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V jisté podzemni nove bydlel jeden hobit. Nebyla

~HOBIT
to Zddnd osklivd, spinavd, vlhka dira plna

S I a r koneckii Zizal a pdchnouct slizem ani vyschld,
e am hola piscitda jama, kde by se nedalo na nic
a zase Zpéi ‘ ‘yl { sednout a niceho se najist: byla to hobiti nora,

a to znamend komfort.

Hra v kostky plnd dobrodruzstvi od - J.R.R. Tolkien, Hobit
Reinera Knizii pro 1-4 hrace - 30 minut na partii

1 ¢erna dvanactisténna 30 zetont chleba 5 bilych kostek cesty
(s nasledujicimi symboly)

kostka (205105
(¢islovano 1-12) -

4 stiratelné fixy

30 Zetonli mece
(20x 1, 10x 5)
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PROBEH HRY

Vyberte ndhodné prvniho hrace (nebo se ridte zvykem hobitl a trpaslikd, kdy za¢ne nejmensi hrag).

Prvni hrac hodi 5 bilymi kostkami cesty doprostred stolu. Poté prvni hra¢ provede svij tah tak, Ze si vybere 1 kostku
a prisune ji k sobé. Vybranou kostku ihned pouZije ve svém pravodci dobrodruzstvim (jak je popséno nize).

Hra pak pokracuje po sméru hodinovych rucicek. Kazdy hrac si vybere 1 ze zbyvajicich kostek uprostred stolu

a prisune ji k sobé. Vybranou kostku ihned pouzije k provedeni akce v privodci dobrodruzstvim.

Pfi hie 2 hracu si prvni hrac vezme 3 kostky a druhy hrac 2 kostky. Pri hfe 3 hracd si prvni a druhy hraé vezmou

2 kostky a treti hrac si vezme 1 kostku. PFi hfe 4 hradcu si prvni hrac vezme 2 kostky a vSichni ostatni hraci si vezmou
po 1 kostce.

Po zabrani posledni kostky ze stredu stolu se hrag, ktery prijde na radu jako dalsi, stava prvnim hracem v dalsim
kole. Novy prvni hrac¢ posbira vsechny kostky a hodi je doprostred, poté zacne dalsi kolo tim, Ze si vezme
1z 5 kostek.

Takto hra pokracuje, dokud nedojdete na konec dobrodruzstvi. Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodu.

Priklad hry pro 4 hrace:

M

Prvni hrac Druhy hrac si Treti hrac si Ctvrty hrac si Prvni hrac si Dalsi hrac sebere
hodi kostkami vezme 1 kostku. vezme 1 kostku. vezme 1 kostku. vezme posledni véech 5 kostek,
a vezme si zbyvajici kostku. znovu jimi vrhne
1 kostku. a vezme si 1 kostku.

AKCE CESTY

Ve hre jsou 3 bilé kostky cesty, diky kterym muzete kreslit
cesty na mapu. Kdyz pouZijete 1 z téchto kostek, nakreslite
vyznacenou cestu na mapu. Tyto kostky zobrazuji rdzné
seky cest v siti ¢tvercovych poli. Usek cesty mize zabirat
1,2 nebo 3 pole:

1=
—lals

1 pole 2 pole 3 pole

Cést 1 - pfiklad: Hra¢ si vybere kostku, na které je
zobrazena cesta o 1 poli. Hra¢ muaZe zacit svou cestu
od Gandalfa nebo kteréhokoli trpaslika, vcetné
Thorina. Hrac se rozhodne nakreslit si cestu od

trpaslika a zkopiruje cestu z kostky do pole na své
Cestu muzete nakreslit tak, Ze ji pripojite ke startovnimu mapé.

poli, napojite se na 1 z dfive nakreslenych cest nebo
protnete 1 z dfive nakreslenych cest. Musite nakreslit cely
tvar cesty zobrazeny na kostce.

Zvlastni pravidla kazdé ¢asti dobrodruzstvi vam ukazou,
odkud na mapé muzete zacit kreslit cestu.




AKCE CESTY (pokRrACOVANI)

Useky cesty miiZete otacet nebo je nakreslit
zrcadlové.
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Priklad: Takto mazete otacet nebo zrcadlit obrézek na
této kostce.

Muzete kreslit cestu na pole, kde jste jiz cestu predtim
nakreslili, a tak cesty kombinovat nebo je prodlouzit
novym smérem. Kreslit mizete pres jakoukoli ¢ast drive
nakreslené cesty (vSechny predchozi cesty na mapé

zUstanou). Kreslete Ghledné a stfedem pole, abyste se
kresbami nepopletli.

|/L"'\ AL @. e
Cast 1 - pfiklad: Hra¢ si pii svém tahu vybere
oznacenou kostku. Prida do své mapy cestu k jiz drive
nakreslenému Useku cesty (ten je oznacen cervené).
Rozhodne se, Ze cestu na kostce otoci, nacez ji
nakresli (nova cesta je oznacena Zluté).

Existuji 2 vyrazné odlisné zpUsoby, jak
mohou vase cesty interagovat s poli
na mapé: pripojeni k poli a vstup na
pole.

K poli se pfipojite tak, ze nakreslite
cestu takovym zplsobem, aby se

(i 571

Pripojili jste se
k trpaslikovi.

Nikdy nelze vstoupit na pole s tlustym
ohranicenim.

dotykala jeho okraje.

Pokud do néj nakreslite cestu,
vstoupite na pole. KdyzZ poprvé
vstoupite na pole, kde je zobrazena
surovina (napfiklad mec, chléb nebo
klobouk), ihned tuto surovinu ziskate
(viz str. 6).

2acnéte novou cestu
pripojenim k jinému
startovinimu poli.

. i ' Lin b~

Otocte cestu a nakreslete
ji pres dal3i cestu, abyste
propojili 3 trpasliky se
Dnem pytle.
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Vstoupili jste na tato
pole (a vezmete si
mec).

: } & | a1 l
gy Ny
.‘ 2ainéte od startovniho
st pole (trpaslik pro
East 1).
e i L At Loy L

e 1l

Prodluzte cestu E
a pripojte ji k trpaslikovi.
- 1 i A Loy

Otocte a prodludte
cestu.

Cést 1 - pfiklad: Hra¢ si béhem 5 tahii vezme uvedenou kostku.




AKCE ZDROJO

Ve hre jsou 2 bilé kostky cest, které umoznuji ziskavat
zdroje. Na téchto kostkach je 1 nebo 2 symboly mece,
chleba nebo klobouku. Kdyz tyto kostky pouzijete,
budete v zavislosti na dobrodruzstvi bud'sbirat
odpovidajici Zetony, nebo si je zaznamenate do své
vysledkové listiny. Na mapé muzete také sbirat zdroje
(podrobnosti na str. 5).

Chléb o meée

Sbirani Zetoni: Vsechny nasbirané zetony méjte na
viditeIném misté pobliz prdvodce dobrodruzstvim, aby
ostatni hraci snadno vidéli, kolik zetond mate.

Oznacovani zdroju: Pokud méte podle dobrodruzstvi
oznacit zdroje na vysledkové listiné (napf. chléb

v ¢asti 1), vyplnite krouzek na uréeném misté
vysledkové listiny pokazdé, kdyz dany zdroj ziskate.

) 1% o

1 chléb / 2 chleby

1 meé¢/ 2 meée

y

Cést 1 - pfiklad: Hra¢ si oznaci svij prvni chléb.

Akce kouzel

Kdyz pouzijete kostku s carodéjnickym
kloboukem, ziskate pomoc od
carodéje Gandalfa. Na své vysledkové
listiné vyplnite 1 z policek, kde je
klobouk, a to za kazdy klobouk, ktery
jste ziskali.

Tato policka mdzete vyplriovat

v libovolném poradi. Pokud je

s akei kouzla spojeno vice symboll
klobouku, nemusite vypliovat
vSechna policka v 1 tahu.

&%
1 klobouk /
2 klobouky

Vyplnénim vsech policek vedle akce kouzla ji
odemknete a musite ji okamzité pouzit. Nékdy staci
k odemceni akce kouzla vyplnit pouze 1 policko, ale
u nékterych je treba vyplnit 2 nebo 3 policka.

Kazdou akci kouzla mlzete pouzit pouze jednou.
Pokud diky akci kouzla ziskate cestu, nakreslete ji
podle stejnych pravidel jako pfi ziskani cesty z kostky.

Priklad: V predchozim tahu hrac vyplnil 1 policko
klobouku. V tomto tahu vyplIni druhé policko klobouku
(zndzornéné cervené) a ihned nakresli na svou mapu
caru o 2 polich.

Vyjimka: Kdyz pouzijete kostku, ktera
ukazuje 2 kouzelnické klobouky, musite
oba klobouky pouzit na stejnou akci kouzla.
Nemuzete 2 klobouky rozdélit k odemceni
2 rlznych akci kouzel. Pokud odemknete
akci, kterd vyzaduje pouze 1 klobouk, druhy
klobouk propada.
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Akce lupice ReZim vyssi obtiZznosti: Mozna budete chtit Celit
vétsi vyzvé. Podrobnosti o tom, jak zvysit obtiznost

V pravém dolnim rohu vysledkové listiny dobrodruzstvi pro nékteré nebo vsechny hrace,
se nachézi ¢ast, kterd zobrazuje symboly najdete na str. 24-28.

kostek. Ty predstavuji Bilbovu pomoc

druziné. Po vybéru kostky mizete ignorovat

to, co kostka ukazuje, a misto toho vyplnit 1 libovolny I(ONE( DOBRODROZSTVi

symbol na kostce.
. Kazda cast mé 1 nebo vice podminek

pro konec hry, které jsou oznaceny

zelenou fajfkou a uvedeny v pravidlech

dobrodruzstvi. Kdyz hrac splni podminku
pro konec hry, dobrodruzstvi okamzité konci. Kostky,
které zUstaly uprostred, ignorujte.

Nékdy k odemknuti akce lupice staci vyplnit pouze

1 symbol na kostce, ale u nékterych akcf je treba vyplnit
2 symboly na kostce. Kdyz odemknete akci lupice,
okamzité ji pouzijte. NemUzete ji odlozit na pozdéji.
Kazdou akci lupi¢e muZete pouzit pouze jednou.

Kazdy hrac si pak ziskané body zapise do své
vysledkové listiny. Pomoci radkd na pravé strané
zaznamenejte celkové body z radkl a poté tyto pocty
sectéte pro ziskani celkového skore.

Hrac s nejvyssim poctem boddu se stane slavnym
Sampionem dobrodruzstvi. Pokud je to nerozhodng,
Priklad: Hrac si vybere tuto bilou kostku cesty se dieles ARl
symbolem cesty. Misto aby nakreslil cestu, rozhodne se
vyplnit symbol kostky na své vysledkové listiné a ziskat
1T mec.

Nezapomeitte: Nejde jen
o vitézstvi, aékoliv chamtivé
nebo sobecké chovani neni mezi
trpasliky neobvyklé.

L L
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DALS| PRAVIDLA

Slava: Kazdé cast obsahuje odmény za

splnéni Ukolu pred ostatnimi hraci, které UZ JSTE SKORO Pl\élPRAVENl

jsou oznaceny body ve zlatém symbolu v
slunicka. Hrag, ktery splIni kol jako prvni, KE HRE'
ziska body slavy. Zakrouzkuje body na své mapé, nacez
vSichni ostatni hraci na svych mapéach vyplni symboly
slavy, protoze tyto body jiz nemohou ziskat.

Nezapomernte si na nasledujicich strankach predist
zvlastni pravidla pro dobrodruzstvi, které chcete hrat.

V kazdém dobrodruzstvi je uvedeno, co musi hradi
udélat, aby ziskali sladvu. VSechny ziskané body slavy se
na konci dobrodruzstvi pfictou k vasemu skore.

Oblasti: Nékteré mapy (ne v ¢asti 1) jsou
rozdéleny na oblasti. Jakmile nakreslite
cestu, kterd vstupuje na pole v nové
oblasti, nesmite jiz kreslit zadné Useky

cesty v predchozi oblasti. V pravidlech pro kazdé
dobrodruzstvi jsou uvedeny rizné oblasti.




CAST | - NEOCEKAVANY DYCHANEK
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Propojte hosty se Dnem pytle a po jejich pfijezdu je @ 5 bilych kostek cesty
nakrmte. Neza|cv>,omen,te shr(,)mvazd{t,mece a pripravte Zetony mede
se na nebezpedi, kterad na vas cekaiji. % o N e S e s
(VSimnéte si, Ze zetony chleba a ¢ernd dvanactisténna

kostka se v tomto dobrodruzstvi nepouzivaji.)

2acatek cesty

Cesty za¢néte kreslit od nékterého B

z hostl - Gandalfa, Thorina nebo
Klll

12 dalSich trpaslikd. Pokracujte
v cestach, dokud je nepropojite
se Dnem pytle.

e T 3 Priklad: Fili je propojen se Dnem pytle, ,l o o, ¥ - (1
Nezapomeiite: Cesty zatimco Kili nikoliv. Nezapomernite, AR A2 IR AL :
SS:" oy;ise‘mj‘:f;’)t':: OPPO ;fe Ze nemuzete kreslit na pole s tlustym
nelze kreslit cesty. ohranic¢enim, jako je napriklad pole
s Bomburem.
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Konec dobrodru3stvi

9 Dobrodruzstvi kon¢i, jakmile néktery hra¢ propoji

vSech 12 trpaslikd (vyjma Thorina) se Dnem pytle.
Thorin a Gandalf nemaji na konec dobrodruzstvi
zadny vliv.



ZVLASTN| PRAVIDLA

Pripravte hostinu: Kdyz ziskate chléb, oznacte si to ve
vysledkové listiné v radku se symboly chleba, pocinaje
neoznacenym symbolem chleba nejvice vlevo.

Pfipadné miZete oznadit symboly chleba pod
Thorinem nebo Gandalfem. (Pfed oznacenim chlebd
pod Thorinem ¢i Gandalfem nemusite mit oznacené
vSechny trpasliky.)

Pokud jste oznacili jiz vSechny symboly chleba, dalsi
chléb uz nepotrebujete.
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Priklad: Hrac nasbiral 3 chleby. Rozhodne se oznacit
prvni 2 symboly chleba v Easti s trpasliky a také se
rozhodne oznacit 1 symbol v ¢asti pod Gandalfem.

Prijezd hosti do Dna pytle: Kdyz cesta propoji

trpasli¢iho hosta (vyjma Thorina) se Dnem pytle,

provedte nasledujici:

4 Oznacte propojeného trpaslika na mapé.

4 Zleva doprava oznacte dalsi neoznaceny
symbol trpaslika ve vysledkové listiné.

Déle zakrouzkujte body pod symbolem
trpaslika.

4 Pokud je symbol chleba pod nim jiz
oznacen, pak zakrouzkujte body pod
symbolem chleba. Pokud symbol chleba
pod nim neni oznacen, oznacte jej a poté
preskrtnéte pole s body pod nim. (Tyto
body nebudete zapocitavat do skore.)
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Priklad (pokracovani): Hrac dokon¢i cestu, po niz do
Dna pytle dorazi 3 trpaslici. Oznaci prvni 3 trpasliky,
zakrouzkuje trpaslici body, ziska 2 chleby a vyplIni
symbol tretiho chleba (protoZe ho nemél oznaceny).
Vyplni také body pod symbolem tfetiho chleba, aby
naznacil, Ze tyto body nebude pocitat.

Pokud cesta propojuje Thorina nebo Gandalfa se
Dnem pytle, provedte nasledujici kroky:

4 Na mapé oznacte propojeného Thorina
nebo Gandalfa.

4 Ve vysledkové listiné oznacte symbol
Thorina nebo Gandalfa. Déle zakrouzkujte
body pod timto symbolem.

4 Pokud jsou oba symboly chleba pod nim
jiz oznaceny, zakrouzkuijte také body pod
symboly chleba. Pokud jste neoznadili oba
symboly chleba, preskrtnéte bodové pole pod
nim. (Tyto body nezapoditavejte do skore.)

4 Hrag, ktery jako prvni propoji Gandalfa,
spolu s hré¢em, jenz jako prvni propoji
Thorina, ziskaji po 2 bodech slavy (viz str. 7).

G

T L
Poznamka: Pokud nasbirate chléb 2 cesty,
oznacte jej driv, ne2 oznadite hosty, které
pripojite.
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Sbirejte mece: Kdyz obdrzite mece,
nasbirejte odpovidajici pocet Zetond mece
a uschovejte je az do bodovani na konci
dobrodruzstvi.

Bodovani

Prvni fadek: Sectéte body za vSechny hosty
propojené se Dnem pytle, ktefi maji zakrouzkované
bodové hodnoty (trpaslici, Thorin a Gandalf).

Druhy fadek: Sectéte body za vSechny hosty, kteri
pri prijezdu obdrzeli chléb (zakrouzkované bodové
hodnoty).

Treti fadek: Spocditejte pocet nasbiranych

Zetonl mece a zakrouZkujte prislusnou hodnotu.
Zaznamenejte také vSechny body ze slavy a tyto body
sectéte.

Soucet bodu z téchto 3 radkd je vase konecné skore.
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CAST 2 - SKOPOVA PECENE
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I NEBEZPECNE MISTO

Po vstupu sem: Prijdete o body.
2ZL0BR

l g Oznadte, pokud jste vstoupili na

viechna 4 sousedn pole.

D e

NOVA OBLAST = ZLOMENY MEC
\f? Abyste sem mohli vstoupit,

Jakmile prekroéite hranici, nelze
kreslit cesty v predchozf oblasti. odevadejte Zeton mee.
BILY KAMEN

Po vstupu sem: 2iskdte body.
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Bodovani
nebezpednych mist

Dno pytle (startovni
pole)

Nakreslete cestu, ale vyhnéte se nebezpecnym
mistam. Sbirejte mece, abyste odlékali pozornost
3 zlobrl, a pak vstupte na pole s bilymi kameny

a dostante se do Roklinky. Ujistéte se, Ze méte na
ponicich dostatek zasob.

Co potrebujete ke hre

@ 5 bilych kostek cesty

% Zetony mece

Zetony chleba

—

(VSimnéte si, Ze ¢erna dvanactisténna kostka se
v tomto dobrodruzstvi nepouziva.)

2ocatek cesty

Cesty za¢néte kreslit z libovolného mista, které sousedi
se Dnem pytle v levém hornim rohu mapy.

o Nebezpecné misto

o Neprichodna mista

o Roklinka (konec)

o Hranice oblasti

+ V tomto dobrodruzstvi jsou 3 oblasti
oddélené prerusovanou carou. (Pravidla pro
oblasti najdete na str. 7.) Hra¢, ktery jako
prvni vstoupi do kazdé nové oblasti, ziska

2 body slavy.

Konec dobrodru3stvi

Dobrodruzstvi konci, jakmile néktery hrac
svou cestou propoji Dno pytle s Roklinkou.
Hrac, ktery dobrodruzstvi ukondi, ziska

2 body slavy.
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Nebezpecna mista: Mlzete vstoupit
na nebezpecna mista, ale bude vas to
stat body. Vzdy, kdyz vase cesta povede
pres nebezpecné misto, musite vyplnit
nejvyssi neoznacenou bodovou hodnotu v oddilu
nebezpecnych mist na vysledkové listiné.

Priklad: Pokud béhem dobrodruzstvi nevstoupite na
Zadné nebezpecné misto, ziskate na konci dobrodruzstvi
15 bodu. Pokud vstoupite na nebezpecné misto

jednou, snizi se tato hodnota na 13 bodu. Jestlize na
nebezpecné misto vstoupite dvakrét (na stejné misto
nebo 2 rdzna mista), snizi se hodnota na 10 bodd. Body
se snizuji na 5, pokud vstoupite na nebezpecné misto
potreti. Kdyz na nebezpecné misto vstoupite Ctyrikrat
nebo vicekrat, neziskate zde zadné body.

Zlobfi: Na 4 polich sousedicich s kazdym
zlobrem jsou zobrazeny symboly zlomeného
mece. Vzdy, kdyz vase cesta poprvé vstoupfi
na 1 z téchto poli, musite vratit 1 ze svych
Zetonl mece do zasoby. Pokud nemate
Zeton mece, nesmite na takové pole
vstoupit. Po vraceni zetonu mece oznacte

na mapé symbol zlomeného mece. Na toto
pole muzete cestu znovu nakreslit, aniz odlozite dalsi
Zeton mece.

Kdyz kolem zlobra oznacite ¢tvrty symbol zZlomeného
mece, odvedli jste jeho pozornost na dostatecné
dlouhou dobu, tudiz se nyni proméni v kdmen.
Oznacte pole zlobra. Hra¢, ktery jako prvni oznadi
kazdého zlobra, ziské 3 body slavy.

Poznamka: Cesta nemusi navazovat na pole
2lobra, stali jen vstoupit na sousedni pole.
(Vimnate si také, e nemd3ete vstoupit na pole
2lobra.)

L b~ i L.

Specialni akce kouzel: VypInénim 3 symboll klobouku

ziskate symbol zZlomeného mece, s jehoz pomoci

muzete oznacit libovolny symbol zZlomeného mece

vedle zlobra kdekoli na mapé. (Podita se to jako vstup

na toto pole kvili pozdéjsimu oznaceni pole zlobra.)
——

Zlobfi poklad: Pokud na toto pole
vstoupite, oznacte jej. Na konci
dobrodruzstvi ziskate 5 bonusovych bodu.
Tyto body mohou ziskat vsichni hraci.

Bilé kameny: Pokud vstoupite na
1 z téchto poli, oznacte jej. Na konci
dobrodruzstvi za to ziskate body.

Bodovani

Prvni fadek: Zakrouzkujte nejvyssi hodnotu bodi za
nevyplnéna nebezpecna mista, zakrouzkujte pocet
zlobrd vyznacenych na mapé (po vstupu na 4 sousednf
pole) a zakrouzkujte pocet poli s bilymi kameny, ktera
jste si poznacili. Sectéte tyto 3 zakrouzkované hodnoty.

Druhy radek: Sectéte Zzetony chleba, které

jste nasbirali, a Zetony mece, jez vam zbyvaiji,

a zakrouzkujte odpovidajici body za kazdy druh
Zetond. Zaznamenejte také vsechny body ze slavy a ze
zlobriho pokladu. Sectéte vsechny tyto hodnoty.

Soucet bodu z téchto 2 radkd je vase konecné skore.
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HORAA r mmtkg Stavé se 2 nich nebeapené odevadejte Seton chleba. cestach.
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SKRET
Sina se vydavé 2 Roklinky | VELKY SKRET A L & ]
[d);uIVl\:‘z‘:\ych Eor a Zeli boutim i Propojte: Pro odeméeni Gandalfovy hole gvopojtl.VMusH:c 2aplatit
musite vuplnit 3 symboly klobouku. Zeton mege.

o kamenngm obrdm. PFi hledani

Gkryty padnou do spard skietd

hiuboko v podzemi. DokdZe

Gondalfova magie porazit Velkého

ckieta a zachranit je pred temnotou
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Bodovéani < Neprichodna . 5 =
D B o Pole s bourkou o polpe o Udoli o Skret
gy Roklinka : i Aaet W
b Pristresek o i ioo o Hranice oblasti o Uzké pole & Velky skret

Rychle nakreslete trasu své cesty, ale vyhnéte se Cesty zacnéte kreslit z libovolného mista, které sousedi
mistdm, kde se schyluje k bource. Sbirejte chléb, s Roklinkou v levém dolnim rohu mapy.

abyste mohli v jeskyni uskladnit dostatek zasob.
Sbirejte mece na obranu proti skietiim. Pokuste se

s Gandalfovou pomoci porazit Velkého skreta, nacez
propojte cestu do udoli a utecte.

Co potrebujete ke hre

@ 5 bilych kostek cesty

% Zetony mede

Zetony chleba

Cernou dvanactisténnou kostku

=l

V tomto dobrodruzstvi jsou 4 oblasti
oddélené prerusovanou carou. (Pravidla
pro oblasti najdete na str. 7.) Hrac, ktery
jako prvni vstoupi do druhé oblasti, ziska
2 body slavy.

Konec dobrodru3stvi

Dobrodruzstvi konci, jakmile néktery hrac
svou cestou propoji Roklinku s ddolim

v pravém hornim rohu. Hrac, ktery
dobrodruzstvi ukondi, ziska 2 body slavy.
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Priprava bourek: VVzdy, kdyz prvni hrac
hazi kostkami, hodi 5 bilymi kostkami cest
spolecné s ¢ernou dvandactisténnou kostkou.
Ihned po hodu musi vSichni hradi vyplnit
2 symboly mrak, které odpovidaji ¢islu na cerné
kostce. Tato pole se pak stavaji poli s bourkou.

Bourky: M{zete vstoupit na pole s bourkou
(s vyplnénymi symboly mrakt), ale bude
vas to stat body. Pokazdé, kdyz vstoupite

na pole s bourkou, musite v oddilu mista

s bourkou na vysledkové listiné oznacit
nejvyssi neoznacenou hodnotu

(viz str. 11 Nebezpecna mista).

TV —
Poznamka: Vstup na pole predtim, ne2 se 2 néj
stane pole s bourkou, véas nestoji body a mdsete
po ném pokralovat v cesté bez bhony. Poté, co
viichni hraéi vstoupi do druhé oblasti, odstrante
Cernou kostku 2e hry a ji2 s ni nehazejte.

|\J'l l\,‘" L |
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PristfesSek: Pokud vstoupite na pole v levém
hornim rohu mapy (hodnota 5 bodu),
oznacte jej. Na konci dobrodruzstvi ziskate
5 bonusovych bodu. Tyto body mohou
ziskat vsichni hraci.

Odpocinek v jeskyni: Ve viech jeskynnich
prostorach je zobrazen symbol snédeného
chleba. Vzdy, kdyz vase cesta poprvé vstoupi
na 1 z téchto poli, musite vratit 1 ze svych
Zetonu chleba do zasoby. Pokud neméte Zeton chleba,
nesmite na takové pole vstoupit. Po vraceni zetonu

chleba pole oznacte.
V téchto oblastech jsou uzké prostory, kde

cesta nemuze vést do vSech 4 stran nebo

z nich. Musite pouzivat takové cesty, které se vejdou
do téchto Uzkych prostor. Pokud méate symbol cesty,
ktery se nehodi, nelze jej nakreslit.

. Priklad: Hré¢i mohou

Uzké cesty: V poslednich 2 oblastech se
v tunelech musite branit proti skietdm.

kreslit cesty pouze
podél dlazebnich
kostek, aby tudy prosli
nebo se pripojili ke
skretGm. Pokud by cesta
prekryvala stény jeskyné,
nesmi byt pouZita.

Bitva se skrety: Kdyz se vase cesta spoji

s polem skfeta, musite vrétit 1 ze svych
ZetonU mece do zasoby. Pokud neméte
Zeton mece, nesmite takové pole pripojit.
Po vraceni Zetonu mece oznacte pole skreta, aby bylo
jasné, Ze tento skret jiz byl porazen. (VSimnéte si, ze
nemuZzete vstoupit na pole skreta.)

Boj s Velkym skfetem: Na vysledkové
listiné mUzete vyplnit 3 symboly klobouku
a odemknout tak Gandalfovu hal.

Kdykoli poté mlzete propojit svou cestu
s Velkym skretem a porazit ho. Pokud tak
ucinite, oznacte pole Velkého skreta. Pokud neméate
aktivovanou Gandalfovu hal, nemuzete takové
propojeni provést.

Slavu ziska hrac, ktery se k Velkému skretovi pfipoji
jako prvni, ale vSichni hraéi mohou k jeho porazce
prispét tim, ze se k poli pripoji. (VSimnéte si, ze
nemUzete vstoupit na pole Velkého skreta.)

Akce lupice: Kdyz provedete tuto akci,
'%} vyberte si chléb, mec nebo klobouk.
@

Bodovani

s s

Prvni fadek: Zakrouzkujte body s nejvyssi hodnotou
nevyplnéného pole pro bouri, spocitejte pocet
vyznacenych poli s chlebem ve druhé oblasti mapy
a zakrouzkujte odpovidajici body, nacez spocitejte
pocet zbyvajicich Zetond chleba a zakrouZzkujte
odpovidajici body. Sectéte tyto 3 zakrouzkované
hodnoty.

Druhy fadek: Spocditejte pocet oznacenych poli
skretl na své cesté a zakrouzkujte pfislusné body.
Zakrouzkujte 10 bodU, pokud jste se pripojili

k Velkému skretovi. Zaznamenejte také vSechny body
ze slavy a z pristresku. Sectéte vSechny tyto hodnoty.
(Zbyvajici Zetony mece nemaji zadnou hodnotu.)

Soucet bodu z téchto 2 radkul je vase konecné skore.
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CAST 4 - HADANKY VE TME
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HADANKA S VOONi PLOCHA GLOM JEDEN PRSTEN
Pro vyredeni hadanky |~ 8] 2a kazdou nevyplnénou Blokovana pole. Vypliite 8 sousednich

vyplitte 4 sousedni pole. Eetid vodni plochu 2trdcite body. poli a seberte ho.

HADANKY VE TME
2tracen v temnoté se Bilbo setkdva
s Glumem, s nim3 se pusti do
napinavého souboje v hadankach.
Co je v séace? Svoboda, nebo smrt.
Bilbo vyhraje ndhodou, ale Glum si
uvédami, e mu néco chybi...

- ’
Utaossas\/—g
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.
Dobrodrusstvi kond/, jakmile nékter hr4é vyresi viech E E] D
8 hadanek. Viichni ostatni hra&i mohou stdle dokonéit tah -

vyuitim hozeného Eisla.

!
5

o Tvary o Bilbo (startovni pole) o Jeden prsten
o Hadanka o Vodni plocha o Glum

Herni variace (pokracovani):
Poté, co vsichni hradi vyberou svij tvar, hodi dalsi hrac
Vyfeste 8 hadanek tak, Zze vyplnite vechna 4 sousedni cernou kostkou a zac¢ind nové kolo.

pole kolem kazdé hadanky. Ziskejte Jeden prsten tim,
2aiatek cesty

Ze vyplnite vSech 8 poli kolem néj. Pokuste se vyplnit
co nejvic vodnich ploch (protoze Bilbo neumi plavat).

Zacnéte vyplnovat tvary do poli sousedicich
s Bilbem.

Konec dobrodru3stvi

Dobrodruzstvi kondi, jakmile néktery hrac

O @
OFHFHE®

Co potrebujete ke hre

Cernou dvanactisténnou kostku

(Pfi hie v tomto dobrodruzstvi se nepouzivaji Zadné
jiné kostky ani Zetony.)

vyresi vSéech 8 hadanek. Vsichni ostatni
hraci mohou stéle dokoncit tah vyuzitim

Toto dobrodruzstvi se hraje jinak nez predchozi hozeného ¢isla. Jeden prsten je pro konec

dobrodruzstvi. V kazdém kole hodi libovolny hrag dobrodruZstvi nepodstatny.

cernou dvanactisténnou kostkou, kterad pak plati pro
vSechny hrace.

Na vysledkové listiné jsou zobrazeny rdzné tvary, které
mohou pokryvat 1-6 poli. Kazdy tvar se vztahuje k 1 &islu.
Po kazdém hodu kostkou vyberte tvar, ktery odpovida
hozenému cislu nebo kterémukoli nizSimu €islu. Nyni
nakreslete odpovidajici tvar vyplnénim mist na mapé.
(Tvar miZzete otocit nebo zrcadlit.) Hradi si vybiraji tvary
nezavisle na sobé.
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Kresleni tvaru: Nejprve vyplite vybrany
e e tvar v mrizce ve vysledkové listiné. Vyplrite

nejvyssi odpovidajici tvar v horni ¢asti
sloupce. Po vyplnéni tretiho tvaru ve sloupci

oznacte jeho spodni ¢ast. Pokud vyberete tvar vice nez

trikrat, neni mozné ve vysledkové listiné vyplnit dalsi

takovy tvar (presto jej mizete do mapy pridat).

Poté vyplnte vybrany tvar do mapy. Prvni vyplnéné

misto musi obsahovat 1 ze 3 poli sousedicich

s Bilbem. P¥i vypliovéni kazdého dalsiho tvaru je

pak nutné doplnit mezeru, kterd sousedi s dfive

vyplnénym polem. Jinymi slovy, vSechna vyplnéna

pole na mapé musi tvofit 1 propojenou skupinu poli.

(Poznédmka: Do sousednich poli se nezapoditavaji

diagonalni pole.)

2
H
H
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Priklad: Padne 5. Hrac si vybere tvar 4, protoZe si
muze vybrat libovolné Cislo, které je nizsi nez to
hozené. Viyplni vysledkovou listinu i mapu.

Nesmite vyplnit Zddn4 jiz obsazend pole,

@ véetné pole s Bilbem, Zadné z 8 poli

s hddankou, Zddné ze 4 poli s Jednim

== prstenem ani zddné z poli s Glumem.
Vsimnéte si, Ze tato mista jsou blokovéna, a proto
nejsou soucasti vasi pripojené skupiny vyplnénych
mist. MGzete vyplnit vodni plochy.
Pokud na cerné kostce padne 12 a vy si vyberete tvar
12, mlzete vyplnit libovolnych 6 spojenych poli
(tj. vytvorit vlastni tvar se 6 poli).

Pokud vyplnite pole, na kterém je zobrazen

bonusovy tvar, pridejte tento tvar tak, Ze jej

vyplnite na mapé (nikoli véak do mfizky tvard

na vysledkové listiné). Pokud ve stejném kole
vyplnite vice nez 1 pole s bonusovym tvarem, mdzete
pouzit pouze 1 z téchto bonusovych tvarud. Zbylé
bonusové tvary se nevyuziji.

; Reseni hadanek: Je zde 8 hadanek. Kdyz
MOl Vyplnite vSechna 4 sousedni policka kolem
€ @ pole s hdadankou, hadanku jste vyresili.
Oznacte si hadanku na mapé. (Hrag, ktery
jako prvni oznaci nékterou z hddanek, ziska slavu.)

Ziskani Jednoho prstenu: Kdyz vyplnite
vSech 8 poli sousedicich s poli obsahujicimi
Jeden prsten, ziskate Jeden prsten. Oznacte
Jeden prsten na mapé. (Slavu ziska hrac,
ktery jako prvni ziskd Jeden prsten.)

e e

Poz2namka: Protoze vsichni hradi prichazeji
na vadu souéasné a pouZivaiji stejné hozené
Cislo, mO3e byt vice prvnich hraéd, kte¥i vyredi
hadanku nebo 2iskaji Jeden prsten. Vsichni tito
hradi 2iskaji stejné mno3stvi slavy.
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Vodni plochy: Pri kresleni tvarl mizete
vyplnovat vodni plochy. Na konci
dobrodruzstvi vam vSechny nezaplnéné
vodni plochy snizi skore.

Bodovani

Prvni fadek: Sectéte oznacené hadanky

a zakrouzkujte prislusné body. Pokud jste zajistili
Jeden prsten, zakrouzkujte 20 bodu. Spoditejte
pocet sloupcd tvard, které jste oznacili na vysledkové
listiné (poté, co jste alespon trikrat vybrali stejny tvar),
a zakrouzkujte prislusné body. Sectéte viechny tyto
hodnoty.

Druhy fadek: Sectéte hodnoty vSech nezaplnénych
vodnich ploch na mapé a zaznamenejte je jako
zaporné body. Zaznamenejte také vSechny body ze
slavy.

Soucet bodu z téchto 2 radkul je vase konecné skore.
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\ LETOVA DRAHA VELKYCH ORLU SISKA VRRK ZACHRANTE
| Vypliite letovou drahu orla pokazdé, kdy2 2iskate ji misto Po hodu TRPASLIKY
2iskdte meZ nebo orla. MiZete vytvitet chleba. odpovidajiciho K jejich zdchran je
cesty, které se k¥i3i. Letové drahy orld Po zaplaceni: dsla se 2 ngj propojte s cestou
k neblokuji cesty 2 ddoli. Tgnorujte 1 vrrka stane blokované 2 doli i s letovou
2 hodu Zernou pole. dréhou velkého orla.
4 kostkou za kasdou
i 3iku.
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Udoli¢ko (startovni
o Pole vrrka o Gandalf
pole)

o Trpaslik na stromé o Letové drahy orld o Orli hnizdo

Pomozte trpaslikdm utéct k borovicim dfiv, nez jim
vrrci zatarasi cestu. Pouzijte hofici Sisky a zdrzte vrrky.
Ujistéte se, ze velci orli prileti véas, aby zachranili
Gandalfa z hoticiho stromu a odletéli s pocestnymi do
bezpedi orliho hnizda.

Co potvebujete ke hre

@ 5 bilych kostek cesty

mapy.

Konec dobrodruzstvi

Dobrodruzstvi konci, jakmile néktery hrac
propoji vSechny trpasliky na stromech

s cestami z Udoli a s letovymi drahami
velkych orld. (Gandalf je pro konec
dobrodruzstvi nepodstatny.)

Zetony $isek (sbirejte misto chleba)

Cernou dvanactisténnou kostku

(Vsimnéte si, ze zetony chleba a mece se vtomto
dobrodruzstvi nepouzivaji.)
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prvni hrac kola vzdy 5 bilymi kostkami cesty
2 pole vrrkd, kterd odpovidaji hozenému ¢&islu. Tato

ZVLASTNI PRAVIDLA
] Utok vrrka: Podobné jako v ¢asti 3 hodi
@ spolecné s ¢ernou dvaniactisténnou kostkou.
Okamzité po hodu musi vSichni hraci vyplnit
pole jsou nyni blokovana. (Do zablokovaného pole
nelze vstoupit.)

Hofici SiSky: Po hodu cernou kostkou se
muZzete vyhnout vyplnéni 1 z odpovidajicich
poli vrrka, pokud vratite 1 ze svych Zetonu
Sisek do zasoby. Pokud vratite 2 Zetony
Sisek, muzete se vyhnout vyplnéni obou poli vrrka

z hozeného d&isla ¢ernou kostkou. Jestlize pozdéji
padne znovu stejné &islo, musite vyplnit pole vrrka,
nebo vratit dalsi Zetony Sisek.

Pole s vrrky: Na pole s vrrky mdzete vstoupit
jesté predtim, nez budou zablokovana,
pricemz mUizete pokracovat v cesté, ackoliv
jsou tato pole pozdéji zablokovéna.

Trpaslici na stromech: Trpaslici utikaji

z Udoli k borovicim. Kdyz propojite cestu

s polem s borovici, oznacte na tomto misté
trpaslika (nebo Gandalfa). (Vsimnéte si, ze
nemuzete vstoupit na pole s borovici; vase
cesta pres néj navic nevede.)

Letové drahy velkych orla: Vzidy, kdyz
ziskate mec nebo orla, posurite orly
dopredu: Vyberte si 1 ze 3 letovych drah
a vyplnte ji az k Sipce na dalsim poli

s borovici, postupujte zprava doleva.

Zablokovana pole vrrkl neblokuji letové drahy orld.
Trpaslik (nebo Gandalf) oznaceny na poli borovice
a spojeny s letovou drahou je konecné zachranén.
Nezalezi na tom, v jakém poradi k oznaceni

a propojeni dojde. (Slavu ziska hrac, ktery jako prvni
dokondi vSechny letové drahy.)

Pokud jste jiz dokoncili vSechny 3 letové drahy, Zetony
SiSek ani orly jiz nepotrebujete.

Zachrana Gandalfa: Poté, co byl Gandalf
nékterym hra¢em zachranén (pripojen k bézné
cesté a draze letu velkych orll), odstrante
¢ernou kostku ze hry a jiz s ni nehéazejte. Zadni
dalsi vrrci se uz neobjevi. (Hra¢, ktery jako prvni
Gandalfa zachrani, ziska slavu.)

Orli hnizdo: Pokud vstoupite na pole s orlim
hnizdem s 5 body na pravé strané mapy,
oznacte jej. Na konci dobrodruzstvi ziskate

5 bonusovych bodl. Tyto body mohou ziskat
vSichni hradi.

Bodovani

Prvni fadek: Spocitejte trpasliky, ktefi se

dostali k borovicim propojenim s cestou z udoli,

a zakrouzkujte prislusné body. Poté spocitejte trpasliky,
které jste zachranili propojenim cesty z idoli s letovymi
drahami velkych orl(, a zakrouzkujte prislusné body.
Tyto 2 hodnoty sectéte.

Druhy radek: Sectéte Zetony Sisek, které vam zbyly,
a zakrouzkujte pfislusné body. Pokud jste zachréanili
Gandalfa, poznacte si 10 bodl. Zaznamenejte také
vSechny body ze slavy a z orliho hnizda. Sectéte
vSechny tyto hodnoty.

Soucet bodu z téchto 2 radkd je vase konecné skore.
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CAST 6 - TEMNA CESTA TEMNYM HVOZDEM

POLE S PAVOUKEM OVEZNENY TRPASLIK ZIHADLO VLASTNI HOD KOSTKOU
Vypliite: Vypliite Pro osvobozdeni vypliite Vyhnéte se Vypliite viechna sousedni pole,
1 dol3i pole. viechna sousedni pole. ypliovani v kostkou

v rno
o ziskejte body. o pouijte hozené Eislo. Nikdo jing
toto Zislo nepousije.

o o trpaslici se 2tvakili
. ¥ ey, kde jo prepodi M
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o Bilbo (startovni pole) o Vlastni hod kostkou o Zamotek

o Zihadlo o Pole s pavoukem
C—

Vyplnte pole s pavouky a osvobodte 12 uvéznénych
trpaslikd tak, Ze vyplnite vSechna 4 sousedni pole kolem
kazdého zamotku. Snazte se nevyplnit mista s meci, aby
mohl Bilbo svij me¢ Zihadlo dobte vyuzit.

Jako v ¢asti 4 v kazdém kole hodi libovolny
hrac¢ cernou dvanactisténnou kostkou, jejiz
hodnota plati pro vS§echny hréace.

Na vysledkové listiné jsou zobrazeny rdzné tvary,

" . . které mohou pokryvat 1-6 poli. Kazdy tvar se vztahuje
k 1 &islu. Po ksidél)”/n hodu Ifostkou vyyberte tvar, kter;J'/
P e R B odpovida hozenému &islu nebo libovolnému nizSimu
¢islu. Nyni nakreslete odpovidajici tvar vyplnénim mist
na mapé - tvar miZzete otocit nebo zrcadlit (viz str. 14).

Nelze kreslit na pole s trpasliky, Bilba ani na pole
s vlastnim hodem kostkou.

Poté, co vsichni hraci vyberou svdj tvar, hodi dalsi hrac
2acatek cesty gernou kostkou a za&ina nové kolo.

Zacénéte vyplnovat tvary kolem Bilba.

(V tomto dobrodruZstvi se nepouzivaji zddné jiné kostky
ani zetony.)

Konec dobrodru3stvi

Dobrodruzstvi konci, jakmile néktery hrac
vyplni vS§ech 12 poli pavoukdl. VSichni
ostatni hraci mohou dokondit tah vyuzitim
hozeného Cisla. (Zdmotky jsou pro konec
dobrodruzstvi nepodstatné.)




ZVLASTN| PRAVIDLA

Pole s pavouky: Kdyz vyplnite pole

s pavoukem, vyplnite také 1 bonusovy tvar
na mapé (nikoli vSak v mfizce tvarli na
vysledkové listiné). Pokud ve stejném kole
vyplnite vice neZ 1 pole pavouka, vyplnite také vSechny
bonusové tvary. O zaddné neprijdete.

Priklad: Hrac predtim nakreslil cerny obrazec. Na
Cerné dvanactisténné kostce padne 5 a hrac si
vybere tvar 3. Hrac vyplni 1 bonusovy tvar.

Zachrana trpaslikia: Kdyz vyplnite vSechna
sousedni pole kolem zdmotku, osvobodite
trpaslika. Oznacte pole zamotku.

Pokud jste prvni, komu se podarilo osvobodit urcitého
trpaslika, ziskate slavu. Pomoci barvy trpaslikova
klobouku a hodnoty slavy sdélte ostatnim hracim,
kterého trpaslika jste zachranili, aby si pole vyplnili

a védéli, ze ho jiz nemaiji k dispozici.

VY =1
Poznamka: Protoze viichni hradi
prichéazeji na radu souéasné a pouivaiji
stejné hozené &islo, mdZe byt vice
prvnich hré&d, kte¥i osvobodi trpaslika.
Vichni titio hradi 2iskaji slavu.
B s W |
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Vlastni hod kostkou: Jakmile vyplnite
vSechna sousedni pole kolem aktivniho
symbolu ¢erné kostky, vyplnte i pole se
symbolem cerné kostky. Poté hodte cernou
dvanactisténnou kostkou a hozené ¢islo pouzijte

jako obvykle, ale jen sami pro sebe (vyplnte tvar na
vysledkové listiné i na mapé).

Pri ziskavani slavy se véechny vlastni hody ¢ernou
kostkou béhem kola poditaji jako hody, které probéhly
ve stejnou dobu jako prvni hod ¢ernou kostkou na
zacatku kola. Pokud ve stejném tahu ziskéte vlastni hod
kostkou a bonusovy tvar pavouka, mizete je pouzit

v libovolném poradi.

Bodovani

Prvni fadek: Spocitejte vyplnéna pole s pavouky

a zakrouzkujte prislusné body. Poté spocitejte oznacena
pole zdmotkd (trpasliky, které jste osvobodili) na mapé
a zakrouzkujte prislusné body. Tyto 2 hodnoty sectéte.

Druhy fadek: Spocitejte nevyplnéna pole Zihadla

a zakrouzkujte pfislusné body. Nasledné si zapiste
sloupce tvard, které jste si oznacili na vysledkové listiné
poté, co jste alespon trikrat vybrali stejny tvar. Sectéte
Cisla kostek prirazena k témto oznacenym sloupcam.
Tyto body zapiste do ¢erného policka. (Priklad: Pokud
jste zvolili tvary 1, 4 a 9 alespon trikrat, ziskali byste

14 bod(.) Nakonec zaznamenejte body slavy. Sectéte
vSechny tyto hodnoty.

Soucet bodu z téchto 2 radkul je vase konecné skore.




CAST 7 - NA PRAHU

: ; ) ; Nikdy se nesmgj Bakors = =
N . - CHLEBOVA CESTA | AoNY BOJ SE SMAKEM <
NA PRAHU Po nakresleni Gseku cesty mdzete o Propojte 2 obou stran, PHidejte visledky viastnich hodd Zernou kostkou

vrétit 12e svich Setond chleba, abyste odemkli horskou bud' do ¥adku Bilba, nebo do Fadku draka.

Konené cestovatelé dorazili 2 abyste k ni mohli pFipojit dal3i cestu. | oblost. Na 26vér odectéte
k 0samlé hoe. To kratks o Toto pravidlo miZete pousit pouze i &islo (-) od Eisla (+). T
stietnuti Smaka roz2uf, o tak { Jednou zatah. TABORY -
vyrazi 2 hory a napadne Jezerni ! Abyste sem mohli vstoupit, y

msto, piicems vl trpytivy odevadeite 2 Setony chieba.
poklad nechd nehlidang...
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§/ Dobrodruzstvi kongi, jakmile nékterg hraZ vstoupl na viech 13 poli se zelengmi drahokamy.

L [F QT [&F 404,00
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b . o

Uvnitr Osamélé = 8 . ~
o Jezerni mésto B b Cluny b Cerné kostka b Arcikam
o Louka a Sudy (startovni o Hranice oblasti b Smak a Bilbo b Drozd

pole)

O ooy Qb Lo Qi QIS

) nM‘

Sbirejte Zetony chleba na cestu a zakladejte po Existuje 5 oblasti: Lesni feka, Jezerni mésto, louka,
cesté tabory. Nez se vydate do kopcu, pripojte se Ubodi hory a vnitfek Osamélé hory. (Pravidla pro
ke kotvicim ¢luntim. Po vstupu do hory se brante oblasti najdete na str. 7.)

proti drakovi a posbirejte véechny drahokamy.
Nezapomernte vsak nashromazdit dostatek mecu na
zavérecnou bitvu, kterd ma teprve pfijit...

Co potrebujete ke hre

@ 5 bilych kostek cesty

% Zetony mece

Zetony chleba

Cernou dvanactisténnou kostku Herni variace
G Pravidlo chlebové cesty: V tomto
2ocatek cesty

.(_)‘ dobrodruzstvi plati zvlastni pravidlo pro chleba.
Po nakresleni nového Useku cesty mizete vrétit

Lesni Feka: Cestu muzete kreslit na pole
reky, i kdyZ jste vstoupili do jiné oblasti. Pole
s fekou a loukou lze propojit pouze u ¢lund.

Konec dobrodru3stvi

Dobrodruzstvi kondi, jakmile néktery
hrac vstoupi na vSech 13 poli se zelenymi
drahokamy.

Cesty za¢néte kreslit od pole se sudy 1 ze svych Zetonu chleba a nakreslit Gsek cesty
v levém dolnim rohu mapy a pokracujte navic. Pred pridanim cesty navic musite nejprve nakreslit
v putovani, az nakonec vstoupite do hory. cestu podle vybrané bilé kostky cesty (nebo akce kouzel).
Cesty mlzete kreslit jak v Jezernim mésté, Cesta navic musi navazovat nebo se prekryvat s pravé

tak v Lesni rece. nakreslenym Usekem cesty. Pravidlo chlebové cesty

mUzZete pouzit pouze jednou za tah.
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Jezerni mésto: Za vstup na pole s chlebem
ziskate chléb. Slavu ziska hrag, ktery jako
prvni vstoupi na pole s chlebem Jezerniho
mésta v levém hornim rohu.

Kotvici €luny: Na konci Lesni feky se musite
pripojit ke kotvicim ¢lundm. Musite také
nakreslit cestu podél pevninskych oblasti,
abyste se propojili s kotvicimi ¢luny na
druhé strané. Vsimnéte si, Ze vase cesty se
musi navzajem propojit pres pole ¢lund.
(Slavu ziska hrag, ktery jako prvni propoji
obé strany.) Do Ubocdi hory mlzete vstoupit az po
pripojeni ¢lunl z obou stran. Po pfipojeni obou stran
preskrtnéte zamek.

Tabory: Vzdy, kdyz poprvé vstoupite na
pole s tdborem, musite do zasoby vratit

2 zetony chleba. Pokud neméte Zeton
chleba, nesmite na takové pole vstoupit. Po
vraceni zetond chleba pole oznacte.

Drozd: Pokud vstoupite na pétibodové pole
drozda na Ubodi hory, oznacte jej. Na konci
dobrodruzstvi ziskate 5 bonusovych bodd.
Tyto body mohou ziskat vSichni hraci.

Rozhovor se Smakem (hodem éernou
kostkou): Na prvnim poli oblasti uvnitr
Osamélé hory jsou 2 symboly ¢erné kostky.
V této oblasti jsou dalsi 3 pole, na kazdém
z nich je 1 symbol cerné kostky.

KdyZ poprvé vstoupite na pole se

symboly ¢erné kostky, hodte jedenkrat
dvanéctisténnou kostkou za kazdy symbol.
Hozené ¢&islo pak miizete zapsat do sekce Smaka

a Bilba v oblasti uvnitr Osamélé hory.

Jakmile napisete Cislo do obou hvézd sloupce,
odectéte Cislo ve spodni hvézdé od &isla v horni
hvézdé a vysledek napiste do prostfedniho policka
sloupce. Na konci dobrodruzstvi ziskate tento pocet
bonusovych bodd.

Hozené cislo nemusite pouzit, zejména pokud by se
tim vysledek zménil v zdporny a vy byste o body pfisli.
Kazdy symbol kostky mdzete pouzit pouze jednou.

P @

Vase vysledkova listina vdm umozni pouzivat akce
kouzel k odemceni dalSich hodl c¢ernymi kostkami,
nebo dokonce k odemdceni moznosti vepsat Cislo

1 nebo ¢&islo 12 do hvézdy v ¢asti Smaka a Bilba.

Tyto akce mlzete odemknout aZ po vstupu do nitra
Osamélé hory, jinak se nevyuziji. (MUZzete vSak vyplnit
prvni ze 2 odpovidajicich malych policek, ktera
zobrazuji klobouk ¢arodéje, a pripravit se tak na
pozdéjsi odemceni.)

Slavu ziska hrég, ktery jako prvni vepise cisla do vsech
8 hvézd.

Arcikam: Pokud vstoupite na pole
Arcikamu s 5 body v pravém dolnim rohu
uvnitt Osamélé hory, oznacte jej. Na konci
dobrodruzstvi ziskate 5 bonusovych bodu.
Tyto body mohou ziskat vSichni hraci.

Bodovani

Prvni fadek: Spocitejte tdbory, které jste oznacili,

a zakrouzkujte pfislusné body. Déle sectéte hodnoty
z prostrednich policek vyplnénych sloupct v ¢asti
Smaka a Bilba. Pidejte také vechny body z drozd(i
a Arcikamu. Sectéte vSechny tyto hodnoty.

Druhy fadek: Spocitejte pole Osamélé hory

se zelenymi drahokamy, na ktera jste vstoupili,

a zakrouzkujte prislusné body. Déle spocitejte pocet
nasbiranych Zetonl mece a zakrouzkujte prislusnou
hodnotu. Zaznamenejte také vSechny body ze slavy.
Sectéte vSechny tyto hodnoty.

Soucet bodu z téchto 2 radkul je vase konecné skore.




CHLEROVA CESTA UPRAVTE VYSLEDEK HODU CERNOU KOSTKOU SMAK POSKOZUJE DOMY
Po nakresleni Gseku cesty Po hodu zaplatte Zetonem mete a upravte Po hodu vypliite 1 nezachrandng ddm
mb3ete vrtit 12e svich hozené &islo o jednotku nahoru nebo dol8. odpovidajici &islu na Zerné kostce.

Zeton chlebo, abyste
k ni mohli pripojit dalzi . ;

tu. Toks il BOJ SE SMAKEM ZACHRANTE DOMY
Sagat % Pokud o 2l pmand  Carnd o e L
jednou 2a tah. 6 kostce na domé jiz vyplnéno, 2bdvajici domy, abyste je 2achranili.
wvypliite toto Eislo na Smakovi.
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; Cotkem:
Dobrodrusstvi koné, jakmile nékterg hraé porazi Smaka nebo ozna viech

| 10 Eund na své mapé. 8?3
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o Clun b Smak ° Bard (startovni pole)
b Ddm ° Drozd

Propojte Barda s domy, nez je Smak zni¢i, a se ¢luny,
abyste mohli evakuovat obyvatele Jezerniho mésta.
Vstupte také na pole drozda a ziskejte cenné body.
Stilejte na Smaka $ipy, abyste nakonec zasadili smrtici
tfinacty uder.

Cesty zacnéte kreslit z pole s Bardem
v pravém dolnim rohu mapy.

Konec dobrodru3stvi
< . o Dobrodruzstvi kondi, jakmile néktery hrac
Co potrebujete ke hre % porazi Smaka nebo oznadi véech 10 ¢lunii na
své mapeé.
@ 5 bilych kostek cesty

AN

- Pravidlo chlebové cesty: V tomto
Zetony chleba dobrodruzstvi plati zvlastni pravidlo pro

chleba. Po nakresleni nového Useku cesty

Cernou dvanactisténnou kostku muzete vratit 1 ze svych Zetonl chleba
a nakreslit Usek cesty navic. Pred pridanim cesty navic
musite nejprve nakreslit cestu podle vybrané bilé
kostky cesty (nebo akce kouzel). Cesta navic musi
navazovat nebo se prekryvat s pravé nakreslenym
Usekem cesty. Pravidlo chlebové cesty muzete pouZit
pouze jednou za tah.
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Smak utoéi: Vzdy, kdy? prvni hrac hézi
kostkami, hodi 5 bilymi kostkami cest
spolecné s ¢ernou dvanactisténnou
kostkou. Ihned po hodu se vsichni hradi
musi vyporadat s nasledky hozeného cisla
na cerné kostce.

Zména cisla: Kazdy hrd¢ méa po hodu
moznost zménit ¢islo na ¢erné kostce. Za
kazdé zvyseni nebo snizeni o 1 musi hrac
zaplatit 1 ze svych zetond mece. Napriklad
pro zménu Cisla z 6 na 4 musi hrac zaplatit 2 Zetony
mece. Cislo musf ziistat v rozmezi 1-13.

Cislo 13 ziskate Upravou &isla 12. Kazdy hra¢ maze
mit jiné Cislo.

U¢inky éisla: Na domech v Jezernim
mésté jsou zobrazena &isla 1-12. Nékteré
domy zabiraji 2 pole, ale jiné pouze 1 pole.
Najdéte ddm, ktery odpovida vasemu
individualnimu ¢islu. Pokud jsou v domé jesté
nevyplnéna cisla, musite 1 z téchto Cisel vyplnit. Pokud
vyplnite prvni ¢islo dvoumistného domku, nic dal$iho
se nestane. Pokud vyplnite posledni ¢islo domu
(druhé cislo dvoumistného domu nebo jediné Eislo
jednomistného domu), Smak ho zni¢&i. Poté musite
vyplnit celd pole domu, nejen &isla.

.....

vyplnéna, Smakdv Utok mine a vy provedete protittok.

Vyplite odpovidajici ¢islo do Smakovy ¢asti na mapé.
Pokud je ¢islo na Smakovi jiz vyplnéno, nic se nestane.

Zachranovani domi: Dim je zachranén,
jakmile nakreslite spojovaci cestu od Barda

k domu, ktery ma jesté alespon 1 nevyplnéné
¢islo. V takovém pripadé zakrouzkujte
vSechna cisla dom, ale ne cela pole.

TV TV VTV

Dile3ité: Zniceny dim ma vyplnéna viechna pole.

—L

2achrandny ddm ma 2akrouzkovand nebo vyplnéna viechna

Sisla. DOm, kterd ma jedté nevyplndna nebo nezakrouzkovana
? Cislay, neni ani 2niceny, ani 2achranény. Oboji je stale mozné,
a to bud tak, 3e se kvili Smakovi vyplni posledni &islo domu
a on ho tak 2nidi, nebo tak, 2e propojite Barda s domem,

abyste budovu 2achranili.

N s b A

Evakuace: KdyZ propojite cestu se clunem
na kraji mapy, oznacte ji. Slavu ziskéa hrag,
ktery jako prvni oznaci 2 ¢luny vedle sebe.

Drozd: Drozd poskytne Bardovi zdsadni
voditko o Smakové zranitelnosti. Pokud
vstoupite na pole drozda se 12 body

v pravém hornim rohu mapy, oznacte jej. Na
konci dobrodruzstvi ziskate 12 bonusovych
bodu. Tyto body mohou ziskat vSichni hraci.

@ Porazeni Smaka: Kdy? vyplnite véech
% 13 policek ve Smakové ¢&asti, podafilo se
| vam porazit hrozného draka Smaka.

(87470}

Gandalfova zvlastni schopnost: Vyplnte
kterékoli ¢islo ve Smakové ¢asti mapy.

Bodovani

Prvni fadek: Spocitejte domy, které nebyly zniceny
(domy s UpIné vyplnénymi nebo zakrouzkovanymi
¢isly, ale s nevyplnénymi poli), a zakrouzkujte pfislusné
body. Déle zaznamenejte vSechny body ze slavy a za
drozda. Sectéte vechny tyto hodnoty.

y

Druhy fadek: Spocitejte vyplnéna policka ve Smakové
Casti mapy a zakrouzkujte prislusné body. Dale
spocitejte pocet clund, které jste pripojili k Bardovi,

a zakrouzkujte prislusné body. Tyto 2 hodnoty sectéte.

Soucet bodu z téchto 2 radkul je vase konecné skore.




REZIM VYSSI 0BTIZNOST

Obtiznost kazdého dobrodruzstvi mlzete pred zacatkem hry zvysit podle nize uvedenych pokynd. Pri prvnim
hrani dobrodruzstvi doporucujeme hrat standardni obtiznost. Pfi pozdéjsim hrani se mizete rozhodnout, zda
vySsi obtiznost uplatnite na vSechny hrace, nebo jen na nékteré z nich. Diky tomu muzete hru prizpUsobit hracdm
s rznou Urovni zkusenosti.

Cést 1 - Neoéekdvany dychanek
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Vyplnte 4 pole vyznacena cerné na mapé. Tato pole jsou blokovana. Nesmite na né vstupovat ani se pres
né pripojovat.

W
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Cést 2 - Skopové peiend

Pridejte do mapy 6 dalsich nebezpecnych mist nakreslenim kruhd, jak je vyznaceno c¢ernymi kruhy.

Cést 3 — Pres hory a pod horami

. : o 4 A — : - : :
mm:‘i&;:'-k : ol i e ¥ &= 1 W F O e Lo

Vyplnte 3 pole s bourkou vyznacena cerné na mapé. Pokud na tato pole vstoupite, ztratite body, jako
byste je predtim hodili.

.
6“‘ s TR e s XTI e

©




L9

o
Cast 4 — Hadanky ve tmé
:
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Obkreslete 3 pole vyznacend cerné na mapé. Tato pole jsou blokovéna. Nesmite je vyplriovat ani je
nesmite zahrnout do tvaru.
Cast S — 2 desté pod okap
:
f
I
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1
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Vyplnte pole vyznacené cerné na mapé. Toto pole je blokovano. Nesmite do néj vstupovat ani se pres
néj pripojovat.
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Cést 6 — Temna cesta Temngm hvozdem
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Vyplnite symbol c¢erné kostky v levém hornim rohu mapy. Tento symbol ¢erné kostky ignorujte. Ostatni

3 cerné symboly kostek mdzete i nadale pouzit.

Cést ? - Na prahu
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Vyplnte 3 pole vyznacena cerné na mapé. Tato pole jsou blokovana. Nesmite na né vstupovat ani se

pres né pripojovat.
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Cést 8 — Ohen a voda

Vyplnte 4 pole vyznacena cerné na mapé. Tato pole jsou blokovana. Nesmite na né vstupovat ani se pres
né pripojovat.

VELKOLEPE FINALE

Zkuseni hraci mohou spojit ¢asti 7 a 8 do velkolepého zavéru pribéhu.

Hrajte cast 7 jako obvykle. Do ¢asti 8 si vezméte viechny Zetony mece, které jste nasbirali (namisto pocatecnich
5 ZetonU mece). Ponechte si také vSechny Zetony chleba, které vam zbyly.

Pokud jste navic v ¢asti 7 neziskali 5 bodl za drozda, musite v ¢asti 8 vyplnit pole drozda v pravém hornim rohu
mapy.

Spojte své vysledky z obou dobrodruzstvi a uréete konecného vitéze!




SOLOVY REZIM
Vezméte si pravodce dobrodruzstvim, fix a zeton pro sélovou hru, poté si vyberte nékterou z 8 ¢asti a zahrajte si
sélovou hru. Vezméte si komponenty pro dobrodruzstvi, jak je uvedeno v téchto pravidlech, stejné jako pfi hre vice

hracl. Nezapomernite se také podivat na pravidla pro sélovou hru na této strance a té nasledujici. Umistéte zeton
jediného hréce na prvni pole stupnice a pfi hfe vénujte pozornost jeho poloze.

SOLOVA HRA

Hra se hraje stejné jako hra pro vice hracl se 2 vyjimkami: zpUsob, jakym v kazdém kole berete kostky, a podminka
pro konec hry.

Prabéh hry

V kazdém kole hodte 5 bilymi kostkami cesty a seskupte je do 3 sad: 2 kostky, nésledné 1 kostka a na zavér
posledni 2 kostky podle toho, jak kostky néhodné padly na stdl. Dvojice kostek nejvic vlevo tvori skupinu o,
zatimco dvojice kostek nejvic vpravo tvori skupinu e a prostredni kostka ma vlastni skupinu e

V kazdém kole si vezmete 3 kostky: 1 kostku z kazdé sady kostek, kterou jste hodili. Tyto kostky mlzete pouzit
v libovolném poradi.

Priklad: Vezmete si 1 kostku ze sady vlevo a nevybranou kostku odloZite na dalsi kolo. Vezmete si 1 kostku ze sady
vpravo a nevybranou kostku odloZite na dalsi kolo. Pak si vezmete kostku uprostred.

Po pouZiti treti kostky presunte Zzeton jediného hrace na dalsi pozici na pocitadle kol. Pokud hra neskoncila,
seberte vsech 5 bilych kostek cesty a hazejte znovu.

Slava

Na zacatku tretiho, patého, sedmého, devatého, jedenactého a trfinadctého kola musite pred hodem na dalsi kolo
vyplnit nezabrany symbol slavy, pokud jste si jesté zadny nezabrali. Za vypInéné symboly uz nemuzete slavu ziskat.
Dalsi podminka pro konec hry

Hra skonéi, pokud splnite podminku pro konec dobrodruzstvi jako obvykle nebo pokud dosdhnete maxima kol.
Kazdé dobrodruzstvi méa své maximum kol, jak je popséno na nésledujici strané.

Kdyz dobrodruzstvi skonci, vyhodnotte hru jako obvykle s tim rozdilem, Ze ziskate dalSich 20 bodd, jestlize se vam
podarilo splnit podminku konce hry (tj. nevycerpali jste pocet kol).
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POCITADLO KOL
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Maximum kol: 8 kol

Maximum kol: 8 kol

Maximum kol: 8 kol

Pred pouzitim bilych kostek cest
pouZijte Cernou dvanactisténnou
kostku.

Maximum kol: 8 kol

V kazdém kole hodte cernou
dvanéctisténnou kostkou a vyberte 2 tvary
odpovidajici hozenému nebo nizsimu &islu, které
nakreslite na mapu. Ty mohou mit rizné nebo stejné
tvary. Vyplnite oba tvary do mrizky na vysledkové
listiné. Pred dalsim hodem oznacdte pocitadlo kol.

V kazdém kole si mzZete vylosovat az 2 bonusové
tvary. O jakékoli dalsi bonusové tvary prijdete.

Maximum kol: 9 kol

Pred pouzitim bilych kostek cest
pouZzijte cernou dvanactisténnou
kostku.

a
%

Maximum kol: 7 kol

V kazdém kole hodte cernou
dvanéactisténnou kostkou

a vyberte 2 tvary odpovidajici
hozenému nebo niz§imu d&islu, které nakreslite na
mapu. Ty mohou mit rtizné nebo stejné tvary. Vyplrite
oba tvary do mfizky na vysledkové listiné. Pfed dalSim
hodem oznacte poditadlo kol.

Vlastni hody kostkou se pouZzivaji po oznaceni obou
vasich béznych tvar(.

Maximum kol: 9 kol

Chlebovou cestu mizete pouzit
vzdy, kdyz si nakreslite cestu,
nikoli pouze jednou za kolo.

Maximum kol: 13 kol
Na konci hry ziskejte 20 bodu
za propojeni ¢lund. Ziskejte
50 bodd za porazeni Smaka.

Chlebovou cestu mizete pouzit vzdy, kdyz si
nakreslite cestu, nikoli pouze jednou za kolo.
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sJste vyborna osoba, pane Pytliku, a mam vas moc rdd, :
ale jste prece jen docela maly chlapicek v SiroSirém svété! —

waplatpdnbith!” zasmadl se Bilbo a podal mu nddobu s tabdakem.
- J.R.R. Tolkien, Hobit
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