i ~Krasnoludy graczy wyruszajg wraz z hobbitem Bilbo w petng niebezpieczeristw podréz. Podczas Wszyscy gracze wygrywajg wspolnie, gdy Bilbo i przynajmniej jeden krasnolud kazdego gracza
: W_gdréwki spotykaja podstepne trolle, grozne gobliny i zartocznych wargéw. Weiaz jednak musza dotra na pole koricowe, przed tym jak zeton Orkéw dotrze na ostatnie pole na spirali Ork6w.

;  stawac sie niewidzialny, umykajac przed niebezpieczerstwem.
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uwazac, aby nie dac sie ztapac polujagcym na nich orkom. Na szczescie towarzyszy im czarodziej Gan-

igert

dalf, ktdry oferuje swoje wsparcie. W Gorach Mglistych Bilbo znajduije pierécien, dzieki ktéremu moze Wskazowka: W zwigzku z tym, Ze gra oparta jest na wspdtpracy miedzy graczami, uczestnicy mogqy

swobodnie dyskutowac miedzy sobg na temat planowanych ruchdw.
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_0 Plansze nalezy roztozy¢ na Srodku stotu.
+ Kazdy gracz otrzymuje 2 krasnoludéw jednego koloru, ktdrych ustawia na polu startowym.

¥ ~+ Na polu startowym nalezy umiescic takze Bilba.

z graczy ma juz 3 karty na rece, najmtodszy gracz rozpoczyna rozgrywke.

-+ Gracz musi wybrac jedna ze swoich

+ Gandalfa nalezy ustawic na polu startowym na sciezce Gandalfa.

+ Zeton Orkéw nalezy ustawi¢ na polu poczatkowym spirali Orkéw (z symbolem orkéw).

+ Pierscien nalezy umiesci¢ na okragtym polu w Gérach Mglistych.

+ Kostke nalezy potozy¢ obok planszy.

+ Kazdy gracz otrzymuije takze 5 kart Ruchu w swoim kolorze, ktdre ktadzie odkryte przed soba

W rzedzie.

+ Pozostate karty sortuje sie wedtug symboli na rewersie, po czym kazdy rodzaj tasuje sie
oddzielnie. Nastepnie 3 stosy kart ,,Shire", ,Rivendell" i ,Samotna Skata" zostajg umieszczone
zakryte na odpowiednich polach z tym samym symbolem. Na polu bez symbolu odktada sie
wszystkie odkryte karty zagrane podczas gry. Stosy kart Przygody ,Wzgdrza Trolli" i ,,Gory

. Mgliste” umieszcza sie na dwéch odpowiadajacych im okragtych polach kart Przygody.

+ Kazdy gracz otrzymuje 3 karty z symbolem Shire na reke. Karty natychmiasto-
wego dziatania (o czerwonym tle) nalezy od razu odkryc i rozpatrzyc. Gracze
dobierajg w ich miejsce nowe karty. Jesli kolejne karty takze s kartami na-
tychmiastowego dziatania, je réwniez nalezy od razu rozpatrzyc. Kiedy kazdy

Rysunek przygotowanej planszy znajduje sie na pierwszej stronie instrukgji.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Gracze przesuwajg swoich
krasnoludéw wzdtuz drogi za pomoca kart Ruchu. Dodatkowo, moga przemieszczac ich przy
pomocy kart kucéw. Bilbo jest poruszany przez wszystkich graczy- za pomocg kart Bilba albo na
kucach, wspdlnie z jednym krasnoludem. Na polach Przygody gracze zazwyczaj muszg stoczy¢
walke. Do walki potrzebne sg karty Krasnoluddw lub karty Sprzymierzericow. Takze Gandalf moze
pomdc w walce, jesli akurat znajduje sie przy odpowiadajacym okragtym polu kart Przygody.

SzczegGtowy opis przebiegu gry

- Podczas swojej tury gracz wykonuje nastepujace etapy, przeprowadzajac je zgodnie z podang
. kolejnoscia:

1. Zagranie jednej karty Ruchu

2. Zagranie dowolnej liczby kart z reki

3. Dobranie dwoch kart

Nastepnie rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.
1. Zagranie jednej karty Ruchu

wytozonych odkrytych kart Ruchu

i przesungc jednego z dwdch swoich
krasnoludéw o tyle pdl, ile wskazuje dana
karta. Nastepnie zakrywa jg. Dopiero gdy
gracz zuzyje wszystkie piec kart Ruchu,
odkrywa je i moze uzyc ich ponownie.

+ Jesli karta wskazuje liczbe np. 2, 4 lub 5, gracz przesuwa krasnoluda doktadnie 02,4 lub 5 pél.
Jedli karta przedstawia liczby 1,2,3 i 1, gracz moze sam wybrac jedng z podanych liczb,

0 jaka chce przesunac swojego krasnoluda. Jesli karta przedstawia kostke, gracz rzuca kostka
i wtedy decyduje, ktdrego z krasnoludéw chce przemiescic o liczbe y -
wyrzuconych oczek.

+ Gdy pionek trafi na pole z rysunkiem kostki, gracz
rzuca kostka i musi przesuna¢ dany pionek o licz-
be pél réwna liczbie wyrzuconych oczek. : &

* Gdy pionek trafi na pole Przygody, gracz musi natychmlast odkryc pierwszg z W|erzchu karte
Przygody i jg rozpatrzy¢ (patrz: ,,Pola Przygody"”).

+ W wigkszosci przypadkéw gracz przesuwa pionek do przodu. Moze tez jednak — nieraz jest to
w petni uzasadnione - cofna¢ swojego krasnoluda o ilos¢ pél okreslonych na karcie Ruchu.
Jesli podczas cofania pionek trafi na pole Przygody, nie rozpatruje sie go. Jednak
w przypadku trafienia na pole z rysunkiem kostki, gracz musi rzucic kostkq i przesunac pionek
w kierunku pola startowego o liczbe pél rowng liczbie wyrzuconych oczek.

+ Gracz nie moze pomingc¢ zadnego z pol, a takze nie moze rozdzieli¢ ruchu pomiedzy dwdch
swoich krasnoludoéw.

+ Na jednym polu mogg znajdowac sie maksymalnie dwa pionki. Moga to by¢ dwa dowolne
krasnoludy lub krasnolud i Bilbo. Gdy gracz zatrzyma sie na polu zajetym juz przez dwa pionki,
przesuwa sie na nastepne wolne pole.

+ Zajete pola normalnie sg liczone w trakcie ruchu.

2. Zagranie dowolnej liczby kart z reki

+ Gracz moze zagra¢ dowolng liczbe kart z reki, po czym ktadzie je odkryte na
polu na stos kart odrzuconych. W grze dostepne sg nastepujace rodzaje kart:

Bilbo Baggins: Za pomocg tych kart gracze moga

przemieszczac Bilba. Podczas jego ruchu obowiazuja te same zasady,

co w przypadku ruchu krasnoludéw.

Kuc: Gracz moze przesungc swojego wybranego krasnoluda.

Moze to byc takze jego drugi krasnolud, ktdry wezesniej nie

zostat przesuniety za pomocg karty Ruchu. Jak w przypadku

kart Ruchu, gracz nie moze pomingc zadnego pola.

« Jesli krasnolud stoi na jednym polu razem z innym krasnoludem lub z Bil-
bem, gracz moze przesungc oba pionki o liczbe pdl okreslong na karcie kuca.
Wazne: Bilbo sam nie moze poruszac sie na kucu.

« Jesli gracz chce za pomocg kuca przesungc krasnoluda innego gracza, musi najpierw zapytac go
0 zgode.

+ Gdy dwa pionki podrézujace razem zakoriczg ruch na zajetym polu, oba muszg zosta¢
przeniesione na nastepne pole, na ktérym nie znajduije sie zaden pionek. Zasada ta
obowigzuje takze wtedy, gdy na zajetym polu znajduje sig tylko jeden pionek.
Gandalf: 7a pomocg tych kart gracze przemieszczajg Gandalfa wzdtuz jego
Sciezki. Gracz decyduje, czy przesuwa Gan-
dalfa w kierunku zgodnym lub przeciwnym
do ruchu wskazéwek zegara. Jesli trafi on na
pole z rysunkiem kostki, gracz rzuca kostka
i przemieszcza go o liczbe wyrzuconych oczek.

- Wskazowka: Gdy Gandalf znajduje sie przy
okrggtym polu kart Przygody, moze pomagac pionkom stojg-
cym na odpowiadajgcych polach Przygody.

Krasnoludy i Sprzymierzericy: Gracz moze zagrac te karty na
polu Przygody w czasie walki. Do Sprzymierzericéw naleza

@
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3. Dobranie dwoch kart

+ Na koniec swojej tury, gracz musi zawsze dobra¢ doktadnie 2 karty - niezaleznie od liczby
zagranych kart z reki.

+ Obie karty dobiera sie ze stosu kart Shire. Jesli jeden
z krasnoluddw gracza stoi na jednym z trzech pol
Rivendell, gracz w zamian dobiera dla tego pionka jedna
karte ze stosu kart Rivendell. Jesli dwa krasnoludy
jednego gracza znajdujg sie na polu Rivendell, gracz
dobiera obie karty ze stosu kart Rivendell. Ta sama zasada
obowigzuje, jesli péZniej krasnolud stanie na jednym
z trzech pol Samotnej Skaty. Zamiast ze stosu kart Shire,
gracz wowczas dobiera karte ze stosu kart Samotnej Skaty.
Uwaga: Karty ze stosu Rivendell i Samotnej Skaty sg
zazwyczaj mocniejsze niz karty ze stosu Shire.

+ Wazne: Na koniec swojej tury gracz moze mie¢
maksymalnie 6 kart na rece. Jesli posiada wiecej kart,
musi odtozy¢ dowolne, wybrane przez siebie, karty na stos kart odrzuconych.

« W przypadku wyczerpania wszystkich kart ze stosu kart Shire, nalezy przetasowac wszystkie
karty ze stosu kart odrzuconych tworzgc nowy stos kart Shire. W ten sposéb, w stosie tym
znajda sie péZniej takze rozegrane karty Rivendell i Samotnej Skaty.

Wazne: Jesli podczas dobierania kart gracz wyciaggnie karte natychmiastowego dziatania, musi

od razu j odkryc i rozpatrzyc. Nastepnie dobiera nastepng karte w miejsce takiej karty. Jesli

kolejna karta jest takze kartg natychmiastowego dziatania, jg réwniez nalezy od razu rozpatrzyc.

Wskazowka: W celu unikniecia pomytki w liczbie dobranych kart, zaleca sie aby najpierw potozyc¢

je przed sobg zakryte i dodac do swojej reki dopiero wtedy, gdy bedg to dwie ,zwykte” karty.

Uwaga: W przypadku wszystkich kart z podang liczbg i bez dodatkowego tekstu, gracze muszg
przesungc sie o podang liczbe pdl. W przypadku kart ,,Galadriel” i ,Radagast” gracze majg
mozliwosc wyboru i nie muszg wykorzystac ich dziatania.

Pola Przygody

+ Jesli gracz konczy ruch swoim krasnoludem lub Bilbem na polu
Przygody, musi natychmiast odkry¢ pierwsza z wierzchu karte ze stosu
kart Przygody (Wzgdrza Trolli lub Gory Mgliste) i ja rozpatrzyc.

* W wiekszosci przypadkéw na karcie znajduije sie przeciwnik, z ktdrym
gracz musi walczy¢. W grze wystepuja takze karty Przygody z innymi instrukcjami. Jedli na karcie
znajduje sie rysunek kostki, gracz musi rzuci¢ kostka i rozpatrzy¢ uzyskany wynik.

+ W celu odbycia walki z przeciwnikiem, gracz musi zagrac jedng lub wiecej kart Krasnoludow
lub Sprzymierzericow, ktorych suma bedzie wynosi¢ doktadnie tyle samo co sita bojowa
przeciwnika.

Przyktad: Gracz odkrywa trolla 0 sile bojowej ro'wnej 9. Moz'e go pokonac za pomocg dwdch kart
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+ Gandalf obok pola kart Przygody: Jesli przy odpowiadajacym polu kart
Przygody znajduje sie Gandalf, gracz moze podwoi¢ wartosc jednej z zagranych
kart. Przyktad: W rozpatrywanym przypadku, aby pokonac przeciwnika,
wystarczytyby karty Dwalin (o sile 4 x 2) i Nori (o sile 1).

 Wygrana walka: Gdy gracz pokona przeciwnika, jego karta odpada z gry (odktada sie ja
z powrotem do pudetka).

¢ Przegrana walka: Jesli gracz nie moze osiggnac¢ sumy odpowiadajacej sile
bojowej przeciwnika, musi cofng¢ swéj pionek o liczbe pél réwna sile
przeciwnika. Przyktad: Gracz musi cofngc pionek o 9 pdl.

Jedli trafi przy tym na pole zajete przez dwa pionki, musi przesunac sie dalej,
na najblizsze wolne pole.

Karte niepokonanego przeciwnika umieszcza sie odkrytg na stosie kart
Przygody. Gdy dowolny gracz znowu stanie na odpowiadajgcym polu
Przygody, musi walczy¢ z odkrytym wezesniej niepokonanym przeciwnikiem. Dzieki temu, ze
przeciwnik pozostaje odkryty, wszyscy gracze znaja jego site.

+ Stawianie oporu: Za pomocg karty ,Thorin Oakenshield", gracz wprawdzie
nie moze pokonac przeciwka, moze jednak stawi¢ mu opdr. O0znacza to, ze nie
musi cofac swojego pionka. Nastepnie karte przeciwnika, tak jak w przypadku
przegranej walki, umieszcza sie odkrytg na stosie kart Przygody. N :

* Wspdlna walka: Jesli na polu Przygody znajduja sie dwa pionki, oba wspél- : HORI .
nie musza walczy¢ z odkrytym przeciwnikiem. iimanil |
Jesli pionki naleza do réznych graczy, musza oni razem ustali¢, kto zagrywa
jakie karty. Podczas wspélnej walki, jesli Gandalf znajduije sie przy odpowiadajgcym polu kart
Przygody, gracze wcigz moga podwoic wartos¢ tylko jednej karty. Jesli gracze nie moga osiggnac -
sumy odpowiadajacej sile bojowej przeciwnika, musza cofnac oba swoje pionki. :
Takze w przypadku, gdy oba pionki przemiescity sie na pole Przygody na kucu, musza odkry¢
karte Przygody, wspdlnie stoczy¢ walke i w przypadku kleski razem sie cofnac.

+ Dodatkowe przygody: Jesli na karcie Przygody oprécz sity bojowej znajduje
sie dodatkowo symbol karty, zaraz po pokonaniu przeciwnika lub po
wykonaniu innego polecenia z karty Przygody, gracz musi odkryc¢ i rozpatrzy¢
nastepng karte Przygody z tego samego stosu.

* Wllyczerpanie przygod: W przypadku wyczerpania wszystkich kart ze stosow i
kart Przygody, na polach Przygody nie czeka juz graczy zadne niebezpieczen- - |
stwo. e

Spirala Orkow

+ 7a kazdym razem, gdy odkryta zostanie karta Niebezpieczeri-
stwa, Zeton Orkow przemieszcza sig o jedno pole na spirali
Orkow. Wskazowka: Wigkszosc tych kart znajduje sie na stosach
Shire, Rivendell i Samotna Skata, lecz mozna na nie natrafi¢
takze w stosach kart Wzgdrz Trolli i Gor Mglistych.

+ Gdy zeton Orkéw dotrze do czerwonego pola, pionek, ktdry znajduije sie
najblizej pola koricowego, zostaje natychmiast pochwycony. Gracz stawia
go obok pola. Dopdki pionek jest pochwycony, gracz nie moze go
przemieszczac.

Uwaga: Jesli pionek stoi obok pola, nadal liczy sig jako pionek na polu.
Oznacza to, ze na tym polu stangc moze jeszcze tylko jeden pionek. o
Jesli pochwycony pionek znajduje sie na polu Rivendell lub Samotnej Skaty, gracz przy dobie- < 'l ""\
raniu kart otrzymuje dla niego tylko karte Shire. 2 b
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; eraga Jedli dwa pionki stojg na tym samym polu i oba znajduja sie najblizej pola koricowego,

. '._ _tp oba zostajg pochwycone.

+ Gdy znowu wedtug regut powinno dojs¢ do pochwycenia kolejnego pionka, a pionek

' znajdujacy sie najblizej pola koricowego jeszcze nie zostat uwolniony, pochwycony zostaje
nastepny pionek znajdujacy sie najblizej pola koricowego.
Uwaga: Gdy oba krasnoludy jednego gracza zostang réwnoczesnie pochwycone (na tym samym
lub na rdznych polach), gracze przegrywaja przed czasem!

-+ Aby uwolnic¢ pochwycony pionek, inny pionek musi udac sie na to samo pole,
a nastepnie moze:
a) zagrac karte ,,Thorin Oakenshield".

~albo
b) zagrac karty Krasnoludow
lub Sprzymierzericw o
tacznej wartosci 10 lub
wiecej. Gdy pionki znajduja

Al

..Sie na polu Przygody IN OFUR LOIN
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i Gandalf tez znajduije sie
przy polu kart Przygody, gracze moga podwoic wartos¢ jednej zagranej karty.

Nastepnie pochwycony pionek zostaje uwolniony, wraca z powrotem na pole i moze sie
poruszac.

+ Wazne: Jesli pochwycony pionek stoi na polu Przygody, gracz, ktéry chce go uwolnic za pomocg

" swojego pionka musi najpierw odkry¢ pierwsza z wierzchu karte Przygody i jg rozpatrzy¢. Jesi
po tym wcigz znajduje sie na danym polu, moze uwolni¢ pochwyconego pionka za pomocg

. sposobow okreslonych powyiej.

+ Uwaga: Jesli dwa pionki stojg na tym samym polu i oba znajduja sie najblizej pola
koricowego, to oba zostaja pochwycone. Jako, ze na polu (albo obok pola) nie moga
znajdowac sie wiecej niz dwa pionki, oznacza to, ze dwa pionki pochwycone na jednym polu
nie moga juz zostac uwolnione. Jesli jeden z tych pionkéw to Bilbo, gracze przegrywaja przed
czasem, poniewaz nie moze on juz dotrze¢ do celu.

Skarb Golluma - Pierscieri s,
+ W Gorach Mglistych znajduje sie Pierscieri. Gdy odkryta zostanie karta Pierscie- [
nia, przesuwa sie go o podang liczbe pdl lub wyrzucong liczbe oczek. Piersciert |
nalezy przemiesci¢ z pola z symbolem pierscienia w Gdrach Mglistych na pole
na drodze. Gracz decyduje, czy chce przesungc go naprzdd w kierunku pola
| koncowego czy w tyt w kierunku pola startowego. <
1~ & Gdy Bilbo trafi na pole z Pierscieniem lub Pierscien zostanie przeniesiony na
K pole, na ktdrym znajduje sie Bilbo, Pierscieri zostaje od razu natozony na pionek
{ ~_ Bilba.0d tego czasu Bilbo jest niewidzialny. Nie odkrywa juz kart Przygody i nie
moze zosta¢ pochwycony.
. + Gdy Bilbo niesie Pierscier, moze poruszac sie takze za pomocg kart Pierscienia.
\ ..+ Niewidzialny Bilbo nadal liczy si¢ jako pionek, dlatego na jednym polu z nim
. moie stac tylko jeden inny pionek.
T e Krasnoludy nie mogg uzywac Pierscienia.

. Pole koricowe
+ W celu dotarcia do pola koricowego, nie
" trzeba skoriczy¢ ruchu doktadnie na nim.
Nadliczbowe pola mozna pominac.
~+ Aby mdc przemiesci¢ swojego krasnoluda na pole koricowe, dodatkowo gracz
- musi wykonac jedng z czynnosci:
1~ a) zagrac karte , Thorin Oakenshield"

albo
b) zagrac karty Krasnoludéw lub Sprzymierzeficow o facznej
wartosci 10 lub wigcej.

+ Gdy Bilbo niesie Pierscien, nie trzeba za niego zagrywac
zadnych kart.

+ Bilbo moze dotrze¢ do pola koricowego bez Pierscienia.
Obowigzujg go wtedy te same zasady co krasnoludy.

+ Gdy krasnolud gracza znajduje sie juz na polu koficowym, pod koniec swojej tury gracz nadal
dobiera 2 karty.

« 7a kazdego swojego krasnoluda na polu koricowym, gracz moze w swojej turze (przed
dobraniem kart) przekazac innemu graczowi jedng ze swoich kart z reki.

Tnur

KONIEC GRY

+ Gra koriczy sie wspdlnym zwyciestwem wszystkich graczy,
gdy na polu koricowym znajduje sie przynajmniej jeden
krasnolud kazdego gracza oraz Bilbo. Bilbo nie musi mie¢

Pierscienia @
+ Wszyscy gracze przegrywaja, kiedy zeton Orkéw y
pierwszy dotrze do ostatniego pola na spirali Orkdw: _ (73 ,
dla 2 graczy jest to pole dziewiate, dla 3 lub 4 graczy L
pole dwunaste.
+ Gracze przegrywajg przed czasem, gdy Bilbo z krasnoludem zostang pochwyceni na jednym
polu lub gdy pochwyconych zostanie dwdch krasnoludéw jednego gracza.

Wskazowka: Podczas pierwszej gry lub gry w 4 osoby mozna usungc ze stosu Shire karte
Niebezpieczeristwa, aby zwigkszyc szanse graczy na wygrang. Bardziej doswiadczeni gracze
moggq zaryzykowac i umiescic zeton Orka na pierwszym lub nawet drugim polu spirali.

Uwaga: Ze wzgledu na ograniczenia licencyjne, na kartach zachowane zostaty oryginalne angiel+
skie nazwy postaci. Ponizej prezentujemy ich polskie odpowiedniki:

Thorin Oakenshield = Thorin Debowa Tarcza <"
The Dwarf = Krasnolud
The Goblin King = Krél Goblindw
Galadriel = Galadriela

Autor: Andreas Schmidt, ur. 1971, w 2003 z dnia na dziefi zdecydowat sie wymyslic gre planszowa. Miat i.
wiele pomystéw. W 2009 ukazato sie jego pierwsze dzieto ,ShenShi". Dzieki grze planszowej na '

podstawie pierwszego filmu o Hobbicie spetnia sie jego od dawna skrywane marzenie.

Autor i redakcja dziekujg wszystkim testerom.

Redakcja: TM-Spiele Szczegblne podziekowania od autora dla Sabine za inspirujace chwile.

Grafika: Pohl & Rick, Bernd Wagenfeld Y,
Art.-Nr: 691752 X
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