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W pewnej norze ziemnej mieszkaf sobie pewien
hobbit. Nie byta to szkaradna, brudna, wilgotna
nora, rojgca sie od robakéw i cuchnaca blotem,
ani tez sucha, naga, piaszczysta nora bez stotka,
na ktérym by mozna usigsé, i bez dobrze

zaopatrzonej spizarni; byfa to nora hobbita,

e . N a to znaczy: nora z wygodami.
Przygodowa gra kosciana autorstwa Reinera Knizii.

Liczba graczy: 1-4, czas: 30 minut na przygode. J.R.R. Tolkien, Hobbit, czyli tam i z powrotem

czarna 12-scienna kos¢ 30 zetonéw chleba 5 biatych kosci podrézy
(z liczbami 1-12) (207 %= P05 vl (z ponizszymi symbolami)

4 suchoscieralne mazaki z ggbkami

30 zetonow mieczy
(20 x ,1%,10 x ,57)
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(uzywane tylko
w przygodzie 5)
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zeton Bilba
(uzywany tylko
w trybie solo, zob. str. 29)
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do przygody

miejsca na sumy punktéw

P2y ROEAIS RIS (z podang maksymalng

warunku konca gry

o postep przygod

o rzedy punktacji

WyBSR PrRzZYGODY

Gra sktada sie z 8 réznych przygdd. Kazda z nich jest
oparta na wydarzeniach z powiesci Hobbit, czyli tam
i z powrotem J.R.R. Tolkiena. Poszczegdlne przygody

sg niezalezne i mozna w nie gra¢ w dowolnej kolejnosci.

Zachecamy jednak, aby za pierwszym razem rozegraé
je po kolei.

Gracze biorg po ksiedze przygdd i mazaku, a nastepnie
wspolnie wybierajg przygode, w ktérg beda grad.
Kazdy otwiera swoja ksiege na odpowiedniej stronie.
Ta instrukcja najpierw wyjasnia ogdlne zasady gry,

a nastepnie przedstawia zasady poszczegdlnych
przygod i uzywane w nich elementy.

Zeskanuj ten kod,
aby obejrzed
wideoinstrukcje!

o akcje magiczne

o akcje wtamywacza

mozliwg liczba punktow)

o przypomnienie zasad

o mapa
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Rozerywra

Losowo wybrany gracz zostaje pierwszym graczem (albo zgodnie ze zwyczajem hobbitéw i krasnoludéw zostaje nim
najnizszy gracz).

Pierwszy gracz rzuca 5 biatymi kosémi podrézy na srodek stotu. Nastepnie rozgrywa pierwszg ture: wybiera 1 z kosci
znajdujacych sie na Srodku stotu i ktadzie jg przed sobg, po czym natychmiast uzywa tej kosci, aby wykonac akcje

w swojej ksiedze przygdd (jak opisano w dalszej czesci instrukgji).

Potem kolejni gracze rozgrywaja tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kazdy z nich wybiera 1 z kosci,
ktére pozostaty na srodku stotu, i ktadzie jg przed sobg, po czym natychmiast jej uzywa, aby wykonac akcje w swojej
ksiedze przygdd.

W rozgrywce 2-osobowej pierwszy gracz wezmie 3 kosci, a drugi - 2 kosci. W 3-osobowej gracze pierwszy i drugi
wezmga po 2 kosci, a trzeci gracz wezmie 1 ko$é. W 4-osobowej pierwszy gracz wezmie 2 kosci, a pozostali gracze -
po 1 kosci.

Runda dobiega korica po turze, w ktérej zostanie wzieta ostatnia ko$¢. W nastepnej rundzie pierwszym graczem jest
gracz siedzacy na lewo od gracza, ktdry wzigt ostatnig kosé w poprzedniej rundzie (tj. nastepny gracz w kolejnosci).
Nowy pierwszy gracz zbiera wszystkie kosci podrdzy i rzuca nimi na srodek stotu, a nastepnie rozpoczyna kolejng
runde, wybierajgc 1z 5 kosci.

Rozgrywka przebiega w ten sposéb az do zakonczenia przygody. Gracz z najwieksza liczbg punktéw wygrywa.

Przykiad rozgrywki 4-osobowej

v | ©

Pierwszy gracz Drugi gracz bierze Trzeci gracz Czwarty gracz Pierwszy gracz Nastepny gracz
rzuca ko$émi 1 kosé. bierze 1 kos¢. bierze 1 kos¢. bierze ostatnig zbiera 5 kosci,
i bierze 1 kos¢. kosé. rzuca nimi

i bierze 1 kosé.

AKCIE 5ZLAKU

Trzy biate kosci podrézy pozwalajg rysowac na mapie szlaki.
Symbole na sciankach tych kosci wskazujg rézne odcinki szlaku
zajmujagce kwadratowe pola na siatce. Gdy gracz uzywa 1 z tych
kosci, rysuje na swojej mapie wskazany odcinek szlaku.
Odcinek szlaku moze zajmowac 1, 2 albo 3 pola:

— R L e g
Przyktad z 1. przygody. Gracz wybiera kos¢, ktora

1 pole 2 pola 3 pola wskazuje odcinek szlaku zajmujacy 1 pole. Moze
rozpoczac szlak od Gandalfa albo dowolnego
Zasady poszczegdlnych przygdd wskazujg, w ktdrym krasnoluda, w tym Thorina. Postanawia rysowac
miejscu mapy nalezy rozpoczgé rysowanie szlaku. szlak od krasnoluda. Przerysowuje odcinek szlaku
Szlak mozna rysowad, zaczynajac od krawedzi pola poczat- widoczny na kosci na pole mapy.

kowego albo tgczac go z 1 z narysowanych juz szlakéw,
albo krzyzujac z 1 z narysowanych juz szlakéw. Gracz musi
narysowac wskazany na kosci odcinek szlaku w catosci.




AKCIE SZLAKU (cus paszy)

Odcinek szlaku mozna dowolnie obrdcic, a takze Warto rysowac wyraznie i w centralnej czesci poszcze-
narysowac jego lustrzane odbicie. gdlnych pdl. Mapa bed2|e Wtedy czytelna.
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Przyktad. Wskazany na kosci odcinek szlaku mozna

obrocic albo odbic¢ w dowolny sposéb sposréd tych
pokazanych powyzej.

Przyktad z 1. przygody. W swojej turze gracz wybiera
kos¢ z pokazanym na ilustracji symbolem. Chce potaczyc
wskazany na kosci odcinek szlaku z narysowanym juz
szlakiem (zaznaczonym na czerwono). Przed przeryso-
waniem tego odcinka obraca go (nowy odcinek szlaku
zaznaczono na zotto).

Mozna rysowac szlaki na polach, przez ktére biegna
narysowane juz szlaki, aby potaczy¢ szlaki albo
przedtuzy¢ je w innych kierunkach. Mozna rysowacd

na dowolnych czesciach narysowanych juz szlakow
(ale wszystkie dotychczasowe szlaki pozostajg na mapie).

Relacja miedzy szlakami a polami na
mapie moze byc¢ dwojaka: szlak moze
by¢ potagczony z polem albo na nie

Nigdy nie mozna wejs$¢ na pole z pogru-
biong krawedzia.

wchodzié. :
Szlak jest potaczony z polem, jesli styka Szlak zostat potaczony nry Vi
sie z jego krawedzia. z krasnoludem. LT | MBI
Szlak wehodzi na pole, jesli znajduje _ 3 o . b | & Ry
sie wewnatrz niego. Gdy gracz po raz . ol | N 2T/ Y o i
pierwszy wejdzie na pole z symbolem I T
zasobu (miecz, chleb albo kapelusz), Szlak wszedt na te pola
czyli narysuje szlak wewnatrz tego pola, (gracz otrzymat miecz).
natychmiast otrzymuje wskazany zaséb
(zob. str. 6).
vy 1—'—v—y—v]: VTV
WT Rozpocznij od pola
Rozpocznij nowy szlak od poczgtkowego (kras-
innego pola poczqtkowego nolud w przggodZIe 1.
' L L~ 3 L L

Obrdéé odcinek szlaku
i przedtuz sz2lak.

Obrdé¢ odcinek szlaku
i narysuj go na czesci
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Przyktad z 1. przygody. W swoich 5 turach gracz bierze kosci z pokazanymi symbolami i rysuje wskazane odcinki szlaku.




AKCTE ZASOBAW

Dwie biate kosci podrézy pozwalajg otrzymywacé zasoby.
Na $ciankach tych kosci widoczne sg 1 albo 2 symbole
miecza, chleba albo kapelusza. Gdy gracz uzywa tych kosci,
to w zaleznosci od przygody albo bierze odpowiednie
zetony, albo zaznacza otrzymane zasoby na arkuszu
punktacji. Zasoby mozna otrzymywac tez z mapy

(zob. str. 5).

Chleby i miecze

Zetony zasobow. Wszystkie otrzymane zetony zasobéw
gracz powinien trzymac obok swojej ksiegi przygdd tak,
aby pozostali gracze widzieli, ile ich ma.

Zaznaczanie zasobow. Jesli zgodnie z zasadami
przygody otrzymywane zasoby nalezy s$ledzi¢ na
arkuszu punktacji (jak chleb w przygodzie 1), gracz
zaznacza odpowiedni symbol na arkuszu punktac;ji

za kazdym razem, gdy otrzyma dany zasdb.

) (%) @) (%)

1 miecz/ 2 miecze

1 chleb / 2 chleby

Przyktad z 1. przygody. Gracz otrzymat swéj pierwszy
chleb, wiec zaznacza to na arkuszu, zakreslajac
odpowiedni symbol.

Akcje magicane

Gdy gracz uzywa kosci z widocznym
symbolem kapelusza, uzyskuje
pomoc od Gandalfa. Za kazdy
otrzymany kapelusz natychmiast
zamalowuje 1 z pdl z symbolem
kapelusza na arkuszu punktacji.

Gracz moze zamalowywac te pola R

w dowolnej kolejnosci. Jesli akcja ﬁ &, ‘
magiczna wymaga zamalowania }' |
kilku pdl z symbolem kapelusza, 1-kapalisgli

2 kapelusze

gracz nie musi zamalowywac ich
wszystkich w 1 turze.

Gdy gracz zamaluje wszystkie pola obok akcji magicznej,
odblokowuje te akcje i musi natychmiast jej uzy¢.
Czasem odblokowanie akcji magicznej wymaga
zamalowania tylko 1 pola z symbolem kapelusza,
niektére wymagaja jednak zamalowania 2 albo 3 pdl.

Kazdej akcji magicznej mozna uzy¢ tylko raz. Jesli akcja
magiczna pozwala narysowac odcinek szlaku, rysuje sie
go wedtug takich samych zasad jak odcinek szlaku

z kosci podrdzy.

Przyktad. W poprzedniej turze gracz zamalowat 1 pole
z symbolem kapelusza. W aktualnej turze zamalowuje
drugie pole (zaznaczone na czerwono). W ten sposéb
odblokowuje akcje magiczng, wigc natychmiast rysuje
na swojej mapie wskazany odcinek szlaku zajmujacy
2 pola.

o

Wyjatek. Gdy gracz uzywa kosci

z widocznymi 2 symbolami kapelusza,
musi zamalowac¢ 2 pola przy tej samej
akcji magicznej. Nie moze rozdzieli¢

tych 2 kapeluszy miedzy 2 rézne akcje magiczne.

Jesli odblokuje akcje wymagajaca tylko 1 kapelusza,
uzywajac kosci z 2 symbolami, drugi kapelusz przepada.




Akcje wtamywacaa

W wiekszosci przygdd w prawym dolnym
rogu arkusza punktacji znajduje sie sekcja
z polami z symbolami kosci, ktére oznaczaja
pomoc Bilba. Po wybraniu kosci gracz moze
zignorowac widoczny na niej symbol i zamalowac
1 dowolne pole z symbolem kosci.

Czasem odblokowanie akgcji wlamywacza wymaga zama-
lowania tylko 1 pola z symbolem kosci, niektére wymagaja
jednak zamalowania 2 pél. Gdy gracz odblokuje akcje
wlamywacza, musi natychmiast jej uzy¢. Nie moze
zachowac jej na pdzniej. Kazdej akcji wlamywacza
mozna uzy¢ tylko raz.

Przyktad. Gracz wybiera biatg koS¢ podrézy z widocznym
symbolem szlaku. Zamiast rysowac wskazany odcinek
szlaku, zamalowuje pole z symbolem kosci na swoim
arkuszu punktacji i otrzymuje 1 miecz.

INNE ZASADY

@ Chwalta. Kazda przygoda zapewnia nagrode
graczowi, ktéry jako pierwszy wypetni okre-
$lone zadanie. Nagrode stanowig punkty
chwaty wskazane przez liczbe na symbolu
stonca. Gracz, ktory wypetni zadanie, zakresla okregiem
zdobyte punkty chwaty na swojej mapie, a pozostali
gracze zamalowujg odpowiedni symbol chwaty na swoich
mapach, poniewaz nie moga juz zdoby¢ tych punktow.

Zasady poszczegdlnych przygdd wskazujg, co gracze
muszg zrobic, aby zdobyc¢ punkty chwaty. Na koniec
przygody dodajg wszystkie zdobyte punkty chwaty
do swoich wynikéw.

Regiony. Niektére mapy sg podzielone na
regiony. Gdy gracz narysuje szlak wchodzgcy
na pole w innym regionie, nie moze juz ryso-
wac zadnych odcinkéw szlaku w poprzednim
regionie. Jesli mapa przygody jest podzielona na regiony,
wskazg to zasady tej przygody.

Tryb trudny. Jesli gracze potrzebuja wiekszego wyzwania,
moga zagraé w trybie trudnym. Zasady zwiekszania
poziomu trudnosci rozgrywki dla niektérych albo
wszystkich graczy sg opisane na stronach 24-28.

KONIEC PRZYGODY

Kazda przygoda ma 1 albo wiecej warunkéw

konca gry. Wskazuje je zielony ,ptaszek”.

Gdy ktérys z graczy spetni warunek konca

gry, przygoda natychmiast sie konczy
(wyjatkiem sag przygody 4 i 6). Gracze ignoruja kosci,
ktére pozostaty na Srodku stotu.

Kazdy gracz notuje na swoim arkuszu punktacji zdobyte
punkty. Sumy punktéw z rzeddéw nalezy zapisaé na liniach
po prawej stronie arkusza. W prostokatnym polu ponizej
zapisuje sie sume wynikéw z poszczegdlnych rzedow.
Gracz, ktéry zdobyt najwieksza liczbe punktéw, zostaje
zwyciezcg danej przygody. W razie remisu gracze
wspotdzielg zwyciestwo.

W 2yciv liczy sie nie tylko wygrana,
choé samolubne i 2achtanne 2acho-
wania nie sg c2yms niespotykanym
] wsrdd krasnoluddw.
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JESTESCIE PRAWIE GOTOWI
DO GRY!

Przed kazda przygoda nalezy przeczytac jej szcze-
gotowe zasady opisane w dalszej czesci instrukgji.




Przycopa 1. NIEPROSZENI GOSCIE
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(W tej przygodzie nie uzywa sie zetondw chleba
ani czarnej 12-$ciennej kosci).

Poc2gtek sz2lakv
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Koniec praygody

Przygoda natychmiast sie konczy, gdy ktérys z graczy
potaczy z Bag End 12 krasnoludéw innych niz Thorin.
Thorin i Gandalf nie wptywaja na koniec przygody.




ZASADY PRZYGODY

Przygotowanie uczty. Otrzymywany chleb zaznaczaj
na arkuszu punktacji, zaczynajgc od 1. od lewej nieza-
znaczonego symbolu chleba.

Mozesz tez zaznacza¢ symbole chleba ponizej Thorina
i Gandalfa (nie musisz zaznaczy¢ wszystkich symboli
chleba ponizej krasnoluddw, aby zaznaczy¢ te ponizej
Thorina i Gandalfa).

Gdy zaznaczysz wszystkie symbole chleba, kolejne
chleby, ktére zdobedziesz, nie majg efektu.
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Przyktad. Gracz otrzymat 3 chleby. Zaznacza 2 pierwsze
symbole chleba ponizej krasnoluddéw i 1 symbol ponizej
Gandalfa.

Przybycie gosci do Bag End. Gdy szlak potaczy
krasnoluda innego niz Thorin z Bag End, wykonaj
nastepujace kroki:

4 Zaznacz na mapie pole tego krasnoluda.

4 Zaznacz na arkuszu punktacji 1. od lewej
niezaznaczony symbol krasnoluda.
Nastepnie zakres| okregiem punkty ponizej
tego symbolu krasnoluda.

4 Jesli symbol chleba ponizej jest juz zazna-
czony, zakres| okregiem punkty pod nim.
Jesli symbol chleba ponizej nie jest zazna-
czony, zamaluj punkty pod tym symbolem
(nie otrzymasz tych punktéw).
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Przyktad (cd.). Gracz konczy szlak, dzieki ktdremu

3 krasnoluddéw przybywa do Bag End. Zaznacza 3 pier-
wsze symbole krasnoluddw i zakresla okregiem punkty
ponizej tych symboli. Nastepnie zakresla okregiem punkty
pod 2 symbolami chleba i zamalowuje 3. symbol chleba
(poniewaz nie byt zaznaczony), po czym zamalowuje punkty
pod tym symbolem, jako ze ich nie otrzyma.

Gdy szlak potaczy Thorina albo Gandalfa z Bag End,
wykonaj nastepujgce kroki:

4 Zaznacz na mapie odpowiednio pole
Thorina albo Gandalfa.

4 Zaznacz na arkuszu punktacji odpowiednio
symbol Thorina albo Gandalfa. Nastepnie
zakresl okregiem punkty ponizej tego
symbolu.

4+ Jesli obydwa symbole chleba ponizej sg juz
zaznaczone, zakres| okregiem punkty pod
nimi. Jesli co najmniej 1 z symboli chleba
nie jest zaznaczony, zamaluj punkty pod tymi
symbolami (nie otrzymasz tych punktéw).

Gracz, ktory jako pierwszy potgczy Gandalfa
z Bag End, zdobywa 2 punkty chwaty

(zob. str. 7). Podobnie gracz, ktéry jako
pierwszy potaczy Thorina z Bag End,
zdobywa 2 punkty chwaty.

T \/_V T T
Uwaga! Jeéli otrzaymasz chleb ze szlaky,

2a2nacz go na arkuszu punktacii, 2anim
2a2naczys2 symbole potgczonych gosci.
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Gromadzenie mieczy. Gdy otrzymujesz
miecze, wez odpowiednig liczbe zetondw
mieczy i zachowaj je do czasu punktowania
na koniec przygody.

Pierwszy rzad. Zsumuj punkty za wszystkich gosci
potgczonych z Bag End (zakreslone okregiem punkty
pod symbolami krasnoludéw, Thorina i Gandalfa).

Drugi rzad. Zsumuj punkty za wszystkich gosci, ktérzy
otrzymali chleb, gdy przybyli do Bag End (zakreslone
okregiem punkty pod symbolami chleba).

Trzeci rzad. Policz zgromadzone zetony mieczy i zakresl
okregiem odpowiednig liczbe punktéw. Zanotuj tez
zdobyte punkty chwaty i dodaj je do punktéw za miecze.

Na koniec zsumuj wyniki z 3 rzeddéw. Uzyskana suma
punktow to Twéj wynik korncowy.
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o JelPUrstach2g b niebezpieczne pole ° Rivendell (koniec)

niebezpieczne pola

o Bag End (poczatek) o nieprzekraczalne pola o granica regionu

B I )

Narysuj szlak podrézy, ale unikaj niebezpiecznych pdl. " Wtej przygodzie na mapie s3 3 regiony
Gromadz miecze, ktére beda potrzebne, aby odwrdcic ) oddzielone przerywanymi liniami

uwage 3 trolli, a potem udaj sie do Rivendell, wchodzac ; (zob. ,Regiony” str. 7). Gracz, ktéry jako

po drodze na pola z biatymi kamieniami. Pamietaj, pierwszy przekroczy dang granice regionu,
aby zatadowac na kuce duzo zapasdw. zdobywa 2 punkty chwaty.

Potr2ebne elementy gry Koniec praygody

Eﬂ 5 biatych kosci podrézy,

% zetony mieczy,
zetony chleba.

(W tej przygodzie nie uzywa sie czarnej 12-$ciennej kosci).

Przygoda natychmiast sie konczy, gdy ktorys
z graczy potaczy Bag End z Rivendell. Gracz,
przez ktérego nastgpi koniec przygody,
zdobywa 2 punkty chwaty.

Zaczynaj szlaki z dowolnego pola stykajgcego sie z Bag
End w lewym gdérnym rogu mapy.




ZASADY PRZYGODY

. Niebezpieczne pola. Mozesz wchodzié na
3 = niebezpieczne pola, ale zdobedziesz wtedy
' mniej punktéw. Za kazdym razem, gdy
wejdziesz na niebezpieczne pole, musisz
zamalowac na arkuszu punktacji najwyzszg niezama-
lowang liczbe punktéw za niebezpieczne pola.

% SVBBL

Przyktad. Jesli podczas przygody nie wejdziesz na zadne
niebezpieczne pole, na koniec przygody otrzymasz

15 punktéw. Jesli wejdziesz na niebezpieczne pole tylko
raz, otrzymasz 13 punktéw. Jesli wejdziesz na niebezpie-
czne pole 2 razy (na to samo pole albo na 2 rézne pola),
otrzymasz 10 punktéw. Jesli wejdziesz na niebezpieczne
pole 3. raz, liczba punktéw spadnie do 5. Jesli wejdziesz
na niebezpieczne pole 4 albo wiecej razy, nie otrzymasz
zadnych punktéw z tego toru.

W Trolle. Na 4 polach przylegajacych do

% poszczegdlnych trolli znajduja sie symbole
] ztamanych mieczy. Za kazdym razem, gdy
po raz pierwszy wejdziesz na ktéres z tych
pol, musisz odtozy¢ do zasobdw ogdlnych
1 ze swoich zetonéw mieczy. Jesli nie masz
zetonu miecza, nie mozesz wejs¢ na takie
pole. Po odtozeniu zetonu miecza zaznacz
symbol ztamanego miecza na mapie. Pézniej mozesz
ponownie narysowac szlak na tym polu bez odrzucania
kolejnego zetonu miecza. (Uwaga! Pole przylega

do innego pola, jedli styka sie z nim krawedzig, a nie
tylko rogiem).

Gdy zaznaczysz 4. symbol ztamanego miecza obok
trolla, oznacza to, ze wystarczajgco dtugo odwracates
uwage tego trolla i zamienia sie on w skate. Zaznacz
pole tego trolla. Gracz, ktéry jako pierwszy zaznaczy
danego trolla, zdobywa 3 punkty chwaty.

Wystarczay, 2e wejdzie na praylegajoce pole.
(Nie mozna wejéé na pole trolla).

[ Lo~ g AL
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Uwaga! Szlak nie musi sie taczyé 2 polem trolla. IJ

Specjalna akcja magiczna. Zamalowanie 3 pdl

z symbolem kapelusza obok akcji oznaczonej

za pomoca symbolu ztamanego miecza pozwala

zaznaczy¢ dowolny ztamany miecz obok trolla

w dowolnym miejscu na mapie (liczy sie to jako

wejscie na to pole na potrzeby zaznaczenia pola trolla).
L

Zdobycze z piwnicy trolli. Jesli wejdziesz
na to pole, zaznacz je. Na koniec przygody
otrzymasz 5 punktéow bonusowych. Wszyscy
gracze mogg zdobyc¢ te punkty.

Biate kamienie. Jesli wejdziesz na ktdres
z tych pdl, zaznacz je. Na koniec przygody
| otrzymasz za nie punkty.

Pierwszy rzad. Zakres| okregiem najwyzsza nieza-
malowang liczbe punktéw za niebezpieczne pola.
Policz pola trolli zaznaczone na mapie (po wejsciu na

4 przylegajace pola) i zakresl okregiem odpowiednig
liczbe punktéw. Policz pola z biatymi kamieniami zazna-
czone na mapie i zakresl okregiem odpowiednig liczbe
punktow. Nastepnie zsumuj 3 zakreslone wartosci.

Drugi rzad. Policz zetony chleba, ktére udato Ci

sie zgromadzié, i zetony mieczy, ktére Ci zostaty,

a nastepnie zakresl okregiem odpowiednia liczbe
punktéw za kazdy z tych zasobdw. Zakresl tez punkty
bonusowe za zdobycze z piwnicy trolli i zanotuj zdobyte
punkty chwaty. Nastepnie zsumuj te wartosci.

Na koniec zsumuj wyniki z 2 rzedéw. Uzyskana suma
punktéw to Twdj wynik korncowy.
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Rysuj szlak tak, aby przejs¢ przez jak najmniej pél burzy. Zaczynaj szlaki z dowolnego pola stykajacego sie
Gromadz chleb jako zapasy w jaskini. Gromadz miecze, z Rivendell w lewym dolnym rogu mapy.

aby obronié sie przed goblinami. Z pomocag Gandalfa
postaraj sie pokona¢ Wielkiego Goblina, a potem potacz
szlak z doling, aby uciec.

Potrzaebne elementy gry

@ 5 biatych kosci podrézy,

% zetony mieczy,

zetony chleba,
czarna 12-$cienna kos¢.

W tej przygodzie na mapie sa 4 regiony
oddzielone przerywanymi liniami

(zob. ,Regiony” str. 7). Gracz, ktéry jako
pierwszy wejdzie do drugiego regionu,
zdobywa 2 punkty chwaty.

Koniec pr2ygody

Przygoda natychmiast sie konczy, gdy ktérys
z graczy potaczy Rivendell z doling w prawym
gérnym rogu mapy. Gracz, przez ktérego

nastgpi koniec przygody, zdobywa 2 punkty
chwaty.




ZASADY PRZYGODY

Nadciagajaca burza. W kazdej rundzie,

gdy pierwszy gracz rzuca 5 biatymi kos¢mi

podrézy, rzuca tez czarng 12-$écienng koscia.

Natychmiast po rzucie wszyscy gracze musza
zamalowaé na swoich mapach 2 symbole chmur ozna-
czone liczbg, ktérg wskazata czarna kosc¢. Pola z zamalo-
wanymi chmurami stajg sie polami burzy.

Pola burzy. Mozesz wchodzi¢ na pola burzy
(z zamalowanymi chmurami), ale zdobedziesz
wtedy mniej punktéw. Za kazdym razem, gdy
wejdziesz na pole burzy, musisz zamalowa¢
na arkuszu punktacji najwyzszg niezamalowang
liczbe punktéw za pola burzy (zob. ,Niebez-
pieczne pola” str. 11).

T La. W T T —
megmI We)sae na pole, 2anim stanie sie polem
burzy, nie powoduje utraty punktéw. Mozesz
kontynuowacd szlak caty i suchy. Gdy wszyscy
gracze wejda do drugiego regionu, usui czarng
kosé 2 gry. Nie wykonuje sig nig juz rzautéw.

| g | !.FLJ Al

Schronienie. Jesli wejdziesz na pole w lewym
goérnym rogu mapy (warte 5 punktéw), zaznacz
je. Na koniec przygody otrzymasz 5 punktéw
bonusowych. Wszyscy gracze moga zdoby¢
te punkty.

Odpoczynek w jaskini. Na wszystkich polach
jaskini znajduja sie symbole zjedzonego
chleba. Za kazdym razem, gdy po raz pierwszy
wejdziesz na ktéres z tych pdl, musisz odtozyé
do zasobdéw ogdlnych 1 ze swoich zetondw chleba. Jesli
nie masz zetonu chleba, nie mozesz wejs¢ na takie pole.
Po odtozeniu zetonu chleba zaznacz to pole.

Waskie sciezki. W 2 ostatnich regionach
musisz broni¢ sie w tunelach przed goblinami.
Znajduja sie tam pola z waskimi $ciezkami,
ktére ograniczajg mozliwosé rysowania szlaku.
Rysowane odcinki szlaku musza miescic sie w waskich
sciezkach widocznych na tych polach. Jesli wybrana kos$¢
wskazuje odcinek szlaku, ktéry nie miesci sie w waskiej
sciezce, nie mozna go narysowac na tym polu.

Przyktad. Aby przejsc¢
przez pole z waska
Sciezka albo potaczyé
szlak z goblinem sasia-
dujgcym z takim polem,
gracz musi narysowac

. szlak tak, aby miescit sie
w widocznej na danym polu sciezce. Jesli odcinek szlaku
nachodzitby na sciane jaskini, nie mozna go narysowac.

Walka z goblinami. Gdy pofaczysz szlak

z polem goblina, musisz odtozy¢ do zasobdow
ogdlnych 1 ze swoich zetonéw mieczy.

Jesli nie masz zetonu miecza, nie mozesz
narysowac takiego potgczenia. Po odtozeniu zetonu
miecza zaznacz pole goblina, aby oznaczy¢ go jako
pokonanego. (Nie mozna wejs¢ na pole goblina).

Walka z Wielkim Goblinem. Na arkuszu
punktacji mozesz odblokowac laske Gandalfa,
zamalowujac 3 pola z symbolem kapelusza
obok niej. Gdy to zrobisz, mozesz w dowolnym
momencie potaczy¢ szlak z polem Wielkiego
Goblina i go pokonad. Jesli to zrobisz, zaznacz pole
Wielkiego Goblina. Jesli nie odblokowates laski Gandalfa,
nie mozesz narysowac takiego potaczenia.

F .
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Gracz, ktory jako pierwszy potgczy swoj szlak z polem
Wielkiego Goblina, zdobywa wskazane punkty chwaty.
Pozostali gracze tez moga potaczy¢ szlaki z tym polem
na swoich mapach, aby poméc pokonaé Wielkiego
Goblina. (Nie mozna wejs$¢ na pole Wielkiego Goblina).
(% %, wskazang obok akcje, wybierz chleb,
o

miecz albo kapelusz.

Pierwszy rzad. Zakres| okregiem najwyzsza nieza-
malowanag liczbe punktéw za pola burzy. Policz pola

z symbolem zjedzonego chleba zaznaczone w drugim
regionie na mapie i zakresl okregiem odpowiednig
liczbe punktéw. Policz zetony chleba, ktére Ci zostaty,
i zakres| okregiem odpowiednia liczbe punktéw.
Nastepnie zsumuj 3 zakreslone wartosci.

Akcje wlamywacza. Gdy wykonujesz

Drugi rzad. Policz pola goblinéw zaznaczone na mapie
i zakres$l okregiem odpowiednig liczbe punktéw. Zakresl|
okregiem 10 punktéw, jesli udato Ci sie potgczy¢ z polem
Wielkiego Goblina. Zakresl tez punkty bonusowe za
schronienie i zanotuj zdobyte punkty chwaty. Nastepnie
zsumuj te wartosci. (Zetony mieczy, ktére Ci zostaty,

nie zapewniaja punktéw).

Na koniec zsumuj wyniki z 2 rzeddéw. Uzyskana suma
punktéw to Twéj wynik korncowy.
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ZAGADKI W CIEMNOSCIACH i
2agubiony w ciemnosciach Bilbo
spotyka Golluma. Zaczynajg 2aciets,
are w 20gadki. Jaka jest stawka?
Wolnoéé albo émieré. Szcaeéliwy
praypadek sprawia, 2e Bilbo
Ale Gollum zdaje sobie
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Rozwiaz 8 zagadek, zamalowujgc 4 pola przylegajace
do poszczegdlnych pdl zagadek. Znajdz Jedyny Pierscien,
zamalowujac 8 przylegajacych do niego pdl. Postaraj
sie zamalowac jak najwiecej pél wody (Bilbo nie umie
ptywac).

Potrzebne elementy gry

o czarna 12-$cienna kos¢.

(W tej przygodzie nie uzywa sie zadnych innych kosci
ani zetonow).

2miana w ro2grywce

Te przygode rozgrywa sie inaczej niz poprzednie.
W kazdej rundzie dowolny z graczy rzuca czarna
12-$cienna koscia. Wynik rzutu dotyczy wszystkich graczy.

Na arkuszu punktacji przedstawione sg rézne ksztatty
zajmujace od 1 do 6 pdl. Do kazdego ksztattu przypisana
jest liczba. Po kazdym rzucie koscig wybierz ksztatt odpo-
wiadajacy liczbie wskazanej na kosci albo dowolnej
nizszej liczbie. Nastepnie narysuj wybrany ksztatt

na mapie, zamalowujac odpowiednio pola.
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ZAcADKA
2amalvj

4 przylegajoce
pola, aby jo
rozwigzaé.

% PoLe wooy

"‘:_' 20 kaze

= niezamalowane
pole wody
tracisz punkty.

GoLLum
2ablokowane
pola.

Jepyny Pierécien
2amalvj

8 przylegajacych
pél, aby go znalesé.

&

oczatek)

9 Jedyny Pierscien

B» Gollum

dy

Zmiana w rozgrywce (cd.)
(Ksztatt mozna dowolnie obrdcié, a takze narysowac jego
lustrzane odbicie). Gracze wybieraja ksztatt niezaleznie.

Gdy wszyscy narysuja ksztatty, inny gracz rzuca czarna
koscig i rozpoczyna sie nastepna runda.

Poc2gtek sz2laku

Zacznij rysowac pierwszy ksztatt na polu
przylegajagcym do pola Bilba.

Koniec praygody

Przygoda konczy sie, gdy ktorys z graczy
rozwigze 8 zagadek. Pozostali gracze mogg
rozegrac swojg aktualng ture, uzywajac liczby
wskazanej na kosci. Jedyny Pierscien nie wptywa
na koniec przygody.




ZASADY PRZYGODY

9 e Rysowanie ksztattow. Najpierw zamalu;j
wybrany ksztatt na arkuszu punktacji. Zamaluj
B Bj od gdry niezamalowany ksztatt w odpowied-
niej kolumnie. Gdy zamalujesz 3. ksztatt

w danej kolumnie, zaznacz to w kétku ponizej. Mozesz

wybrac ten sam ksztatt wiecej niz 3 razy, po prostu nie

zamalujesz go juz na arkuszu punktacji (rysujesz go

wtedy tylko na mapie).

Nastepnie narysuj wybrany ksztatt na mapie, zamalowujac
odpowiednio pola. Pierwsze pole, ktére zamalujesz, musi
by¢ 1z 3 pdl przylegajacych do pola Bilba. W przypadku
kolejnych ksztattow, ktére narysujesz, co najmniej 1 nowe
pole musi przylega¢ do wczesniej zamalowanego pola.
Innymi stowy, wszystkie narysowane na mapie ksztatty
musza tworzy¢ 1 grupe potaczonych pdl. (Uwaga! Pole
przylega do innego pola, jesli styka sie z nim krawedzia,
a nie tylko rogiem).

Ommm
OHBEO

Przyktad. Wynik rzutu koscia to 5. Gracz postanawia
narysowac ksztaft, do ktérego przypisana jest liczba 4,
jako ze moze wybrac dowolng nizsza liczbe niz wynik
rzutu. Zamalowuje ten ksztatt na arkuszu punktacji

i rysuje go na mapie.

Nie mozna zamalowa¢ juz zamalowanych pdl, pola Bilba,
zadnego z 8 pél zagadek, zadnego z 4 pél, na ktérych
znajduje sie Jedyny Pierscien, ani zadnego z pdl Golluma.
Te pola sg zablokowane i nie sg czescig grupy potaczonych
pol. Mozna zamalowa¢ pola wody.

@ Jesli wynik rzutu wyniesie 12 i wybierzesz
ksztatt, do ktérego jest przypisana ta liczba,

hd mozesz zamalowac 6 dowolnych potaczonych
POl (tj. mozesz narysowac dowolny ksztatt
zajmujacy 6 pol).

Jesli zamalujesz pole z bonusowym ksztattem,
narysuj tez ten ksztatt na mapie (ale nie
zamalowuj go na arkuszu punktacji). Jesli
zamalujesz wiecej niz 1 pole z bonusowym
ksztattem w tej samej rundzie, mozesz uzy¢ tylko 1 z nich.

Pozostate przepadaja.

Rozwigzywanie zagadek. Jest 8 zagadek.
Gdy zamalujesz 4 pola przylegajgce do pola
zagadki, oznacza to, ze jg rozwigzates.
Zaznacz jg na mapie. (Gracz, ktéry jako
pierwszy zaznaczy dang zagadke, zdobywa wskazane
punkty chwaty).

Znalezienie Jedynego Pierscienia. Gdy
zamalujesz 8 pdl przylegajacych do pdl,

na ktérych znajduje sie Jedyny Pierscien,
oznacza to, ze go znalaztes. Zaznacz Jedyny
Pierscien na mapie. (Gracz, ktdry jako pierwszy znajdzie
Jedyny Pierscien, zdobywa wskazane punkty chwaty).

VTV

Uwaga! Wszyscy rozgrywaja tury jednoczesnie,
vzywajogc tej samej liczby wskazanej na kosci,
wiec kilkoro graczy moze réwnoczesnie rozwio-
2aé 2agadke albo 2nale2é Jedyny Pierscien.
Kazdy 2 nich 2dobywa wtedy punkty chwaty.
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Pola wody. Podczas rysowania ksztattéw
mozna zamalowywac pola wody. Na koniec
przygody kazde niezamalowane pole wody
obniza wynik.

Pierwszy rzad. Policz pola zagadek zaznaczone na mapie
i zakresl okregiem odpowiednia liczbe punktéw. Jesli
udato Ci sie znalez¢ Jedyny Pierscien, zakres| okregiem
20 punktéw. Policz kolumny zaznaczone na arkuszu
punktacji (po wybraniu tego samego ksztattu co najmnie;j
3 razy) i zakresl okregiem odpowiednia liczbe punktow.
Nastepnie zsumuj te wartosci.

Drugi rzad. Zsumuj ujemne punkty ze wszystkich nie-
zamalowanych pdél wody i zanotuj wynik. Zanotuj tez
zdobyte punkty chwaty. Nastepnie zsumuj te wartosci.

Na koniec zsumuj wyniki z 2 rzedéw. Uzyskana suma
punktow to Twéj wynik koncowy.
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TOR LOTU WIELKIEGO ORtA SzyszKA Wars NA RATUNEK
Zamaluj odcinek tory lotu, ady Otraymujesz ja Gdy czarna KRASNOLUDOM
otrzymasz miecz albo orta. Szlak 2amiast chleba. ko wskaze Potacz go ze

moze przecinaé tor lotu. Tory te nie 2o kazdo wydang jego liczbe, szlakiem 2 doliny
blokujg s2lakéw biegnacych 2 doliny. s2yszke 2ignoruj pole zostaje i 2 torem lotu

1 warga 2 rautu 2ablokowane. wielkiego orta,
't czarng kodcia, aby go uratowad.
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Przygoda natychmi ,

§/ gdly ktérys 2 gracay 35 " o3
wszystkich krasnoludéw na 10
drzewach ze szlakiem 2 dol lml’ 10 320]

i 2 torem lotu wielkiego orta.
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’ dolina (poczatek) o pole warga a Gandalf
o krasnolud na drzewie o tor>,/ el o orle gniazdo

ortéw

Poméz krasnoludom uciec na drzewa, zanim wargowie
zablokujg im droge. Uzyj ptongcych szyszek, aby opdznié
bestie. Zadbaj, aby wielkie orty przybyty na czas i uratowaty
Gandalfa z zajetej ogniem sosny, a potem zaniosty
podréznikéw do bezpiecznego orlego gniazda.

Potrzebne elementy gry

@ 5 biatych kosci podrézy,

Zaczynaj szlaki od doliny po lewej stronie
mapy.

Koniec praygody

Przygoda natychmiast sie konczy, gdy ktorys
z graczy potgczy wszystkich krasnoludow

na drzewach ze szlakiem z doliny i z torem
lotu wielkiego orta. (Gandalf nie wptywa

na koniec przygody).

zetony szyszek (gdy otrzymujesz chleb,
wez zamiast niego zeton szyszki),

o czarna 12-$cienna kos¢.

(W tej przygodzie nie uzywa sie zetondw chleba
zetondw mieczy).



pierwszy gracz rzuca 5 biatymi kosémi
muszg zamalowac na swoich mapach 2 pola wargow

Ataki wargow. W kazdej rundzie, gdy
ﬂ podroézy, rzuca tez czarng 12-$cienng koscia.
Natychmiast po rzucie wszyscy gracze
oznaczone liczba, ktérg wskazata czarna kosé. Te pola sag
zablokowane. (Nie mozna wejs¢é na zablokowane pole).

Plonace szyszki. Gdy zostanie wykonany rzut
czarng koscig, mozesz unikng¢ zamalowania

1 albo 2 pdl odpowiadajgcych wskazanej
liczbie, jesli odtozysz do zasobdéw ogdlnych
odpowiednio 1 albo 2 zetony szyszek. Jesli pdzniej

w trakcie rozgrywki czarna ko$¢ ponownie wskaze dana
liczbe, musisz albo zamalowac odpowiednie pola wargow,
albo odtozy¢ kolejne zetony szyszek.

Pola wargéw. Mozna wej$¢ na pola wargdw,
zanim zostang zablokowane. Mozesz konty-
nuowac szlak, nawet jesli te pola zostang
pozniej zablokowane.

Krasnoludowie na drzewach. Krasno-
ludowie uciekaja z doliny na sosny. Gdy
potgczysz szlak z polem z sosng, zaznacz

i 1 znajdujacego sie na nim krasnoluda (albo
Gandalfa). (Nie mozna wej$¢ na pole z sosng,
a szlaki nie tacza sie przez takie pole).

Tory lotu wielkich ortéw. Za kazdym razem,
gdy otrzymasz miecz albo orta, wybierz

1z 3 toréw lotu ortéw i zamaluj jego odcinek
do nastepnej strzatki przy polu z sosna. Orty
leca od prawej do lewej strony mapy.

Zablokowane pola wargéw nie blokujg toréw lotu
ortéw. Krasnolud (albo Gandalf), ktéry jest zaznaczony
(po potaczeniu ze szlakiem z doliny) i ktérego pole jest
potgczone z torem lotu orta, zostat uratowany. Nie ma
znaczenia, czy najpierw zostanie zaznaczony krasnolud
(albo Gandalf), czy pole zostanie potaczone z torem lotu.
(Gracz, ktory jako pierwszy ukonczy dany tor lotu, zdobywa
wskazane punkty chwaty).
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Gdy ukonczysz 3 tory lotu, kolejne miecze i orly nie
majg efektu.

ZE

Uratowanie Gandalfa. Gdy ktérys z graczy

uratuje Gandalfa (potaczy jego pole ze

szlakiem z doliny i z torem lotu wielkiego

| orta), usun czarng kos¢ z gry. Nie wykonuje
sie nig juz rzutéw. Oznacza to, ze nie pojawi

sie wiecej wargéw. (Gracz, ktéry jako pierwszy uratuje

Gandalfa, zdobywa wskazane punkty chwaty).

Orle gniazdo. Jesli wejdziesz na pole z orlim
gniazdem po prawej stronie mapy (warte

5 punktdéw), zaznacz je. Na koniec przygody
otrzymasz 5 punktéow bonusowych. Wszyscy
gracze mogg zdoby¢ te punkty.

Pierwszy rzad. Policz krasnoluddw, ktérzy uciekli

na sosny, czyli zostali potaczeni ze szlakiem z doliny,

i zakres$l okregiem odpowiednig liczbe punktéw. Potem
policz uratowanych krasnoluddw, czyli potgczonych ze
szlakiem z doliny i z torem lotu wielkiego orfa, i zakresl
okregiem odpowiednig liczbe punktéw. Nastepnie
zsumuj te 2 wartosci.

Drugi rzad. Policz zetony szyszek, ktére Ci zostaty,

i zakresl okregiem odpowiednig liczbe punktéw.

Jesli udato Ci sie uratowaé Gandalfa, zakres| okregiem
10 punktéw. Zakresl tez punkty bonusowe za orle
gniazdo i zanotuj zdobyte punkty chwaty. Nastepnie
zsumuj te wartosci.

Na koniec zsumuj wyniki z 2 rzedéw. Uzyskana suma
punktéw to Twdj wynik koncowy.
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o Bilbo (poczatek)

o Zadto

o indywidualny rzut

o pole pajagka

PoLe pagaxa
Gdy je
2amalujesz,
2amaluj

1 dodatkowe pole.

KrasNOLUD

W KOKONIE
2amaluj wsaystkie
praylegajace pola,
aby go oswobodzié.

Zmpto . INDYWIDUALNY RZUT
/ Niezamalowane [ CZARNA KOSCA ;
miecze 2amaluvj wszystkie praylegajoce
20pewniajo pola, aby raucié¢ czarng koscio
i u2yé wskazanej liczby. Nikt

inny nie moze jej uzyé.

Zamaluj pola pajgkéw i uwolnij 12 uwiezionych krasno-
ludéw, zamalowujac wszystkie pola przylegajace do
poszczegdlnych pdl z kokonem. Staraj sie nie zamalo-
wywac pol z mieczami, aby Bilbo mégt zrobié uzytek
ze swojego mieczyka, nazwanego przez niego Zadtem.

Potrzaebne elementy gry

o czarna 12-$cienna kosé.

(W tej przygodzie nie uzywa sie zadnych innych kosci ani
zetondw).

Poc2atek sz2laku

Zacznij rysowacd pierwszy ksztatt na polu
przylegajgcym do pola Bilba.

2miana W ro2grywce

W kazdej rundzie dowolny z graczy rzuca
czarng 12-$cienng koscig. Wynik rzutu
dotyczy wszystkich graczy.

Na arkuszu punktacji przedstawione sg rézne ksztatty
zajmujace od 1 do 6 pdl. Do kazdego ksztattu przypisana
jest liczba. Po kazdym rzucie koscig wybierz ksztatt odpowia-
dajacy liczbie wskazanej na kosci albo dowolnej nizszej
liczbie. Nastepnie narysuj wybrany ksztatt na mapie,
zamalowujac odpowiednio pola. (Ksztatt mozna dowolnie
obréci¢, a takze narysowac jego lustrzane odbicie).

(Zob. ,Rysowanie ksztattow” str. 15). Nie mozna
zamalowac pél z krasnoludami, pola Bilba ani pdl

z symbolem czarnej kosci.

Gdy wszyscy narysuja ksztatt, inny gracz rzuca czarna
koscig i rozpoczyna sie nowa runda.

Koniec praygody

Przygoda konczy sie, gdy ktorys z graczy
zamaluje 12 pdl pajgkdw. Pozostali gracze
moga rozegra¢ swoja aktualna ture, uzywajac
liczby wskazanej na kosci. (Kokony nie wptywaja
na koniec przygody).




ZASADY PRZYGODY

Pola pajakéw. Gdy zamalujesz pole pajaka,
narysuj tez bonusowy ksztatt zajmujacy 1 pole
(ale nie zamalowuj go na arkuszu punktacji).
Jesli zamalujesz wiecej niz 1 pole pajgka w tej

samej rundzie, kazde z nich zapewnia Ci bonusowy ksztatt.

Zaden nie przepada.

Przyktad. Gracz wczesniej narysowat czarny ksztaft.

W aktualnej rundzie czarna kos¢ wskazuje liczbe 5.
Gracz postanawia narysowac ksztaft odpowiadajacy
liczbie 3. Zamalowat pole pajaka, wiec rysuje bonusowy
ksztatt, czyli zamalowuje 1 dodatkowe pole.

Oswobodzenie krasnoludéw. Gdy zama-
lujesz wszystkie pola przylegajgce do pola
z kokonem, oznacza to, ze oswobodzite$
krasnoluda. Oznacz to pole z kokonem.
(Uwaga! Pole przylega do innego pola, jesli styka sie
z nim krawedzig, a nie tylko rogiem).

Gracz, ktory jako pierwszy oswobodzi danego krasnoluda,
zdobywa wskazane punkty chwaty. Méwi wtedy pozostatym
graczom, jakiego koloru kapelusz ma oswobodzony
krasnolud i ile punktéw chwaty zapewnia, aby mogli
zamalowaé odpowiedni symbol chwaty na swoich
mapach, nie moga bowiem juz zdoby¢ tych punktow.

i L] L e
Uwaga! Ws2yscy rozgrywajg tury
jednoczednie, uzywajac tej samej liczby
wskazanej na kosci, wiec kilkoro graczy
M mo2e rownoczeénie oswobodzié tego
samego krasnoluda. Kazdy 2 nich
2dobywa wtedy punkty chwaty.

1 g W |

Al

8, s |

Indywidualne rzuty czarna kosciag. Gdy
zamalujesz wszystkie pola przylegajgce

do pola z symbolem czarnej kosci, zamaluj

to pole. Nastepnie rzu¢ czarng koscia i uzyj
wskazanej liczby zgodnie z zasadami przygody (narysuj
ksztatt na mapie i zamaluj odpowiedni ksztatt na arkuszu
punktacji). Ten rzut dotyczy tylko Ciebie, inni gracze nie
moga go uzyd.

¢

Na potrzeby zdobywania punktéw chwaty wszystkie
indywidualne rzuty czarna koscia traktuje sie jako réwno-
czesne z rzutem na poczatku rundy. Jesli w tej samej turze
uzyskasz indywidualny rzut czarng koscig i bonusowy
ksztatt za zamalowanie pola pajgka, mozesz wykona¢
dziatania w dowolnej kolejnosci.

Pierwszy rzad. Policz pola pajgkéw zamalowane na
mapie i zakresl okregiem odpowiednia liczbe punktow.
Potem policz pola z kokonami zaznaczone na mapie
(czyli oswobodzonych krasnoludéw) i zakresl okregiem
odpowiednig liczbe punktéw. Nastepnie zsumu;j

te 2 wartosci.

Drugi rzad. Policz niezamalowane pola z Zadtem

i zakresl okregiem odpowiednig liczbe punktéw.
Nastepnie zsumuj liczby na symbolach czarnej kosci
nad kolumnami zaznaczonymi na arkuszu punktacji
(po wybraniu tego samego ksztattu co najmniej 3 razy).
Zapisz uzyskang sume w odpowiednim miejscu.

(Na przyktad, jesli wybrates$ ksztatty ,1”, ,4" 1 ,9" po co
najmniej 3 razy, otrzymujesz 14 punktéw). Zanotuj tez
zdobyte punkty chwaty. Nastepnie zsumuj te wartosci.

Na koniec zsumuj wyniki z 2 rzedéw. Uzyskana suma
punktéw to Twdj wynik korncowy.




Przycopa 7. Na ProGU

\Usi g
Na Prosy
Kompania wreszcie dociera |1}
do Samotnej Géry,
Po krétkim spotkaniv 2 Bilbem | |
Smaug wpada we wéciektos?
i wylatuje 2 wngtrza géry, aby | A

2aatakowad Miasto na Jeziorze,
20stawiajoc swéj skarb
iestrzezony...
|

] =ooa<N=T

c‘ 2 3 4 S 2
Noccal =l (ol = 5

Znase i N6yt
00 298
e PEEAET 1o

sy kiedykobie=

A e = =
) [20930940 f| s {10 420430 £ 1
§/ Praygoda natychmiast si koiicay, ady ktoryé 2 aracay wejdzie na 13 pél 2 zielonymi klejnotami.
- - [] [ —
4 (&0 [&)F . 44,00
. T @ T
o [ &rdy o &&=

-
o o
(s G20

STy, er

- [SajE(alaa) § (s s i)
Miasto wnetrze

=y tédz

o Samotnej Gory b z

na Jeziorze
o beczki (poczatek) o

o réwnina
o zbocze gdry o Lesna Rzeka

Gromadz zetony chleba na podréz i rozbijaj po drodze
obozowiska. Zanim wejdziesz na zbocze gory, potacz
szlaki z zacumowana todzig. Po wejsciu do wnetrza
gory nie pozwdl, aby obezwtadnit Cie strach przed
smokiem, i zbierz wszystkie klejnoty. Pamietaj jednak,
zeby gromadzié tez miecze na ostateczne starcie, ktére
wkrétce nadejdzie...

Potrzaebne elementy gry

@ 5 biatych kosci podrézy,

% zetony mieczy,

zetony chleba,
czarna 12-$cienna kos¢.

Pocz2gtek sz2lakv

Zaczynaj szlaki od pola z beczkami w lewym
dolnym rogu mapy, a potem kontynuuj je tak,
aby ostatecznie wej$¢ do wnetrza gory.
Mozesz rysowac szlaki w Miescie na Jeziorze
i w Lesnej Rzece.

o

e e

granica
regionu

o obozowisko

Ruch za cHLEB & topz Rozmowa ze SMAUGIEM

Po narysowaniv odcinka szlaku Tl Potacz szlaki biegnace 2apisuj wyniki swoich rzutéw czarng,

mozesz wydaé 1 zeton chleba, aby 2 obydwu stron, aby koécig w rzedzie Bilba albo Smavga.
y ¢ do niego dodatk b ¢ vegion Potem odejmij

-

prosty odcinek szlaku zajmujacy ® 2bocza géry. dolng liczbe
; 2 =
/ 7 pole. Mozesz to zrobié tylko raz Gz (@ pola ,-") :
' na ture. Wudaj 2 2et: hleb, od gérnej liczby
ydaj 2 2etony chleba, (2 pola ,+"). 0

aby wejéé na to pole.

Higdy nie micj sie, z¢ MoK POKI Jeszeze 2ipig

b rzut czarng kosciag b Arcyklejnot
o Bilbo i Smaug b drozd
b zielone klejnoty

W tej przygodzie na mapie jest 5 regiondow: Lesna Rzeka,
Miasto na Jeziorze, rownina, zbocze gory, wnetrze Samotnej
Gory (zob. ,Regiony” str. 7).

Region Lesnej Rzeki. Mozesz rysowad szlak w tym
regionie, nawet jesli juz wszedtes do innego regionu.
Podobnie mozesz rysowac szlak przez Miasto na
Jeziorze, a potem przez réwning, nawet jesli juz
wszedtes do regionu Lesnej Rzeki. Szlak biegnacy przez réwnine
i szlak biegnacy Lesna Rzeka mozna potaczyc tylko przy todzi.

2miana w ro2grywce

Ruch za chleb. W tej przygodzie obowiagzuje
specjalna zasada, ktéra pozwala wydac chleb, aby
narysowac szlak. Po narysowaniu nowego odcinka
szlaku mozesz odtozy¢ do zasobdw ogdlnych 1 ze
swoich zetonéw chleba, aby narysowa¢ dodatkowy prosty odci-
nek szlaku zajmujacy 1 pole. Najpierw musisz narysowac
odcinek szlaku wskazany na wybranej biatej kosci podrézy
(albo odpowiadajacy wykonywanej akcji magicznej), a dopiero
potem dodatkowy odcinek. Dodatkowy odcinek musi sie tgczy¢
z narysowanym wtasnie odcinkiem albo na niego nachodzi¢.
Mozesz uzy¢ tej specjalnej zasady tylko raz na ture.

Koniec pr2ygody

Przygoda natychmiast sie konczy, gdy ktérys
z graczy wejdzie na 13 pdl z zielonymi klejnotami.
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ZASADY PRZYGODY

Miasto na Jeziorze. Gdy wejdziesz na pole
z symbolem chleba, wez zeton chleba.
Gracz, ktéry jako pierwszy wejdzie na pole
z symbolem chleba w lewym gérnym rogu,
zdobywa wskazane punkty chwaty.

Zacumowana f6dz. Musisz potaczy¢ szlak
biegnacy Lesng Rzeka z zacumowang todzia.
Musisz tez narysowac szlak biegnacy przez
Miasto na Jeziorze i réwnine i potaczy¢ go

z zacumowana todzig od drugiej strony.
Szlaki musza sie potaczyé na krawedzi pola
z todzig, oznaczonej symbolem klucza.
(Gracz, ktéry jako pierwszy potaczy szlak z danej strony,
zdobywa wskazane punkty chwaty). Do regionu zbocza
goéry mozesz wejs¢ dopiero wtedy, gdy potgczysz z todzig
szlaki z obydwu stron. Gdy potaczysz te szlaki, zamalu;j
symbol ktédki na granicy regionu.

Obozowiska. Za kazdym razem, gdy po raz
pierwszy wejdziesz na dane pole obozowiska,
musisz odtozy¢ do zasobdw ogdlnych 2 ze
swoich zetondw chleba. Jedli ich nie masz,
nie mozesz wejs¢ na takie pole. Po odtozeniu
zetonodw chleba zaznacz to pole.

' Drozd. Jesli wejdziesz na pole z drozdem

P (warte 5 punktéw), zaznacz je. Na koniec
przygody otrzymasz 5 punktéw bonusowych.
Wszyscy gracze moga zdobyc te punkty.

Rozmowa ze Smaugiem (rzuty czarna

m koscia). Na pierwszym polu w regionie

| wnetrza Samotnej Gory znajduja sie 2 sym-
bole czarnej kosci. W tym regionie sg jeszcze
3 pola z 1 symbolem czarnej kosci.

Gdy po raz pierwszy wejdziesz na dane pole
z 1 lub 2 symbolami czarnej kosci, rzu¢ raz
czarng koscig za kazdy symbol na tym polu. Mozesz
zapisa¢ wynik uzyskany na kosci w sekgji Bilba i Smauga

wewnatrz Samotnej Gory (na polach w ksztatcie gwiazdek).

Gdy zapiszesz liczby na obydwu polach w danej kolumnie,
odejmij liczbe z dolnego pola od tej na gérnym polu

i zapisz roznice na prostokatnym polu posrodku.

To punkty, ktére otrzymasz na koniec przygody.

Nie musisz zapisywac¢ wyniku rzutu, zwtaszcza jesli
w efekcie uzyskatbys ujemny wynik i stracit punkty.
Kazdego symbolu kosci mozna uzyc¢ tylko raz.
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Na arkuszu punktacji znajduja sie akcje magiczne, ktérych
mozesz uzy¢, aby uzyskac wiecej rzutéw czarng koscig,

a nawet wpisac ,1” na polu w rzedzie Smauga i, 12" na polu
w rzedzie Bilba. Mozesz odblokowac te akcje dopiero
po wejsciu do regionu wnetrza Samotnej Gory. Jesli
zrobisz to wczesniej, akcje przepadna. (Mozesz jednak
wczesniej zamalowacd pierwsze z 2 pél z symbolem
kapelusza, aby przygotowac sie do pdzniejszego odblo-
kowania akgji).

Gracz, ktory jako pierwszy wpisze liczby na 8 polach
w sekgji Bilba i Smauga, zdobywa wskazane punkty
chwaty.

E Arcyklejnot. Jesli wejdziesz na pole z sym-
' bolem Arcyklejnotu w prawym dolnym rogu
mapy (warte 5 punktéw), zaznacz je.
Na koniec przygody otrzymasz 5 punktéw
bonusowych. Wszyscy gracze moga zdoby¢
te punkty.

Pierwszy rzad. Policz pola obozowisk zaznaczone na
mapie i zakres| okregiem odpowiednig liczbe punktow.
Potem zsumuj punkty z prostokatnych pdl w sekcji Bilba
i Smauga. Zakresl tez punkty bonusowe za drozda

i Arcyklejnot. Nastepnie zsumuj te wartosci.

Drugi rzad. Policz pola z zielonymi klejnotami, na ktére
wszedtes wewnatrz Samotnej Goéry, i zakres| okregiem
odpowiednig liczbe punktéw. Potem policz zgroma-
dzone zetony mieczy i zakresl okregiem odpowiednia
liczbe punktéw. Zanotuj tez zdobyte punkty chwaty.
Nastepnie zsumuj te wartosci.

Na koniec zsumuj wyniki z 2 rzeddéw. Uzyskana suma
punktéw to Twéj wynik korncowy.




Przycopa 8. OalEN | WODA

RucH za cHies ZMIEN WYNIK NA CZARNEJ KOSCI NiszczoNy pom

Po narysowaniv odcinka Po rzucie czarng koscig wydaj etony Po raucie czarng koscig 2amaluj
s2laku mozesz wydad 1 zeton mieczy, aby 2wiekszyé albo zmniejszyé 1 liczbg nieuratowanego domu.
chleba, aby dorysowaé liczbe 2 kokci. odpowiadajacg wynikowi.

do niego dodatkowy prosty

odcinek szlaku 2ajmujacy WALKA zE SmAUGIEM URATOWANY DOM

1 pole. Mozesz to 2robi¢ Jesli dana liczba domu uzyskana 2 czarnej Gy sie 2 nim potacaysz, zakredl
tylko vaz na ture. " kodci jest ju2 2amalowana albo 2akreslona okregiem niezamalowane liczby

okrggiem, zamalyj te liczbe w sekcji Smavga. e s
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Praygoda natychmiast sig koricay, gdy ktéryé 2 gracay pokona Smauga
albo zaznaczy na swojej mapie 10 todzi.
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D todz o Smaug o Bard (poczatek)
o dom o drozd

Potgcz Barda z domami, zanim zniszczy je Smaug, a takze
z todziami, aby ewakuowac mieszkancéw Miasta na
Jeziorze. Wejdz tez na pole z drozdem, ktére zapewnia
cenne punkty. Strzelaj z tuku do Smauga - 13. trafienie
bedzie smiertelne.

Potrzebne elementy gry

G Ruch za chleb. W tej przygodzie obowigzuje

Zaczynaj szlaki od pola Barda w prawym
dolnym rogu mapy.

@ B e o d oy L specjalna zasada, ktéra pozwala wydac chleb,
; - aby narysowac szlak. Po narysowaniu nowego

P e odcinka szlaku mozesz odtozy¢ do zasobdow

% B N acayna 2.5 zetonami). ogdlnych 1 ze swoich zetondw chleba, aby narysowac

dodatkowy prosty odcinek szlaku zajmujacy 1 pole.

T Najpierw musisz narysowac odcinek szlaku wskazany
SEeL-Cions; na wybranej biatej kosci podrézy (albo odpowiadajgcy
wykonywanej akcji magicznej), a dopiero potem dodat-
kowy odcinek. Dodatkowy odcinek musi sie tgczyc
z narysowanym wiasnie odcinkiem albo na niego nacho-
dzié. Mozesz uzy¢ tej specjalnej zasady tylko raz na ture.

Koniec pr2ygody

czarna 12-$cienna kos¢.

Przygoda natychmiast sie konczy, gdy ktérys
z graczy pokona Smauga albo zaznaczy
na swojej mapie 10 todzi.
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ZASADY PRZYGODY

Ataki Smauga. W kazdej rundzie, gdy

ﬁ pierwszy gracz rzuca 5 biatymi kosémi
podrdzy, rzuca tez czarng 12-$cienng koscia.
Natychmiast po rzucie wszyscy gracze

Uratowane domy. Dom zostaje uratowany,

jesli ma co najmniej 1 niezamalowana liczbe,
a Ty potfaczysz z nim szlak biegngcy od Barda.
Gdy to sie stanie, zakresl okregiem wszystkie

musza rozpatrzy¢ efekt czarnej kosci. jeszcze niezamalowane liczby tego domu (ale nie
zamalowuj catych pdl).

Zmiana wyniku rzutu czarna koscia.
Kazdy gracz moze zmienic¢ wynik uzyskany
na czarnej kosci. Za kazde zwiekszanie albo
zmniejszenie liczby o 1 musisz wydac 1 ze
swoich zetondw mieczy. Na przyktad, aby zmieni¢ wynik
z ,6" na 4" musisz wydac 2 zetony mieczy. Wynik po
zmianie musi sie miesci¢ w przedziale 1-13. Do uzyskania
wyniku ,13" konieczna jest zmiana liczby wskazanej

na kosci. Zmiana wyniku dotyczy tylko gracza, ktéry jej
dokonuje, wiec w danej rundzie kazdy moze uzywac
innej liczby.

L8 S0 i
Wazne! 2niszczony dom ma 2amalowane cate pola.
Uratowany dom ma co najmniej 1 liczbe 2akreslong
okregiem. Jesli dom nadal ma niezamalowang ani
niezakredlong okregiem liczbe, nie jest zniszczony ani
uratowany. Nadal mozliwe saq wtedy obydwa scenariusze.
Gdy konieczne stanie sie 2amalowanie ostatniej liczby
domu, 2ostanie zniszczony przez Smavga, a jesli wezedniej
potaczysz ten dom 2 Bardem, to 2ostanie uratowany.
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Ewakuacja mieszkancéow. Gdy potgczysz
szlak z todzig, zaznacz jg. Gracz, ktéry jako
pierwszy zaznaczy obydwie todzie w danej
parze, zdobywa wskazane punkty chwaty.

Efekty czarnej kosci. Domy w Miescie na
Jeziorze maja przypisane liczby od 1 do 12.
Niektére domy zajmuja 2 pola, a inne tylko

1 pole. Sprawdz dom, ktéry odpowiada Twojej
liczbie z czarnej kosci (po ewentualnej zmianie). Jesli
dom ma jeszcze liczby, ktére nie sg zamalowane ani
zakreslone okregiem, musisz zamalowac 1 z nich.

Drozd. Drozd podpowiada Bardowi, jak
znalez¢ staby punkt Smauga. Jesli wejdziesz
na pole z drozdem (warte 12 punktéw),

Gdy zamalujesz pierwsza z liczb domu zajmujacego 7 zaznaczje,. Na koniec przygody otrzymasz
2 pola, nic sie nie dzieje. Gdy natomiast zamalujesz 12 punktow i?onusowych. Wszyscy gracze
ostatnig liczbe danego domu (druga w przypadku domu moga zdobyc te punkty.

zajmujgcego 2 pola albo jedyna liczbe w przypadku
domu zajmujgcego 1 pole), oznacza to, ze Smaug
zniszczyt ten dom. Zamaluj wtedy cate pola, ktére
zajmuje dom, nie tylko liczby.

Pokonanie Smauga. Gdy zamalujesz 13 pdl
w sekcji Smauga, oznacza to, ze udato Ci sie
pokonac smoka.

@f@ Specjalna zdolnosé¢ Gandalfa. Zamaluy;j

dowolng liczbe w sekcji Smauga na mapie.

Jesli wszystkie liczby domu, ktéry sprawdzasz, sg juz
zamalowane albo zakreslone okregiem, oznacza to,

ze Smaug chybit, a Ty kontratakujesz. Zamaluj dang
liczbe w sekcji Smauga na mapie. Jedli ta liczba jest

juz zamalowana, nic sie nie dzieje. Pierwszy rzad. Policz niezniszczone domy (domy

z zamalowanymi albo zakreslonymi okregiem liczbami,
ale niezamalowane w catosci) i zakres| okregiem odpo-
wiednig liczbe punktéw. Zanotuj zdobyte punkty chwaty

i zakres| punkty bonusowe za drozda. Nastepnie zsumuj
te wartosci.
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Drugi rzad. Policz zamalowane pola w sekcji Smauga
na mapie i zakresl okregiem odpowiednia liczbe
punktéw. Potem policz todzie potagczone z Bardem

i zakresl okregiem odpowiednia liczbe punktéw.
Nastepnie zsumuj te 2 wartosci.

Na koniec zsumuj wyniki z 2 rzeddéw. Uzyskana suma
punktéw to Twdj wynik korncowy.




TRYB TRUDNY

Opisane nizej zmiany pozwalajg zwiekszy¢ poziom trudnosci poszczegdlnych przygdd. Zachecamy jednak, aby najpierw
rozegra¢ dang przygode na standardowym poziomie trudnosci. W kolejnych rozgrywkach mozna wprowadzic utrud-

nienia dla niektérych albo wszystkich graczy. W ten sposéb mozna dopasowad poziom trudnosci do doswiadczenia
uczestnikdéw rozgrywki.

Praygoda 1. Nieproszeni goscie

e PG

Zamaluj na swojej mapie 4 wskazane pola. Te pola sg zablokowane. Nie mozesz na nie wejs$¢, a szlaki nie
moga sie przez nie taczyd.

L
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Pra2ygoda 2. Pieczen barania

Dodaj na swojej mapie 6 niebezpiecznych pdl: narysuj okregi we wskazanych miejscach.

Pra2ygoda 3. Gorg i dotem

Zamaluj na swojej mapie 3 wskazane pola. To pola burzy. Traktuj je tak, jakby zostaty zamalowane po rzucie
czarng koscig. Oznacza to, ze jesli na nie wejdziesz, stracisz punkty.
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Praygoda 4. 2agadki w ciemnosciach

Pogrub krawedzie 3 wskazanych pél na swojej mapie. Te pola sg zablokowane. Nie mozesz ich zamalowa¢
i nie moga by¢ czescig ksztattu.

Praygoda S. 2 patelni w ogien
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Zamaluj na swojej mapie wskazane pole. To pole jest zablokowane. Nie mozesz na nie wejsé, a szlaki nie
moga sie przez nie taczyd.
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Praygoda 6. Praeprawa pra2e2 Mroczng Pusacze

4
#
L.

Zamaluj pole z symbolem czarnej kosci w lewym gérnym rogu swojej mapy. Zignoruj ten symbol czarnej
kosci. Mozesz skorzystac z 3 pozostatych.

Pra2ygoda ?. Na progu
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Zamaluj na swojej mapie 3 wskazane pola. Te pola sa zablokowane. Nie mozesz na nie wejs$¢, a szlaki nie
moga sie przez nie taczyd.
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Praygoda 8. Ogien i woda
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PoE - Bifbo czuf sig szczesliwy az do koiica swych dni, a przezyt ich jeszcze bardzo wiefe. .~

Zamaluj na swojej mapie 4 wskazane pola. Te pola sg zablokowane. Nie mozesz na nie wejs¢, a szlaki nie
moga sie przez nie taczyd.

EpPicka PRZYGODA

Doswiadczeni gracze moga potaczy¢ przygody 7 i 8, aby rozegrac epickie zakonczenie historii.

Przygode 7 nalezy rozegra¢ zgodnie ze standardowymi zasadami. Gracze zachowujg zgromadzone w niej zetony

mieczy i rozpoczynaja z nimi ostatnig przygode (zamiast z 5 zetonami mieczy). Zachowuja tez wszystkie zetony
chleba, ktére im zostaty.

Ponadto gracz, ktéry w przygodzie 7 nie zdobyt 5 punktéw bonusowych za drozda, w przygodzie 8 musi wejs¢
na pole z drozdem w prawym gdérnym rogu mapy.

Aby okresli¢ ostatecznego zwyciezce, gracze sumuja swoje punkty z obydwu przygdd.




TrYB s0LO

Przygotuj ksiege przygdd, mazak i zeton Bilba, a nastepnie wybierz przygode, ktérg chcesz rozegraé. Wez elementy gry
wskazane w zasadach wybranej przygody, tak jak podczas przygotowania rozgrywki wieloosobowej. Zapoznaj sie

z zasadami trybu solo opisanymi na tej i na nastepnej stronie. Umies¢ zeton Bilba na polu ,1” na torze rund (zob. str. 30).
Podczas rozgrywki zwracaj uwage na pozycje zetonu.

Rozerywka s0L0

Rozgrywka przebiega wedtug takich samych zasad jak rozgrywka wieloosobowa z 2 wyjgtkami. Dotycza one wyboru
kosci w kazdej rundzie i warunku konca gry.

Rozgrywka

W kazdej rundzie rzué 5 biatymi kosémi podrézy i pogrupuj je w 3 zestawy (2 kosci, 1 kos$é, 2 kosci) w zaleznosci od
tego, jak upadty na stét. Dwie kosci, ktore upadty najbardziej z lewej, stanowig zestaw 0 Dwie kosci, ktére upadty
najbardziej z prawej, stanowig zestaw e Srodkowa kos¢ tworzy zestaw (@.

W kazdej rundzie wezmiesz 3 kosci - po 1 kosci z kazdego zestawu. Mozesz ich uzy¢é w dowolnej kolejnosci.

Przyktad. Wybierasz 1 kos¢ z zestawu po lewej, a druga odktadasz na bok (bedzie potrzebna dopiero do rzutu
w nastepnej rundzie). Wybierasz 1 kos¢ z zestawu po prawej, a drugg odkfadasz na bok (bedzie potrzebna do rzutu
dopiero w nastepnej rundzie). Nastepnie bierzesz kos¢ znajdujaca sie posrodku.

Gdy uzyjesz 3. kosci, przesun zeton Bilba na nastgpne pole na torze rund. Jesli rozgrywka jeszcze sie nie skonczyta,
zbierz 5 biatych kosci podrdézy i ponownie nimi rzuc.

Chwata

Na poczatku rund 3,5, 7,9, 111 13, zanim rzucisz kosémi, zamaluj 1 z niezdobytych symboli chwaty, jesli sa takie
na mapie. Nie mozesz juz zdobyc¢ tych punktow chwaty.

Dodatkowy warunek konca gry

Przygoda konczy sie, gdy spetnisz wskazany warunek konca gry albo gdy rozegrasz okreslong liczbe rund. Limity
rund dla poszczegdlnych przygdd sg podane na nastepnej stronie.

Gdy przygoda dobiegnie konca, policz punkty zgodnie ze standardowymi zasadami. Dodatkowo otrzymujesz
20 punktdw, jesli udato Ci sie spetni¢ warunek konca gry (tj. nie wyczerpat sie limit rund).

Jesli chcesz wiekszego wyzwania, mozesz zagraé w trybie trudnym (zob. str. 24-28). Jesli w trybie trudnym uda
Ci sie spetni¢ warunek konca gry wskazany dla danej przygody, dodatkowo otrzymasz 50 punktéw (zamiast 20).
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Praygoda 1

Limit rund: 8

Praygoda 2

Limit rund: 8

Pra2ygoda 3

Limit rund: 8

Rozpatrz efekt czarnej kosci przed
uzyciem biatych kosci podrozy.

Pra2ygoda 4

Limit rund: 8

W kazdej rundzie rzu¢ czarng
koscig i wybierz 2 ksztatty
odpowiadajace liczbie wskazanej na kosci albo
dowolnej nizszej liczbie. Moga by¢ rézne albo takie
same. Zamaluj obydwa ksztatty na arkuszu punktacji
i narysuj je na mapie. Przesun zeton Bilba na torze
rund przed kolejnym rzutem koscia.

W kazdej rundzie mozesz narysowaé maksymalnie
2 ksztatty bonusowe. Pozostate przepadaja.

Praygoda S

Limit rund: 9

Rozpatrz efekt czarnej kosci przed
uzyciem biatych kosci podroézy.

a
%

Praygoda 6

Limit rund: 7

W kazdej rundzie rzu¢ czarng
koscig i wybierz 2 ksztatty
odpowiadajace liczbie wskazanej
na kosci albo dowolnej nizszej liczbie. Moga by¢ rézne
albo takie same. Zamaluj obydwa ksztatty na arkuszu
punktacji i narysuj je na mapie. Przesun zeton Bilba

na torze rund przed kolejnym rzutem koscia.

Indywidualne rzuty czarng koscig wykonaj dopiero
po narysowaniu obydwu ksztattéw wynikajgcych
ze standardowego rzutu.

Praygoda ?

Limit rund: 9

Mozesz uzy¢ zasady ,ruch
za chleb” za kazdym razem,
gdy narysujesz szlak, a nie
tylko raz na runde.

Praygoda 8

Limit rund: 13

Jesli zakonczysz przygode dzieki
zaznaczeniu wszystkich todzi,
otrzymasz 20 punktéw. Jesli
natomiast pokonasz Smauga, otrzymasz 50 punktéw.

Mozesz uzy¢ zasady ,ruch za chleb” za kazdym razem,
gdy narysujesz szlak, a nie tylko raz na runde.
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y‘ﬁ - Bardzo przyzwoity hobbit z ciebie, Y
/’ panie Baggins, i ogromnie cig lubig, ale mimo wszystko '\""-:.Q___
jestes tylko skromna, mala os6bkg na bardzo wielkim swiecie. e,

- Cale szczescie! - rozesmiaf sie Bilbo, podajac mu puszke z tytoniem.

J.R.R. Tolkien, Hobbit, czyli tam i z powrotem
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