questo scenario, alcune carte 
devono essere rimosse dal gioco (in quanto trattano eventi 
già accaduti), mentre altre inizieranno il gioco già attive sul 
tavolo. Notate che alcune delle carte dei Popoli Liberi che 
mettono in gioco le tessere Caccia Speciale sono già state 
usate, e quindi le loro relative tessere Caccia Speciale devono 
essere rimescolate nella Riserva della Caccia non appena la 
Compagnia viene spostata sul Sentiero di Mordor. 
Fate riferimento alla seguente tabella per creare i mazzi di 
Carte Evento da usare nello scenario:

r i m u ov e t e

Carte Personaggio - Popoli Liberi

Mithril e Pungolo (#5)
Specchio di Galadriel (#13)

Carte Strategia - Popoli Liberi

Un Potere Troppo Grande (#2)
La Casata di Glorfindel (#21)

Éomer, Figlio di Éomund (#23)

Carte Personaggio - Ombra

Creatura Malvagia dagli Abissi (#7)
Tempo Crudele (#10)

Richiamo dell’Anello (#13)
La Compagnia si Scioglie (#14)

Logori dal Dolore e dalla Fatica (#15)
Stormi di Crebain (#16)
Balrog di Moria (#17)

Carte Strategia - Ombra

Ritorno a Valinor (#1)
Furia dei Dunlandiani (#11)

rimuovete - ma tessera caccia in gioco

Carte Personaggio - Popoli Liberi

Mantelli Elfici (#1)
Corda Elfica (#2)

Fiala di Galadriel (#3)

I n  g i o c o  s u l  tavo l o

Carte Personaggio - Ombra

Il Palantir di Orthanc (#21)
Vermilinguo (#22)

Carte Strategia - Ombra

Minacce e Promesse (#5)
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pesca delle carte evento
Nella prima fase Recupero Dadi Azione e Pesca Carte 
Evento:

—	 Il giocatore dei Popoli Liberi pesca 4 Carte Evento. 
L'unica restrizione che viene applicata a questa 
azione è che si deve pescare almeno 1 carta da ogni 
Mazzo e che le carte pescate si possono guardare 
solo una volta terminata l'azione.

—	 Il giocatore dell'Ombra pesca 6 Carte Evento. 
L'unica restrizione che viene applicata a questa 
azione è che si deve pescare almeno 1 carta da ogni 
Mazzo e che le carte pescate si possono guardare 
solo una volta terminata l'azione.

Tutte le successive fasi di Recupero Dadi Azione e Pesca 
Carte Evento seguono le normali regole, ed anche il limite 
di carte della mano è lo stesso di quello delle normali regole.

PARTITA A PIù GIOCATORI
In questo scenario si applicano tutte le normali regole, a cui 
poi si aggiunge:

Nella prima fase Recupero Dadi Azione e Pesca Carte 
Evento:

—	 I giocatori dei Popoli Liberi pescano 2 Carte Evento 
a testa. L'unica restrizione che viene applicata a 
questa azione è che si deve pescare almeno 1 carta 
(delle 4 totali) da ogni Mazzo e che le carte pescate 
si possono guardare solo una volta terminata 
l'azione.

—	 I giocatori dell'Ombra pescano 3 Carte Evento a 
testa. L'unica restrizione che viene applicata a questa 
azione è che si deve pescare almeno 1 carta (delle 
6 totali) da ogni Mazzo e che le carte pescate si 
possono guardare solo una volta terminata l'azione.

Tutte le successive fasi di Recupero Dadi Azione e Pesca 
Carte Evento seguono le normali regole, ed anche il limite 
di carte della mano è lo stesso di quello delle normali regole 
a più giocatori.

GIOCARE LO SCENARIO
Una volta che lo scenario è stato preparato ed è terminata la 
prima fase di Recupero Dadi Azione e Pesca Carte Evento, 
lo svolgimento del gioco avviene come di consueto.
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s c e na r i o 
" a l b a  d e l l a 
t e r z a  e r a "

L o Scioglimento della Compagnia può essere giocato 
anche con il gioco da tavolo La Guerra dell'Anello 
Prima Edizione e la sua espansione Battaglie della 

Terza Era (acquistabile separatamente, oppure inclusa in La 
Guerra dell'Anello Prima Edizione - Collector’s Edition).

Per giocare a Lo Scioglimento della Compagnia con le 
regole della Prima Edizione dovrete apportare le seguenti 
modifiche:

p r e pa r a z i o n e 
d e l  g i o c o

L a preparazione è la stessa di quella descritta a pag. 4 e 5, 
con le seguenti eccezioni:

Isengard
—	 Posizionate nella Breccia di Rohan 2 Regolari e 

8 Uomini delle Colline (invece di 6 Regolari).

—	 Avete a disposizione 10 Regolari come rinforzi.

LA COMPAGNIA, I PERSONAGGI E 
I SERVI DELL'OMBRA
—	 Galadriel non è ancora entrato in gioco, ma può 

esservi introdotto come da normali regole.

—	 Il Balrog è morto e deve essere rimosso dal gioco.

le fazioni
La fazione degli Uomini delle Colline di Dunland inizia 
il gioco attiva, mentre le fazioni degli Ent di Fangorn e 
dei Corsari di Umbar possono essere introdotte nel gioco 
come da normali regole.

tessere caccia
Poiché Gollum è alla guida della Compagnia, le tessere 
Sméagol possono essere tenute fuori dalla Riserva della 
Caccia.

mazzi evento
Aggiungete le Carte Evento dell'Espansione e rimpiazzate 
le relative carte del gioco base come da normali regole.

Le Carte in gioco (oppure che sono già state usate) sono le 
stesse della tabella di pag. 8, con queste 2 eccezioni:

—	 E' venuto un Balrog! (17E) deve essere rimossa.

—	 Furia dei Dunladiani (11E) deve essere rimossa.

Lo Scioglimento della Compagnia  • 11
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