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V jisté podzemní noře bydlel jeden hobit. Nebyla 
to žádná ošklivá, špinavá, vlhká díra plná 

konečků žížal a páchnoucí slizem ani vyschlá, 
holá písčitá jáma, kde by se nedalo na nic 

sednout a ničeho se najíst: byla to hobití nora, 
a to znamená komfort.

– J. R. R. Tolkien, HobitHra v kostky plná dobrodružství od 
Reinera Knizii pro 1–4 hráče – 30 minut na partii

1 černá dvanáctistěnná 
kostka  

(číslováno 1–12)

30 žetonů chleba 
(20× 1, 10× 5)

30 žetonů meče 
(20× 1, 10× 5)

19 žetonů šišek 
(používají se pouze v části 5)

1 žeton jediného hráče 
(používá se pouze v sólovém režimu – 

pro sólový režim viz str. 29)

4 průvodci dobrodružstvím

4 stíratelné fixy

5 bílých kostek cesty 
(s následujícími symboly) 

Kostka 
1

Kostka 
2

Kostka 
3

Kostka 
4

Kostka 
5

Součásti
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trpaslík
Propojte ho  
se Dnem pytle 
a získejte body.

připravte chléb
Při získání: Označte 
dostupný chléb nejvíce 
vlevo pod trpaslíkem na 
bodové stupnici nebo pod 
Thorinem či Gandalfem.

thorin/gandalf
Propojte ho se Dnem pytle 
a získejte body. Pro body 
navíc potřebujete 2 chleby.

sláva
První hráč, který propojí 
Gandalfa nebo Thorina se 
Dnem pytle, získá body. Všichni 
ostatní hráči vyplní (vybarví) 
symbol slávy.

2 2

Nezapomeň nakrmit M
íšu!

Připomínka: Do něčeho takového se už nikdy nepouštěj.

Bilbův klidný večer narušili trpaslíci, 
když jeden po druhém přicházeli 

k jeho dveřím, aby mu domov zaplnili 
písněmi, plány a rošťárnami. Navrhují 
nebezpečné dobrodružství s cílem 

získat zpět ukradený poklad, který 
střeží drak Šmak, ale bude s tím 

zdráhavý hobit souhlasit?

neočekávaný dýchánek

1 2

2 2

1 2 3

3 3 3

1 2 32 3 4
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5
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/46
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Celkem:

/34

=

=

Dobrodružství končí, jakmile některý 
hráč propojí všech 12 trpaslíků 
(vyjma Thorina) se Dnem pytle.
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vyberte si své dobrodružství 
Tato hra nabízí 8 různých dobrodružství založených na 
románu Hobit od J. R. R. Tolkiena. Každou část můžete 
hrát samostatně. Při prvním hraní této hry doporučujeme 
hrát jednotlivé části popořadě.

Všichni hráči si vezmou průvodce dobrodružstvím a fixy, 
načež se společně rozhodnou, kterou část dobrodružství 
budou hrát. Všichni hráči otočí na příslušnou stránku 
svého průvodce dobrodružstvím. Tato pravidla obsahují 
zvláštní pravidla a seznam součástí pro jednotlivé části 
dobrodružství.

Část 1 – Neočekávaný dýchánek . . . . . . . . . . . . .             8–9

Část 2 – Skopová pečeně . . . . . . . . . . . . . . . . . .                 10–11

Část 3 – Přes hory a pod horami. . . . . . . . . . . .           12–13

Část 4 – Hádanky ve tmě . . . . . . . . . . . . . . . . . .                 14–15

Část 5 – Z deště pod okap . . . . . . . . . . . . . . . . .                16–17

Část 6 – Temná cesta Temným hvozdem . . . .   18–19

Část 7 – Na prahu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                        20–21

Část 8 – Oheň a voda. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                     22–23

Režim vyšší obtížnosti. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24–28

Pravidla pro sólový režim. . . . . . . . . . . . . . . . . .                 29–30

Autoři. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .                                      31

výsledková listina mapa

Přehled průvodce dobrodružstvím
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První hráč 
hodí kostkami 

a vezme si 
1 kostku.

Druhý hráč si 
vezme 1 kostku.

Třetí hráč si 
vezme 1 kostku.

Čtvrtý hráč si 
vezme 1 kostku.

První hráč si 
vezme poslední 
zbývající kostku.

Další hráč sebere 
všech 5 kostek, 

znovu jimi vrhne 
a vezme si 1 kostku.

Vyberte náhodně prvního hráče (nebo se řiďte zvykem hobitů a trpaslíků, kdy začne nejmenší hráč).

První hráč hodí 5 bílými kostkami cesty doprostřed stolu. Poté první hráč provede svůj tah tak, že si vybere 1 kostku 
a přisune ji k sobě. Vybranou kostku ihned použije ve svém průvodci dobrodružstvím (jak je popsáno níže). 

Hra pak pokračuje po směru hodinových ručiček. Každý hráč si vybere 1 ze zbývajících kostek uprostřed stolu 
a přisune ji k sobě. Vybranou kostku ihned použije k provedení akce v průvodci dobrodružstvím. 

Při hře 2 hráčů si první hráč vezme 3 kostky a druhý hráč 2 kostky. Při hře 3 hráčů si první a druhý hráč vezmou 
2 kostky a třetí hráč si vezme 1 kostku. Při hře 4 hráčů si první hráč vezme 2 kostky a všichni ostatní hráči si vezmou 
po 1 kostce. 

Po zabrání poslední kostky ze středu stolu se hráč, který přijde na řadu jako další, stává prvním hráčem v dalším 
kole. Nový první hráč posbírá všechny kostky a hodí je doprostřed, poté začne další kolo tím, že si vezme 
1 z 5 kostek.

Takto hra pokračuje, dokud nedojdete na konec dobrodružství. Vyhrává hráč s nejvyšším počtem bodů.

průběh hry

akce cesty
Ve hře jsou 3 bílé kostky cesty, díky kterým můžete kreslit 
cesty na mapu. Když použijete 1 z těchto kostek, nakreslíte 
vyznačenou cestu na mapu. Tyto kostky zobrazují různé 
úseky cest v síti čtvercových polí. Úsek cesty může zabírat  
1, 2 nebo 3 pole:

Zvláštní pravidla každé části dobrodružství vám ukážou, 
odkud na mapě můžete začít kreslit cestu. 

Cestu můžete nakreslit tak, že ji připojíte ke startovnímu 
poli, napojíte se na 1 z dříve nakreslených cest nebo 
protnete 1 z dříve nakreslených cest. Musíte nakreslit celý 
tvar cesty zobrazený na kostce.

Část 1 – příklad: Hráč si vybere kostku, na které je 
zobrazena cesta o 1 poli. Hráč může začít svou cestu 
od Gandalfa nebo kteréhokoli trpaslíka, včetně 
Thorina. Hráč se rozhodne nakreslit si cestu od 
trpaslíka a zkopíruje cestu z kostky do pole na své 
mapě.

1 pole 2 pole 3 pole

Příklad hry pro 4 hráče:
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Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

=

=

=

=

=

=

=

Otočte a prodlužte  
cestu.

2

akce cesty (pokračování)

Nikdy nelze vstoupit na pole s tlustým 
ohraničením.

Připojili jste se 
k trpaslíkovi.

Vstoupili jste na tato 
pole (a vezmete si 

meč).

Existují 2 výrazně odlišné způsoby, jak 
mohou vaše cesty interagovat s poli 
na mapě: připojení k poli a vstup na 
pole.

K poli se připojíte tak, že nakreslíte 
cestu takovým způsobem, aby se 
dotýkala jeho okraje. 

Pokud do něj nakreslíte cestu, 
vstoupíte na pole. Když poprvé 
vstoupíte na pole, kde je zobrazena 
surovina (například meč, chléb nebo 
klobouk), ihned tuto surovinu získáte 
(viz str. 6).  

Část 1 – příklad: Hráč si během 5 tahů vezme uvedenou kostku.

Začněte novou cestu 
připojením k jinému 
startovnímu poli.

4

Otočte cestu a nakreslete 
ji přes další cestu, abyste 
propojili 3 trpaslíky se  
Dnem pytle.

5

1
Začněte od startovního 
pole (trpaslík pro 
část 1).

Prodlužte cestu 
a připojte ji k trpaslíkovi.

3

Úseky cesty můžete otáčet nebo je nakreslit 
zrcadlově. 

Příklad: Takto můžete otáčet nebo zrcadlit obrázek na 
této kostce.

Můžete kreslit cestu na pole, kde jste již cestu předtím 
nakreslili, a tak cesty kombinovat nebo je prodloužit 
novým směrem. Kreslit můžete přes jakoukoli část dříve 
nakreslené cesty (všechny předchozí cesty na mapě 

zůstanou). Kreslete úhledně a středem pole, abyste se 
kresbami nepopletli.

Část 1 – příklad: Hráč si při svém tahu vybere 
označenou kostku. Přidá do své mapy cestu k již dříve 
nakreslenému úseku cesty (ten je označen červeně). 
Rozhodne se, že cestu na kostce otočí, načež ji 
nakreslí (nová cesta je označena žlutě).
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Příklad: V předchozím tahu hráč vyplnil 1 políčko 
klobouku. V tomto tahu vyplní druhé políčko klobouku 
(znázorněné červeně) a ihned nakreslí na svou mapu 
čáru o 2 polích.

xx

1 meč / 2 meče

1 klobouk / 
2 klobouky

Žetony s hodnotou 1/5

1 chléb / 2 chleby

Část 1 – příklad: Hráč si označí svůj první chléb.

Ve hře jsou 2 bílé kostky cest, které umožňují získávat 
zdroje. Na těchto kostkách je 1 nebo 2 symboly meče, 
chleba nebo klobouku. Když tyto kostky použijete, 
budete v závislosti na dobrodružství buď sbírat 
odpovídající žetony, nebo si je zaznamenáte do své 
výsledkové listiny. Na mapě můžete také sbírat zdroje 
(podrobnosti na str. 5).

Chléb a meče

Sbírání žetonů: Všechny nasbírané žetony mějte na 
viditelném místě poblíž průvodce dobrodružstvím, aby 
ostatní hráči snadno viděli, kolik žetonů máte.

Označování zdrojů: Pokud máte podle dobrodružství 
označit zdroje na výsledkové listině (např. chléb  
v části 1), vyplňte kroužek na určeném místě 
výsledkové listiny pokaždé, když daný zdroj získáte.

Akce kouzel

Když použijete kostku s čarodějnickým 
kloboukem, získáte pomoc od 
čaroděje Gandalfa. Na své výsledkové 
listině vyplňte 1 z políček, kde je 
klobouk, a to za každý klobouk, který 
jste získali. 

Tato políčka můžete vyplňovat 
v libovolném pořadí. Pokud je 
s akcí kouzla spojeno více symbolů 
klobouku, nemusíte vyplňovat 
všechna políčka v 1 tahu.

Vyplněním všech políček vedle akce kouzla ji 
odemknete a musíte ji okamžitě použít. Někdy stačí 
k odemčení akce kouzla vyplnit pouze 1 políčko, ale 
u některých je třeba vyplnit 2 nebo 3 políčka. 

Každou akci kouzla můžete použít pouze jednou. 
Pokud díky akci kouzla získáte cestu, nakreslete ji 
podle stejných pravidel jako při získání cesty z kostky.

�Výjimka: Když použijete kostku, která 
ukazuje 2 kouzelnické klobouky, musíte 
oba klobouky použít na stejnou akci kouzla. 
Nemůžete 2 klobouky rozdělit k odemčení 
2 různých akcí kouzel. Pokud odemknete 
akci, která vyžaduje pouze 1 klobouk, druhý 
klobouk propadá. 

akce zdrojů
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Nezapomeňte: Nejde jen 
o vítězství, ačkoliv chamtivé 
nebo sobecké chování není mezi 
trpaslíky neobvyklé.

Akce lupiče

V pravém dolním rohu výsledkové listiny 
se nachází část, která zobrazuje symboly 
kostek. Ty představují Bilbovu pomoc 
družině. Po výběru kostky můžete ignorovat 

to, co kostka ukazuje, a místo toho vyplnit 1 libovolný 
symbol na kostce. 

Někdy k odemknutí akce lupiče stačí vyplnit pouze 
1 symbol na kostce, ale u některých akcí je třeba vyplnit 
2 symboly na kostce. Když odemknete akci lupiče, 
okamžitě ji použijte. Nemůžete ji odložit na později. 
Každou akci lupiče můžete použít pouze jednou.

další pravidla
Sláva: Každá část obsahuje odměny za 
splnění úkolu před ostatními hráči, které 
jsou označeny body ve zlatém symbolu 
sluníčka. Hráč, který splní úkol jako první, 

získá body slávy. Zakroužkuje body na své mapě, načež 
všichni ostatní hráči na svých mapách vyplní symboly 
slávy, protože tyto body již nemohou získat.

V každém dobrodružství je uvedeno, co musí hráči 
udělat, aby získali slávu. Všechny získané body slávy se 
na konci dobrodružství přičtou k vašemu skóre.

Oblasti: Některé mapy (ne v části 1) jsou 
rozděleny na oblasti. Jakmile nakreslíte 
cestu, která vstupuje na pole v nové 
oblasti, nesmíte již kreslit žádné úseky 

cesty v předchozí oblasti. V pravidlech pro každé 
dobrodružství jsou uvedeny různé oblasti.

Režim vyšší obtížnosti: Možná budete chtít čelit 
větší výzvě. Podrobnosti o tom, jak zvýšit obtížnost 
dobrodružství pro některé nebo všechny hráče, 
najdete na str. 24–28.

konec dobrodružství
Každá část má 1 nebo více podmínek 
pro konec hry, které jsou označeny 
zelenou fajfkou a uvedeny v pravidlech 
dobrodružství. Když hráč splní podmínku 

pro konec hry, dobrodružství okamžitě končí. Kostky, 
které zůstaly uprostřed, ignorujte. 

Každý hráč si pak získané body zapíše do své 
výsledkové listiny. Pomocí řádků na pravé straně 
zaznamenejte celkové body z řádků a poté tyto počty 
sečtěte pro získání celkového skóre. 

Hráč s nejvyšším počtem bodů se stane slavným 
šampionem dobrodružství. Pokud je to nerozhodně, 
hráči se o vítězství dělí.

 

už jste skoro připraveni  
ke hře!
Nezapomeňte si na následujících stránkách přečíst 
zvláštní pravidla pro dobrodružství, které chcete hrát.

Příklad: Hráč si vybere tuto bílou kostku cesty se 
symbolem cesty. Místo aby nakreslil cestu, rozhodne se 
vyplnit symbol kostky na své výsledkové listině a získat 
1 meč.
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trpaslík
Propojte ho  
se Dnem pytle 
a získejte body.

připravte chléb
Při získání: Označte 
dostupný chléb nejvíce 
vlevo pod trpaslíkem na 
bodové stupnici nebo pod 
Thorinem či Gandalfem.

thorin/gandalf
Propojte ho se Dnem pytle 
a získejte body. Pro body 
navíc potřebujete 2 chleby.

sláva
První hráč, který propojí 
Gandalfa nebo Thorina se 
Dnem pytle, získá body. Všichni 
ostatní hráči vyplní (vybarví) 
symbol slávy.

2 2

Nezapomeň nakrmit M
íšu!

Připomínka: Do něčeho takového se už nikdy nepouštěj.

Bilbův klidný večer narušili trpaslíci, 
když jeden po druhém přicházeli 

k jeho dveřím, aby mu domov zaplnili 
písněmi, plány a rošťárnami. Navrhují 
nebezpečné dobrodružství s cílem 

získat zpět ukradený poklad, který 
střeží drak Šmak, ale bude s tím 

zdráhavý hobit souhlasit?

neočekávaný dýchánek

1 2

2 2

1 2 3

3 3 3

1 2 32 3 4

4

5

54 4 5 4 5

1 2

1 1

5
1–4 5–9 10–14 15+

10 20 30 =

/32

/46

/112

Celkem:

/34

=
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Dobrodružství končí, jakmile některý 
hráč propojí všech 12 trpaslíků 
(vyjma Thorina) se Dnem pytle.

část 1 – neočekávaný dýchánek

Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

1 Bodování trpaslíků 3 Thorin (startovní pole) 5 Trpaslík (startovní pole)

2 Skóre chleba 4
Gandalf (startovní 
pole)

6 Dno pytle (konec)

1

6

5

4

2

3

3

Cíl

Propojte hosty se Dnem pytle a po jejich příjezdu je 
nakrmte. Nezapomeňte shromáždit meče a připravte 
se na nebezpečí, která na vás čekají.

Co potřebujete ke hře

5 bílých kostek cesty 

Žetony meče

�(Všimněte si, že žetony chleba a černá dvanáctistěnná 
kostka se v tomto dobrodružství nepoužívají.)

Konec dobrodružství

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč propojí 
všech 12 trpaslíků (vyjma Thorina) se Dnem pytle. 
Thorin a Gandalf nemají na konec dobrodružství 
žádný vliv.

Začátek cesty

Cesty začněte kreslit od některého  
z hostů – Gandalfa, Thorina nebo  
12 dalších trpaslíků. Pokračujte  
v cestách, dokud je nepropojíte  
se Dnem pytle. 

Příklad: Fili je propojen se Dnem pytle, 
zatímco Kili nikoliv. Nezapomeňte, 
že nemůžete kreslit na pole s tlustým 
ohraničením, jako je například pole 
s Bomburem.

Nezapomeňte: Cesty 
se nespojují přes pole 
s hostem; na tato pole 

nelze kreslit cesty.

Fili Kili Bombur

4
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Poznámka: Pokud nasbíráte chléb z cesty, 
označte jej dřív, než označíte hosty, které 
připojíte.

xxxx xx

xx

xx
xxxxxx

xxxx

Připravte hostinu: Když získáte chléb, označte si to ve 
výsledkové listině v řádku se symboly chleba, počínaje 
neoznačeným symbolem chleba nejvíce vlevo.

Případně můžete označit symboly chleba pod 
Thorinem nebo Gandalfem. (Před označením chlebů 
pod Thorinem či Gandalfem nemusíte mít označené 
všechny trpaslíky.)

Pokud jste označili již všechny symboly chleba, další 
chléb už nepotřebujete.

Příjezd hostů do Dna pytle: Když cesta propojí 
trpasličího hosta (vyjma Thorina) se Dnem pytle, 
proveďte následující: 	. Označte propojeného trpaslíka na mapě. 	. �Zleva doprava označte další neoznačený 

symbol trpaslíka ve výsledkové listině. 
Dále zakroužkujte body pod symbolem 
trpaslíka. 	. Pokud je symbol chleba pod ním již 
označen, pak zakroužkujte body pod 
symbolem chleba. Pokud symbol chleba 
pod ním není označen, označte jej a poté 
přeškrtněte pole s body pod ním. (Tyto 
body nebudete započítávat do skóre.) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Pokud cesta propojuje Thorina nebo Gandalfa se 
Dnem pytle, proveďte následující kroky: 	. Na mapě označte propojeného Thorina 

nebo Gandalfa.	. Ve výsledkové listině označte symbol 
Thorina nebo Gandalfa. Dále zakroužkujte 
body pod tímto symbolem. 	. Pokud jsou oba symboly chleba pod ním 
již označeny, zakroužkujte také body pod 
symboly chleba. Pokud jste neoznačili oba 
symboly chleba, přeškrtněte bodové pole pod 
ním. (Tyto body nezapočítávejte do skóre.)	. Hráč, který jako první propojí Gandalfa, 
spolu s hráčem, jenž jako první propojí 
Thorina, získají po 2 bodech slávy (viz str. 7).

Sbírejte meče: Když obdržíte meče, 
nasbírejte odpovídající počet žetonů meče 
a uschovejte je až do bodování na konci 
dobrodružství.

Bodování

První řádek: Sečtěte body za všechny hosty 
propojené se Dnem pytle, kteří mají zakroužkované 
bodové hodnoty (trpaslíci, Thorin a Gandalf).

Druhý řádek: Sečtěte body za všechny hosty, kteří 
při příjezdu obdrželi chléb (zakroužkované bodové 
hodnoty).

Třetí řádek: Spočítejte počet nasbíraných 
žetonů meče a zakroužkujte příslušnou hodnotu. 
Zaznamenejte také všechny body ze slávy a tyto body 
sečtěte.

Součet bodů z těchto 3 řádků je vaše konečné skóre.

zvláštní pravidla

Příklad: Hráč nasbíral 3 chleby. Rozhodne se označit 
první 2 symboly chleba v části s trpaslíky a také se 
rozhodne označit 1 symbol v části pod Gandalfem.

Příklad (pokračování): Hráč dokončí cestu, po níž do 
Dna pytle dorazí 3 trpaslíci. Označí první 3 trpaslíky, 
zakroužkuje trpasličí body, získá 2 chleby a vyplní 
symbol třetího chleba (protože ho neměl označený). 
Vyplní také body pod symbolem třetího chleba, aby 
naznačil, že tyto body nebude počítat.
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nebezpečné místo
Po vstupu sem: Přijdete o body.

zlobr
Označte, pokud jste vstoupili na 
všechna 4 sousední pole.

bílý kámen
Po vstupu sem: Získáte body.

2

2
2

3

3

3

5

nová oblast 
Jakmile překročíte hranici, nelze 
kreslit cesty v předchozí oblasti.

zlomený meč
Abyste sem mohli vstoupit, 
odevzdejte žeton meče.

5–9

1 1

3–5 6+ 1–4 10–14

2 2

15+

3 3 4

/145

Cesta brzy vede na neznámé území,  
kde Bilbo a trpaslíci narazí na tři zlobry. 
Hladoví a hašteřiví zlobři je všechny 
zajmou – Bilbo však vymyslí plán, jak je 
ještě před rozedněním přelstít.  
Dostane se družina do Roklinky  
přes bílé kameny?

skopová pečeně

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč svou cestou propojí Dno pytle s Roklinkou.
Celkem:

5

15

10

13

20

10

5

10 10

30

5 0

10

20 1540 20 30

=

=

/60

/85

5

1
Bodování 
nebezpečných míst

3 Nebezpečné místo 5 Roklinka (konec)

2
Dno pytle (startovní 
pole)

4 Neprůchodná místa 6 Hranice oblasti

1

2

3

6

6

4

4
5

Cíl

Nakreslete cestu, ale vyhněte se nebezpečným 
místům. Sbírejte meče, abyste odlákali pozornost 
3 zlobrů, a pak vstupte na pole s bílými kameny 
a dostaňte se do Roklinky. Ujistěte se, že máte na 
ponících dostatek zásob.

Co potřebujete ke hře

5 bílých kostek cesty 

Žetony meče

Žetony chleba

(Všimněte si, že černá dvanáctistěnná kostka se 
v tomto dobrodružství nepoužívá.)

Začátek cesty

Cesty začněte kreslit z libovolného místa, které sousedí 
se Dnem pytle v levém horním rohu mapy.

Oblasti

�V tomto dobrodružství jsou 3 oblasti 
oddělené přerušovanou čárou. (Pravidla pro 
oblasti najdete na str. 7.) Hráč, který jako 
první vstoupí do každé nové oblasti, získá 
2 body slávy.

Konec dobrodružství

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč 
svou cestou propojí Dno pytle s Roklinkou. 
Hráč, který dobrodružství ukončí, získá 
2 body slávy.

část 2 – skopová pečeně
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Nebezpečná místa: Můžete vstoupit 
na nebezpečná místa, ale bude vás to 
stát body. Vždy, když vaše cesta povede 
přes nebezpečné místo, musíte vyplnit 

nejvyšší neoznačenou bodovou hodnotu v oddílu 
nebezpečných míst na výsledkové listině. 

Zlobři: Na 4 polích sousedících s každým 
zlobrem jsou zobrazeny symboly zlomeného 
meče. Vždy, když vaše cesta poprvé vstoupí 
na 1 z těchto polí, musíte vrátit 1 ze svých 
žetonů meče do zásoby. Pokud nemáte 
žeton meče, nesmíte na takové pole 
vstoupit. Po vrácení žetonu meče označte 
na mapě symbol zlomeného meče. Na toto 

pole můžete cestu znovu nakreslit, aniž odložíte další 
žeton meče. 

Když kolem zlobra označíte čtvrtý symbol zlomeného 
meče, odvedli jste jeho pozornost na dostatečně 
dlouhou dobu, tudíž se nyní promění v kámen. 
Označte pole zlobra. Hráč, který jako první označí 
každého zlobra, získá 3 body slávy. 

Speciální akce kouzel: Vyplněním 3 symbolů klobouku 
získáte symbol zlomeného meče, s jehož pomocí 
můžete označit libovolný symbol zlomeného meče 
vedle zlobra kdekoli na mapě. (Počítá se to jako vstup 
na toto pole kvůli pozdějšímu označení pole zlobra.)

Zlobří poklad: Pokud na toto pole 
vstoupíte, označte jej. Na konci 
dobrodružství získáte 5 bonusových bodů. 
Tyto body mohou získat všichni hráči. 

Bílé kameny: Pokud vstoupíte na 
1 z těchto polí, označte jej. Na konci 
dobrodružství za to získáte body.

Bodování

První řádek: Zakroužkujte nejvyšší hodnotu bodů za 
nevyplněná nebezpečná místa, zakroužkujte počet 
zlobrů vyznačených na mapě (po vstupu na 4 sousední 
pole) a zakroužkujte počet polí s bílými kameny, která 
jste si poznačili. Sečtěte tyto 3 zakroužkované hodnoty.

Druhý řádek: Sečtěte žetony chleba, které 
jste nasbírali, a žetony meče, jež vám zbývají, 
a zakroužkujte odpovídající body za každý druh 
žetonů. Zaznamenejte také všechny body ze slávy a ze 
zlobřího pokladu. Sečtěte všechny tyto hodnoty.

Součet bodů z těchto 2 řádků je vaše konečné skóre.

Poznámka: Cesta nemusí navazovat na pole 
zlobra, stačí jen vstoupit na sousední pole. 
(Všimněte si také, že nemůžete vstoupit na pole 
zlobra.)

Příklad: Pokud během dobrodružství nevstoupíte na 
žádné nebezpečné místo, získáte na konci dobrodružství 
15 bodů. Pokud vstoupíte na nebezpečné místo 
jednou, sníží se tato hodnota na 13 bodů. Jestliže na 
nebezpečné místo vstoupíte dvakrát (na stejné místo 
nebo 2 různá místa), sníží se hodnota na 10 bodů. Body 
se snižují na 5, pokud vstoupíte na nebezpečné místo 
potřetí. Když na nebezpečné místo vstoupíte čtyřikrát 
nebo vícekrát, nezískáte zde žádné body. 

zvláštní pravidla
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2

5

2

2

Skvělé. Ještě větší skřet s ještě horšími způsoby. Přesně to mi scházelo.

12

4

7

10

1

5

8

11

2

6

9

12

3

1

6 7 8

2 3

9

4

10

5

11

úzká cesta
Musíte kreslit na vyznačených 
cestách.

pole s bouřkou
Při hodu černou kostkou: Vyplňte 
mraky. Stává se z nich nebezpečné 
místo.

velký skřet
Propojte: Pro odemčení Gandalfovy hole 
musíte vyplnit 3 symboly klobouku.

skřet
Propojte: Musíte zaplatit 
žeton meče.

odpočinek v jeskyni
Abyste sem mohli vstoupit, 
odevzdejte žeton chleba. 

Družina se vydává z Roklinky 
do Mlžných hor a čelí bouřím 
a kamenným obrům. Při hledání 

úkrytu padnou do spárů skřetů 

hluboko v podzemí. Dokáže 
Gandalfova magie porazit Velkého 

skřeta a zachránit je před temnotou 

z hlubin?

přes hory a pod horami

/151

/81

/70

6

3

7

4

10

7 10

8

5

11

8 11

3–59

6

12

9 12

6+
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20

20

40 5
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22
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45 10

40 60 10
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Dobrodružství končí, jakmile některý hráč svou cestou propojí Roklinku s údolím v pravém horním rohu.

15 1013 5 0

=

=

Celkem:

1 Bodování 
bouřky

3 Pole s bouřkou 5 Neprůchodná 
pole

7 Údolí 9 Skřet

2 Přístřešek 4
Roklinka 
(startovní pole)

6 Hranice oblasti 8 Úzké pole 10 Velký skřet

6

6

6

7

8
8

9

10

1

2

3

4 5

5

Cíl

Rychle nakreslete trasu své cesty, ale vyhněte se 
místům, kde se schyluje k bouřce. Sbírejte chléb, 
abyste mohli v jeskyni uskladnit dostatek zásob. 
Sbírejte meče na obranu proti skřetům. Pokuste se 
s Gandalfovou pomocí porazit Velkého skřeta, načež 
propojte cestu do údolí a utečte.

Co potřebujete ke hře

5 bílých kostek cesty 

Žetony meče

Žetony chleba

Černou dvanáctistěnnou kostku

Začátek cesty

Cesty začněte kreslit z libovolného místa, které sousedí 
s Roklinkou v levém dolním rohu mapy.

Oblasti

V tomto dobrodružství jsou 4 oblasti 
oddělené přerušovanou čárou. (Pravidla 
pro oblasti najdete na str. 7.) Hráč, který 
jako první vstoupí do druhé oblasti, získá 
2 body slávy.

Konec dobrodružství

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč 
svou cestou propojí Roklinku s údolím 
v pravém horním rohu. Hráč, který 
dobrodružství ukončí, získá 2 body slávy.

část 3 – přes hory a pod horami
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Příklad: Hráči mohou 
kreslit cesty pouze 
podél dlažebních 
kostek, aby tudy prošli 
nebo se připojili ke 
skřetům. Pokud by cesta 
překrývala stěny jeskyně, 
nesmí být použita.

Příprava bouřek: Vždy, když první hráč 
hází kostkami, hodí 5 bílými kostkami cest 
společně s černou dvanáctistěnnou kostkou. 
Ihned po hodu musí všichni hráči vyplnit 

2 symboly mraků, které odpovídají číslu na černé 
kostce. Tato pole se pak stávají poli s bouřkou. 

Bouřky: Můžete vstoupit na pole s bouřkou 
(s vyplněnými symboly mraků), ale bude 
vás to stát body. Pokaždé, když vstoupíte 
na pole s bouřkou, musíte v oddílu místa 
s bouřkou na výsledkové listině označit 
nejvyšší neoznačenou hodnotu  
(viz str. 11 Nebezpečná místa).  

Přístřešek: Pokud vstoupíte na pole v levém 
horním rohu mapy (hodnota 5 bodů), 
označte jej. Na konci dobrodružství získáte 
5 bonusových bodů. Tyto body mohou 
získat všichni hráči. 

Odpočinek v jeskyni: Ve všech jeskynních 
prostorách je zobrazen symbol snědeného 
chleba. Vždy, když vaše cesta poprvé vstoupí 
na 1 z těchto polí, musíte vrátit 1 ze svých 

žetonů chleba do zásoby. Pokud nemáte žeton chleba, 
nesmíte na takové pole vstoupit. Po vrácení žetonu 
chleba pole označte.

Úzké cesty: V posledních 2 oblastech se 
v tunelech musíte bránit proti skřetům. 
V těchto oblastech jsou úzké prostory, kde 
cesta nemůže vést do všech 4 stran nebo 

z nich. Musíte používat takové cesty, které se vejdou 
do těchto úzkých prostor. Pokud máte symbol cesty, 
který se nehodí, nelze jej nakreslit.

Bitva se skřety: Když se vaše cesta spojí 
s polem skřeta, musíte vrátit 1 ze svých 
žetonů meče do zásoby. Pokud nemáte 
žeton meče, nesmíte takové pole připojit. 

Po vrácení žetonu meče označte pole skřeta, aby bylo 
jasné, že tento skřet již byl poražen. (Všimněte si, že 
nemůžete vstoupit na pole skřeta.)

Boj s Velkým skřetem: Na výsledkové 
listině můžete vyplnit 3 symboly klobouku 
a odemknout tak Gandalfovu hůl. 
Kdykoli poté můžete propojit svou cestu 
s Velkým skřetem a porazit ho. Pokud tak 

učiníte, označte pole Velkého skřeta. Pokud nemáte 
aktivovanou Gandalfovu hůl, nemůžete takové 
propojení provést. 

Slávu získá hráč, který se k Velkému skřetovi připojí 
jako první, ale všichni hráči mohou k jeho porážce 
přispět tím, že se k poli připojí. (Všimněte si, že 
nemůžete vstoupit na pole Velkého skřeta.)

Akce lupiče: Když provedete tuto akci, 
vyberte si chléb, meč nebo klobouk. 

Bodování

První řádek: Zakroužkujte body s nejvyšší hodnotou 
nevyplněného pole pro bouři, spočítejte počet 
vyznačených polí s chlebem ve druhé oblasti mapy 
a zakroužkujte odpovídající body, načež spočítejte 
počet zbývajících žetonů chleba a zakroužkujte 
odpovídající body. Sečtěte tyto 3 zakroužkované 
hodnoty.

Druhý řádek: Spočítejte počet označených polí 
skřetů na své cestě a zakroužkujte příslušné body. 
Zakroužkujte 10 bodů, pokud jste se připojili 
k Velkému skřetovi. Zaznamenejte také všechny body 
ze slávy a z přístřešku. Sečtěte všechny tyto hodnoty. 
(Zbývající žetony meče nemají žádnou hodnotu.)

Součet bodů z těchto 2 řádků je vaše konečné skóre.

Poznámka: Vstup na pole předtím, než se z něj 
stane pole s bouřkou, vás nestojí body a můžete 
po něm pokračovat v cestě bez úhony. Poté, co 
všichni hráči vstoupí do druhé oblasti, odstraňte 
černou kostku ze hry a již s ní neházejte.

zvláštní pravidla
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a přece je zlatý poklad v ní.

Bez klíče a víka schránka pokladní,

vypíná še nad jedlemi,
štoupá pořád výš a výš,

-2

-2 -2 -2 -1

-4

-4

-1

3

5

3

3

3

3

3

3

3

Nemá plíce, přece dýchá, študená a věčně tichá, věčně pije na švé ždraví v brnění, co nerežaví.

Bež hlašu pláče, 

         bež nehtů štípá,

              
                         b

ež pyšků pípá.
              

           bež nohou škáče,

jeden prsten
Vyplňte 8 sousedních 
polí a seberte ho.

glum
Blokovaná pole.

hádanka
Pro vyřešení hádanky 
vyplňte 4 sousední pole.

vodní plocha
Za každou nevyplněnou  
vodní plochu ztrácíte body.

/129

=

=

/29

/100
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10 3015 40 20 5 10 15 20 30 4020 25
6+

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč vyřeší všech 
8 hádanek. Všichni ostatní hráči mohou stále dokončit tah 
využitím hozeného čísla.

?

Ztracen v temnotě se Bilbo setkává 
s Glumem, s nímž se pustí do 

napínavého souboje v hádankách. 
Co je v sázce? Svoboda, nebo smrt. 
Bilbo vyhraje náhodou, ale Glum si 

uvědomí, že mu něco chybí…

hádanky ve tmě

–

a přece je zlatý poklad v ní.

Bez klíče a víka schránka pokladní,

Kořeny má škryté v žemi,

ale růšt ji nevidíš.

vypíná še nad jedlemi,
štoupá pořád výš a výš,

              
                         b

ež pyšků pípá.

?

?

1 2 3 4 75 86 9 10 11 12

Celkem:

1 Tvary 3 Bilbo (startovní pole) 5 Jeden prsten

2 Hádanka 4 Vodní plocha 6 Glum

1

2

3

4

5

6

část 4 – hádanky ve tmě

Cíl

Vyřešte 8 hádanek tak, že vyplníte všechna 4 sousední 
pole kolem každé hádanky. Získejte Jeden prsten tím, 
že vyplníte všech 8 polí kolem něj. Pokuste se vyplnit 
co nejvíc vodních ploch (protože Bilbo neumí plavat). 

Co potřebujete ke hře

Černou dvanáctistěnnou kostku

(Při hře v tomto dobrodružství se nepoužívají žádné 
jiné kostky ani žetony.)

Herní variace

Toto dobrodružství se hraje jinak než předchozí 
dobrodružství. V každém kole hodí libovolný hráč 
černou dvanáctistěnnou kostkou, která pak platí pro 
všechny hráče.

Na výsledkové listině jsou zobrazeny různé tvary, které 
mohou pokrývat 1–6 polí. Každý tvar se vztahuje k 1 číslu. 
Po každém hodu kostkou vyberte tvar, který odpovídá 
hozenému číslu nebo kterémukoli nižšímu číslu. Nyní 
nakreslete odpovídající tvar vyplněním míst na mapě. 
(Tvar můžete otočit nebo zrcadlit.) Hráči si vybírají tvary 
nezávisle na sobě. 

Herní variace (pokračování):  
Poté, co všichni hráči vyberou svůj tvar, hodí další hráč 
černou kostkou a začíná nové kolo.

Začátek cesty

Začněte vyplňovat tvary do polí sousedících 
s Bilbem. 
 

Konec dobrodružství

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč 
vyřeší všech 8 hádanek. Všichni ostatní 
hráči mohou stále dokončit tah využitím 
hozeného čísla. Jeden prsten je pro konec 
dobrodružství nepodstatný.
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Poznámka: Protože všichni hráči přicházejí 
na řadu současně a používají stejné hozené 
číslo, může být více prvních hráčů, kteří vyřeší 
hádanku nebo získají Jeden prsten. Všichni tito 
hráči získají stejné množství slávy.

Kreslení tvarů: Nejprve vyplňte vybraný 
tvar v mřížce ve výsledkové listině. Vyplňte 
nejvyšší odpovídající tvar v horní části 
sloupce. Po vyplnění třetího tvaru ve sloupci 

označte jeho spodní část. Pokud vyberete tvar více než 
třikrát, není možné ve výsledkové listině vyplnit další 
takový tvar (přesto jej můžete do mapy přidat). 

Poté vyplňte vybraný tvar do mapy. První vyplněné 
místo musí obsahovat 1 ze 3 polí sousedících 
s Bilbem. Při vyplňování každého dalšího tvaru je 
pak nutné doplnit mezeru, která sousedí s dříve 
vyplněným polem. Jinými slovy, všechna vyplněná 
pole na mapě musí tvořit 1 propojenou skupinu polí. 
(Poznámka: Do sousedních polí se nezapočítávají 
diagonální pole.) 

Nesmíte vyplnit žádná již obsazená pole, 
včetně pole s Bilbem, žádné z 8 polí 
s hádankou, žádné ze 4 polí s Jedním 
prstenem ani žádné z polí s Glumem. 

Všimněte si, že tato místa jsou blokována, a proto 
nejsou součástí vaší připojené skupiny vyplněných 
míst. Můžete vyplnit vodní plochy.

Pokud na černé kostce padne 12 a vy si vyberete tvar 
12, můžete vyplnit libovolných 6 spojených polí  
(tj. vytvořit vlastní tvar se 6 poli). 

Pokud vyplníte pole, na kterém je zobrazen 
bonusový tvar, přidejte tento tvar tak, že jej 
vyplníte na mapě (nikoli však do mřížky tvarů 
na výsledkové listině). Pokud ve stejném kole 

vyplníte více než 1 pole s bonusovým tvarem, můžete 
použít pouze 1 z těchto bonusových tvarů. Zbylé 
bonusové tvary se nevyužijí. 

Řešení hádanek: Je zde 8 hádanek. Když 
vyplníte všechna 4 sousední políčka kolem 
pole s hádankou, hádanku jste vyřešili. 
Označte si hádanku na mapě. (Hráč, který 

jako první označí některou z hádanek, získá slávu.)

Získání Jednoho prstenu: Když vyplníte 
všech 8 polí sousedících s poli obsahujícími 
Jeden prsten, získáte Jeden prsten. Označte 
Jeden prsten na mapě. (Slávu získá hráč, 

který jako první získá Jeden prsten.)

Vodní plochy: Při kreslení tvarů můžete 
vyplňovat vodní plochy. Na konci 
dobrodružství vám všechny nezaplněné 
vodní plochy sníží skóre.

Bodování

První řádek: Sečtěte označené hádanky 
a zakroužkujte příslušné body. Pokud jste zajistili 
Jeden prsten, zakroužkujte 20 bodů. Spočítejte 
počet sloupců tvarů, které jste označili na výsledkové 
listině (poté, co jste alespoň třikrát vybrali stejný tvar), 
a zakroužkujte příslušné body. Sečtěte všechny tyto 
hodnoty.

Druhý řádek: Sečtěte hodnoty všech nezaplněných 
vodních ploch na mapě a zaznamenejte je jako 
záporné body. Zaznamenejte také všechny body ze 
slávy.

Součet bodů z těchto 2 řádků je vaše konečné skóre.

Příklad: Padne 5. Hráč si vybere tvar 4, protože si 
může vybrat libovolné číslo, které je nižší než to 
hozené. Vyplní výsledkovou listinu i mapu.



1616

9 10

5

4 3

4

4

zachraňte 
trpaslíky
K jejich záchraně je 
propojte s cestou 
z údolí i s letovou 
dráhou velkého orla.

šiška
Získáte ji místo 
chleba. 
Po zaplacení: 
Ignorujte 1 vrrka 
z hodu černou 
kostkou za každou 
zaplacenou šišku.

vrrk
Po hodu 
odpovídajícího  
čísla se z něj  
stane blokované 
pole.

letová dráha velkých orlů
Vyplňte letovou dráhu orla pokaždé, když 
získáte meč nebo orla. Můžete vytvářet 
cesty, které se kříží. Letové dráhy orlů 
neblokují cesty z údolí.

12

2 3 4 5 61
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Patnáct ptáčků na pět jedlí…
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Dobrodružství končí, jakmile 
některý hráč propojí všechny 
trpaslíky na stromech s běžnými 
cestami i s letovými drahami 
velkých orlů.

Po útěku před skřety se nyní družina drží ve větvích stromů a čelí hladovým vrrkům a smrtícím plamenům. Hořící šišky se hodí jako zbraně, než dorazí velcí orli, 
aby je zachránili.

z deště pod okap

510
3–5 6–9 10+

5 10 20

Celkem:

1

2

3
4

4
5

6

4

1
Údolíčko (startovní 
pole)

3 Pole vrrka 5 Gandalf

2 Trpaslík na stromě 4 Letové dráhy orlů 6 Orlí hnízdo

část 5 – z deště pod okap

Cíl

Pomozte trpaslíkům utéct k borovicím dřív, než jim 
vrrci zatarasí cestu. Použijte hořící šišky a zdržte vrrky. 
Ujistěte se, že velcí orli přiletí včas, aby zachránili 
Gandalfa z hořícího stromu a odletěli s pocestnými do 
bezpečí orlího hnízda. 

Co potřebujete ke hře

5 bílých kostek cesty 

Žetony šišek (sbírejte místo chleba)

Černou dvanáctistěnnou kostku

(Všimněte si, že žetony chleba a meče se v tomto 
dobrodružství nepoužívají.)

Začátek cesty

Cesty začněte kreslit z údolí na levé straně 
mapy. 
 

Konec dobrodružství

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč 
propojí všechny trpaslíky na stromech 
s cestami z údolí a s letovými drahami 
velkých orlů. (Gandalf je pro konec 
dobrodružství nepodstatný.)



1717

zvláštní pravidla
Útok vrrků: Podobně jako v části 3 hodí 
první hráč kola vždy 5 bílými kostkami cesty 
společně s černou dvanáctistěnnou kostkou. 
Okamžitě po hodu musí všichni hráči vyplnit 

2 pole vrrků, která odpovídají hozenému číslu. Tato 
pole jsou nyní blokována. (Do zablokovaného pole 
nelze vstoupit.)

Hořící šišky: Po hodu černou kostkou se 
můžete vyhnout vyplnění 1 z odpovídajících 
polí vrrka, pokud vrátíte 1 ze svých žetonů 
šišek do zásoby. Pokud vrátíte 2 žetony 

šišek, můžete se vyhnout vyplnění obou polí vrrka 
z hozeného čísla černou kostkou. Jestliže později 
padne znovu stejné číslo, musíte vyplnit pole vrrka, 
nebo vrátit další žetony šišek.

Pole s vrrky: Na pole s vrrky můžete vstoupit 
ještě předtím, než budou zablokována, 
přičemž můžete pokračovat v cestě, ačkoliv 
jsou tato pole později zablokována. 

Trpaslíci na stromech: Trpaslíci utíkají 
z údolí k borovicím. Když propojíte cestu  
s polem s borovicí, označte na tomto místě 
trpaslíka (nebo Gandalfa). (Všimněte si, že 
nemůžete vstoupit na pole s borovicí; vaše 
cesta přes něj navíc nevede.)

Letové dráhy velkých orlů: Vždy, když 
získáte meč nebo orla, posuňte orly 
dopředu: Vyberte si 1 ze 3 letových drah 
a vyplňte ji až k šipce na dalším poli 
s borovicí, postupujte zprava doleva.

Zablokovaná pole vrrků neblokují letové dráhy orlů. 
Trpaslík (nebo Gandalf) označený na poli borovice 
a spojený s letovou dráhou je konečně zachráněn. 
Nezáleží na tom, v jakém pořadí k označení 
a propojení dojde. (Slávu získá hráč, který jako první 
dokončí všechny letové dráhy.)

Pokud jste již dokončili všechny 3 letové dráhy, žetony 
šišek ani orly již nepotřebujete. 

Záchrana Gandalfa: Poté, co byl Gandalf 
některým hráčem zachráněn (připojen k běžné 
cestě a dráze letu velkých orlů), odstraňte 
černou kostku ze hry a již s ní neházejte. Žádní 
další vrrci se už neobjeví. (Hráč, který jako první 
Gandalfa zachrání, získá slávu.)

Orlí hnízdo: Pokud vstoupíte na pole s orlím 
hnízdem s 5 body na pravé straně mapy, 
označte jej. Na konci dobrodružství získáte 
5 bonusových bodů. Tyto body mohou získat 
všichni hráči. 

Bodování

První řádek: Spočítejte trpaslíky, kteří se 
dostali k borovicím propojením s cestou z údolí, 
a zakroužkujte příslušné body. Poté spočítejte trpaslíky, 
které jste zachránili propojením cesty z údolí s letovými 
drahami velkých orlů, a zakroužkujte příslušné body. 
Tyto 2 hodnoty sečtěte.

Druhý řádek: Sečtěte žetony šišek, které vám zbyly, 
a zakroužkujte příslušné body. Pokud jste zachránili 
Gandalfa, poznačte si 10 bodů. Zaznamenejte také 
všechny body ze slávy a z orlího hnízda. Sečtěte 
všechny tyto hodnoty.

Součet bodů z těchto 2 řádků je vaše konečné skóre.
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uvězněný trpaslík
Pro osvobozdení vyplňte 
všechna sousední pole.

pole s pavoukem
Vyplňte: Vyplňte 
1 další pole.

žihadlo
Vyhněte se 
vyplňování 
a získejte body.

vlastní hod kostkou
Vyplňte všechna sousední pole, 
pak hoďte černou kostkou  
a použijte hozené číslo. Nikdo jiný  
toto číslo nepoužije.
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Bilbo a trpaslíci se ztratili 

v Temném hvozdu, kde je přepadli 

obří pavouci. Bilbo se brání, 

ale trpaslíci zůstávají uvězněni 

v hustých pavučinách a jejich 

osud visí na vlásku…

temná cesta  
temným hvozdem

 Dobrodružství končí, 
jakmile některý hráč 
vyplní všech 12 polí 
pavouků. Všichni ostatní 
hráči mohou stále 
dokončit tah využitím 
hozeného čísla.

?

?

?

1 2 3 4 75 86 9 10 11 12

Celkem:

část 6 – temná cesta temným hvozdem

1 Bilbo (startovní pole) 3 Vlastní hod kostkou 5 Zámotek

2 Žihadlo 4 Pole s pavoukem

1 2 3

4

5

Cíl

Vyplňte pole s pavouky a osvoboďte 12 uvězněných 
trpaslíků tak, že vyplníte všechna 4 sousední pole kolem 
každého zámotku. Snažte se nevyplnit místa s meči, aby 
mohl Bilbo svůj meč Žihadlo dobře využít.

Co potřebujete ke hře

Černou dvanáctistěnnou kostku

(V tomto dobrodružství se nepoužívají žádné jiné kostky 
ani žetony.)

Začátek cesty

Začněte vyplňovat tvary kolem Bilba. 
 
 

Konec dobrodružství

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč 
vyplní všech 12 polí pavouků. Všichni 
ostatní hráči mohou dokončit tah využitím 
hozeného čísla. (Zámotky jsou pro konec 
dobrodružství nepodstatné.)

Herní variace

Jako v části 4 v každém kole hodí libovolný 
hráč černou dvanáctistěnnou kostkou, jejíž 
hodnota platí pro všechny hráče.

Na výsledkové listině jsou zobrazeny různé tvary, 
které mohou pokrývat 1–6 polí. Každý tvar se vztahuje 
k 1 číslu. Po každém hodu kostkou vyberte tvar, který 
odpovídá hozenému číslu nebo libovolnému nižšímu 
číslu. Nyní nakreslete odpovídající tvar vyplněním míst 
na mapě – tvar můžete otočit nebo zrcadlit (viz str. 14). 
Nelze kreslit na pole s trpaslíky, Bilba ani na pole 
s vlastním hodem kostkou.

Poté, co všichni hráči vyberou svůj tvar, hodí další hráč 
černou kostkou a začíná nové kolo.
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Pole s pavouky: Když vyplníte pole 
s pavoukem, vyplňte také 1 bonusový tvar 
na mapě (nikoli však v mřížce tvarů na 
výsledkové listině). Pokud ve stejném kole 

vyplníte více než 1 pole pavouka, vyplníte také všechny 
bonusové tvary. O žádné nepřijdete. 

Záchrana trpaslíků: Když vyplníte všechna 
sousední pole kolem zámotku, osvobodíte 
trpaslíka. Označte pole zámotku.

Pokud jste první, komu se podařilo osvobodit určitého 
trpaslíka, získáte slávu. Pomocí barvy trpaslíkova 
klobouku a hodnoty slávy sdělte ostatním hráčům, 
kterého trpaslíka jste zachránili, aby si pole vyplnili 
a věděli, že ho již nemají k dispozici.

Vlastní hod kostkou: Jakmile vyplníte 
všechna sousední pole kolem aktivního 
symbolu černé kostky, vyplňte i pole se 
symbolem černé kostky. Poté hoďte černou 

dvanáctistěnnou kostkou a hozené číslo použijte 
jako obvykle, ale jen sami pro sebe (vyplňte tvar na 
výsledkové listině i na mapě).

Při získávání slávy se všechny vlastní hody černou 
kostkou během kola počítají jako hody, které proběhly 
ve stejnou dobu jako první hod černou kostkou na 
začátku kola. Pokud ve stejném tahu získáte vlastní hod 
kostkou a bonusový tvar pavouka, můžete je použít 
v libovolném pořadí.

Bodování

První řádek: Spočítejte vyplněná pole s pavouky 
a zakroužkujte příslušné body. Poté spočítejte označená 
pole zámotků (trpaslíky, které jste osvobodili) na mapě 
a zakroužkujte příslušné body. Tyto 2 hodnoty sečtěte.

Druhý řádek: Spočítejte nevyplněná pole Žihadla 
a zakroužkujte příslušné body. Následně si zapište 
sloupce tvarů, které jste si označili na výsledkové listině 
poté, co jste alespoň třikrát vybrali stejný tvar. Sečtěte 
čísla kostek přiřazená k těmto označeným sloupcům. 
Tyto body zapište do černého políčka. (Příklad: Pokud 
jste zvolili tvary 1, 4 a 9 alespoň třikrát, získali byste 
14 bodů.) Nakonec zaznamenejte body slávy. Sečtěte 
všechny tyto hodnoty.

Součet bodů z těchto 2 řádků je vaše konečné skóre.

Příklad: Hráč předtím nakreslil černý obrazec. Na 
černé dvanáctistěnné kostce padne 5 a hráč si 
vybere tvar 3. Hráč vyplní 1 bonusový tvar.

Poznámka: Protože všichni hráči 
přicházejí na řadu současně a používají 
stejné hozené číslo, může být více 
prvních hráčů, kteří osvobodí trpaslíka. 
Všichni tito hráči získají slávu.
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Nikdy se nesměj drakovi do očí!
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chlebová cesta 
Po nakreslení úseku cesty můžete 
vrátit 1 ze svých žetonů chleba, 
abyste k ní mohli připojit další cestu. 
Toto pravidlo můžete použít pouze 
jednou za tah. 

čluny
Propojte z obou stran, 
abyste odemkli horskou 
oblast.

tábory
Abyste sem mohli vstoupit, 
odevzdejte 2 žetony chleba.

3 5

5

3

boj se šmakem 
Přidejte výsledky vlastních hodů černou kostkou 
buď do řádku Bilba, nebo do řádku draka.  
Na závěr odečtěte  
číslo (–) od čísla (+).

Nikdy drakovi ne
vyzraď

(To by bylo nem
oudré!

)své jméno!

/166

/82

/84
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10–13 10–14 15+

3

5–9 5–9

2

1–4 1–4

Konečně cestovatelé dorazili k Osamělé hoře. To krátké střetnutí Šmaka rozzuří, a tak vyrazí z hory a napadne Jezerní město, přičemž svůj třpytivý poklad nechá nehlídaný…

na prahu

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč vstoupí na všech 13 polí se zelenými drahokamy.

+
–
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530

15

1040

20

20

30

30

5 5

12

1

Celkem:

8

1 Jezerní město 4 Uvnitř Osamělé 
hory

7 Čluny 10 Černá kostka 13 Arcikam

2 Louka 5 Sudy (startovní 
pole)

8 Hranice oblasti 11 Šmak a Bilbo 14 Drozd

3 Úbočí hory 6 Lesní řeka 9 Tábor 12
Zelené 
drahokamy

1
2 3

4

5 6 7

8

8

9

11

12

13

14 10

část 7 – na prahu

Cíl

Sbírejte žetony chleba na cestu a zakládejte po 
cestě tábory. Než se vydáte do kopců, připojte se 
ke kotvícím člunům. Po vstupu do hory se braňte 
proti drakovi a posbírejte všechny drahokamy. 
Nezapomeňte však nashromáždit dostatek mečů na 
závěrečnou bitvu, která má teprve přijít…

Co potřebujete ke hře

5 bílých kostek cesty 

Žetony meče

Žetony chleba

Černou dvanáctistěnnou kostku

Začátek cesty

Cesty začněte kreslit od pole se sudy 
v levém dolním rohu mapy a pokračujte 
v putování, až nakonec vstoupíte do hory. 
Cesty můžete kreslit jak v Jezerním městě, 
tak v Lesní řece.

Oblasti

Existuje 5 oblastí: Lesní řeka, Jezerní město, louka, 
úbočí hory a vnitřek Osamělé hory. (Pravidla pro 
oblasti najdete na str. 7.)

Lesní řeka: Cestu můžete kreslit na pole 
řeky, i když jste vstoupili do jiné oblasti. Pole 
s řekou a loukou lze propojit pouze u člunů.

Konec dobrodružství

Dobrodružství končí, jakmile některý 
hráč vstoupí na všech 13 polí se zelenými 
drahokamy.

 

Herní variace

Pravidlo chlebové cesty: V tomto 
dobrodružství platí zvláštní pravidlo pro chleba. 
Po nakreslení nového úseku cesty můžete vrátit 
1 ze svých žetonů chleba a nakreslit úsek cesty 

navíc. Před přidáním cesty navíc musíte nejprve nakreslit 
cestu podle vybrané bílé kostky cesty (nebo akce kouzel). 
Cesta navíc musí navazovat nebo se překrývat s právě 
nakresleným úsekem cesty. Pravidlo chlebové cesty 
můžete použít pouze jednou za tah.
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Jezerní město: Za vstup na pole s chlebem 
získáte chléb. Slávu získá hráč, který jako 
první vstoupí na pole s chlebem Jezerního 
města v levém horním rohu.

Kotvící čluny: Na konci Lesní řeky se musíte 
připojit ke kotvícím člunům. Musíte také 
nakreslit cestu podél pevninských oblastí, 
abyste se propojili s kotvícími čluny na 
druhé straně. Všimněte si, že vaše cesty se 
musí navzájem propojit přes pole člunů.  
(Slávu získá hráč, který jako první propojí 

obě strany.) Do úbočí hory můžete vstoupit až po 
připojení člunů z obou stran. Po připojení obou stran 
přeškrtněte zámek. 

Tábory: Vždy, když poprvé vstoupíte na 
pole s táborem, musíte do zásoby vrátit 
2 žetony chleba. Pokud nemáte žeton 
chleba, nesmíte na takové pole vstoupit. Po 
vrácení žetonů chleba pole označte.

Drozd: Pokud vstoupíte na pětibodové pole 
drozda na úbočí hory, označte jej. Na konci 
dobrodružství získáte 5 bonusových bodů. 
Tyto body mohou získat všichni hráči. 

Rozhovor se Šmakem (hodem černou 
kostkou): Na prvním poli oblasti uvnitř 
Osamělé hory jsou 2 symboly černé kostky. 
V této oblasti jsou další 3 pole, na každém 
z nich je 1 symbol černé kostky. 

Když poprvé vstoupíte na pole se 
symboly černé kostky, hoďte jedenkrát 
dvanáctistěnnou kostkou za každý symbol. 

Hozené číslo pak můžete zapsat do sekce Šmaka 
a Bilba v oblasti uvnitř Osamělé hory. 

Jakmile napíšete číslo do obou hvězd sloupce, 
odečtěte číslo ve spodní hvězdě od čísla v horní 
hvězdě a výsledek napište do prostředního políčka 
sloupce. Na konci dobrodružství získáte tento počet 
bonusových bodů. 

Hozené číslo nemusíte použít, zejména pokud by se 
tím výsledek změnil v záporný a vy byste o body přišli. 
Každý symbol kostky můžete použít pouze jednou.

Vaše výsledková listina vám umožní používat akce 
kouzel k odemčení dalších hodů černými kostkami, 
nebo dokonce k odemčení možnosti vepsat číslo 
1 nebo číslo 12 do hvězdy v části Šmaka a Bilba. 
Tyto akce můžete odemknout až po vstupu do nitra 
Osamělé hory, jinak se nevyužijí. (Můžete však vyplnit 
první ze 2 odpovídajících malých políček, která 
zobrazují klobouk čaroděje, a připravit se tak na 
pozdější odemčení.) 

Slávu získá hráč, který jako první vepíše čísla do všech 
8 hvězd.

Arcikam: Pokud vstoupíte na pole 
Arcikamu s 5 body v pravém dolním rohu 
uvnitř Osamělé hory, označte jej. Na konci 
dobrodružství získáte 5 bonusových bodů. 
Tyto body mohou získat všichni hráči. 

Bodování

První řádek: Spočítejte tábory, které jste označili, 
a zakroužkujte příslušné body. Dále sečtěte hodnoty 
z prostředních políček vyplněných sloupců v části 
Šmaka a Bilba. Přidejte také všechny body z drozdů 
a Arcikamu. Sečtěte všechny tyto hodnoty.

Druhý řádek: Spočítejte pole Osamělé hory 
se zelenými drahokamy, na která jste vstoupili, 
a zakroužkujte příslušné body. Dále spočítejte počet 
nasbíraných žetonů meče a zakroužkujte příslušnou 
hodnotu. Zaznamenejte také všechny body ze slávy. 
Sečtěte všechny tyto hodnoty.

Součet bodů z těchto 2 řádků je vaše konečné skóre.

zvláštní pravidla
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šmak poškozuje domy
Po hodu vyplňte 1 nezachráněný dům 
odpovídající číslu na černé kostce.

upravte výsledek hodu černou kostkou
Po hodu zaplaťte žetonem meče a upravte 
hozené číslo o jednotku nahoru nebo dolů.

3

boj se šmakem
Pokud je číslo hozené na černé 
kostce na domě již vyplněno, 
vyplňte toto číslo na Šmakovi.

zachraňte domy
Propojte: Zakroužkujte libovolné 
zbývající domy, abyste je zachránili.

+
chlebová cesta 
Po nakreslení úseku cesty 
můžete vrátit 1 ze svých 
žetonů chleba, abyste 
k ní mohli připojit další 
cestu. Toto pravidlo 
můžete použít pouze 
jednou za tah. 1

12

3
1 2 2

3
4 4

5 5

3 3
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11 11

3

7

8
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3

9 9

A žil šťastně až do konce svých dnů.

1
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Šmak útočí na Jezerní město 

v ohnivém běsnění, ale Bard, 
statečný lučištník, využije 

skryté slabiny a vrací úder. 

Podaří se obyvatelům Jezerního 

města uniknout šířícím se 
plamenům, než bude příliš pozdě?

oheň a voda

?

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč porazí Šmaka nebo označí všech 
10 člunů na své mapě.

10 1025 2515 1530 3020 2040 4050 5060

10 2515 3020 40 50 12

Celkem:

Najdi dutinu

          
      vlevo n

a hrudi

          
       během jeho letu…

1 Člun 3 Šmak 5 Bard (startovní pole)

2 Dům 4 Drozd

1

2

3

4

5

část 8 – oheň a voda

Cíl

Propojte Barda s domy, než je Šmak zničí, a se čluny, 
abyste mohli evakuovat obyvatele Jezerního města. 
Vstupte také na pole drozda a získejte cenné body. 
Střílejte na Šmaka šípy, abyste nakonec zasadili smrtící 
třináctý úder. 

Co potřebujete ke hře

5 bílých kostek cesty 

Žetony meče (každý hráč začíná s 5 žetony)

Žetony chleba

Černou dvanáctistěnnou kostku

Začátek cesty

Cesty začněte kreslit z pole s Bardem 
v pravém dolním rohu mapy. 
 

Konec dobrodružství

Dobrodružství končí, jakmile některý hráč 
porazí Šmaka nebo označí všech 10 člunů na 
své mapě. 

Herní variace

Pravidlo chlebové cesty: V tomto 
dobrodružství platí zvláštní pravidlo pro 
chleba. Po nakreslení nového úseku cesty 
můžete vrátit 1 ze svých žetonů chleba 

a nakreslit úsek cesty navíc. Před přidáním cesty navíc 
musíte nejprve nakreslit cestu podle vybrané bílé 
kostky cesty (nebo akce kouzel). Cesta navíc musí 
navazovat nebo se překrývat s právě nakresleným 
úsekem cesty. Pravidlo chlebové cesty můžete použít 
pouze jednou za tah.
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Šmak útočí: Vždy, když první hráč hází 
kostkami, hodí 5 bílými kostkami cest 
společně s černou dvanáctistěnnou 
kostkou. Ihned po hodu se všichni hráči 
musí vypořádat s následky hozeného čísla 
na černé kostce. 

Změna čísla: Každý hráč má po hodu 
možnost změnit číslo na černé kostce. Za 
každé zvýšení nebo snížení o 1 musí hráč 
zaplatit 1 ze svých žetonů meče. Například 

pro změnu čísla z 6 na 4 musí hráč zaplatit 2 žetony 
meče. Číslo musí zůstat v rozmezí 1–13.  
Číslo 13 získáte úpravou čísla 12. Každý hráč může 
mít jiné číslo.

Účinky čísla: Na domech v Jezerním 
městě jsou zobrazena čísla 1–12. Některé 
domy zabírají 2 pole, ale jiné pouze 1 pole. 
Najděte dům, který odpovídá vašemu 

individuálnímu číslu. Pokud jsou v domě ještě 
nevyplněná čísla, musíte 1 z těchto čísel vyplnit. Pokud 
vyplníte první číslo dvoumístného domku, nic dalšího 
se nestane. Pokud vyplníte poslední číslo domu 
(druhé číslo dvoumístného domu nebo jediné číslo 
jednomístného domu), Šmak ho zničí. Poté musíte 
vyplnit celá pole domu, nejen čísla. 

Pokud jsou již čísla domu zakroužkována nebo 
vyplněna, Šmakův útok mine a vy provedete protiútok. 
Vyplňte odpovídající číslo do Šmakovy části na mapě. 
Pokud je číslo na Šmakovi již vyplněno, nic se nestane. 

Zachraňování domů: Dům je zachráněn, 
jakmile nakreslíte spojovací cestu od Barda 
k domu, který má ještě alespoň 1 nevyplněné 
číslo. V takovém případě zakroužkujte 
všechna čísla domů, ale ne celá pole.

Evakuace: Když propojíte cestu se člunem 
na kraji mapy, označte ji. Slávu získá hráč, 
který jako první označí 2 čluny vedle sebe.

Drozd: Drozd poskytne Bardovi zásadní 
vodítko o Šmakově zranitelnosti. Pokud 
vstoupíte na pole drozda se 12 body 
v pravém horním rohu mapy, označte jej. Na 
konci dobrodružství získáte 12 bonusových 
bodů. Tyto body mohou získat všichni hráči. 

Poražení Šmaka: Když vyplníte všech  
13 políček ve Šmakově části, podařilo se 
vám porazit hrozného draka Šmaka.

Gandalfova zvláštní schopnost: Vyplňte 
kterékoli číslo ve Šmakově části mapy.

Bodování

První řádek: Spočítejte domy, které nebyly zničeny 
(domy s úplně vyplněnými nebo zakroužkovanými 
čísly, ale s nevyplněnými poli), a zakroužkujte příslušné 
body. Dále zaznamenejte všechny body ze slávy a za 
drozda. Sečtěte všechny tyto hodnoty.

Druhý řádek: Spočítejte vyplněná políčka ve Šmakově 
části mapy a zakroužkujte příslušné body. Dále 
spočítejte počet člunů, které jste připojili k Bardovi, 
a zakroužkujte příslušné body. Tyto 2 hodnoty sečtěte.

Součet bodů z těchto 2 řádků je vaše konečné skóre.

zvláštní pravidla

Důležité: Zničený dům má vyplněná všechna pole. 
Zachráněný dům má zakroužkovaná nebo vyplněná všechna 
čísla. Dům, který má ještě nevyplněná nebo nezakroužkovaná 
čísla, není ani zničený, ani zachráněný. Obojí je stále možné, 
a to buď tak, že se kvůli Šmakovi vyplní poslední číslo domu 
a on ho tak zničí, nebo tak, že propojíte Barda s domem, 
abyste budovu zachránili. 
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Dwarf
Connect to  
Bag End to  
score points.

Prepare Bread
Gain: Mark the 
leftmost bread under  
a Dwarf on the track 
or under Thorin or 
Gandalf.

Thorin/Gandalf
Connect to Bag End to 
score points. Requires 2 
bread for extra points.

glory
The first to connect Gandalf 
or Thorin to Bag End scores 
points. All other players fill 
in the glory symbol.

2 2

Don’t forget to feed 
Myrtle

!
Reminder: Never do this again.

Obtížnost každého dobrodružství můžete před začátkem hry zvýšit podle níže uvedených pokynů. Při prvním 
hraní dobrodružství doporučujeme hrát standardní obtížnost. Při pozdějším hraní se můžete rozhodnout, zda 
vyšší obtížnost uplatníte na všechny hráče, nebo jen na některé z nich. Díky tomu můžete hru přizpůsobit hráčům 
s různou úrovní zkušeností.

Vyplňte 4 pole vyznačená černě na mapě. Tato pole jsou blokována. Nesmíte na ně vstupovat ani se přes 
ně připojovat.

režim vyšší obtížnosti

Část 1 – Neočekávaný dýchánek
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Great. A bigger goblin with worse manners. Just what today was missing.
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NARROW PATH
Must draw on marked paths.

THUNDERSTORM Space
On a black die roll: Fill in  
a cloud. It becomes a  
dangerous space.

Great Goblin
Connect: Must fill in 3 hat  
symbols to unlock Gandalf's staff.

Goblin
Connect: Must spend a  
sword token.

Rest in the Cave
Spend a bread token  
to enter space. 

Dangerous Space
Enter: Lose points.

Troll
Mark when spaces on all  
4 sides have been entered.

white STONE
Enter: Score points.

2

2
2

3

3

3

5

nEW rEGION 
Cannot draw paths in previous 
region once passed.

Broken Sword
Spend a sword token to   
enter space.

Část 2 – Skopová pečeně

Přidejte do mapy 6 dalších nebezpečných míst nakreslením kruhů, jak je vyznačeno černými kruhy.

Část 3 – Přes hory a pod horami

Vyplňte 3 pole s bouřkou vyznačená černě na mapě. Pokud na tato pole vstoupíte, ztratíte body, jako 
byste je předtím hodili.
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9 10

5

4 3

4

4

Save Dwarves
Connect to both 
the starting dell 
path and a Great 
Eagle flight path  
to save.

pinecone
Gain instead  
of bread. 
Spend: Ignore 1  
of The Wargs from 
the black die roll 
per pinecone spent.

Warg
Becomes a 
blocked space 
when matching 
number is rolled.

Great Eagle flight path
Fill in an Eagle’s flight path each time 
you gain a sword or an Eagle. You may 
create paths that cross them. Eagle 
flight paths do not block the dell path.

12

2 3 4 5 61

987 10

11 1

2 3 4 5 6

7 8

11 12

-2

-2 -2 -2 -1

-4

-4

-1

3

5

3

3

3

3

3

3

3

Alive without breath,  
As cold as death; Never thirsty, ever drinking,  All in mail never clinking.

Voiceless it c
ries, 

         Wingless flutters,

              
                         M

outhless mutters.
              

           Toothless bites,

THE ONE RING
Fill in 8 sides 
to collect.

GOLLUM
Blocked spaces.

RIDDLE
Fill in 4 adjacent 
sides to solve.

WATER Space
Lose points for each 
unfilled water space.

Obkreslete 3 pole vyznačená černě na mapě. Tato pole jsou blokována. Nesmíte je vyplňovat ani je 
nesmíte zahrnout do tvaru.

Vyplňte pole vyznačené černě na mapě. Toto pole je blokováno. Nesmíte do něj vstupovat ani se přes 
něj připojovat.

Část 4 – Hádanky ve tmě

Část 5 – Z deště pod okap
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Trapped dwarf
Fill in all adjacent 
spaces to free.

Spider Space
Fill: Fill in 1 
additional  
space.

sting
Avoid filling in  
to score points.

Private black die rolls
Fill in all adjacent spaces,  
then roll the black die and  
use the number rolled. No  
one else uses this number.

3

2

3

2

5

3

5

4

5

4

4

2

Never laugh at live Dragons!

3

3

3

3

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+

-

+
Bread Movement 
After drawing a path, you may 
return 1 of your bread tokens 
to draw an extra straight path 
section connected to it. You may 
use this only once per turn. 

Boats
Connect from both 
sides to unlock the 
mountainside region.

Camps
Spend 2 bread 
tokens to enter.

3 5

5

3

Fighting Smaug 
Add the results of private black die rolls 
to either the Bilbo row or the Dragon 
row. At the end,  
substract the (-)  
number from  
the (+) number.

Vyplňte symbol černé kostky v levém horním rohu mapy. Tento symbol černé kostky ignorujte. Ostatní 
3 černé symboly kostek můžete i nadále použít. 

Vyplňte 3 pole vyznačená černě na mapě. Tato pole jsou blokována. Nesmíte na ně vstupovat ani se 
přes ně připojovat.

Část 6 – Temná cesta Temným hvozdem

Část 7 - Na prahu
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Smaug Damages Houses
After the roll, fill in 1 unsaved 
house matching the black die.

Adjust Black Die
After the roll, spend swords 
to adjust the black die up 
or down.

3

FigHTing Smaug
If the number rolled on the 
black die is filled on the house, 
fill it in on Smaug instead.

Save Houses
Connect: Circle any leftover 
houses to save them.

+
Bread Movement 
After drawing a path, you may 
return 1 of your bread tokens 
to draw an extra straight path 
section connected to it. You may 
use this only once per turn. 

1

12

3
1 2 2

3
4 4

5 5

3 3

10
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11 11

3

7
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12 12

3
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And he lived happily ever after to the end of his days.

1
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7
8910

11 12

13
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Zkušení hráči mohou spojit části 7 a 8 do velkolepého závěru příběhu.

Hrajte část 7 jako obvykle. Do části 8 si vezměte všechny žetony meče, které jste nasbírali (namísto počátečních 
5 žetonů meče). Ponechte si také všechny žetony chleba, které vám zbyly. 

Pokud jste navíc v části 7 nezískali 5 bodů za drozda, musíte v části 8 vyplnit pole drozda v pravém horním rohu 
mapy.

Spojte své výsledky z obou dobrodružství a určete konečného vítěze!

Vyplňte 4 pole vyznačená černě na mapě. Tato pole jsou blokována. Nesmíte na ně vstupovat ani se přes 
ně připojovat.

velkolepé finále

Část 8 – Oheň a voda
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A
B

C

Hra se hraje stejně jako hra pro více hráčů se 2 výjimkami: způsob, jakým v každém kole berete kostky, a podmínka 
pro konec hry.

Průběh hry

V každém kole hoďte 5 bílými kostkami cesty a seskupte je do 3 sad: 2 kostky, následně 1 kostka a na závěr 
poslední 2 kostky podle toho, jak kostky náhodně padly na stůl. Dvojice kostek nejvíc vlevo tvoří skupinu A , 
zatímco dvojice kostek nejvíc vpravo tvoří skupinu B  a prostřední kostka má vlastní skupinu C .

V každém kole si vezmete 3 kostky: 1 kostku z každé sady kostek, kterou jste hodili. Tyto kostky můžete použít 
v libovolném pořadí.

Příklad: Vezmete si 1 kostku ze sady vlevo a nevybranou kostku odložíte na další kolo. Vezmete si 1 kostku ze sady 
vpravo a nevybranou kostku odložíte na další kolo. Pak si vezmete kostku uprostřed.

Po použití třetí kostky přesuňte žeton jediného hráče na další pozici na počitadle kol. Pokud hra neskončila, 
seberte všech 5 bílých kostek cesty a házejte znovu.

Sláva

Na začátku třetího, pátého, sedmého, devátého, jedenáctého a třináctého kola musíte před hodem na další kolo 
vyplnit nezabraný symbol slávy, pokud jste si ještě žádný nezabrali. Za vyplněné symboly už nemůžete slávu získat.

Další podmínka pro konec hry

Hra skončí, pokud splníte podmínku pro konec dobrodružství jako obvykle nebo pokud dosáhnete maxima kol. 
Každé dobrodružství má své maximum kol, jak je popsáno na následující straně.

Když dobrodružství skončí, vyhodnoťte hru jako obvykle s tím rozdílem, že získáte dalších 20 bodů, jestliže se vám 
podařilo splnit podmínku konce hry (tj. nevyčerpali jste počet kol).

Chcete-li těžší výzvu, můžete použít režim vyšší obtížnosti na str. 24–28. Zkuste to ještě jednou: splňte podmínku 
konce hry v tomto dobrodružství s vyšší obtížností a získejte dalších 50 bodů (místo výše uvedených 20 bodů).

sólová hra

Vezměte si průvodce dobrodružstvím, fix a žeton pro sólovou hru, poté si vyberte některou z 8 částí a zahrajte si 
sólovou hru. Vezměte si komponenty pro dobrodružství, jak je uvedeno v těchto pravidlech, stejně jako při hře více 
hráčů. Nezapomeňte se také podívat na pravidla pro sólovou hru na této stránce a té následující. Umístěte žeton 
jediného hráče na první pole stupnice a při hře věnujte pozornost jeho poloze. 

sólový režim
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Část 1

Maximum kol: 8 kol

Část 2

Maximum kol: 8 kol

Část 3

Maximum kol: 8 kol

Před použitím bílých kostek cest 
použijte černou dvanáctistěnnou 
kostku.

Část 4

Maximum kol: 8 kol

V každém kole hoďte černou 
dvanáctistěnnou kostkou a vyberte 2 tvary 
odpovídající hozenému nebo nižšímu číslu, které 
nakreslíte na mapu. Ty mohou mít různé nebo stejné 
tvary. Vyplňte oba tvary do mřížky na výsledkové 
listině. Před dalším hodem označte počitadlo kol.

V každém kole si můžete vylosovat až 2 bonusové 
tvary. O jakékoli další bonusové tvary přijdete.

Část 5

Maximum kol: 9 kol

Před použitím bílých kostek cest 
použijte černou dvanáctistěnnou 
kostku.

Část 6

Maximum kol: 7 kol

V každém kole hoďte černou 
dvanáctistěnnou kostkou 
a vyberte 2 tvary odpovídající 
hozenému nebo nižšímu číslu, které nakreslíte na 
mapu. Ty mohou mít různé nebo stejné tvary. Vyplňte 
oba tvary do mřížky na výsledkové listině. Před dalším 
hodem označte počitadlo kol.

Vlastní hody kostkou se používají po označení obou 
vašich běžných tvarů.

Část 7

Maximum kol: 9 kol

Chlebovou cestu můžete použít 
vždy, když si nakreslíte cestu, 
nikoli pouze jednou za kolo.

Část 8

Maximum kol: 13 kol

Na konci hry získejte 20 bodů  
za propojení člunů. Získejte  
50 bodů za poražení Šmaka. 

Chlebovou cestu můžete použít vždy, když si 
nakreslíte cestu, nikoli pouze jednou za kolo.

počitadlo kol
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Smaug attacks Lake-town  
in a fiery rage, but Bard, a  

brave archer, exploits a hidden 

weakness to strike back. Can 

the people of Lake-town escape  

the encroaching flames  
before it’s too late?

fire and water

?

The adventure ends immediately when a player defeats  
Smaug or when a player marks all 10 boats on their map.
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Look for the h
ollow
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       as he 

flies...
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The adventure ends when a player solves all 8 riddles. 
All other players may still take their turn using the 
rolled number.

?

Lost in darkness, Bilbo meets 
Gollum, and they engage in a  

tense game of riddles. The stakes? 
Freedom or death. Bilbo wins 

by chance—but Gollum realizes 
something is missing...

Riddles in the Dark

-

Yet golden treasure inside is hid.

A box without hinges, key, or lid,

What has roots as nobody sees,

And yet never grows?

Is taller than trees,
Up, up it goes,

?

?

1 2 3 4 75 86 9 10 11 12
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Setting off from Rivendell, The 

Company braves The Misty Mountains, 

facing storms and Stone Giants. 

Seeking shelter, they fall into the 

Goblins’ clutches deep underground. 

Can Gandalf’s magic defeat The 

Great Goblin and save them from  

the dark depths?

OVER HILL AND UNDER HILL
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The adventure ends immediately when a player connects their path from Rivendell  
to the dell in the upper right corner.
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/145

The journey soon leads to unfamiliar 
territory where Bilbo and The Dwarves 
stumble upon three Trolls. Hungry and 
bickering, The Trolls capture them  
all—until Bilbo hatches a plan to outwit  
them before dawn’s light arrives.  
Will The Company make it to Rivendell by way of the white stones?

ROAST MUTTON

The adventure ends immediately when a player connects Bag End to Rivendell with their path.
Total:
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Never reveal y
our na

me

(Very unwise...)to a Dragon!
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Finally, the travelers reach The Lonely Mountain. In a brief encounter, Smaug is enraged and bursts out of the mountain to lay siege upon Lake-town, leaving his glittering treasure 
unguarded...

On the Doorstep

The adventure ends immediately when a player has entered all 13 spaces that show green gems.
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Bilbo’s quiet evening is upended by 
Dwarves—one after another—filling 

his home with song, plans, and 
mischief. They propose a perilous 
adventure to retrieve the stolen 
treasure guarded by The Dragon 

Smaug, but will the reluctant  
Hobbit agree to go?

An Unexpected Party
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The adventure ends immediately when 
a player connects all 12 Dwarves 
besides Thorin to Bag End.
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Lost in Mirkwood, Bilbo and The 

Dwarves are ambushed by Giant 

Spiders. Bilbo fights back, but The 

Dwarves remain trapped in thick 

webs, their fate hanging by  

a thread...

A DARK WAY THROUGH 
MIRKWOOD

The adventure  
ends when a player  
fills in all 12 Spider 
spaces. All other players 
may still take their turn 
using the rolled number.

?

?

?
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Total:

Fifteen birds in five fir-trees...
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The adventure ends immediately 
when a player connects all of 
The Dwarves in trees to both 
regular paths and the flight 
paths of The Great Eagles.

Escaping the Goblins, the Company now faces hungry Wargs and deadly flames as they cling to the treetops. Flaming pinecones will make for handy weapons until  The Great Eagles arrive to  
rescue them.

out of the frying-pan into the fire

510
3–5 6–9 10+
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„Jste výborná osoba, pane Pytlíku, a mám vás moc rád,  
ale jste přece jen docela malý chlapíček v široširém světě!“ 

„Zaplaťpánbůh!“ zasmál se Bilbo a podal mu nádobu s tabákem.
– J. R. R. Tolkien, Hobit

Konec


