
TERRITORIEN

FESTUNG – erhöhen Sie 
Ihr Würfelergebnis um
1 Punkt, wenn Sie ein Gebiet 
mit einer Festung verteidigen.STÄTTE DER MACHT –

Hier erhalten Sie
Abenteuerkarten und
erfüllen Ihre Missionen.

BERGE – können nicht
passiert werden.

DER WEG DER
GEFÄHRTEN

FLÜSSE – können nur über
eine Brücke passiert werden.

HÄFEN – Ziehen Sie von einem Gebiet mit Hafen 
direkt zum nächsten Gebiet, 
in dem es auch einen Hafen gibt.

ANGRIFFSWÜRFEL

VERTEIDIGUNGS-
WÜRFEL



Die komponenten des spiels

Nehmen Sie sich zuerst alle Spielkomponenten ​​und legen Sie 
sie so, dass Sie sie sehen können. Wenn Sie diese Regeln lesen, 
schauen Sie sich die Komponenten an, damit Sie wissen, wie 
sie funktionieren.

beginnen wir mit dem spielbrett… 

Der Spielplan ist in neun verschieden farbige Regionen von 
Mittelerde aufgeteilt. Jede dieser Regionen besteht wiederum 
aus unterschiedlich vielen Gebieten: 

Region Farbe Anzahl der Gebiete
Arnor Rot 11
Gondor Braun 10
Rhovanian Orange 8
Rohan Blau 7
Eriador Gelb 7
Mordor Grau 6
Haradwaith Hellbraun 6
Düsterwald Grün 5
Rhûn Violett 4
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Minen von Moria

Annuminas
Isengard

Helms Klamm
Bruchtal

Dol Guldur
Udun

Barad-Dûr

Minas Morgul

Minas Tirith

Stadt der Cosaren







•	 und schwarzen Spielfiguren für das Böse kämpfen.
•	 Bei 3 Spielern kontrolliert ein Spieler die Streitkräfte des 

Guten, während die anderen beiden die Streitkräfte des 
Bösen kontrollieren.

Nun stellen Sie ihre Armee auf. Die Armeen werden auf  
dem Spielbrett platziert bevor das Spiel beginnt. Wie viele 
Armee-Einheiten jeder Spieler zu Beginn aufstellt, hängt von 
der Anzahl der Spieler ab:

Spieler-Anzahl Armeen
2 Spieler  je 60*
3 Spieler je 52
4 Spieler je 45

* Spielregeln für die 2 Spieler-Variante auf Seite 18.

Stellen Sie Ihre Start-Armee vor sich auf, nehmen Sie Ihre 2 
Heerführer und fügen Sie diese zu Ihrer Start-Armee hinzu.







Anhand dieser Tabelle können Sie sehen wie viele Bataillone 
Ihnen zustehen:

Gebiete VERSTÄRKUNGEN
1-11 3

12-14 4

15-17 5

18-20 6

21-23 7

24-26 8

27-29 9

30-32 10

33-35 11

36-38 12

39-41 13

42-44 14

45-47 15

48-50 16

51-53 17

54-56 18

57-59 19

60-62 20

63 21

Kontrollieren Sie Regionen?  
Sie erhalten auch Verstärkungen für jede Region die Sie 
kontrollieren. Eine Region ist eine Gruppe von Gebieten der 
gleichen Farbe. Wenn Sie jedes Gebiet in der Region kontrol-
lieren, dann kontrollieren Sie die Region.
Die Anzahl der Verstärkungen die Sie erhalten, hängt davon 
ab, welche Region (oder Regionen) Sie kontrollieren. Die 
Grafik auf der linken Seite des Spielplans zeigt, wie viele 
Verstärkungen Sie für jede Region erhalten. Entnehmen Sie 
die entsprechende Anzahl von Bataillonen aus dem Spiel-
vorrat. Weitere Verstärkungen erhalten Sie beim Eintausch 
der Gebietskarten. Gebietskarten erhalten Sie, sobald Sie ein 
Gebiet erobert haben (siehe „Schritt 4”). Die Gebietskarten 
können nur als 3er-Sätze gegen Einheiten getauscht werden. 
Ein Satz besteht aus 3 Karten mit demselben Symbol oder 
aus 3 Karten mit drei verschiedenen Symbolen.



Sie können Karten eintauschen, 
wenn Sie eine der folgenden Kombi-

nationen haben:

SET BONUS BATAILLONE

3 Elben-Bogenschützen 4

3 schwarze Reiter 6

3 Adler 8

1 Elben-Bogenschütze, 1 schwarzer 
Reiter und 1 Adler

10

Eine Jokerkarte kann als Elben-Bogenschütze, schwarzer 
Reiter oder Adler zählen.




















