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Editoriale

Benvenuti al secondo numero dei Rifugi Oscuri.
Molte sono le iniziative che “Il Sito dell’Anello” presenterà in questa 

seconda uscita.
Non vorrei togliervi la sorpresa … ma qualche piccola anticipazione voglio 
darvela comunque!
Innanzitutto a breve inizierà un fantastico concorso a premi, al quale po-
tranno partecipare tutti gli utenti del “Sito dell’Anello”.
Per vincere i fantastici premi messi in palio da Akh-Ra, bisognerà mandare 
articoli per questa Fanzine o per il sito, ma scoprirete tutti i particolari 
nell’articolo riguardante il concorso. Altra novità sono le magliette del 
Sito: alcuni di noi già le hanno indossate in occasione del raduno del “Sito 
dell’Anello” avvenuto al Lucca Comics&Games 2005 riscuotendo notevole 
successo.
Anche in questo caso vi rimando all’articolo inerente.
Restando in tema di raduni, tra meno di un mese ci sarà il Grand Tourna-
ment del Signore degli Anelli, che come ogni anno si terrà a Milano presso 
il Palazzo delle Stelline e abbiamo pensato di darvi qualche informazione 
in merito allo svolgimento della manifestazione.
E ora … tuffiamoci nei contenuti concreti di questo nuovo numero!
Come avete già notato dalla copertina, il tema principale riguarda Isengard 
e le sue temibili armate. Ma a “contrapporsi” alle forze dell’Oscuro Signo-
re troviamo i piccoli e coraggiosi Hobbit, che tramite la guida di pittura e il 
masterclass di modellismo prenderanno vita. In questo numero, inoltre si 
conclude la costruzione del Forte di frontiera di Gondor e “ZioNicola” ci 
aiuterà a convertire il Troll della Catapulta.
Bene, dopo qualche piccola anticipazione non mi resta che augurarvi buona 
lettura.

Thengel
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Scrutando nel Palantir
   Rieccoci qui con un   
    altro appuntamento di    
     Scrutando nel Palantir.
    Non tutti forse sanno   
                  che  la Pietra Veggen -  
   te deve essere orienta-
ta in una determinata direzione per poter 
essere usata ... questa volta ho deciso di 
orientarla verso l’Oriente della Terra di 
Mezzo, oltre le Montagne Nebbiose, al di 
là della Foresta di Fangorn e dell’Ithilien, 
nell’estremo Est, nella terra degli Ester-
ling e del Khand.
Ebbene si! Finalmente la GW si prepara a 
lanciare sul mercato la nuova espansione 
per il Signore degli Anelli: Ombra ad Est 
(in uscita a Marzo) che vedrà l’introduzio-
ne di nuove truppe e di un nuovo popolo, 
quello appunto degli abitanti del Khand 
che secondo voci di corridoio ancora non 
confermate, potrebbe forse essere usato sia 
dallo schieramento del Male che da quel-
lo del Bene. Di sicuro il Male potrà comun-
que usare il forte e disciplinato esercito 
degli Esterling. Per il Bene ancora non si 
sa nulla di certo, forse la GW ha deciso di 
includere in questa espansione 
nuove truppe per Rohan, tra cui 
il personaggio di Eorl 
il Giovane, il cui modello è stato 
presentato di recente che ha un 
profilo quasi al livello di 
Aragorn.Quasi sicuramente 
saranno disponibili i modelli di 
Mandril e del sovrintendente 
Cirion, mentre  c’è ancora 
qualche dubbio riguardante i 
Nani: forse  usciranno alcuni 
Eroi tra cui Murin e Drar, ma il 
tutto è  avvolto da molta 
riservatezza. 
Ad ogni modo, la grandissima 
novità lungamente attesa da 
tutti saranno nientepopodimeno
che … gli straordinari modelli in 
plastica degli Esterling che 
nulla hanno da invidiare alle 
precedenti versioni in metallo; 
dipinti sono, infatti, praticamente 

irriconoscibili gli uni dagli altri. 
Con l’esercito Esterling, inoltre, 
potremo usare nuove truppe quali arcieri 
e la nuova cavalleria pesante con cavalli 
bardati. Tra i vari modelli è stato anche 
presentato quello dello Spettro del-
l’Anello di Khamul sia a piedi che in arcio-
ne.
Per quanto riguarda i guerrieri del Khand, 
devo fare alcune considerazioni. I model-
li, tutti in metallo, sono veramente belli, 
iperdettagliati e con pose dinamiche. Lo 
stile però richiama tantissimo quello dei 
Samurai del Giappone medioevale. L’eserci-
to del Khand è equipaggiato con ogni tipo 
di guerrieri come fanti, arcieri e cavalieri 
ed anche con i carri da guerra, tipolo-
gia di truppa totalmente nuova nel gioco 
del Signore degli Anelli. Tutto ciò mi ha 
portato a pensare che la Games Workshop 
abbia creato truppe tali da far gola anche 
ai tantissimi giocatori di Warhammer Fan-
tasy Battles che da anni chiedono a gran 
voce un esercito del Catai di cui girano 
varie versioni di house rules (non ufficiale 
per non ufficiale si possono anche usare le 
miniature del SdA no?).
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I carri avranno ovviamente delle nuove 
regole e diventeranno il terrore della 
cavalleria del Bene. Saranno considerati 
al pari delle cavalcature mostruose, quin-
di in carica getteranno a terra anche la 
cavalleria avversaria. Nei tornei, visto che 
il cavaliere a terra è effettivamente disar-
cionato perderà la sua cavalcatura. Per 
bilanciare un pò il gioco però i carri ed i 
loro aurighi avranno solamente un valo-
re di difesa di 4. Guardando un po’ più in là 
nel tempo, ed un po’ più ad Ovest, geogra-
ficamente parlando, iniziano a trapelare le 

prime indiscrezioni sulla successiva espan-
sione dell’Ombra del Negromante. Sembra, 
infatti, che uscirà un nuovo modello del 
Re Negromante Sauron, nuove truppe per il 
Male specifiche di Dol Guldur, Per il Bene 
saranno presenti gli elfi in plastica della 
corte di Thranduil con regole speciali che 
permetteranno agli elfi di sparire nel mez-
zo della foresta...
Purtroppo, però, il mio Palantir non riesce 
a vedere null’altro da così lontano … per 
il momento!

Akh-Ra

Cirion Madril Drar Murin

Eorl il Giovane
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Info GT 2005

Anche quest’anno il GT si terrà a Milano, presso il Palazzo delle Stelline nell’ambi-
to della manifestazione “Giochi Sforzeschi”.

La formula del torneo utilizzata sarà, come già sperimentato lo scorso anno, quella a 
coppie.
Con un totale di 1000 punti a disposizione i giocatori dovranno creare una lista del Bene 
ed una del Male, distribuendo i punti come meglio credono.
In ogni fazione dovrà esser presente almeno un eroe ed il numero massimo dei modelli 
non deve superare le 50 unità.
Il costo di partecipazione è di 30 euro a persona e le prenotazioni, quando leggerete que-
ste righe, saranno già aperte.
Il regolamento ed i profili utilizzati saranno quelli presenti nel Manualone 2005, con 
l’aggiunta dell’Armata dei Morti (disponibile il download dal sito GW) ed il profilo di 
Gildor presente nel supplemento “La Compagnia dell’Anello”.
Ogni partecipante giocherà tre scenari: Soccorso, Missione Speciale e Battaglia Campale.
Soccorso e Battaglia Campale sono gli scenari presenti sul Manualone 2005.
Missione Speciale è disponibile sul sito GW Italiano: seguite il link poco più sotto per 
scaricarne una copia.

Da notizie ufficiali sembra che quest’anno verrà seguito l’infopack in tutto e per tutto: 
quindi si dovranno assegnare i punti pittura, basette, presentazione scheda, background, 
ecc.
Probabilmente ci sarà il questionario di conoscenza de “Il Signore degli Anelli”.
Per avere tutte le informazioni dettagliate potete consultare il documento “Regola-
mento” presente sul sito ufficiale GW.

Nel paragrafo dedicato a “Il Signore degli Anelli” possiamo trovare tre documenti:
-l’infopack, dove sono riportate le informazioni logistiche (orari, luogo) dell’evento
-il regolamento, le regole sulla costituzione delle armate e l’assegnazione dei punti
-lo scenario Missione Speciale e la descrizione dello scenario numero 2
http://it.games-workshop.com/pc/tournaments/gt_final.htm

Il regolamento che potrete scaricare dal sito ufficiale non è aggiornato: per qualsiasi 
discrepanza prendete in considerazione l’ultima pubblicazione ufficiale disponibile e cioè 
il Manualone 2005.

Oltre alle raccomandazioni che potrete leggere nell’infopack, vi consiglio di portarvi 
una copia delle domande&risposte aggiornata.
Potrete scaricarle in italiano dal Sito dell’Anello, www.sitodellanello.altervista.org.

Considerando che l’ingresso è gratuito vale la pena fare una visitina alla fiera: si po-
tranno provare svariati giochi, dai giochi da tavolo ai gdr live.

Vi aspetto numerosi, per far vedere che la comunità del SdA gode di ottima salute, inol-
tre si potranno ammirare in anteprima italiana le novità del prossimo supplemento.

Mephys
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Le Iniziative del Sito dell’Anello
Uno Scenario Per Capitolo

Eccoci al settimo dei nostri appuntamenti!
Le regole restano invariate, e si potranno spedire gli scenari da Lunedì 17 Ottobre 2005 sino a 

Mercoledì 30 Novembre 2005.
Possibilmente allegate una mappa anche “abbozzata” del vostro scenario.
Buon divertimento! 

Capitolo 7 - Nella Casa di Tom Bombadil

I quattro Hobbit varcarono l’ampia soglia di pietra e si arrestarono, abbagliati. Erano in una stan-
za lunga dal soffitto basso, illuminata a giorno da lampade che oscillavano appese alle travi 
della volta, mentre sul tavolo di lucido legno scuro un’infinità di candele alte e gialle ardeva-
no allegramente.

Per partecipare basterà inviare entro la data di scadenza uno scenario originale basato sugli 
eventi narrati nel capitolo in questione. 
Lo scenario deve rispettare i canoni GW, ovvero deve essere completo di tutto (descrizione, par-
tecipanti, disposizione, punti, mappa, eventuali regole aggiuntive, ecc…). 
Uno stesso utente può presentare anche più di uno scenario, l’importante è che siano diversi, 
non semplici modifiche. Possibilmente siate realistici e rispettate il background del SdA. 
Alla fine del periodo concordato per l’invio dello scenario inizieremo con le votazioni e con 
il successivo capitolo. Ogni utente potrà votare uno ed un solo scenario. Lo scenario che avrà 
ottenuto più votazioni sarà ovviamente il vincitore e verrà pubblicato su questo sito in maniera 
ufficiale, impaginato secondo gli standard GW. 
Alla fine di ognuno dei tre libri verrà rilasciata una raccolta in pdf con tutti gli scenari vinci-
tori dei vari concorsi. Ulteriori informazioni nella categoria “Uno Scenario per Capitolo”

La Maglietta del Sito dell’Anello

Già da tempo si pensava ad un modo per rico-
noscerci all’interno di un torneo o di una 

manifestazione. Quale modo migliore se non 
quello di creare una maglietta apposita per il 
nostro sito? ... Questa idea è divenuta realtà, 
anche se dopo un lungo lavoro di progetta-
zione sul logo da adottare. Le magliette sono 
delle T-shirt nere, logicamente disponibili per 
tutte le taglie. Il logo, di colore oro, è posto 
sul retro della maglia e subito sotto viene 
stampato l’indirizzo del “Sito dell’Anello”. 
Sul lato sinistro del petto è riportato il nick 
dell’utente.
Presto sul forum del “Sito dell’Anello” po-
trete trovare un topic sul quale poter preno-
tare la maglietta, che vi sarà in seguito spedita 
direttamente a casa vostra.

Thengel
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Concorso a Premi:
Vince più la penna che la spada

Per festeggiare la nascita della Fanzine “I Rifugi Oscuri”, abbiamo deciso di organizzare un concorso, 
con premi in palio offerti da MiniAkh (http://www.miniakh.altervista.org/).

I premi, assegnati ai primi tre classificati, saranno elementi scenici inediti ed ispirati alla trilogia cinema-
tografica del Signore degli Anelli di Peter Jackson.
Da qui a qualche settimana pubblicheremo sul Sito dell’Anello e su MiniAkh le immagini dei modelli.
Le regole del concorso sono semplici ed alla portata di tutti. Ogni utente del Sito potrà partecipare in-
viando articoli che verranno pubblicati o sullo stesso Sito dell’Anello o nella Fanzine “I Rifugi Oscuri”. 
Ogni articolo otterrà un punteggio e il concorrente dovrà arrivare ad almeno 30 punti per avere diritto 
ad un premio. I tre che otterranno più punti avranno, ovviamente, vinto.
La classifica sarà costantemente aggiornata in un apposito topic sul forum.
Il concorso inizierà il 15 Novembre e terminerà il 15 Gennaio, avete pertanto ben due mesi di tempo per pre-
parare gli articoli.

Il criterio per l’assegnazione dei punteggi è il seguente:

Battle Report
4 punti sul sito / 8 punti sulla fanzine
Si prenderanno in considerazione i Battle Report che seguono lo standard GW, corredati di foto e relati-
va spiegazione e con i commenti pre e post partita dei partecipanti.

Scenari
3 punti sul sito / 6 punti sulla fanzine
Gli scenari dovranno essere inediti e seguire i canoni standard di uno scenario ufficiale.
Descrizione, partecipanti, regole speciali, ecc ...
La mappa è obbligatoria.

Guide Pittura
3 punti sul sito / 6 punti sulla fanzine
Si dovrà seguire uno schema standard.
Saranno necessarie più foto del processo o dei particolari: non verranno prese in considerazione le guide 
con le sole foto del modello ultimato.
Se inoltre la guida non sarà presente sul sito al momento dell’invio della stessa, ciò darà diritto
ad un punto aggiuntivo.

Guide Modellismo
3 punti sul sito / 6 punti sulla fanzine
Descrizione dei materiali utilizzati e del processo di costruzione corredato di foto.

Guide Tattiche ed Eserciti
3 punti sul sito / 6 punti sulla fanzine
Le guide sulle tattiche e gli eserciti devono essere dettagliate e corredate di foto.

Uno Scenario per Capitolo
Ogni scenario inviato per ogni capitolo del concorso, se corredato di mappa e seguendo tutti i parametri 
di uno scenario ufficiale darà diritto a 1 punto.
Allo scenario vincitore del capitolo verranno assegnati 5 punti.

Discriminante tra sito e fanzine.
Per la fanzine verranno richiesti dei particolari articoli a tema: seguite il forum ed il sito per verificare 
le date ed i temi scelti.
La scelta dell’articolo che verrà pubblicato si baserà sul rispetto di tutti i canoni sopra elencati, nel-
l’eventualità di più articoli allo stesso livello verrà utilizzato il criterio cronologico(il primo artico-
lo inviato sarà pubblicato).
Gli altri articoli verranno, comunque, pubblicati sul sito.

                                                                                                                                                                                                                        Akh-Ra    
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Ecco un esempio degli scenari costruiti da MiniAkh
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Pittura e Modellismo
Guida di Pittura: Gli hobbit Miliziani

Gli hobbit miliziani non indossano corazze o divise, ma semplici vestiti da lavoro.
Ciò permette una scelta dei colori molto personalizzata, rendendo la pittura varia e divertente.

Buona parte del modello ha le zone delle braccia, piedi e gambe scoperti, che richiedono gli stessi colori e 
le stesse tecniche di pittura del viso.
Per ridurre i tempi, consiglio di dipingere 3/4 modelli alla volta.

Colori utilizzati
Chaos black
Tanned flesh
Dwarf flesh
Elf flesh
Scorched Brown
Bestial brown
Skull white
Codex grey
Bolt metal gun
Bleached bone
Kommand kaki
Catachan green
Camo green

Base
Stendere su tutto il modello una base di chaos 
black.

Abiti
A questo punto è possibile scegliere i colori per le 
vesti.
Il consiglio è di creare dei contrasti tra i vari indu-
menti, alcuni anche molto vivaci (del resto sono 
degli Hobbit).
Scegliendo vari colori si allungherà  il tempo per 
la pittura  ma si otterrà una forza varia e piacevo-
le a vedersi.
In questo articolo spiegheremo come Entessa ha 
dipinto le vesti utilizzando il drybrushing.

Per questa tecnica scegliere il colore più scuro, 
che costituisce la base.
Come primo colore viene scelto lo scorched 
brown: su due hobbit viene steso sui pantaloni men-
tre su di un altro sulla camicia.
Nelle zone d’ombra stendere una leggera lavatura 
di brown ink diluito in acqua.
Per gli effetti di luce è possibile scegliere diversi 
colori, come il bestial brown sulla camicia,

oppure creare un mix di scorched brown(3/4) e blea-
ched bone(1/4) sui pantaloni
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È possibile procedere con la stessa tecnica per le 
parti restanti degli abiti, per esempio sulle giacche 
stendere una base di catachan grenn, utilizzando 
per le zone d’ombra lavature di brown ink diluito in 
acqua e per gli effetti di luce, sempre con la tecni-
ca del pennello asciutto, il camo green.
Per vesti particolari si possono utilizzare dei colo-
ri più fantasiosi, come l’Hobbit in blu/azzurro.

Viso e pelle
Stendere una base uniforme di tanned flesh.
Per la fase successiva si utilizza il dwarf flesh, con 
pennelate leggere dipingere viso e pelle cercando 
di lasciare il colore più scuro nelle zone d’ombra: 
cavità degli occhi, interno orecchio, bordi della 
fronte, bordi contatto del naso, contorni della 
bocca.
Stessa cosa vale per le zone d’ombra di braccia, 
mani e piedi.
Per i tocchi finali miscelare in uguale quantità 
dwarf flesh ed elf flesh.
Utilizzando poco colore, con delle passate molto 
leggere, dipingere le parti in rilievo che si vogliono
evidenziare maggiormente.
Non preoccupatevi della sbavature sui peli sui piedi: 
verranno ricoperti da un colore più scuro.

Capelli
Anche per i capelli si possono 
scegliere varie tonalità.
È opportuno scegliere un colore 
che permetta un buon contrasto 
tra i capelli e l’abito a contatto 
con essi. Per esempio, se l’abito 
superiore è di colore marrone, si potrebbero di-
pingere i capelli di colore nero,chaos black, con 
riflessi di grigio, codex grey.
Se l’abito superiore è di un colore diverso dal mar-
rone, allora si può scegliere tra le varie tonalità 
di capelli castani.

Armi
Dipingere le lame delle armi con pennellate legge-
re di bolt metal gun, cercando di non coprire com-
pletamente tutta la superficie in modo uniforme.
Per i manici delle mazze, dei coltelli e delle asce si 
può scegliere la versione legno tradizionale: base 
di scorched brow, lavatura di brown ink ed effetti 
di luce con bestial brown.  

Oppure si possono alternare tonalità di legno più 
chiare, con una base di bestial brown.
Con poco colore liquido, partendo dal centro 
verso l’attaccatura delle mani e della testa del-
l’arma utilizzare, quindi, il kommand kaki.
Se si vuole ottenere una tonalità ancora più chia-
ra si può utilizzare il bleached bone con delle 
passate leggerissime sulle venature maggiormente 
in rilievo.
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Cappelli
Per i cappelli si può scegliere un colore che ri-
prenda il tema di uno degli abiti oppure un colore 
completamente diverso, magari anche in contrasto 
con il resto del modello.
Applicare la stessa scelta di contrasto precedente-
mente illustrata nella sezione dedicata ai capelli.

Basetta
Dipingere la basetta di scorched brown, bordo 
compreso.
Stendere una base di colla vinilica diluita.
Utilizzare un mix di erba statica e sabbia.
Disporre vari ciuffi di flock sulla basetta. 

Risultato finale:

Mephys
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Guida di Pittura: 
Il Carretto di Gandalf

Colori utilizzati:
Chaos black
Scorched brown
Bestial brown
Bleached bone
Graveyard earth
Bubonic brown
Brown ink
Dark flesh
Tanned flesh

Dwarf flesh
Elf flesh
Flash wash 
Blood red
Desert yellow
Dark angels green
Fiery orange
Imperial purple
Ice blue

Il mio primo consiglio è quello di verificare di aver limato bene tutte le parti, so-
prattutto il carretto! Subito dopo è bene assicurarsi che le varie parti coincidano, in 

quanto una volta colorato si rischia di rovinare tutto e … ultima cosa … Avere Pazienza 
nell’assemblare il tutto!

Partiamo dal carretto:
Prima di tutto consiglio di dipingere i pezzi 
separatamente, una volta dipinti si procede ad 
incollare il tutto.
Stendere una base di Scorched brown,   

legno di Bestial brown , subito dopo una secon-
da lumeggiatura (sempre sulle medesime parti) 
mischiando Bestial brown e una punta di Blea
ched bone.

Per dare quell’effetto paglia creare un mix di 
Graveyard earth (70%) e Bubonic brown (30%). 
La tecnica che ho utilizzato è stata quella 

del pennello asciutto, in quanto altrimenti si 
rischia che il colore entri nelle fessure. 
Una volta asciutto il colore ho dato il Brown 
ink senza diluirlo nelle fessure di modo che 
risultassero più scure. 

Per il sedile anche qui sono partita dando pri-
ma una base di Scorched brown, seguita da una 
lavatura di Brown 
ink leggermente 
diluito. Una volta 
asciutto ho proceduto
 alla lumeggiatura 
mischiando, Bestial 
brown (70%)  e 
Bleached bone (30%). 

Ho utilizzato la stessa tecnica anche per le 
ruote del carro. 

successivamen-
te una passata di  
Brown ink legger-
mente diluito su 
tutte le parti, una 
volta asciutto 
effettuare una 
prima lumeggiatu-
ra sulle parti in 
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Dopo aver finito di colorare tutto, ho incol-
lato i vari pezzi usando la classica colla per 
il metallo.

Cavallo:
Prima di tutto ho dato una base di Scorched 
brown, poi ho dato una passata sulle parti “scu-
re o in ombra” del cavallo di Dark flesh molto 
acquoso.

lo, una volta asciugato ho mischiato di nuovo 
Dark flesh (70%) e Bleached bone (30%).
Il pelo più chiaro sopra agli zoccoli è realiz-
zato con il 
Bleached 
bone. La 
tecnica che 
ho utilizza-
to è stata 
quella di par-
tire dall’at-
taccatura 
dello zocco-
lo fino ad arrivare a sfumarlo un po’ sopra (è 
come se si disegnasse una virgola ma al contra-
rio, cioè partendo dal basso verso l’alto). 

Per il muso, ho dato una base di Scorched 
brown, poi ho dato una prima passata con il 
Tanned flesh su tutto il muso; successivamen-
te l’ho lumeggiato con il Dwarf flesh e una 
volta asciutto il colore ho dato una seconda 
lumeggiatura con l’Elf flesh solo sulle parti 
non in ombra. Poi ho passato un po’ di Bleached 
bone sui contorni (naso, bocca, ecc.) per dare 
un’effetto “luce”.
Il pelo più chiaro sul muso l’ho disegnato 
usando lo Skull white. 

Una volta asciu-
gato il colore 
ho dato una pri-
ma lumeggiatu-
ra mischiando 
Dark flesh (80%) 
e Bleached bone 
(20%), cercando 
di non andare 
sulle parti in 
ombra dipinte 
precedentemen-
te. Subito dopo 
ho passato del 
Brown ink dilui-
to con acqua 
sulle parti più 
scure e sulle 
pieghe del caval- 

Per le redini, come base ho 
usato il Terracotta, poi ho 
proceduto con una lavatu-
ra di Brown ink poco dilui-
to ed ho effettuato una 
lumegiatura mischiando il
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Terracotta (70%) con il Bleached bone (30%). 

Per la criniera e la coda, si parte sempre da una 
base di Scorched brown poi con la tecnica del 
pennello asciutto ho passato del Terracotta, 
successivamente ho effettuato una lavatura di 
Brown ink poco diluito ed ho effettuato una 
seconda lumeggiatura con del Bestial brown.
Per la sella, ho dato una base di Bleached 
bone leggermente diluito e poi una lavatura di 
Brown ink molto diluito per dare un effetto 
“sporco”. 

Gandalf:
Per la veste, ho dato una base di Codex grey 
(80%) mischiato con un po’ di Chaos black (20%)  
Una volta asciugato il 
colore ho passato del 
Codex grey sulle pieghe 
esterne del vestito evi-
tando di darlo all’inter-
no delle pieghe e lascian-
do le zone ombra 
Successivamente ho passa
to del Fortress grey 
sugli stessi punti  dove 
avevo già passato il 
Codex grey  
Poi ho mischiato 

Fortress grey (80%) e Skull white (20%) sempre 
sulle medesime pieghe; un suggerimento: se ve-
dete che il colore è troppo secco diluitelo un 
po’ con l’acqua altrimenti rischiate che sulla 
miniatura il colore risulti una “crosta” (foto 
25, 26).

                                          

con un po’ di Chaos black (20%) , poi ho effet-
tuato una prima lumeggiatura di Fortress grey  
a pennello asciutto, successivamente ho mi-
schiato Fortress grey (70%) e Skull white (30%) 
sempre con la stessa tecnica. 
Una volta asciutto il colore ho passato un po’ 
di Skull white sempre a pennello asciutto.

schiando Bestial brown (80%) e Bleached 
bone(20%).
Per il viso/mani, ho dato una base di Tanned 
flesh (un consiglio: visto che questo colore è 
abbastanza liquido, non esagerate con la prima 
passata x coprire il nero, piuttosto datene 
poco ma in più passate così non rischiate di fare 
un “pattone”).
Una volta asciutto il colore date una mano di 

Per capelli e barba,ho dato 
una base di Codex Grey(80%)

Per le scarpe, ho 
dato una base di 
Scorched brown, 
poi ho passato il 
Brown ink legger-
mente diluito e 
successivamente 
ho effettuato una 
lumeggiatura mi-
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Dwarf flesh insistendo soprattutto sulle zone 
ombra della faccia (lato del naso, contorno 
occhi, fronte..). 
Poi ho dato dell’Elf flesh solo sui punti “luce” 
(naso e guance).
Per gli occhi, ho dato 
una base di Skull white  
poi con un pennello 
sottilissimo ho disegnato la pupilla di colore 
Ice blue.

Fuochi artificiali: ho dato una base di Blood 
red (90%) mischiato con un po’ di Chaos black 
(10%).

Successivamente le ho lumeggiati con del 
Blood red (80%) mischiato con dello Skull 
white (20%).
Per gli altri gli ho dato una base di Dark an-
gels green e poi le ho lumeggiati mischiando 
Dark angels green (80%) e Skull white (20%).
Le 2 capocchie sono, una di colore Fiery orange 
e l’altra Imperial purple.
Per il baule, ho dato una base di Scorched 
brown con una lavatura di Brown ink e succes-
sivamente l’ho lumeggiato mischiando Bestial 
brown (90%) e bleached bone (10%).
Per lo zaino ho utilizzato il Desert yellow e 
sporcato con del Brown ink molto diluito.

Risultato finale

Vista la peculiarita’ del modello, la basetta verrà trattata in un altro articolo. Buon lavoro!!! 

Entessa
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Guida di Modellismo: Caverna Hobbit
In questa semplice guida impareremo a costruire una Caverna Hobbit per abbellire i 

nostri tavoli da gioco della Contea. Nel seguente articolo noterete che ho descrit-
to in maniera più minuziosa la sezione della costruzione del modello piuttosto che la 
sua pittura, in quanto presumo che la prima parte sia la più difficile e quella alla quale 
siamo meno abituati.

Materiali:

• Tavola di polistirene da 2 cm di spessore
• Taglierino
• Colla Vinilica o Colla a Caldo (usata per accelerare i tempi)
• Carta Vetrata
• Pirografo
• Penna a Sfera
• Ago
• Bastoncino per gli Spiedini
• Basette da 2,5 e 4 cm
• Cartone Ondulato
• Stucco
• Sabbia
• Pennarello
• Erbetta Statica
• Pennelli
• Materia Verde
• Colori : Scorched Brown, Bestial Brown, Vomit Brown, Bleached Bone, Sunbrust 
Yellow, Red Gore, Blood Red, Fiery Orange, Dark Angels Green, Ultramarine Blue, Skull 
White

Prendiamo la nostra tavola di 
polistirene e disegniamoci sopra 
tre rozzi ovali di dimensioni leg-
germente diverse, il più grande 
deve avere le dimensioni della 
pianta della caverna che voglia-
mo costruire. Tagliamoli poi con 
il taglierino, ricordandoci sem-
pre di non rivolgere mai la lama 
verso di noi (fig. 1)!

Prendiamo i tre pezzi 
ed impiliamoli uno 
sopra all’altro dal 
più grande al più 
piccolo, incolliamo 
tra loro le sezioni 
(fig. 2).

Con il taglierino 
scolpiamo questa 
specie di basso ci-
lindro che abbiamo 
ottenuto forman-
do una sorta di 
cupola (fig. 3).
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Smussiamo tutti gli spigoli con la carta ve-
trata al fine di ottenere una forma grosso-
modo semisferica (fig. 4).

Tagliamo con il taglierino una sezione del-
la collina perpendicolarmente al terreno 
(fig. 5), su questo lato andremo a costruire 
l’ingresso della casa.

Prendiamo ora la tavola di polistirene 
avanzata e, posizionandola davanti alla 
sezione asportata della Caverna Hobbit, 
tracciamo il contorno superiore della 
collinetta (fig. 6).

Tagliamo poi il contorno così ottenuto e 
scartavetriamolo leggermente al fine di ot-
tenere una leggera texture.
Disegniamo sulla sagoma ottenuta la fac-
ciata dell’ingresso della casa con un pen-
narello e ripassiamo le linee con il pirogra-
fo (usare un ago sulla punta per ottenere 
sottili solchi). Sempre con il pirografo 
andiamo ad incidere nelle zone che rappre-
senteranno il legno, delle leggere venatu-
re (fig. 7-8).

Prendiamo delle basette rotonde (da 2.5 
cm per le finestre e da 4 cm per la porta) e, 
posando la parte superiore sul polistirene, 
applichiamo una moderata pressione al fine 
di “far rientrare” rispetto alla superficie 
sia la finestra che la porta. Usando adesso 
il fondo, rotondo e piatto, di uno stecchi-
no per gli spiedini di carne andiamo a preme-
re leggermente su tutte le zone del muro 
al fine di creare un effetto “bassorilievo” 
sulle restante sezioni (fig. 9).
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Dipingiamo la porta a pennello asciutto con il vomit brown ed un misto di vomit brown 
+ sunbrust yellow. Facciamo una pallina di materia verde che coloreremo di blood red, 
lumeggiandola con blood red + fiery orange. Una vola asciutta incolliamo il pomello 
sulla porta (fig. 14-15).

In maniera analoga costruiamo ora un’altra finestra ed il camino (fig. 10).
Iniziamo ora a lavorare sulla base della casa. Con il polistirene ricaviamo una piatta-
forma che andremo poi a smussare come fatto in precedenza. Disegniamoci un acciot-
tolato ed un orticello con il pennarello. Ripassiamo il disegno con una penna a sfera. 
Questa volta non abbiamo usato il pirografo in quanto non ci servono incisioni sottili. 
Scolpiamo dei gradini con il taglierino ed il lavoro è fatto (fig. 11).

Ora assembliamo il tutto. Incolliamo sulla base il corpo principale della casa e su di 
essa mettiamo l’altra finestra ed il camino. Nella parte frontale incolliamo l’ingresso. 
Tagliamo il cartone ondulato a mò di tettoia ed applichiamolo sopra l’entrata (fig. 12).
Stucchiamo tutti i buchi o le zone troppo spigolose. Una volta asciugato lo stucco pas-
siamo sopra tutto il lavoro della colla vinilica mista ad acqua per rendere il modello 
molto più resistente (fig. 13).
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Andremo poi a dipingere la tettoia con il red gore e la lumeggeremo aggiungendoci un 
poco di bleached bone (fig. 15).
Sempre a pennello asciutto ripassiamo il 
legno con bestial brown, vomit brown ed 
un’ultima passata di bleached bone. 
(fig. 14).
Ora ricopriamo tutte le zone erbose
 con erbetta statica, incollata con colla 
vinilica. Una volta asciutta 
“macchiamola” con del dark angels 
green a pennello asciutto per spezzare 
il colore e rendere il tutto più realistico.
Per finire creiamo dei cespugli di 
vegetazione più alta usando dei ciuffi di 
setole di un vecchio pennello per 
dipingere le pareti (fig. 16).

Ed ecco qui la Caverna Hobbit completata in tutto il suo splendore

Akh-Ra
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Guida di Modellismo: 
Forte di Frontiera di Gondor 

- 2^ Parte -
Nella prima parte abbiamo trasformato un scatola di polistirolo in un Forte di Fron-

tiera di Condor.
Ora vediamo come sia possibile aggiungere particolari e invecchiare la struttura

Materiali utilizzati
Fogli di polistirolo 30 mm di spessore
Legno di Balsa di 2 mm di spessore
Cartoncino di 1 mm di spessore
Sabbia di fiume, Erba sintetica
Flock
Graffette e Stecchi per spiedini
Vinavil
Coltello da modellismo e Cutter

La base
Usando un foglio di polistirolo di circa 
30 mm di spessore realizzate una base di 
dimensioni sufficienti ad contenere de-
gnamente il forte. Io ho utilizzato alcu-
ni pezzi rimastimi dalla costruzione del 
forte (non si butta nulla…ricordate)
Ho dato una mano di Chaos Black a pen-
nello perché la vernice spray corrode 
il polistirolo; quindi ho dato una mano 
a pennello asciutto di Codex Grey e di 
Dark Angels Green nelle zone corrispon-
denti alle rocce ed all’erba (avevo anche 
una bomboletta di spray verde prato e ho 
schiarito alcune zone). 

Ho passato della colla PVA diluita con acqua 
ed ho spolverato con Sabbia bianca, Sabbia 
rossastra, Erba sintetica e Flock Verde in di-
verse zone.
Prima che asciugasse il tutto ho usato un 
cavallo (era un cavallo di rohan se non erro) 
per fare le impronte degli zoccoli sulla sali-
ta che conduce al forte.
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Ho aggiunto un po’ lichene sintetico e altre 
pietruzze… il risultato è stato questo:

Porte e Feritoie
Ho ritagliato dal cartoncino la forma 
della feritoia (è alta 25 mm e larga 13 e 23 
mm) e alcune piastrelle di 5x5 mm o 10x5 
mm. Si incollano come in figura 

La porta è stata ricavata da un foglio di 
balsa ed utilizzando una basetta stan-
dard come guida, incidendo con una 
penna le giunzioni delle assi e con due 
listelli di legno.

Per dipingere le feritoie, dopo una mano 
di chaos black, si passa a pennello asciut-
to Codex Grey, Fortress Grey e infine 
Skull White.
La porta è stata dipinta, dopo una mano 
di chaos black, con una passata di Gra-
veyeard Heart a pennello asciutto e 
lumeggiata con Bestial Brown.

La stessa tecnica è stata usata per dipinge-
re il portone principale.
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Le torce
Prendete un po’ di filo di 
ferro da giardinaggio (quel-
lo ricoperto di plastica 
verde) e togliete la plastica. 
Tagliate tanti pezzetti lun-
ghi circa 15 mm e ripiegateli 
per ottenere il supporto 
della torcia.
Prendete uno stecco per 
spiedini e tagliate tanti pezzi 
lunghi circa 20 mm. Usando 
il cutter e stando molto 
attenti alle dita appuntiteli 
ad una estremità. Abbiamo 
fatto le nostre torcie.

Dipingete la parte più gros-
sa di chaos black e un dry 
brush di codex grey molto 
leggero.

I barili
Prendete un tondino di legno e tagliatene un pezzo di circa 20-25 mm. Arrotondatelo 
alle estremità, incidete i segni delle assi che formano un barile e cerchiatelo con due 
strisce di cartoncino. 

Dipingetelo tutto di Chaos Black. Quindi a pennello asciutto molto grasso di Schor-
ched Brown, passete quindi il Bestial Brown ed in seguito da Graveyeard Earth . Tracciate 
un cerchio nero e all’interno un cerchio marrone a simulare le basi
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Invecchiamo il forte
E’ il momento di rendere vecchio ed 
abitato il forte. Muschio, umidità, 
sporcizia si annidano soprattutto 
sulle cadute degli spalti e negli ango-
li. 

Diluite parecchio del Green Ink e 
passatelo negli angoli, sulle cadute 
degli spalti, ovunque un po’ di umidità 
potrebbe annidarsi. 
Fate lo stesso con il Brown Ink per la 
sporcizia. 

Il risultato ottenuto è simile a que-
sto in figura.

Con un piccolo pennello passate 
nelle fessure un po’ di colla PVA e poi 
spolverate con il flock per evidenzia-
re parti coperte di muschio.

Questo è un angolino del forte in 
cui potete notare tutto quello di cui 
abbiamo parlato

Conclusione
All’inizio avevo una scatola di gelato in 
polistirolo

Ora è diventato un forte di Gondor

Le tecniche presentate in questa seconda parte, come pure i “particolari” costruiti, sono 
note, molto ben documentate anche in altre pubblicazioni. Volevo solo mostrare a voi 
che leggete che è tutto molto facile e che con un po’ di fantasia una scatola di gelato è 
diventata un forte. Restate con noi!!          
                        ElvenKnight
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Conversione: Troll della Catapulta
Con questa conversione ho voluto dare 

al troll una posa più dinamica, come se 
stesse avanzando mentre si appresta a tirare le 
pietre.

Passo 1- Prima di 
tutto ho leggermen
te cambiato 
l’angolazione del 
busto che a mio 
parere era troppo 
incurvata verso il 
basso. Per fare ciò 
ho applicato un 
cilindretto di 
materia verde tra il 
busto e le gambe aggiungendo in pratica un po’ 
di pancia al troll in modo da farlo stare più 
dritto.

Passo 2- Il secondo passo è stato disporre 
gli arti superiori. La posizione delle braccia è 
fondamentale per far capire l’azione che sta 
compiendo la miniatura. Per riuscire a realiz-
zare l’idea che avevo, ho portato il braccio 
destro verso l’alto ruotandolo leggermente 
all’indietro, mentre il braccio sinistro l’ho po-
sizionato a mezz’altezza cercando di seguire 
l’incurvatura delle spalle e dargli una posa il 
più naturale possibile. Per attaccare le braccia 
al busto, ho utilizzato un misto di superattack 
(solo sulle superfici di contatto) e di materia 
verde per riempire gli spazi vuoti creatisi. 

Passo 3- Passiamo adesso ad aggiungere la testa. 
Se è vero che le braccia danno l’idea dell’azio-
ne che sta compiendo la miniatura, la posizio-

ne della testa è importante per dare un carat-
tere alla stessa. Io ho optato per una posizione 
non perfettamente dritta rispetto al busto, ma 
leggermente ruotata verso il braccio sinistro. 
Per farlo ho applicato una pallina di materia 
verde tra la testa e il busto un modo da creare 
un po’ di collo e orientare la testa nel modo 
che preferivo.

Passo 4- Dopo aver aspettato che la solidifi-
cazione completa della materia verde, sono 
passato alla parte finale della con versio-
ne: la creazione della sacca. 
Avevo intenzione 
di creare un 
qualcosa che 
desse l’idea che 
il troll avesse 
appena preso una 
pietra e che 
fosse pronto per 
scagliarla 
contro il nemico.
Inizialmente 
avevo pensato ad una specie di cesta gigante, 
ma non avevo proprio idea di come farla, per 
cui mi sono deciso per una semplice sacca (tipo 
zaino) sfruttando le cinghie scolpite sul pet-
to del troll. Per realizzarla ho creato prima 
di tutto un foglio sottile di materia verde di 
forma irregolare. Per poterle però dare una 
forma e fare in modo che la mantenesse, ho 
utilizzato delle palline di carta con le quali 
ho dato volume. L’utilizzo delle palline di car-
ta può sembrare banale, ma ha reso al meglio 
per il mio scopo, infatti ha creato sulla super-
ficie esterna tanti piccoli bozzi che danno mol-
to l’idea di tante pietre e inoltre non ha appe-
santito la miniatura (cosa che avrebbero fatto 
invece dei sassolini veri). Per completare ho 
aggiunto qualche sassolino da porre sulla 
sommità della sacca in modo da farla sem-
brare stracolma di pietre.
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Passo 5- La colorazione. 

- Pelle. Ho effettuato una prima passata uni-
forme di Scorched Brown su tutta la pelle, 
dopo di che ho proseguito con una serie di lu-
meggiature aggiungendo una quantità sempre 
maggiore di Snakebite Leather fino ad ottenere 
la tonalità che desideravo (è importante dilui-
re nella giusta misura il colore per le lumeg-
giature in modo da riuscire a stendere bene il 
colore). Sulle parti scoperte dalla corazza ho 
fatto una lumeggiatura in più.

- Bocca. Sui denti ho dato come colore di 
fondo il Scorched Brown e poi ho lumeggiato 
prima con Bubonic Brown ed infine una lumeg-
giatura più leggera con il Bleached Bone. Le 
gengive, invece, le ho fatte con un fondo di 
Scorched Brown e lumeggiando con un miscu-
glio di Scorched Brown/ Blood Red/ Bleached 
Bone fino a raggiungere la tonalità migliore.

- Cappuccio e Gonnellino. Base di Scorched 
Brown lumeggiando un paio di volte con quan-
tità sempre maggiori di Fortress Grey aggiunte 
al colore base.

- Sacca. Solito colore di fondo Scorched 
Brown che questa volta ho lumeggiato con un 
miscuglio di Scorched Brown 80% e Blood Red 
20% aumentando leggermente il Blood Red per 
una seconda lumeggiatura. Per chiudere un 
drybrush molto leggero di Bestial Brown.

- Sassi. Base di Chaos Black 80% e Fortress Grey 
20% lumeggiato varie volte con quantità sem-
pre maggiori di Fortress Grey. Drybrush finale 
molto molto leggero di Fortress Grey puro per 
mettere in evidenza gli spigoli delle pietre.
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Passo 6- La basetta. Sono stato in dubbio fino 
all’ultimo su come fare la basetta. Non sape-
vo se ambientarla durante l’assedio di Minas 
Thirit, e quindi mettere delle mattonelle e 
qualche maceria, oppure dargli un aspetto più 
“selvaggio” con terra e sassi. Alle fine ho opta-
to per questa seconda soluzione ipotizzando 
che il troll abbia da poco finito di riempire il 
suo grande sacco. Dopo aver applicato 4-5 sassi 
abbastanza grandi, ci ho sparso intorno dei 
sassolini molto piccoli ed infine il resto del-
la basetta l’ho ricoperta di sabbia mista molto 
sottile. Come tocco finale ho preso dei piccoli 
pezzetti di lichene e li ho applicati intorno 
alle rocce, per riempire gli spazi e rendere più 
realistico il tutto.

Ecco qui lo spaventoso Troll della Catapulta

Zio Nicola
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Tattiche e Battaglie

Nel nostro gioco di batta-
glie è possibile scegliere 

quale versione di Gandalf 
schierare: il Grigio pellegrino 
oppure il Bianco.

La scelta di un profilo o del-
l’altro, oltre che determinata 
da motivazioni strategiche, 
dovrà, se si vuole seguire il 
background, allinearsi agli 
eventi cronologici.
Si potrà utilizzare Gandalf il 
Bianco solo successivamente 
allo scontro con il Barlog a 
Moria.
Naturalmente non è possibile 
schierare entrambi i modelli 
nella stessa fazione.

I giocatori più esperti noteran-
no subito che il costo in punti 
di Gandalf è aumentato di 20 
unità sia per il Grigio sia per il 
Bianco.
Probabilmente questo incre-
mento è da attribuire al nuovo 
equipaggiamento standard: 
l’Anello Narya e la spada 
Glamdring.
Il primo permette di ritirare il 
tiro Fato mentre la seconda 
incrementa la Forza.
Come equipaggiamento aggiun-
tivo è possibile scegliere un 
cavallo standard oppure, per 
pochi punti in più, lo splendi-
do Ombromanto.

Gli incantesimi non sono va-
riati rispetto alle precedenti 
versioni: Gandalf il Bianco ha 
una maggiore dimestichezza 
del loro utilizzo, abbassando 
mediamente di un punto la so-
glia di lancio rispetto al Gri-
gio e con l’incantesimo “Il tuo 
bastone è rotto” in aggiunta.
Le due magie difensive, Luce Ma-
gica Accecante e Aura Terri-
ficante, sono molto utili: ga-
rantiscono allo stregone una 
buona protezione dalle frecce 
e rendono difficile impegnar-
lo in corpo a corpo.
Rinnova Volontà, utilizzata 
in combinazione con un al-
tro Eroe, potrà essere molto 
utile nelle fasi finali della 
battaglia, per incrementare i 
risultati dei test di Coraggio 
e resistere meglio ai poteri dei 
temibili Nazgul.
Le altre due magie Comando e 
Immobilizzamento sono magie 
di attacco che non creano 
danno diretto ma mettono in 
condizione il bersaglio di non 
essere offensivo e decisamente 
meno efficiente in battaglia. 
Inoltre permettono di rallen-
tarlo ed allontanarlo dalle 
fasi cruciali della battaglia.
Naturalmente è rimasto l’in-
cantesimo Folata Magica non 

più differenziata tra le due 
versioni dello Stregone.

Un altro dei vantaggi a favore 
del Bianco è l’abilità “Resiste-
re!” portata a 12”.
Potrebbe non sembrare una 
grande miglioria, ma tenendo 
conto delle nuove regole 
sul Coraggio potrebbe invece 
diventare molto utile.
Gandalf è diventato un otti-
mo generale, che difficilmen-
te abbandonerà la battaglia.
Infatti, grazie al suo alto pun-
teggio di Coraggio ed al suo 
punto Volontà extra per ogni 
turno, renderà una formalità 
il passaggio del test, garan-
tendo una notevole sicurezza 
nelle fasi finali, e tipicamente 
cruciali, della battaglia.
Per quanto riguarda l’equi-
paggiamento aggiuntivo esiste 
la sola possibilità di sceglie-
re il cavallo, tradizionale o 
Ombromanto per Gandalf il 
Grigio.
Inserire la cavalcatura è una 
scelta consigliatissima: oltre 

Eroi ed Eserciti: Gandalf
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all’aumento della capacità di 
Movimento, si potrà beneficia-
re dei bonus della cavalleria 
in carica e della casualità sul 
Tiro, che unito a Luce Magica 
Accecante conferisce una 
ottima possibilità che Gandalf 
non venga ferito durante le 
fasi di Tiro.
Per pochi punti in più, rispetto 
al cavallo tradizionale, Gan-
dalf potrà cavalcare Ombro-
manto.
I 12” di movimento gli permet-

teranno di muoversi alla stes-
sa velocità della Bestia alata, 
non consentendo ai Nazgul 
di portarsi a una distanza tale 
da evitare la carica ma da cui 
riescono comunque a lanciare 
le magie.
In pratica, se decidono di lan-
ciare una magia dovranno por-
tarsi necessariamente a distan-
za di carica di Ombromanto.
Per Gandalf il Bianco l’opzio-
ne del cavallo normale non è 
disponibile, viene invece ag-

giunta la possibilità di indos-
sare il Mantello Elfico. 
Questa opzione si rivela utile 
se si decide di non equipaggiare 
lo stregone con il cavallo: il 
mantello elfico non svolge il 
suo effetto occultante se il 
modello è in arcione.

Mephys

Sezione Hobbistica
Gandalf è sicuramente uno dei modelli con più versioni disponibili:

•Gandalf il Grigio, versione Compagnia dell’Anello, sia come modello singolo che nel-
la scatola “La Compagnia dell’Anello”

•Gandalf il Grigio, versione Orthanc, nella scatola “Fuga da Orthanc”

•Gandalf il Grigio, versione Khazad-dum, sia come modello singolo che nella scatola 
“Battaglia a Khazad-Dum”

•Gandalf il Grigio, versione Compagnia dell’Anello, a piedi e su cavallo in un unico bli-
ster.

•Gandalf il Grigio in plastica, nella scatola “Le Miniere di Moria”

•Gandalf il Grigio, nella scatola “La Compagnia si divide”

•Gandalf il Bianco, versione Eroi dell’Ovest, sia come modello singolo che nella sca-
tola “Eroi dell’Ovest”

•Gandalf il Bianco a piedi in blister

•Gandalf il Bianco su Ombromanto in blister

•Gandalf il Bianco a piedi e su Ombromanto nello stesso blister

•Gandalf il Grigio su carretto, splendida versione da collezione, con i fuochi artificia-
li per la festa di compleanno di Bilbo

Per quest’ultimo modello è stato pubblicato uno scenario su White Dwarf in cui si pos-
sono utilizzare i fuochi artificiali come armi per respingere l’assalto di un gruppo di 
Goblin.
Purtroppo non esiste un vero e proprio profilo del carretto.
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Tattiche di Guerra: Isengard
Che tu sia a capo di bellicosi Uruk-hai della Mano Bianca, o un brutale signore della guerra 

Esterling, oppure un infido Capitano Goblin o un Mahud dell’ Harad, questa guida su come 
utilizzare al meglio le Forze del Male sinora disponibili nel gioco “ Il Signore degli Anelli” by 
Games Workshop, ti sarà utile.

ISENGAR D

Alle pendici meridionali delle Montagne Nebbiose, a nord della Breccia di Rohan , vicino al fiu-
me Isen e confinante con il reame di Fangorn vi è Isengard.
Creata secoli prima della Guerra dell ‘ Anello dagli Uomini di Numenor come fortezza , Isen-
gard è un bastione inassediabile... da umani....
La torre che spunta come una spina nera dal Cerchio di Isengard, è la Torre di Orthanc.
Orthanc è stata a lungo sede di Numenoreani e custode di uno dei Palantìr. In seguito la fortez-
za fu abbandonata e data in dono al Capo del Bianco Consiglio : Saruman il Bianco , lo Stregone.
Voltatosi al Male, irretito dalle visioni di potere inviatogli da Sauron , l’Oscuro Signore, attra-
verso la pietra veggente, Saruman è un traditore fra i traditori.
Infatti prima volta le spalle alla luce e al suo ordine, dichiarandosi più potente, rinnegando il 
potere conferitogli dall’ Ovest, nominandosi Saruman il Multicolore. Poi cerca di impossesarsi 
dell ‘ Unico, tradendo così anche Sauron, dopo che lo stregone era divenuto suo vassallo. Sa-
ruman si trova così fra due fuochi , solo contro tutti : ad Est il potere di Mordor stava crescen-
do vorticosamente, la sua ombra arrivava a toccare Isengard, ad Ovest i Signori degli Uomini e 
degli Elfi erano pronti a marciargli contro. A Saruman si presentò solo una opportunità : im-
possesarsi dell’ Unico Anello e divenire lui stesso il nuovo Oscuro Signore, zuppo di un potere 
inimmaginabile. 
Iniziò così a fortificare Isengard, a creare armi con la sua scienza avanzata e generare un eserci-
to di belve terribili. Così ebbe inizio l’ era della Mano Bianca.

Come generale al servizio della Bianca Mano, hai a tua disposizione una gamma veramente unica 
e preziosa di guerrieri al tuo servizio. Iniziamo però come da consueto a parlare degli Eroi, poi 
delle truppe ed infine delle tattiche che puoi usare con un esercito di Isengard.

Eroi Speciali
-Saruman: Saruman il Saggio, 
Saruman il Bianco, Saruman 
Creatore d’Anelli, Saruman il 
Multicolore. Non vi è limite ai 
titoli che il Signore di Or-
thanc si è dato. Lui è la Mano 
Bianca fatta uomo ( pardon ! 
Stregone... ), ed un esercito di 
Isengard può ritenersi for-
tunato ad averlo con sè sul 
campo. Essendo il Capo dell 
Ordine degli Stregoni Saru-
man è un individuo dotato di 
ineguagliabili poteri magici 
anche se piuttosto limitati in 
confronto al suo alter ego 
Gandalf il Bianco. Sa dare un 
grande supporto alle tue trup-
pe specie contro eroi e modelli 
isolati. Le più utili fra le sue 
magie sono senza dubbio Fola-
ta Magica e Immobilizzamen-
to. Con la prima puoi spedire 

lontano e a gambe all’ aria 
parecchi nemici scomodi, con 
la seconda puoi dare precchio 
fastidio al nemico in momenti 
cruciali del gioco. Inoltre an-
che se non è un vero e proprio 
combattente, Saruman è piut-
tosto resistente e può resiste-
re e restituire i colpi a più di 
un nemico.

- Lurtz: Fra i Capitani degli 
uruk-hai, i super Orchetti 

creati dalla scienza oscura 
mista alla magia di Saruman, 
Lurtz è senza dubbio il più 
feroce e temibile in battaglia. 
Non solo ti consente un pun-
to Possanza extra come tutti 
i personaggi speciali, ma è un 
personaggio flessibilissimo, 
può avere infatti lo scudo 
e anche l’arco. Puoi quindi 
schieralo con le truppe da 
tiro prima di piombare nella 
mischia o puoi fargli guidare 
il tuoi feroci Uruk in campo 
aperto . Sinceramente io lo 
schiero quasi sempre in una 
armata di Isengard non solo 
perchè è un ottimo modello 
ma anche per lo stupendo mo-
dello che lo rappresenta nel 
gioco. Vi consiglio vivamente 
di schieralo in prima fila in 
una robusta falange Uruk, con 
delle picche a supportarlo.
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- Ugluk: Il secondo in coman-
do fra gli Uruk-hai della 
Mano Bianca è senza dubbio 
il brutale Ugluk. L’ho usato 
solo una volta , ma conviene 
usarlo in partite rigorosamen-
te da Bg e preferibilmente in 
un armata di SOLI Uruk.... per 
via della sua regola “ Feccia di 
Mordor ! “....

-Grima Vermilinguo: il perfi-
do consigliere di Re Theoden, 
è un pezzo divertente da gio-
care. Innanzitutto non è un 
personaggio 
da combatti-
mento è bene 
che lo sappiate
e può essere 
schierato 
solo se anche 
il suo padrone 
Saruman è in 
campo. Inoltre non può esse-
re ucciso dal nemico finchè 
saruman è in vita, ciò porterà 
il tuo avversario ad esclama-
zioni più o meno di questo tipo 
. “ Poffarbacco ! Acciderbolina 
! Perdindirindina !! “ eccetera. 
E sì, perchè il piccolo e male-
fico Grima è una vera spina 
nel fianco per gli Eroi nemici, 
perchè costretti ad usare il 
doppio della Possanza se il 
Verme è a 6 “ da loro !! Una bel-
la seccatura.....

- Sharku: Infine fra i personag-
gi speciali abbiamo Sharku. 

Benchè non sia presente nel 
libro, sharku nel film rico-
pre il ruolo di Capitano fra i 
Capitani dei Cavalieri su lupi 
Selvaggi. Non solo anche lui 

da buon personaggio speciale 
ti dona un punto Possanza in 
più ma è l’ideale per guidare i 
tuoi cagnacci verso il nemico. 
personalmente uso Sharku 
molto spesso così come Lurtz.

Eroi Generici

Veniamo dunque ai personaggi 
generici e cioè : 

- Capitani Uruk-hai della 
Mano Bianca: 
sono alcuni 
fra i più temi-
bili fra i 
capitani gene-
rici di tutto 
il gioco. 
Capaci di 
sventrare 
molti soldati 
nemici e di 
sfidare e 
massacrare i 
“colleghi” 
del Bene, non 
c’è niente di meglio che vedere 
sul campo un tizio alto gros-
so e per niente debole farsi 
strada tra i deboli uomini. Di 
per sè, essendo un Uruk-hai è 
naturalmente portato a subire 
i danni ma dategli uno scudo, 
una falange da guidare e sape-
te far tremare il nemico !!

- Sciamani Uruk-hai: alcuni 

per il semplice fatto che è 
sempre meglio schierare 5 
Uruk-hai che uno solo anche 
se potente ( ricordate il nu-
mero è tutto ........ ). In partite 
con più punti potete usarlo 
ottimamente. Avrete così uno 
Sciamano che incita le vo-
stre truppe al massacro e un 
sacco di Uruk che eseguono . 
Nel gioco funziona come uno 
Sciamano goblin, solo che è 
più resistente.
Mettetelo nelle ultime file 
per i primi turni oppure fra le 
truppe da tiro.

- Capitani Orchetti: molti Or-
chetti servono Saruman come 
manovali, schiavi, costrut-
tori ma anche come soldati. I 
Capitani Orchetti essendo i 
loro capi sono perfetti come 
condottieri dei cugini più pic-
coli degli Uruk-hai. Anche se 
general-
mente, io 
preferisco 
non metterli
 in campo 
con un’arma
ta di 
Saruman, 
meglio in 
una di 
Mordor 
anche se è 
totalmente 
lecito e 
giusto se 
qualcuno di voi vuole aggiun-
gere un Capitano Orchetto , 
magari per guidare la marma-
glia ai fianchi degli Uruk. E’ 
pur sempre un Capitano, meno 
duro di Capt. Uruk ma comun-
que si sa difendere ed è otti-
mo per un buon utilizzo di pti 
Possanza.
Inoltre ricordatevi che pote-
te dargli un Lupo Selvaggio da 
cavalcare...

- Capo Dunlandiano: be’ che 
dire... sono ciò che più asso-
miglia ad un Capitano per i 
Selvaggi Uomini del Dunland. 

uruk-hai 
sono portati 
alla magia. 
Essi vengo-
no istruiti 
in maniera 
elementare 
dal loro mae-
stro Saruman 
nella magia 
oscura. Spes-
so si muovo-
no solo con 
grandi armate 
Uruk-hai ed è 
quello che vi 
consiglio, 
in partite da 500 o meno punti 
non è conveniente schierali,
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L’ideale è come sempre metter-
li alla guida di una delegazio-
ne delle loro genti. Anche se 
più deboli di un capt. Orchet-
to possono avere una arma a 
due mani come arma e ciò co-
munque non è poco. Parleremo 
più avanti in maniera approfon-
dita dei Dunlandiani.

- Sharkey e Verme: Saruman e 
Vermilinguo agli ultimi gior-
ni, dopo essere stati privati 
del potere e scacciati da Or-
thanch, si rifugiarono nella 
Contea dove Saruman aveva 
imposto il suo potere tramite 
alcuni Uomini chiamati Ruffia-
ni. Usateli in partite da Back-
ground in altre partite a mio 
avviso, li trovete poco utili.

Dopo aver dato un’occhiata ai 
condottieri è giusto guarda-
re le truppe a disposizione per 
Isengard.

Truppe

- Gli Uruk-hai della Mano 

cimila fra questi perfidi guer-
rieri. Gli Uruk-hai sono la per-
fezione della razza Orchesca: 
alti come Uomini, forti e capaci 
di sorbire colpi devastanti gli 
Uruk hanno una difesa fra le 
più alte tra le truppe del gio-
co. Mischiate questo fattore 
alle perfette armi da guerra 
di Saruman e formerete una 
forza che pochi nella Terra 
di Mezzo possono fermare 
senza prima essere distrutti. 
Gli uruk hanno a disposizione 
molte armi create dalle fucine 
degli Orchetti ad Isengard: 
archi falcati di tasso, ampi ed 
imponenti scudi, lame affilate, 

armature robuste e per finire 
due armi che solo loro in tut-
to il gioco possono permet-
tersi : la balestra e la picca. 
I Balestrieri sono dei cecchini 
eccezzionali ( be’ secondi agli 
Elfi.. ) e 
con queste 
violente 
armi posso-
no fare dav-
vero male. 
anche se la 
balestra 
reca mag-
giori danni di un arco, ha una 
più ampia gittata perde nel 
movimento. I balestrieri infatti 
devono rimanere immobili per 
quel turno in cui devono tira-
re... non preoccupatevi, ci pen-
serà l’ampia gittata a far fuori 
i nemici in avvicinamento. 
Teneteli o ai lati, o in prima 
fila di una falange o dietro le 
truppe su una collina 8 questa 
è a mio parere la migliore ). I 
balestrieri però costano più di 
ogni altro uruk, quindi usateli 
con cautela !
Già perchè la pecca degli uruk 
è che costano e bene armati 
parecchio, ma basta la loro fe-
rocia e il loro equipaggiamen-
to per mettere in fuga i più.
Tornando ai tipi di guerrieri 
Uruk abbiamo gli arcieri. Co-
stano di meno dei balestrieri, 
è vero, ma la balestra è molto 
Isengard... insomma gli archi 
ce li hanno proprio tutti !!
La maggior parte degli Uruk è 
armato solo con arma bianca e 
scudo. Niente di più resistente 
!! se giocate il Male, e se volete 
un duro muro di scudi ecco a 
voi i Guerrieri Uruk-hai con 
scudi !! pochi possono sfon-
dare ve lo assicuro ... usateli 
nella prima linea e nei fianchi 
della falange o usateli per 
fare gruppeti per proteggere i 
lati dello schieramento prin-
cipale.
Arriviamo dunque alla cre-
ma della crema degli uruk. I 
picchieri !! Disciplinati e rin-
ghianti guerrieri armati di 

lance il doppio e 
più della loro
altezza!! Le pic-
che formano 
la falange 
vera e propria 
e donano un 
attacco anche 
al guerriero di 
seconda fila 
dopo di loro !!
Naturlmente 
anche loro 
hanno uno 
stendardo, 
ideale al 
centro di una 
falange.

- Gli Uruk-hai Bellicosi: 

- I Cavalieri su Lupi Selvaggi 
e i Lupi Selvaggi : è la vera e 
propria cavalleria del Male 
Orchesco. In groppa a questi 
cuccioloni si trovano degli 
Orchetti ideali per assaltare i 
fianchi piombare sulla caval-
leria nemica o isolare eroi per 
poi papparseli. Possono essere 
equipaggiati con scudi, giavel-
lotti ed archi , stendardi. Be 
io direi una combinazione del 
tutto. I cavalieri “ pesanti” 
possono sfondare o andare i 
combattimento contro altri

Bianca: sen-
za dubbio il 
nerbo degli 
eserciti di 
Saruman. 
All‘ Assedio 
del fosso di 
helm, furo-
no inviati 
più di die-

potremmo 
paragonarli 
purtroppo 
ai moderni 
kamikaze. Sì, 
credo che il 
paragone sia 
esatto, perchè 
questi pazzi 
mezzi nudi, 
armati con un 
enorme spado-

ne ed una inesauribile sete di 
sangue non vedono l’ora di 
buttarsi in mezzo al nemico o 
di farsi esplodere per accende-
re una bomba !! Hanno due at-
tacchi, una resistenza bellina 
( per essere nudi... ) . credo che 
basti questo per convincervi...
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cavalieri, i cavalieri con arco 
possono usare la magnifica 
tattica mordi e fuggi contro il 
nemico... molto stile orchetto 
vigliacco. 
Trovo possibilissimo che dei 
Lupi Selvaggi combattano da 
soli per saruman, o troppo 
selvaggi o troppo orgogliosi 
per avere un compagno. Potete 
benissimo usare il profilo dei 
Lupi Bianchi per rappresentare 
i Mannari. Ciò consente anche 
l’intoduzione di un Capobran-
co fra gli Eroi di Isengard.... 
inutile che vi dica di usarlo 
possibilmente con i suoi com-
pagni in un Branco vero ?

- Gli Orchetti: gli Orchetti di 
saruman sono perlopiù operai, 
guardiani, banditi. Ma il loro 
basso costo consente loro di 
schierarne parecchi. Meglio se 
li usate con lance o armi a due 
mani. I primi possono essere 
messi in seconda fila in una 
falange ( costano la metà di 
un uruk ! ), gli ultimi mettete-
li nelle retrovie e usateli poi 
nei combattimenti inoltrati. 
Inoltre fanno molto stile bo-
scaiolo...

- I Dunlandiani: i selvaggi abi-
tanti del 
Dunland si 
misero al ser-
vizio di 
Saruman in 
cambio della 
promessa che i 
Testa Paglia, 
ovvero gli 
Uomini di 
Rohan, 
fossero sterminati e i ricchi 
pascoli di Rohan ritoenas-
sero in loro dominio come 
un tempo prima che i Re di 
Rohan li scacciassero. Sono 
pressopiù pastori, montanari, 
boscaioli gente indurita dalle 
terre brulle e sassose dalle 
quali è composto il Dunland, 
e non hanno un armamento 
proprio, infatti è Saruman 
che li armo . Sono alcuni dei 

guerrieri più scarsi in tutto il 
gioco, non hanno armature 
quindi è logico che abbiano 
una bassissima difesa . Possono 
essere equipaggiati solo con 
armi bianche o armi a due mani. 
Come dicevo sono più deboli 
di un Orchetto e anche i loro 
Capi non brillano nei cambat-
timenti, ma se voi mettete dei 
Dunlandiani dietro la vostra 
falange di Uruk-hai possono 
esservi utili, buttatandoli 
durante i combattimenti a dar 
man forte agli Uruk con le 
loro armi a due mani, oppure 
potreste metterli insieme a 
degli Orchetti , in una grande 
banda di debosciati, ai lati. Ma 
mi raccomando: non metteteli 
MA I in prima fila... non dura-
no molto contro il tiro e voi 
rischiereste di trovarvi senza 
questi scarsi ma utili guerrieri 
nei momenti cruciali !

- I Ruffiani di Sharkey: ubria-
coni e briganti raccattati da 
Saruman nel tramonto della 
sua era, quando non era più 
Saruman il Multicolore ma il 
più malvagio e debole Sharkey. 
Possono essere equipaggiati 
con fruste, archi o armi bian-
che. Vi consiglio di usarli in 
partita dove il Background re-
gna sovrano, specie se giocate 
contro gli Hobbit, altrimenti 
li troverete di scarso aiuto.

Tattiche di Isengard

Come generali di Isengard 
avete visto che potete schiera-
re una varietà di truppe molto 
buona, e quindi mi sembra logi-
co illustrarvi qualche tattica 
da applicare con queste. 
Come vi dicevo, le armate di 
Saruman sono composte per 
la maggior parte dai temibili 
Uruk-hai . Nella falange di pic-
che e scudi troverete un muro 
incrollabile anche contro le 
cavallerie. Mettete in prima 
fila degli Uruk con scudi per 
la alta difesa, a capo di que-
sti un Capitano Uruk-hai con 

scudo . Dietro di essi avete due 
possibilità: o mettete due o tre 
file di picche oppure potreste 
mettere dietro agli Uruk, degli 
Orchetti con lance ( potete 
così risparmiare dei punti ) e 
dietro i picchieri Uruk-hai . 
Fattostà che se mettete anco-
ra altri Uruk-hai con scudi ai 
lati della falange per proteg-
gere i più deboli Orchetti e Pic-
chieri, la formazione durerà 
molto più a lungo e mieterete 
molte più vittime !
Infine mettete dei Dunlandiani 
( rigorosamente con armi a due 
mani !) da soli o con Orchet-
ti ( idem per i Dunlandiani ) 
dietro la falange e scatenateli 
durante i combattimenti. 
Ai lati avete solo da sceglie-
re : altri Uruk-hai stile scout 
( trovo che i modelli degli 
Uruk-hai nella Compagnia 
dell’ Anello siano perfetti !) 
, altri Orchetti e Dunlandiani 
con un vario numero di arma-
menti ( stile banda di predoni 
) , oppure potete schierare i 
temuti Cavalieri su Lupi Selvag-
gi in modo tale da dar fastidio 
alle fanterie nemiche, buttarli 
nella miscia ai lati del nemico, 
bloccare e distruggere la ca-
valleria nemica. Potete farlo 
anche con i singoli Mannari se 
volete.
Dietro le truppe da mischia, 
naturalmente su una collina 
le truppe da tiro ( anche se po-
tete metterle ai lati se volete 
). Ribadisco che i Balestrieri 
sono migliori da usare. Poete 
usarli anche nella formazio-
ne falange con Balestrieri che 
già vi ho citato. 
Bene, siamo arrivati infine alla 
conclusione . Ricorda : anche 
se come accade a tutti , il tuo 
esercito perderà in alcune 
partite non ti arrendere e 
impara dai tuoi errori , così la 
prossima volta potrai portare 
ai nemici dagli occhi azzurri, 
una morte rosso sangue !

Sauron Signore 
Della Terra
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Battle Report: 
La Fattoria di Maggot 

Percorrendo La Contea
Con questo scenario inizia la campagna pre-

sentata nel supplemento
“Percorrendo La Contea”.
I nostri giocatori saranno Mephys, con le forze 
del Male ed Entessa, con le forze del Bene.

Andiamo a vedere insieme strategie pre-partita 
dei due giocatori:

Mephys:
Scenario con pochi modelli sia per il Bene che 
per il Male, con una superiorità numerica per il 
male.
Infatti partirò con 5 furfanti contro i 3 cani, 
sperando nell’arrivo ritardato di Maggot.
Presumo che Entessa disporrà i cani in modo da 
occupare trasversalmente più spazio possibile. 
Penso di mantenere il gruppo dei furfanti uni-
to, partendo da un bordo del tavolo.

Cani e furfanti hanno la stessa maestria, stes-
sa difesa e stessa forza.
Ferendo entrambi con 4+ diventa molto peri-
coloso perdere un combattimento, mantenere 
il gruppo unito mi dovrebbe consentire qual-
che combattimento in superiorità numerica ... 
se i furfanti saranno così coraggiosi da riusci-
re a caricare i feroci animali.

Entessa:
Osservando le differenza di modelli a favore 
del Male, 5 contro 3 (almeno inizialmente), ho 
deciso di schierare i cani cercando di coprire 
quasi tutto il tavolo, in modo arginare qual-
che movimento casuale dovuto alla perdita 
dell’iniziativa nelle prime fasi dello scenario.
Inoltre il buon movimento dei cani mi permette-
rà di recuperare tutti gli animali abbastanza in 
fretta nella direzione dei briganti.
Sperando nell’arrivo di Maggot ...

Primo Turno:
Male.
I 5 furfanti vengono schierati tutti vicini, sul 
bordo del tavolo lato ovest, nascosti dagli 
alberi.
Bene.
Come da regole dello scenario nessun movi-
mento per il bene nel primo turno.

Secondo Turno:
Iniziativa vinta dal bene, risultato 6Bene.
I tre cani si muovono di 6”, pari al risultato del 
dado dell’iniziativa, verso il bordo in cui han-
no iniziato a muoversi i furfanti, senza oltre-
passare le linea di filari.
Male.
I 5 furfanti avanzano più velocemente possibile 
per cercare di trovare riparo dal temporale e 
finalmente bere una buona birra.
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Terzo Turno:
Iniziativa vinta dal Male, risultato 4 Male.
I 5 furfanti avanzano sempre velocemente 
nascondendosi tra gli alberi ed iniziando ad 
intravedere i primi filari del campo di Maggot.
Bene.
I cani vengono mossi dal giocatore del Male di 
4” nella direzione opposta ai furfanti.

Quarto Turno:
Iniziativa vinta dal Bene, risultato 6 Bene.
I cani si muovono di 6” verso i filari cercando 
di ridurre la distanza dagli intrusi.
Male.
Il furfante con l’arco individua un cane e 
decide di provare a colpirlo, quindi si muove di 
metà movimento cercando una posizione favo-
revole.
Il tiro non ha successo, la freccia si perde nel-
l’oscurità del bosco.

Quinto Turno:
Iniziativa vinta dal Male, risultato 1 Male.
I furfanti si muovono sempre più velocemente 
possibile, mentre il bandito desiste dal tirare 
altre frecce. Ormai i cani sono vicini.
Bene.
I cani vengono mossi dal giocatore del Male di 
1” nella direzione opposta ai furfanti.

Sesto Turno:
Iniziativa vinta dal Male
Male.
Ormai i cani sono a meno di 6”, iniziano ad ab-
baiare cercando di avvisare Maggot.
I furfanti si muovono verso Hobbyville, e uno 
di loro, preso da un impeto di coraggio, carica 
Raffa.
Bene.
Zanna si avvicina correndo.
Maggot sente i latrati dei suoi cani e decide di 
andare a controllare, Entessa schiera il fat-
tore dal lato di Hobbyville, muovendolo in 
direzione dei furfanti.



35

Nella fase di corpo a corpo il furfante vince il 
combattimento ma non riesce a ferire Raffa.

Settimo Turno:
Iniziativa vinta dal Male
Male.
I furfanti provano ad allontanarsi dai cani, av-
vicinandosi al bordo del tavolo di Hobbyville.
Bene.
Maggot continua ad avvicinarsi ai furfanti per 
dare supporto ai propri cani.
Lupo e Raffa caricano un furfante a testa.
Zanna ormai e vicino alla mischia.
Nella fase di corpo a corpo Raffa ed un fur-
fante vengono uccisi.

Ottavo Turno:
Iniziativa vinta dal Bene
Bene
Maggot furioso per la morte del suo cane cari-
ca il furfante più vicino.
Lupo e Zanna caricano un furfante a testa.
Male.
L’ultimo furfante libero vedendo i compagni 
in difficoltà riesce a superare la paura causata 
dall’animale e carica Zanna.
Zanna soccombe ai due furfanti che vincono il 
combattimento e riescono a ferirlo.
Nel frattempo Lupo riesce ad uccidere il suo 
avversario.
Maggot vince il combattimento ma non riesce a 
portare un colpo mortale.



36

Nono Turno:
Iniziativa vinta dal Bene
Bene
Lupo carica un furfante.
Maggot carica un furfante.
Male
Il furfante non coinvolto nei combattimenti 
prova ad allontanarsi per cercare di scappare.
Lupo perde il combattimento e perisce sotto le 
coltellate inflitte dal brigante.
Anche Maggot disperato per la perdita dei suoi 
adorati animali perde lo scontro, e solo il 
destino evita che il pugnale penetri nelle sue 
carni.

Decimo Turno:
Iniziativa vinta dal Bene
Bene
Maggot in un disperato tentativo carica un 
furfante.
Male
L’altro furfante corre in aiuto del compagno 
che combatte contro il fattore.
Il terzo furfante vedendo che la situazione 
si sta mettendo per il verso giusto decide di 
tornare indietro ed aiutare i compagni, ma non 
riesce a raggiungere la mischia.
Maggot con le ultime forze rimaste riesce a 
vincere il combattimento, ma non riesce a col-
pire i briganti.

Undicesimo Turno:
Iniziativa vinta dal Male
Male
Tutti i tre briganti caricano Maggot intrappo-
landolo.
Il combattimento è impari, Maggot accerchiato 
non riesce a difendersi.
Le coltellate dei furfanti, 3 ferite, raggiungo-
no il povero fattore che perisce sotto i colpi 
degli invasori.
I briganti riescono a fuggire lasciando due 
compagni riversi sul campo insieme allo sfor-

tunato Maggot ed i suoi fedeli amici.

Conclusione
Mephys:
“Partita molto divertente, devo dire che è an-
data meglio del previsto.
In altre occasioni in cui avevamo giocato que-
sto scenario il Male era stato sempre sconfit-
to.
Devo dire che la fortuna mi ha aiutato vera-
mente molto, sopratutto nei primi combatti-
menti contro i cani, permettendomi di mante-
nere la superiorità numerica sin dai primi turni.
3 Furfanti sono riusciti a proseguire per Hob-
byville, saranno molto utili nel prossimo 
scenario per cercare di scappare dalle trappole 
di quegli odiosi mezz’uomini.”

Entessa:
“Pur perdendo qualche iniziativa nelle fasi 
iniziali i cani non sono rimasti molto distanti, 
anche se una maggiore vicinanza di Zanna alla 
mischia sin da subito mi avrebbe consentito 
qualche combattimento in superiorità numeri-
ca.
Purtroppo Mephys non ha insistito con il fur-
fante con l’arco avanzando con tutto il grup-
petto compatto. 
I furfanti sono stati molto coraggiosi e solo 
una volta non sono riusciti a caricare uno dei 
cani.
Maggot è riuscito ad entrare subito in scena, 
ma le perdite hanno consentito al giocatore 
del Male di essere sempre in superiorità nume-
rica. Una volta rimasto da solo non è più stato 
possibile far nulla.
Peccato, sia Maggot che i suoi tre cani non 
saranno più disponibili negli scenari successivi 
della campagna.
Saranno le trappole a fermare questi cattivo-
ni..”
            

Mephys & Entessa
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House Rules e Scenari
Descrizione
Dopo alcuni anni dalla fine dell’assedio di Barad-dur, il re Isildur lasciò il trono del regno di Gondor 
al figlio di Anarion, suo defunto fratello, e partì verso il regno di Arnor, al nord, per salire sul trono al 
posto del padre Elendil. Al suo seguito i tre figli e un nutrito gruppo di guerrieri di scorta con il compito 
di proteggere il re, il quale portava al collo un oggetto il cui valore superava quello delle vite di tutti 
gli uomini della spedizione: l’Unico Anello, strappato dalle mani di Sauron stesso alle pendici del Monte 
Fato.
Gli spostamenti del re tuttavia non restarono inosservati. Avidi occhi seguivano i suoi movimenti e perfide 
menti progettavano una trappola. Quando la spedizione giunse in prossimità del fiume Gaggiolo, ormai in 
procinto di intraprendere la traversata delle Montagne Nebbiose, i soldati subirono l’imboscata di un nu-
trito contingente di orchi, attirati dal potere dell’Anello che perpetuatala volontà di Sauron stesso.

La battaglia di Campo Gaggiolo

Mappa
Aggiungere quanti più cespugli possibile sul pen-
dio della collina che dà verso la strada

Schieramenti
Se volete rivivere la battaglia con gli stessi par-
tecipanti originali allora dalla parte del Bene 
si schierano obbligatoriamente Isildur (ha con 
sé l’anello), i suoi tre figli Elendur, Aratan e 
Ciryon (profili di Capitani di Gondor) e un Guer-
riero con stendardo. Il resto della spedizione è 
formato da Guerrieri di Gondor con equipaggia-
menti di vostra scelta.
Dalla parte del Male si schierano Orchetti e 
Cavalieri su Lupi Selvaggi, che devono essere gui-
dati da almeno 2 Capitani, con equipaggiamenti di 
vostra scelta.
Il valore in punti delle due armate deve essere 
uguale.

Disposizione
Il Bene schiera sulla strada in un rettangolo di 
20 x 8 cm, Isildur deve essere in testa alla colon-
na con lo stendardiere.
Il Male schiera in un rettangolo 
di 25 x 8 cm distante 27 cm dal 
bordo superiore e 60 cm da quel-
lo inferiore.

Obiettivi
Il Bene deve far fuggire Isildur 
dal lato opposto del tavolo e 
ridurre al 50% lo schieramento 
del Male
Il Male deve uccidere Isildur e 
ridurre al 50% lo schieramento 
del Bene.
Ogni altro risultato viene consi-
derato come un pareggio. La parti-
ta termina non appena uno dei due 
schieramenti viene ridotto al 50% 
della forza iniziale.

Regole speciali
Agguato
Isildur e il suo seguito sono 
ignari del fatto che gli Orchi gli 

hanno teso una trappola e cre-
dono che la strada sia sicura. Per 
rappresentare questa condizione, 
i modelli del Bene non possono 
abbandonare la strada finché gli 
Orchi non manifestano la loro 
presenza o fino a quando que-
sti ultimi non vengono avvistati 
da un soldato. Per avvistare un 
Orco, un modello del Bene deve 
vedere completamente e chiara-
mente un modello avversario; a 
quel punto verrà dato l’allarme 
e i modelli del Bene potranno 
anche abbandonare la strada.

Fiume Gaggiolo
Isildur, nel disperato tentati-
vo di salvarsi la vita, può anche 
tentare la sorte tuffandosi nel 
Fiume Gaggiolo. A 7 cm dalla riva 
la corrente lo trasporterà di 20 
cm in linea retta a turno nella 

Fase di Movimento ma rischierà di 
annegare per il  peso dell’arma-
tura; prima di muovere tirate un 
dado: con 1-2 Isildur annega, con 
3-6 rimane a galla.

Sensi di Orco
Dopo che gli Orchi sono stati 
scoperti, Isildir può indossare 
l’Anello. Tuttavia il rumore del-
la sua fuga precipitosa può essere 
percepito dai sensi ferini degli 
Orchi; tirate un dado per ogni 
modello del Male (Lupi Selvaggi 
compresi) che si trovi entro 14 
cm da Isildur: con 1-4 percepisce 
la sua presenza e lo può caricare, 
con 5-6 il rumore della battaglia 
lo confonde e quindi non riesce a 
individuare il re.

Barahir
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Rubriche
Il Giudizio del Re:

Recensione del Nuono Manuale del Signore degli Anelli

La prima impressione del manuale è deci-
samente buona.

Copertina rigida (hardback per la GW :o)) 
di colore blu,in stile “Il Ritorno del Re”, 
con l’unico anello che domina a centro 
pagina.
Sul retro, alcune foto di momenti di gioco 
ed un sommario con i macro contenuti del 
manuale.
Sfogliando le prime pagine l’impressione 
rimane più che positiva, lo sfondo stile 
pergamena delimitata da scritte in elfico 
conferisce un aspetto un po’ antichizzato 
e sicuramente “prezioso”.

Contenuto
Possiamo dividere il manuale in due macro 
sezioni: la prima dedicata a regole e profili 
e la seconda all’hobby.
La sezione delle “Regole Base” è stata snel-
lita per facilitare l’apprendimento delle 
varie fasi di gioco: movimento, tiro e com-

battimento.
Tutte le altre regole sono state inserite 
nella sezione “Regole Avanzate” sono stati 
inseriti tutti gli altri argomenti: coraggio, 
cavalleria, eroi, armi ed altri equipaggia-
menti, mumakil, assedi.
Questa parte presenta le modifiche più 
importanti per quanto riguarda le meccani-
che di gioco.

Sicuramente il test di coraggio, al raggiun-
gimento del break point, era l’argomento 
più discusso nei vari forum prima dell’usci-
ta del manuale. Il fallimento del test ora 
comporta la perdita immediata del model-
lo, per questo motivo gli Eroi con la loro 
abilità “Resistere” diventano ancora più 
importanti. Inoltre questo tiro può essere 
modificato utilizzando i Punti Volontà 
come se fossero Punti Possanza.
Anche nella parte dedicata alla cavalleria 
troviamo una bella novità: si può decidere
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in fase di combattimento se combattere con 
la maestria/attacchi/forza del cavaliere 
oppure della cavalcatura, a seconda di ciò 
che meglio conviene.
Sicuramente è una modifica molto utile 
per gli Orchetti su Lupi Selvaggi: adesso po-
tranno utilizzare la forza del lupo per fe-
rire! Questo aumento di competitività del 
modello ha come conseguenza un costo 
maggiore dello stesso: 12 punti al posto dei 
precedenti 10.
Un’altra importante novità è che la salva 
di frecce si potrà effettuare con un mini-
mo di 10 modelli.
Naturalmente di novità ce ne sono molte 
altre, ma vi invito a scoprirle acquistando 
il manuale.

La sezione dei profili è un’altra di quelle 
maggiormente attese.
Per facilitare e promuovere l’utilizzo di 
eserciti a tema, i vari modelli sono stati 
divisi per regione di appartenenza, Mordor, 
Harad, Gondor, La Contea, Isengard, ecc ...
Alcuni personaggi hanno subito delle 
modifiche consistenti: Elrond, Galadriel, i 
Nazgul, ecc ...
La maggior parte non è stata modificata e 
per altri ci sono stati semplici ritocchi(Es. i 
Bellicosi).
Sono raggruppati insieme veramente tanti 
profili ed è molto comodo averli ordinati 
e disponibili in un solo manuale.
Purtroppo nella prima edizione non è pre-
sente l’esercito dei Morti, ma è possibile 
scaricare i profili corrispondenti dal sito 
GW Italiano.
Manca anche Golfimbul e ci sono alcuni 
errori di stampa: consiglio di consultare il 
Sito dell’Anello per avere le correzioni 
aggiornate.
La sezione dedicata all’hobby è molto cor-
posa ma purtroppo la qualità non è parago-
nabile alla prima parte del manuale: Anzi, 
ai giocatori più esperti potrebbe sembrare 
addirittura deludente.
Infatti molti degli articoli sono già stati 
pubblicati nei vari manuali/supplementi e 
sulla rivista White Dwarf.
Numerose le guide pittura, di qualità e det-
taglio molto variabile da una all’altra.
Manca uno schema comune che avrebbe 
semplificato l’organizzazione del lavoro.

Sono presenti 3 guide dedicate alla co-
struzione degli elementi scenici: tavolo 
da gioco, mura e portone di una fortezza e 
terreno costiero.
Al termine di questa sezione sono presenti 
i 4 scenari classici da torneo e le regole/
scenari delle incursioni costiere.
 
Conclusione
In definitiva il manuale è un buon prodot-
to, ma con alcune note negative: qualche 
dimenticanza di troppo ed alcuni errori nei 
profili.
La sezione dell’hobby potrà lasciare un po’ 
di amaro in bocca ai vecchi giocatori che 
avevano acquistato tutti i manuali/supple-
menti e seguono regolarmente la rivista 
White Dwarf.
Queste osservazioni tengono presente il 
prezzo di vendita del manuale, 50 Euro, che 
non è proprio pochissimo per un prodotto 
del genere.
Per chi inizia a giocare consiglio di acqui-
stare la scatola “Le Miniere di Moria”: per le 
stesso prezzo si acquista un manuale con 
tutte le regole ed i profili dei personaggi 
presenti nel primo film, elementi scenici 
per arricchire la Tomba di Balin ed un buon 
numero di miniature, compresa la Compa-
gnia al completo in plastica.
Questo set consente di giocare un buon 
numero di scenari sin da subito.
Per chi vuole dedicarsi a ricostruire il per-
corso della Compagnia dell’Anello, con-
siglio di acquistare il manuale corrispon-
dente (recensione sul prossimo numero), 
ricco di scenari, guide di pittura e guide 
alla costruzione degli elementi scenici. 
Con l’aggiunta del profilo di Gildor.

Il manuale, rinominato amichevolmente in 
“manualone”, è più adatto ai veterani del 
SdA, che magari possiedono già tutte le 
miniature de “Le Miniere di Moria”  ed hanno 
bisogno di un prodotto completo che con-
tenga tutte le regole e i profili usciti sino 
ad oggi.
Diventa un “must” per chi vuole cimentarsi 
nei tornei ufficiali Games Workshop.

Mephys
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Equipaggiamento
D- Il pugnale conta come arma bianca ad una 
mano?
R- Si.

D- Alcuni profili non riportano nell’equipag-
gimanento l’arma ad una mano, es. i Guerrieri 
Elfi “nessun equipaggiamneto” nel loro profi-
lo di base. Questo significa che sono disarmati?
R- Tutti i modelli hanno un’arma ad una mano 
se non e’ espressamente specificato che sono 
disarmati.
Cosi’ i Guerrieri Elfi possiedono un’arma ad 
una mano. 

Regole Avanzate
D- Nelle regole dei Passeggeri, il testo riporta: 
“Se il cavaliere e’ ucciso o smonta, il passegge-
ro automaticamente sara’ disarcionato”. Non 
dovrebbe essere: “Se il cavaliere e’ ucciso o 
disarcionato”?
R- Dovrebbe essere: “Se il cavaliere e’ ucciso, 
smonta o e’ disarcionato, il passeggero e’ auto-
maticamente disarcionato”.

Sezione delle Forze
D- Il profilo per il modello ***** non e’ presen-
te nel manuale. Si possono utilizzare i profili 
presentati nei libri precedenti?
R- Si, ma controllare il sito web, saranno di-
sponibili vari pdf per i profili. (http://uk.games-
workshop.com/thelordoftherings/gaming/)

Rifugi degli Elfi
D- Qual’e’ il raggio del potere “Rinnovamento” 
di Elrond?
R- 12”/28cm.

D- Il modello dell’Elfo Capitano, a pag. 96, ap-
pare con una lancia, il profilo dell’Elfo Capi-
tano non ha la lancia nelle opzioni dell’equi-
paggiamento. Possono avere la lancia?
R- No.

Moria
D- Qual’e’ il valore di movimento del Barlog?
R – Il Barlog rientra nella categoria degli 
spiriti, il suo movimento e’ riferito a questa 
categoria.

Reame Boscoso
D- La regola speciale del Colpo Mirato di Lego-
las riporta che puo’ tirare in combattimento. 
Questo vuol dire che puo’ tirare in un corpo 
a corpo in cui e’ impegnato anche un modello 

del bene?
R- Si, se usa questa particolare abilita’ usufrui-
ra’ di un colpo automatico sul modello bersa-
glio del male.

Isengard
D- Nella squadra di demolizione, il coraggio 
dei Bellicosi e’ 8, mentre nel profilo standard 
del bellicoso e’ 7. Qual’e’ corretto?
R- Il coraggio dei Bellicosi e’ 7.

D- Nella descrizione della squadra di demoli-
zione, riporta che i Bellicosi con la torcia non 
possono usare la spada a due mani. Cosa signifi-
ca?
R- Un Bellicoso con la torcia non puo’ uti-
lizzare la spada a due mani, in corpo a corpo 
usera’ il pugnale.

Gondor
D- Cavalieri di Dol Amroth, la loro regola 
speciale riporta “Dol Amroth per Gondor!” ri-
ferita ai capitani di Dol Amroth. E’ un errore?
R- Si, dovrebbe essere “Cavalieri di Dol 
Amroth”.
D- Nel manuale non sono presenti i profili 
dell’Armata dei Morti, posso utilizzare quelli 
del manuale “Il Ritorno del Re”? Oppure dove 
posso trovare quelli aggiornati?
R- I nuovi profili sono stati erroneamente 
omessi dal nuovo manuale.
La nuova versione e’ disponibile a questo link: Li-
sta Armata dei Morti (http://it.games-workshop.
com/pc/lord_of_the_rings/return_of_the_
king/armyofthedeath.htm)

Mordor
D- Nel profilo degli spettri dell’anello com-
pare una regola speciale “Spettri dell’anello e 
l’anello”. Qual’e’ questa regola?
R- E’ un errore, non c’e’ nessuna regola specia-
le, e’ compresa nella regola “La Volonta’ del 
Male” .

FAQ (aggiornato al 3 Novembre)
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Racconti Perduti ... e purtroppo ritrovati!
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Zio Nicola
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Board Games
Pirates Of The Spanish Main

Da bambino (molti, ma molti anni fa), leg-
gendo i libri di Salgari, sognavo le avven-

ture di pirati, corsari e bucanieri. A quell’epoca 
(anni ’70) miniature ne esistevano poche ed era-
no soprattutto per giochi d’elite, come le ri-
costruzioni delle battaglie napoleoniche e via 
dicendo. I soldatini di plastica dell’Atlantic, 
invece, facevano furore, ma erano limitati alla 
seconda guerra mondiale, al Far West e solo in 
un secondo tempo ad ambientazioni storiche … 
di pirati e corsari nemmeno a parlarne. L’Airfix 
si cimentò (e tuttora si cimenta) con soggetti 
storici, ma senza osare troppo …
Neppure eventi mediatici come le fiction (al-
l’epoca teleromanzi …) a puntate di Sandokan e 
i film del Corsaro Nero contribuirono a dare 
una scossa al mercato, e così da gran sognato-
re e giocatore di soldatini “in solitario” iniziai 
ad inventare … casa mia si riempì velocemente 
di una marea di navi e soldatini disegnati su 
carta e cartoncino: ovviamente tutti pirati e 
corsari …
… e dopo 30 anni ecco che esce la Wizkids 
Games con questo colpo di genio che giudico 
veramente unico e sensazionale: Pirates of the 
Spanish Main, il primo (come dicono loro) gio-
co di carte collezionabile e costruibile.

L’idea è veramente semplice ma geniale: il gioco 
rievoca gli scontri tra i corsari, i pirati e le 
nazioni che allora avevano interessi economici 
e commerciali nel mar dei Caraibi. Per far rivi-
vere la corsa ai tesori, gli abbordaggi, i canno-
neggiamenti e via dicendo, la Wizkids ha inven-
tato navi a 1,2,3, 4 o 5 alberi stampate su card 
plastiche (di stirene) prefustellate, facilissime 

da montare e dotate proprio di tutto, bandiera 
e nastro di combattimento compresi: e tutto in 
pochi centimetri! Ogni nave ha una caratteri-
stica particolare che la distingue dalle altre. 
Per completare l’opera, c’è tutta una serie di 
personaggi e membri di equipaggio che conferi-
scono alle navi caratteristiche variabili, come 
una maggior capacità di movimento, di fuoco, 
ecc.
Ogni busta, al modico (si fa per dire) costo di 
4 euro, contiene un paio di navi, card perso-
naggio o equipaggio, una card con gettoni del 
tesoro (o tesori unici con variabili ed impre-
visti), un’isola, un minidado e il regolamento 
completo.

Le flotte (Pirata, Inglese e Spagnola) vengono 
costruite con il criterio, a noi familiare, dei 
punti: ogni nave, personaggio o membro del-
l’equipaggio ha un determinato costo in punti. 
Carte speciali e rarità (come le navi fantasma) 
offrono molteplici possibilità di diminuire il 
costo in punti oppure di poter inserire equipaggi 
gratuitamente, oppure, ancora, di aumentare a 
dismisura la potenza della flotta. Movimento 
e gittata dei cannoni si misurano utilizzando 
lato lungo e corto della card, senza altri vin-
coli e ogni nave, è caratterizzata da specifiche 
capacità di movimento e di carico e un numero 
di alberi che coincide con quello dei cannoni. I 
cannoni possono avere gittata diversa, modifi-
cabile con le carte personaggio o equipaggio.
L’uscita delle due espansioni “Pirates of the 
Crimson Coast” e “Pirates of Revoution” ha 
aggiunto una grandissima variabilità al gioco, 
inserendo Francesi e Americani, ma anche nuo-
ve tipologie di navi (gli schooner), i forti da 
piazzare sulle isole, i “terreni” (reef corallini, 
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banchi di nebbia e banchi di alghe), equipaggi 
nuovi (come specialisti vari di tiro) e una marea 
di nuovi personaggi che possono essere linkati 
tra loro o alle navi. Nell’ultima espansione 
sono comparsi anche i segnalini Evento, per 
dare un’ulteriore variabilità al gioco.
A fine ottobre uscirà la terza espansione, “Pi-
rates of the Barbarian Coast”, di cui esiste già 
una specie di anteprima inserita come rarità 
nell’ultima espansione: i protagonisti stavolta 
saranno i pirati che vengono dalle coste afri-
cane del Mediterraneo e un’altra tipologia di 
nave ha fatto la sua comparsa, la galea!
Al di là della semplice corsa all’oro, comun-
que divertente se ci si riesce a costruire una 
flotta in grado di correre e, nello stesso 
tempo, bloccare l’avversario, a mio parere ci si 
può divertire moltissimo creando scenari par-
ticolari (ne ho inventati e testati una decina e 
funzionano benissimo).
A questo punto … tutti a bordo e spiegate al 
vento il Jolly Roger: basta una superficie liscia 
(io mi sono fatto fare da un amico un tavolo 
di gioco in forex di 80x80 cm con stampato il 
riflesso dell’acqua!) e tanta immaginazione.
Per avere maggiori informazioni ecco il link 
del sito ufficiale del gioco: http://www.wizkid-
sgames.com/pirates/default.asp

Babadillo

Ecco alcuni esempi di navi che si possono trovare all’interno delle bustine
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