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ilbo Bublik Je hobit iufu:t ohojn? ¥ivot vo
svgj J nore, Ktora sa no,zyva'gno vreca. Dobiti,
ako uz dasi viete, sii malé, veelku veselé bytosti,
dosahujiice asi polovicu visky &loveka a ndramne
zboiﬁtaﬁ Jeblo a pitie, b?brobruistv&m sa mb?ﬂ
vyh?bcbﬁ.

Avsak Jedného dtia si dobrodruistvo naslo Bilba,
ked sd vo oOverdch objavil &arodej Ganodalf
sprevadzany trindstimi tr asliknit na é&ele
s Chorinom obhodlanjmi ziskat spdt poklad,
oktoryprislipredmnohjmirokmi.Poklad bofuhrgty
v Ja.skyni v Osamelej hove, straZeny nelitostnym
drakom Sma.u&om a Gandalf bol J)resvebéenjg,
Ze prave Bilbo je ten, kto dokaZe ziskat poklad
naspat. Bilbo spociathu ,ponuhou nadseny nebol,
oskoro sa viak tato zvlastna druiina vyoala za
dobrodruistvom.

Cesta bola velmi nebezpeénd, Bilbo aj trpaslici bolt
zajati trojicou trolov, aviak vdahka C;anbal{ove'
Isti sa trolovia hadali aZ do vichodu slnka,
ktové ich premenilo na kame#. Potom sa druZina
dostala do elf skej pevnosti Vododolu, kode sa stretli
s kralom elfov Elrondom. 12a Jeho radu sa vydali
oo Bmlistych hér, kde viak navazili na aoblinov,
ktori ich zahnali do podzemia. Qcmbalf tipaslikov
opdt zachranil, ale ilbo ostal strateny v temnote,
ke nasiel dve veci, ktoré zmenia jeho Zivotnavidy.
Cou prvou Je zlaty prstedt, tou druhou zvldstna
bzbtgsﬁ menom Gloch, s ktorou sa Bilbo pustil do
s Ja v hadankach. Bilbo vyhral, ale ujst sa
mu podarilo len vdaka prstefiu, krory robi svc‘z_')ho
nositela neviditelnym.

Pribeh a pravidla hry

Po opdtovnom stretnuti s trpaslikmi sa spoloéne
davail na ftek a pred 3013 inmi ich zachrania
obrovski orli. Po navsteve u Beorna pohra.ELSﬁ dales
v ceste uz bez Ganbdalfa aZ do CemnohvoZou. Ct)z
bthSﬁ s velkjmi E:rﬁhmi a nakoniec st zajati
lesnymi eltc:i. V8aka Bilbovi sa trpaslikom podari
ujst po rieke v sudoch a2 k Jazernému mestu, osade

lﬁbi nedalehko OsameleJ hory.

Rapokon sa vydaji k hore a najdu taJnﬁ vchod,
o ktorom im povedal Gandalf. Bilbovi sa podari
ukradnit spiacemu odrakovi zlaty kalich, aviak
zanedlho sa Smauq, zobudi a domnieva sa, Ze za
kradez pokladu mozu obyvatelia Jazerného mesta.
€ste predtym, nez sa Smaug zniesol na mesto
chrliac ohet, si Bilbo viimol slabého miesta na jeho
Supinatom bruchu. Vdaka tomu lukostrelec Bard
vedel kam draka zasiahnut sipom a zabit ho.

Obyvatelia Jazerného mesta a takisto aj elfovia
2z Cemnohvozdu zhromazdilt sv?je voiska a vydali
sa k Osamelei hore v snahe zishat cast po?]abu
20 Smauaovey jaskyne. Bilbo snaZiac sa uzavriet
s ludmi wiier tm pontkne East pokladu trpaslikov,
&im viak len rozhneva Chorina. Zrazuna Osameli
horu zaitodi armada goblinov, & prindti ludi,
elfov aj
l;ézf: prehvaty aZ do chvile, hed prichadza fla pomoc
eorn s orlami.
Chorin, ktory Je v boji taZko zranenj, sa pred
smrtou uzmiert s Bilbom a odpusti mu. Bilbo si
domov odnasa viac bohatstva nez kolko potrebxt')e,
ale Jeho ncﬁv&é&'im pokladom Je hiizelny prsteti...

trpaslikov spo‘e:t': svc{')c sily. Bcz') sa zd4
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pRrRiprRava hry

balicek kariet Udalosti polozte na balicek kariet DobrodruzZstiev dracie dieliky :

drahokamy
(poklad)

1 hraci plan

1 figtirka Bilba

1 figirka draka Smauga
38 kariet Udalosti i

31 kariet Dobrodruzstiev
5 tabuliek vlastnosti
15 drevenych kociek (5 zelenych,
5 fialovych, 5 cervenych)
60 kariet Trpaslikov
24-dracich dielikov
50 zeténov zdsob

zacdina

1 Zet6n Prstena e
5 hracich kociek W
& 75 _drahokamov farebné viastnosti
B ’ a a | = cesta drevené (pre kazdého
| kocky Prsteri kocky hrdca 1)

Zetény zdsob dobrodrugstvd

Al hrate po prvykrat, pre ,lahka” verziu hry za¢nite s kockami na druhej
pozicii odspodu. Pre beznu hru umiestnite kocky na poziciu 1, pre naroc-
: nu hru ich umiestnite celkom dole.
4 Karty Udalosti a Dobrodruzstiev st na rube oznacené ¢islami 1 - 4. Kaz- (V8etky nevyuzité tabulky a kocky vratte spat do skatule.).
dy bali¢ek rozdelte podla ¢isiel, vznikne osem bali¢kov kariet. Tie potom
':kaid}'r zvl4$t zamiesajte. Bali¢ek kariet Dobrodruzstiev 1 polozte licom
) o nadol“a na neho polozte balicek kariet Udalosti 1 taktiez licom nadol. To

5,

'isté urobte s balickami s ¢islami 2, 3 a 4 a umiestnite ich podla nakresu. ¢ Zamiesajte karty Trpaslikov a kazdému hracovi
PR .. e A rozdajte pit kariet. Zvy$né karty polozte licom nadol
‘}: ~ # Kazdy hra¢ dostane tabulku vlastnosti, ktort si polozi pred seba vedla hracieho planu. __-
S\ aumiestni na nu Karta :
o!u R s \ ¢ Kazdy hrac si vezme n n tri Zetény zasob. Trpmhka_ i .
2 :.: : Y zelentt kocku i) X % x :
v ,! 0 na stlpec Energie 4 Drahokamy dajte na kopku vedla hracieho planu. R _"':f
B, 1 ‘ \
Y fialovii kocku i 4 Zamiesajte dracie dieliky a polozte ich licom nadol vedla hracieho : ‘(;
»
0

oo) na stlpec Lsti planu. 5 &
!f* : - cervent kocku i) I e " H Zvy$né zetony zésob, Zeton Prstena a hracie kocky polozte vedla hracie- &5
““ j i sil ¢ 4 Tabulka viastnosti Wo plk ] o0

O3 IS S ST Ly A (s farebnyimi kockami ) S ¥
v ttc" il 3 A ; umiestnenymi v lahkej” ol
ool Ty A ‘ o ‘ zaclatocnef pozicii)
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Hraci sprevadzaju Bilba Bublika na dlhej a nebezpecnej ceste z Dna Vreca
k Osamelej hore. Cielom je priniest spit poklad, ktory bol pred ddvnymi
¢asmi ukradnuty trpaslikom a teraz ho strazi Smaug.

Pomocou kariet Udalosti Bilbo postupuje na svojej @
ceste. Kazdé policko na hracom plane predstavuje Y
prilezitost pre hrdcov zlepsit svoje vlastnosti. Okrem
toho karty Udalosti poskytuji hra¢om rézne vyhody!

Cesta

Po dosiahnuti poli Dobrodruzstva sa hraci snazia ziskat poklady bojom
s nepriatelmi pomocou schopnosti, ktoré cestou nadobudli. Zvitazi hrac,
ktory ma na konci hry najviac drahokamov!

eBeEh hRry:

4 Karty Trpaslikov sa zamie$aja a kazdy hra¢ dostane 5 kariet. Hra zadi-
na otocenim hornej karty Udalosti z balicka s ¢islom 1.
Su tri typy kariet Udalosti:

(1) cestovné karty,

(2) karty schopnosti, ktoré si hraci nechdvaja na neskorsie pouzitie,
(3) karty odmien, ktoré hra¢om déavaji okamzité vyhody.

(1) Cestovné karty

¢ Kazdy hréc sa pozrie na svoje karty Trpaslikov na
ruke, tajne vyberie jednu a polozi ju licom nadol

>
VB, Se se blizi ke koncl We poscti,
" @ Lo to mtize bk heoznd kamec”

pred seba.
Hraci sacasne odokryju svoje vybraté karty. Hrac,
ktory zvolil kartu Trpaslika s najniz$im ¢islom, je

Cestovnd karta

na tahu ako prvy.

- com plane figirku Bilba o jedno poli¢ko vpred a vyhodnoti zisk ¢i straty
% zndzornené na danom policku. Moze ist o ziskanie Zeténov zasob, vy-

L T
'." lepsenie ¢i zhorSenie vlastnosti (zndzornené preskrtnutym symbolom).
> s
£ ¢ Nisledne je na tahu hrag, ktory vylozil kartu Trpaslika s druhym naj-
"'x" niz$im cislom.
A0 ¢ Po odohrani kariet Trpaslikov si véetci hra¢i dotiahnu karty z balicka
O0 Btk ;
y A,!, na pit kariet Trpaslikov.
) Priklad (zndzornené na obrdzku)
o * U N Rl
- : : Styria hrdci odokryjii karty Trpaslikov s Cislami 2, 10, 22 a 35.
N\ Hrdc s cislom 2 md najniZ$iu kartu a posunie Bilba o jedno policko. Ziska
; ag‘q_ - tym 1 bod Isti a posunie kocku na svojej tabulke viastnosti. Potom hrdc s cislom
i ,,‘ '

10 posunie Bilba o dalsie policko na hracom pldne a vezme si dva Zetény zd-
: sob. Nisledne hrdc s kartou s ¢islom 22 posunie Bilba o jedno policko a ziska
AU 2 body rychlosti (posunie kocku na svojej tabulke viastnosti o dve policka
» 4 g BT /
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nahor). Nakoniec hrdc s naj-
vyssou kartou 35 posunie Bil-
ba a strati 1 bod sily (posunie
kocku o jedno policko nadol).

¢ Ak hrac posunie figirku Bilba na poli¢ko so symbolom Prstena, musi

si vziat Zet6n Prstena a polozit ho pred seba. Zaroven si musi posunit

fialovi kocku na stlpci Isti o jedno poli¢ko nadol.

¢ Ak je na karte napisané ,vSetky najnizsie hodnoty sa zlepsia“, vSetci
hréci si najprv porovnajd pozicie zelenych kociek na svojich tabulkdch
vlastnosti a hra¢ s najniz$ou poziciou postipi o jedno policko nahor. Ak
md viac hrdéov najnizsiu poziciu, vSetci postipia o jedno policko. Tento
proces sa ndsledne zopakuje aj pre fialové a cervené kocky vlastnosti.
Poznamka: Farebné kocky na tabulke vlastnosti nemozu postu-

pit za najvyssie policko ani klesnat pod najnizsie.

DOLEZITE: Ak hrajd len dvaja hra¢i, vylozte vzdy jednu kartu Trpaslika
z balicka navyse, aby sa Bilbo posunul vzdy o tri policka. Ak Bilbo posttipi
na policko kvoli tejto karte, vetky vlastnosti tohto policka sa ignoruju.

(2) Karty Schopnosti

Ak je odokrytd karta Udalosti karta schopnosti, hra-
¢i o nu stperia pomocou kariet Trpaslikov. Kazda
karta schopnosti uddva, ¢i ju ziska hrac s najvyssim
alebo najnizéim ¢islom na karte. Hra¢, ktory ziskal
kartu schopnosti, si ju nechéva na neskorsie pouzitie.
Priklad: ,Sila Prstefia” hovori ,Kartu schopnosti ziska hrdc s najnizSou kar-
tou Trpaslika" Karta neskor v priebehu hry umoziiuje po hode hracimi koc-
kami otolit jednu z kociek na akikolvek hodnotu.

slha pnstenﬁ

najdi kouselay Praten

Karta Schopnosti

(3) Karty Odmien

Ak je odokryta karta Udalost{ karta odmien, riadte sa instrukciami na karte.

Po vyhodnoteni karty Udalosti sa karta odlozi do
gkatule, ak sa nejednd o kartu schopnosti. T4 zostd-
va vyloZend pred svojim majitefom.

Potom otocte dal$iu kartu Udalosti. Pokracujte Karta QAiECu g

vo vyhodnocovani kariet Udalosti az pokym Bilbo nepride na posledné
polic¢ko cesty k prvému dobrodruZstvu - ,,Boj s goblinmi®. Potom ho pre-
sunte na policko Dobrodruzstva. Prva ¢ast hry je na konci. (Pri hre §ty- &
roch hracov skon¢i Bilbo automaticky na policku Dobrodruzstva. Hrac,
ktory ho tam posunul, nedostdva ziadne vyhody.) Odlozte do skatule
vietky zvy$né karty Udalosti z vrchu balicka. Po dosiahnuti policka Dob-
rodruzstva Bilbo nebude cestovat dalej, az pokym sa nevyhodnoti aktudl-
ne dobrodruzstvo. Teraz je nacase ziskat nejaké poklady!



Akeo hrat prvé Dobrodruzstvo
i : Najprv dostane kazdy hra¢ taky pocet zasob ako je
znazorneny na policku Dobrodruzstva. Potom hrac
s najvic¢Sou hodnotou energie (t.j. hrad¢ s najvyssou po-
ziciou zelenej kocky na tabulke vlastnosti) otoci prvi
kartu DobrodruzZstva. V pripade, Ze viaceri hra¢i maju
rovnaku hodnotu energie, kazdy z nich oto¢i vrchna
kartu z balicka kariet Trpaslikov, hra¢ s najvyssim cis-
lom vyhrava.
Hrac, ktory je na rade, sa pokusi ziskat pocet dra-
hokamov zndzorneny na pravej strane karty Dob-

e s v ekrasousi Beichu S ee Sererd.

rodruzstva (vid ¢ervend sipka na obrdzku vpravo). R

Na pokus o ziskanie drahokamov potrebuje hrac vlastnit aspon dva
Zetony zasob, inak musi odstapit! Ak hra¢ odstupi od karty Dobrodruz-
stva kvoli nedostatku zasob alebo sa rozhodne odmietnuf vyzvu na karte,
musi kartu posunat dal$iemu hracovi v smere hodinovych rudiciek.

Ak sa hrac rozhodne prijat vyzvu na karte, musi nadobudnut dostato¢ny
pocet symbolov &titov, sekier a zésob zndzornenych na karte.

Najprv hraé hodi véetkymi piatimi hracimi kockami. Potom mézZe pre-
hodit tolko kociek, kol'ko ma dosiahnutych symbolov kociek na trovni
a pod poziciou svojej fialovej kocky na stipci [stivosti v tabulke vlastnosti.
Naésledne si spoéita vietky symboly hodené na hracich kockach a pripoci-
ta si véetky symboly titov dosiahnuté v stlpci rychlosti a symboly sekier
dosiahnuté v stipci sily. Taktiez moze prilozit Zetény zasob, ktoré potom
musi vratit do skatule. i

Ak hrac vlastni Prsten, moéze po hodeni hracimi kockami

otocit ktorikolvek jednu kocku na lubovoIni hodnotu. Tato
schopnost zostava hracovi po cely ¢as kym vlastni Prsten.

Hré¢ sa méze rozhodnut pouzit jednu alebo aj viac kariet schopnosti na
' vylepsenie svojho vysledku. Kazda karta schopnosti vak moze byt pouzita
% len raz a potom sa vrati do skatule. :

" Ak hra¢ spifa vietky poziadavky na karte DobrodruZstva, g
vyhral stiboj a vezme si pocet drahokamov zndzorneny na

karte. Kartu potom vrati do skatule. *

draci dielik
V tomto pripade hrdé

Py ﬁsa hracovi nepodari splnit ktortkolvek z poziadaviek
na karte Dobrodruzstva, stiboj prehral a musi si ndhod-

4 | " ne potiahnut a vyhodnotit jeden draci dielik. Symboly na  strati 2 Zetdny zdsob

a Smaug sa posunie

: i dlEIIku mozu be. 0 jedno policko.

prislusni hodnotu vlastnosti o jedno policko.
¢ dracia hlava: figurka draka Smauga sa posunie o prislusny pocet
poli¢ok smerom k Bilbovi. ¥

Potom, ako hrd¢ prehrd suboj, posunie kartu Dobrodruzstva' dal$iemu
hracovi v smere hodinovych ruéiciek. Tento hrac sa rozhodne, ¢i odmiet-
ne vyzvu alebo sa pokusi prekonat ju, atd. Ak vsetci hra¢i bud odmiet-
li alebo prehrali suboj, karta Dobrodruzstva sa vrati do $katule a hra¢
s najvic¢sou hodnotou rychlosti otoéi daldiu kartu Dobrodruzstva. Ak
vietci hrac¢i odmietnu vyzvu bez toho, aby sa aspon jeden hrac pokusil ju
prekonat, drak Smaug sa automaticky posunie o jedno policko smerom
k Jazernému mestu na hracom plane.

Ked Smaug dosiahne Jazerné mesto (pretpze viacero subojov bolo
prehratych ¢i odmietnutych), hra predcasne konci.

' Potom, ¢o st odohraté véetky karty tohto DobrodruZstva, zac¢ina dalsia

¢ast putovania oto¢enim vrchnej karty Udalosti z nasledujticeho balicka.
Pokracujte v cestovani a dobrodruzstvich az pokym nie je dokoncené aj
posledné dobrodruzstvo (za predpokladu, Zze drak Smaug este nedorazil
do Jazerného mesta a neukondil hru predcasne).

Na konci hry je vitazom hra¢, ktory nazbieral najviac drahokamov.
Ak maja viaceri hraci rovnaky pocet drahokamoyv, rozhoduje mnozstvo
zeténov zasob. Ak maji aj rovnaky pocet zasob, o vitazstvo sa podelia!

Obmeny hry

¢ Postava: hriaci sa mézu dohodnit na oceneni rozvoja postavy draho-
kamami. Pravy okraj tabulky vlastnosti znazornuje tieto bonusy. Na
konci hry si kazdy hra¢ vezme tolko drahokamov, kolko je vyznace-
nych pri pozicii jeho najnizsie umiestnenej farebnej kocky. Toto po-
vzbudzuje hrécov k tomu, aby sa pocas dlhej cesty snazili udrzat vlast-
nosti vyvazené.

¢ Porazka: hradi sa mozu dohodnut, ze ak drak Smaug dorazi k Jazernému
mestu, vetci prehrali. To je motivaciou ku spolupraci vietkych hracov.
Ak hra skon¢i uspesne, vitazom je hrac, ktory ma najviac drahokamov.

4 Vyvazenie: aby bola hra rovnocennd aj pre menej skdsenych hracov,
niektori hrac¢i mézu zacinat s réznym pociatoénym rozmiestnenim fa-
rebnych kociek na tabulke vlastnosti.

Auter hry, Reiner Knizia, vyjadruje svoje zvlastne podakovanie tymto osobdm: Siman Kane, Sebastian Bleasdale, Mike Siggins ¢
za pomoc pri vivaji tejto hry. Podakovanie dalej patr tymta skisenym hré¢om: Adams, Jonty Blackwell, Chris Bowyer, John &
Christian, Chris Dearlove, Rob Dinnadge, Karen Easteal, Gavin Hamilton, Martin Higham, Ross Inglis, Kevin Jacklin, Chris Lawson,
Dave Spring a Graeme Tate.
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